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resumo

este trabalho tem como objetivo langar um olhar sobre alguns projetos realizados no
decorrer da minha graduagao no curso de artes visuais da escola de belas artes da UFRJ,
bem como expor parte da pesquisa da qual resultaram estes projetos, onde todos tragam um
paralelo em comum: as mediacdes cotidianas entre aquilo que se como real e aquilo que se
entende por virtual, digital, eletronico, tecnolégico no contexto da pds-modernidade e da
tecnociéncia vigente. apesar de terem sido concebidos todos a partir das mesmas
inquietagdes, para fins de organizagdo e melhor desenvolvimento do texto, este trabalho

esta divido em trés eixos, sendo eles: corpo, espaco e codigo

palavras-chave: arte e tecnologia; imagem; ciborgue; glitch; internet;

abstract

this work aims to take a look at some projects carried out during my graduation in the visual
arts course at the UFRJ school of fine arts, as well as to expose part of the research that
resulted in these projects, where all of them draw a common parallel: the daily mediations
between what is understood as real and what is understood as virtual, digital, electronic,
technological in the context of postmodernity and current technoscience. although they were
all conceived from the same concerns, for the purposes of organization and better

development of the text, this work is divided into three axes, namely: body, space and code.
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introducao

neste trabalho de conclusao de curso, busco expor algumas ideias que
norteiam a minha producdo em artes visuais, bem como apresentar e discutir
alguns trabalhos realizados no contexto da graduagcao em artes visuais com
énfase em escultura, na escola de belas artes da universidade federal do rio de

janeiro.

os trabalhos de arte aqui apresentados tratam, em grande aspecto, da ideia de
ficcoes e sobre a possibilidade de se criar e recriar realidades, espacos e
configuragbes corporeas, questionando e extrapolando grandemente aquilo
que se entende como “real” e "natural”. para isso, utilizo, como ferramenta
metodoldgica conceitos emprestados da ficcdo especulativa, da tecnologia e da

ciéncia.

ao extrapolar os limites daquilo que se entende como real e como natural,
comecga-se um espacgo fértil para a criagdo de diferentes e cada vez mais
plurais formas de existir. em um mundo ainda voltado para a manutengao das
mesmas velhas formas de injustica e preconceitos, € essencial que pensemos
a ciéncia e a tecnologia, bem como o processo artistico em relagao a tudo isso.
nao de forma a demonizar os processos € a maneira como estes afetam os
corpos na contemporaneidade, mas de forma a buscar entender onde nos

situamos, como sujeitos, em meio a esse contexto atual.

a partir desta premissa, tem-se um texto divido em trés partes, a saber:



parte 1 — dialogos:

nesta parte, introduzo algo das minhas reflexbes sobre arte e tecnologia,
apresentando alguns trabalhos realizados na graduagdo em artes visuais -
escultura e trazendo para o debate uma pratica artistica que ganhou muito
destaque nos ultimos anos: a arte poés-internet, forma de arte que acontece
essencialmente fora da rede, mas que tem como eixo tematico principal a
internet, pretendendo discutir eventos e comportamentos tipicos do presente

tecnoldgico e de como este influencia os modos de vida contemporaneos.

trago também, nesta parte, uma reflexdo sobre a pratica do artista canadense
jon rafman, um dos pioneiros da arte pés-internet. rafman tem uma producgao
prolifica, e desenvolve desde 2008 a série fotografica 9-eyes, uma apropriagao
de imagens curadas e coletadas pelo artista ao navegar pela plataforma do
google street view, visitando e descobrindo lugares ao redor do mundo. desde
entdo, o artista desenvolveu outros trabalhos partindo do mesmo gatilho do
street view, inclusive o video-ensaio you, the world and i, uma narrativa
poética de grande impacto sobre como ndo devemos confiar tanto na internet e
em sua capacidade de reter lembrancas pessoais, mas também sobre afeto,

soliddo e memoria.

parte 2 — mundos possiveis:

trato aqui a tematica das ficgoes, refletindo sobre de que maneira as historias
que contamos e que ouvimos nos moldam, e como moldamo-las de volta, em
uma relagdo de protocooperagcdo que nos promove a capacidade de imaginar
mundos diferentes daquele que habitamos, e pensar outras formas de existir no

planeta.



para isso, amparo-me nas ideias da bidloga e pesquisadora estadunidense
donna haraway, uma voz potente dentro da filosofia da ciéncia
contemporanea, com escritos que elaboram questdes relativas a humanidade,
a tecnologia e aos modos de vida na terra, hoje. haraway €& autora do
manifesto ciborgue, texto originalmente publicado em 1985 onde ela elabora
sobre 0 modo como a tecnologia ja esta imersa em nossa cultura, de modo que
nos constituimos, como humanos, em cima desta, e, portanto, a partir de sua

definicdo, somos todos ciborgues.

ao adentrar na pesquisa sobre donna haraway, em certo momento entendi
que precisava dar alguns passos para tras no quesito cronoldgico, a fim de
buscar entender o que exatamente haraway tensionava ao trazer o conceito de
ciborgue, e, portanto, senti que precisava entender melhor a génese do termo,
suas origens pré-donna haraway, digamos assim. foi entdo que me deparei
com o rico universo da ficcdo cientifica dentro deste, voltei-me em um primeiro
momento especialmente para os escritos de phillip k. dick, autor do livro
androides sonham com ovelhas elétricas?, que inspirou o universo que deu
origem ao famoso filme blade runner — o cagador de andréides, estrelado

por harrison ford em 1982.

a fim de seguir explorando ideias sobre o conceito de ciborgue, extensdes
corporais, estruturas biolégicas e também ficgdes, encontrei na autora
estadunidense octavia butler um grande e complexo arcabougo de
pensamentos que permitem que pensemos sobre essas questdes, mas muito
especialmente também sobre humanidade, e sobre onde nos situamos, como
espécie, no universo. seu livro despertar, primeiro volume da trilogia

denominada xenogénese



parte 3 — imagem, quebra e dissolucgao:

aqui, busco descrever algumas das minhas praticas de trabalho mais recentes,
que buscam tensionar e pensar diferentes abordagens daquilo que
entendemos como imagem, utilizando de diversas ferramentas digitais de
captura, interferéncia, manipulacdo e processamento de imagens, de modo a
intervir de forma radical nestas, provocando uma dindmica de questionamento

do estatuto das imagens.

como embasamento teodrico para esta parte, trago os trabalhos de vilém
flusser e de hito steyerl, dois importantes tedricos da imagem. flusser, em seu
célebre livro a filosofia da caixa preta, traz uma série de reflexdes sobre a
imagem técnica, mais especificamente a fotografia, de forma com que seus
leitores se coloquem pensar de maneira ativa sua relagdo com as imagens e
com os dispositivos que as produzem (chamados por flusser de aparelhos). ja
hito steyerl aborda a questao da imagem a partir de uma perspectiva politico-
social, entendendo a imagem como uma espeécie de commodity do mundo
contemporaneo, em uma dinamica global onde aqueles que possuem maior
capital, possuem também maiores ferramentas de dominacdo em massa, e a

imagem opera uma funcao importante nesse jogo de poder.

além disso, langco um olhar sobre duas praticas de criacdo e manipulacdo de
imagens na cultura digital que foram em certo nivel cooptadas por artistas
contemporaneos, transformando-se também em praticas artisticas: o gif e o

glitch.

para entender melhor onde o fendmeno do glitch se situa dentro da producgao
de arte contemporanea, encontrei na artista e pesquisadora rosa menkmann
uma fonte interessante de ideias, algumas as quais também discuto nesta

terceira parte.









parte 1

(dialogos)



arte pos-internet

movimento artistico surgido no inicio dos anos 2000, a arte pés-
internet acontece como uma resposta a influéncia crescente da
tecnologia, em especial da internet, no contexto da cultura
contemporéanea, e de um viver cada vez mais conectado. a arte
pos-internet, como movimento, se concentra na exploracao de
temas relativos aos modos de vida presentes na era digital, a
natureza das relagcoes humanas, as distorcoes nos conceitos de
tempo/espaco e materialidade, a estética da cibercultura, dentre

outras questoes.

a pratica surge como uma espécie de contraponto a internet art, forma artistica
cuja expressiao se baseava inteiramente nas redes. a arte pods-internet
denuncia um alargamento de sentidos bem préprio do tempo em que esta
acontece. dessa forma, apesar de apresentar um eixo tematico principal
pautado na cibercultura e suas expressodes, a arte pos-internet ndo acontece,
necessariamente, em um computador ou outro tipo de dispositivo. os artistas
conhecidos por realizarem trabalhos alinhados ao movimento pods-internet
utilizam de diversos tipos de midia e suportes para darem cabo de suas ideias,
desde a videoarte até a imagens geradas por computagdo grafica e/ou

inteligéncia artificial, passando por instalacdes, objetos, jogos e muitos outros.



divino oraculo (2018)

divino oraculo é um trabalho que convida a interacdo. em um
saco de tecido transparente ha diversos pedacos de papel rosa
dobrados, cada um deles contendo uma pequena frase, uma
orientacao aquele que retirar o papel. o espectador é incentivado
a pensar em alguma questao que o inquiete, em seguida retirar
um papel do saco e ler o que esta escrito. em todos os papéis, ha
frases coletadas por mim através de aplicativos de
relacionamento, tais como o tinder e o grindr, frases que usuarios
dessas plataformas utilizam para definir-se, comunicar o que
buscam, que tipo de parceiro(a) os atraem, ou simplesmente

buscarem destacar-se em meio a tantos outros perfis.

o trabalho se realiza a partir de uma proposicao textual, uma convocag¢ao que
diz:



ao se dirigir ao oraculo

pense carinhosamente em tudo
aquilo que te inquieta

mantenha uma postura amorosa
e medite na questao escolhida

retire um papel

o oraculo trabalha por vias
misteriosas
e sua resposta certamente

surpreendera

junto ao chamado, estda um saco de tamanho médio, feito de tecido azul
transparente. dentro do saco estdo varios pedacos de papel cor-de-rosa,
cortados em tiras e dobrados, a fim de que n&o se possa ler o que esta escrito
em cada pedacgo de papel. o espectador € convocado a consultar o oraculo:
pensar na questdo de sua preferéncia, retirar um papel e ler a orientacdo
recebida. os pequenos fragmentos de texto que compdem as orientagbes do

oraculo sdo, na verdade, frases coletadas a partir de uma pesquisa realizada nos



chamados aplicativos de namoro, tais como o tinder e o grindr (uma espécie de
tinder voltado para o publico gay masculino). sao frases de autoria dos usuarios
dessas plataformas, frases que estes utilizam para tentar definir a si mesmos e
aquilo que buscam em alguém. sdo, em geral, frases curtas, algumas divertidas,
outras quase assustadoras, mas todas pautando, de certa forma, algo de como a
subjetividade de cada um pode ser alterada e sua imagem manipulada, no

contexto das trocas realizadas online.

tal ideia € amplamente explorada pela pesquisadora paula sibilia em seu livro o
show do eu, lancado em 2008. nele, paula discute sobre o que chama de
espetacularizacdo de nés mesmos, fenbmeno que vem se intensificando nesta
década a partir da popularizagdo e dispersao das midias digitais e seus efeitos,
tanto sobre a subjetividade da pessoa, quanto sobre o conjunto de todas as

subjetividades: a sociedade.

segundo a pesquisadora, o que vemos nos dias de hoje € um contexto onde,
aquilo que antes era guardado a privacidade como algo intimo, € agora
voluntariamente exposto e explorado online, muito por conta do grande numero
de pessoas que utilizam a variedade de redes sociais atualmente disponiveis e
da constante necessidade que muitas dessas pessoas sentem de estar online,
performando a si mesmo e em contato com outros que também o fazem. pois
hoje parece que a regra € estar online, ser visto e ter sua presenca legitimada

por outrem através de curtidas, comentarios, interacao.

dessa forma, divino oraculo surge de uma inquietacdo: a vontade de tentar
entender de que forma o contexto vivido atualmente altera e extrapola os limites
daquilo que é possivel dentro do ambito da interacéo interpessoal e da busca por
um relacionamento afetivo. a ironia do oraculo esta dada, entdo: em um mundo

onde muitos buscam por respostas exatas e remédios perfeitos para qualquer



que seja o mal, divino oraculo se coloca como um oraculo “inutil”, que nao
responde coisa alguma e cuja funcao primeira nao € orientar, mostrar caminho, e

sim desnortear, apontar para o lado da duvida e do desassossego.












oraculo expandido (2018)

a partir da premissa explorada em divino oraculo, me coloquei a
pensar de que modo as mesmas frases utilizadas funcionariam
operando a partir de um outro registro, algo até mesmo contrario
ao que havia sido trabalhado anteriormente, no sentido de sair
um pouco deste lugar de intimidade provocado pelos pequenos
papéis do oraculo e toda dindmica da “consulta” individual,
onde é proposto que o consulente pense em uma questao que

Ilhe aflige e retire um papel do saquinho.

em oraculo expandido, comecei a refletir sobre as frases coletadas em divino
oraculo e pensei que o caminho natural seria fazer entdo algo radicalmente
diferente em termos de experiéncia, colocando algumas dessas frases em
formato de lambe-lambes e intencionalmente promovendo essa distor¢ao, onde
os limites entre o publico e o privado parecem se entrelacar de forma bastante

palpavel.



juliana gretzinger, ordculo expandido, 2018, intervengdo urbana e fotografia









mamata (2018)

2018 foi um ano doido.

ha dois anos, o pais inteiro havia visto uma presidenta democraticamente eleita
ser deposta de seu cargo, a partir de estratégias sombrias e conluios escusos,
em um processo confuso e pouco transparente, regido por aqueles que
entendemos como representantes da chamada velha politica: homens brancos
de meia idade. o periodo que se seguiu foi conturbado no pais (ainda é),
quando precisamos todos viver sob o governo de um presidente que ninguém
queria, e, por outro lado, muitas pessoas discordavam sobre a legitimidade do
impeachment da presidenta. animos se afloraram e, por algum motivo, aqueles
que guardavam muita raiva dentro de si se sentiram livres para exteriorizar
essa raiva. raiva de um sistema politico corrupto e fragil, que falhou em
entregar ao povo a governante que o povo pediu? também. também, mas néo
sO. 0 que se viu crescer nesses tempos foi também uma raiva de outra ordem:
veio a tona a raiva que uma parcela privilegiada da populagdo nutre por
aqueles que estdo em posicdes de menor poder na escala social. ao bradar
frases que clamavam pelo combate a corrup¢cdo e acusavam o partido da
presidenta, pessoas se vestiram de verde e amarelo e foram para as ruas
colocar suas pautas, sempre alinhadas a politicas conservadoras que visavam
impor a todos aquilo que acreditavam ser moralmente bom e correto. a partir de
uma régua unica propria, pessoas que se colocavam como bastides do bom
comportamento social gritavam frases absurdas como “bandido bom é bandido

morto”, “minha empregada é como se fosse da familia”, “pobre € preguigoso,



nao gosta de trabalhar’, dentre outras falas que, infelizmente, apareceram tao

comumente a ponto de se tornarem clichés, classicos do género.

acontece que as coisas na internet sdao quase tao doidas quanto foi o ano
de 2018.

e em algum momento daquele ano, uma coisa aconteceu.

aconteceu do dia pra noite, como sempre acontecem as coisas na

internet. e na vida.

surgiu nas redes um perfil denominado “barbie fascista”, algo que parecia
funcionar como uma satira representativa daqueles tempos. a linha editorial
do perfil era uma so, e se repetia em dezenas de postagens: memes criados a
partir da articulacdo de imagens da icénica boneca barbie com frases
comumente associadas a parcela conservadora da populacdo, como uma
critica implicita que parecia ter como fung¢ao delatar o tipo de pessoa que
falava frases como “bandido bom é bandido morto”, e por ai vai: pessoas
como a boneca barbie e seu namorado ken, pessoas em geral brancas, de
aparéncia padrao, nutridas de uma enorme quantidade de privilégios,
fechadas em seus condominios de luxo, frequentando otimos lugares e
recebendo tudo de melhor que a sociedade lhes tém para oferecer (e, se

tratando deste tipo especifico de gente, sabemos que é muito).



o perfil da barbie fascista viralizou em questao de dias.

dessa forma, muito do pensamento tipico do conservadorismo vigente acabou
exposto, no tom de uma satira onde o sarcasmo e o deboche rasgado

denunciavam o tipo de pensamento.

Meu pai disse que o
regime militar s6 matou

—

bandido 8

. Nao sou racista tenho amigos negros

i F XY - -y ¥ o



juliana gretzinger, mamata (still), 2018, videoarte. créditos da artista.




apropriacao enquanto método

0 uso apropriativo de imagens oriundas da internet em trabalhos de arte pode ser
encarado como uma pratica relativamente recente, mas que vem ganhando
popularidade nos meios contemporaneos a partir da ultima década, dada a
grande influéncia que a rede exerce hoje sobre o panorama politico, social e
econdmico global. a apropriagdo é, inclusive, para além de uma pratica artistica ja
estabelecida e legitimada no contexto histérico da arte contemporanea, também
parte fundamental de como funciona a internet e sua antropologia
particular. ha alguns anos, alguns artistas se dedicam a produzir trabalhos que
pensem a internet e os meios tecnologicos a partir de um viés antropologico, em
uma classificacdo denominada arte poés-internet, a qual foi abordada

anteriormente neste texto.



jon rafman, o mundo e eu

you, the world and i, € um trabalho em video realizado pelo artista jon rafman
em 2010. neste trabalho, o artista encarna um narrador anénimo, um homem
apaixonado que, tendo perdido um amor, encontra no google street view um
modo de rever a pessoa amada: ele volta, através do aplicativo, ao mesmo lugar
onde estiveram juntos uma vez, pois sabe que ali, naquele exato lugar, foi
captada uma imagem da mulher — a unica “fotografia” que o homem tem da
pessoa que um dia amou intensamente. na narrativa idealizada por rafman, o
homem busca a mulher através da imagem, e a imagem através do site,

empenhando-se assim em uma intrincada relacdo com a entidade maquina.

0 google street view se torna, entdo, uma espécie de mapa para suplantar a
perda, um apéndice necessario para o processo de desenvolvimento emocional
daquele personagem. ao final do filme, o homem €& surpreendido por um evento
de proporgdes catastroficas, um tanto previsivel, sim, dada a natureza de sua
situacao, mas certamente capaz de abalar sua realidade: em uma atualizacao de
rotina no site do street view, a imagem onde aparece a mulher amada pelo
narrador €, um dia, substituida por uma outra imagem, mais recente, do lugar
onde estiveram juntos talvez pela ultima vez. e nessa nova imagem, a mulher nao
esta mais. sumiu, sua lembranca varrida para fora do universo a partir de um
unico clique. tal qual uma bomba atbmica, arma de destruicido permanente —

rapido, eficaz e irreversivel.



autoéctone (2020)

quando concebi autéctone, estava interessada em questbes relativas ao
espaco e territorialidades, e de que maneira estas podem se embrenhar nos
estudos que ja desenvolvia sobre cibercultura e virtualizagdo. eu havia recém
me mudado da casa onde havia vivido toda minha vida até entdo, e senti, por
algum tempo, um impeto de continuar me relacionando com aquele lugar. foi
quando me voltei, assim como o personagem do filme de rafman, para o

google street view, como forma de também suplantar uma perda.

autéctone € uma exploragcdo visual-afetiva compreendida dentro de um
periodo de dez anos, tempo este em que o google, a partir de sua ferramenta
street view, se ocupou em gerar, processar e exibir as imagens que compdem
este trabalho. com estas imagens, obtidas a partir de uma ferramenta de linha
do tempo disponivel na aplicagdo, buscou-se realizar uma investigagao em
torno de temas como: a imagem digital, a paisagem, a memoria, a experiéncia
urbana e em especial 0 modo como esta hoje se encontra profundamente

mediada pelos agentes tecnoldgicos e dispositivos de controle de massa.

a partir desta premissa, desenvolve-se um ensaio visual realizado
exclusivamente por imagens apropriadas do google street view. com estas
imagens, percorro um periodo de dez anos na rua onde nasci e fui criada.
busco transitar virtualmente por este endereco profundamente afetivo e, de
certa forma ja nostalgico, me apropriando ndo apenas das imagens, mas de
certa forma também do espago e do tempo, cravando neles algo de muito

particular, de uma vivéncia extremamente propria, um habitar que, como todas



as coisas, guarda em si a fluidez de alguma coisa transitoria. mesmo que eu

até entao nao soubesse disso...

no decorrer destes dez anos, a paisagem de modificou e segue se
modificando. uma casa inteira foi lambida pelo fogo de um incéndio numa
madrugada estranha do ano de 2010. aparecendo na primeira das imagens
coletadas, a casa torna-se entdo uma presenga (auséncia?) fantasmagorica
nas imagens de anos seguintes, onde o tempo se ocupou em transmuta-la, e o
google em absorvé-la, guardando-a para sempre (ou, até a proxima

atualizacdo no banco de dados do sistema)...



a matéria de que nos compomos é fluida e instavel.

todos os trajetos sio, ao mesmo tempo, trajetos
passados, presentes e futuros.

habitar o lugar de onde viemos é, mais do que
tudo, habitar um lugar transitério.

um lugar que existe, mas niao exatamente.

um lugar que se configura pelo simples fato de ser
mutavel, estar e nao estar,

e por guardar dentro de si todas as possibilidades
daquilo que podia ter sido,

daquilo que foi e daquilo que sera.

todos os lugares sao outros.
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a partir da série destas seis imagens coletadas, que representam uma linha
temporal de dez anos onde vi o0 cenario do meu dia-a-dia se transformar fluindo
em multiplas direcdes, realizei algumas exploracdes praticas partindo de dois
suportes distintos, mas que se dialogam entre si, por fazerem parte do universo
daquilo que se entende como cibercultura. em um primeiro momento, pensei
autéctone como um trabalho de net art, expressdo onde o trabalho esta
vinculado a um website, e o website €, de fato, o trabalho em si. a net art, por
defini¢do, propicia uma dinamica radicalmente diferente de fruicdo do objeto de
arte, deslocando o préprio espacgo fisico-geografico onde a arte acontece,
expandindo suas fronteiras para além do cubo branco original — e operando
uma distorcdo ndo apenas sobre a experiéncia de fruicdo artistica, mas

também e talvez principalmente, sobre o préprio conceito de objeto de arte.

como ja explorado anteriormente neste texto, a net art € um forma de arte que
acontece online, e portanto ndo pode ser experienciada plenamente fora deste
contexto. dessa forma, sendo autéctone um trabalho cuja concepgao tem inicio
durante a pandemia de covid-19, quando o mundo estava experimentando pela
primeira vez em cem anos um isolamento social em massa obrigatério, penso
hoje que faz bastante sentido que sua primeira apresentagdo ao mundo tenha
acontecido justamente na forma de net art. talvez o préprio fato de eu ter me
voltado, enquanto isolada, para o google street view e buscado passar algum
tempo daquela época estranha explorando espacos externos a partir da
internet seja algo bastante simbdlico por si s6, mas admito que s6 agora,

enquanto escrevo este texto, € que me dou conta disso por completo.

dessa forma, n&do posso dizer que planejei conceber uma net art, mas sim que
iIsso acabou acontecendo, gracas ao contexto daqueles tempos. eu tinha a

necessidade de me sentir ativa, pensando e produzindo coisas, € queria que



essas coisas acessassem outros espacos que ndo o meu cubiculo, e na época
um dos unicos modos de fazer isso era fazendo arte online. entdo surgiu o

website https.//autoctone.hotglue.me/ criado a partir do hotglue (cola-quente,

em portugués), plataforma gratuita bastante simplificada com a finalidade de

criar sites, e bastante utilizada por artistas da internet.

um tempo depois, comecei a refletir sobre a circulacdo deste trabalho nos
espacgos de arte em si, e a partir de pesquisas que ja estava realizando na
época sobre o meio, decidi por realizar o trabalho na forma de um gif, onde
articulo as imagens de maneira sequencial. hospedei o trabalho no giphy,

plataforma especializada na difuséo de gifs.

acesse o gif a partir do qr code abaixo:



https://autoctone.hotglue.me/

parte 2

(mundos

possivels)



donna haraway e o ciborgue

o manifesto ciborgue, escrito pela autora estadunidense donna haraway
e publicado pela primeira vez em 1985, € um texto que propde reflexdes
sobre o status da humanidade frente a um mundo cada vez mais
informatizado, onde a tecnologia parece ja ocupar um patamar irrefreavel
frente aos modos de vida na pos-modernidade. dessa forma, haraway
escreve 0 manifesto, descrevendo o ciborgue como um “mito politico, pleno
de ironia” e construindo sua visado do ciborgue como nao apenas construto
da ficcdo cientifica, mas também como uma criatura que interfere no
conjunto de experiéncias sociais vividas. o ciborgue € uma criatura
cibernética hibrida, misto de maquina e organismo. dessa forma, e partindo
deste pressuposto, haraway expde a qualidade naturalmente transgressora
do ciborgue, no sentido que este coloca em xeque alguns dos dualismos
nos quais se sustentam as estruturas de dominagéao hierarquica vigentes na
sociedade tecno-informatizada. donna haraway aponta para o fato de que,
em um mundo profundamente mediado por artefatos tecnoldgicos, somos

todos quimeras, hibridos de organismo e maquina, logo, ciborgues.

a partir deste paradigma proposto por haraway, a autora expde trés pontos
chave, trés dualismos que parecem se dissolver hoje, frente ao
acontecimento do ciborgue, sendo eles: humano x animal, organismo x

maquina e fisico x nao-fisico.

a tedrica expde de maneira critica a concepgao que traga uma fronteira
rigida entre animais e seres humanos, e, ao questionar esse dualismo,
haraway se posiciona criticamente frente a uma concepgao que coloca os
humanos na mais alta posicdo da hierarquia biolégica natural, em

detrimento de outros seres. tal visdo € justificada por ideias errbneas e



ultrapassadas que colocam o ser humano como dotado de singularidades,
etapas do desenvolvimento cultural que os destacam e os marcam superior
em relagdo a outros animais, tais como: a utilizagdo da linguagem, o
comportamento social, o uso de instrumentos, os eventos mentais. para
haraway, nada disso €, hoje, o suficiente para sustentar que haja de fato
uma separacao distinta, lucida e palpavel entre aquilo que € humano e
aquilo que ndo o é. além disso, a tedrica destaca, em sua fala, o fato de que
que seres humanos nao estdo isolados de outras espécies, mas que
compartilham com estas elos de ligagdo evolutiva, de convivéncia, de

influéncia e de afetividade.

além disso, haraway também expde a quebra do dualismo organismo x
maquina, a partir de uma perspectiva semelhante aquela que coloca sobre
os seres humanos em relacdo aos animais, isto €, reconhecendo que a
tecnologia tem se desenvolvido e coevoluido juntamente aos seres
humanos, e estes em relagao a elas, numa troca constante que resulta ndo
apenas no aprimoramento das partes envolvidas, mas também em uma
mescla entre estas, no sentido de que ja ndo é possivel pensar numa parte
sem a outra. as ferramentas que utilizamos se tornam extensdes de nossos
préprios eus, em um sentido tedrico-filoséfico mas também muitas vezes
bastante literal. essas tecnologias nos afetam e afetam a nossa apreensao

do mundo e o modo como nos relacionamos com este.

ao falar do enfraquecimento do terceiro dualismo, a realidade fisica x nao-
fisica, a teodrica reflete sobre os processos de miniaturizagdo dos aparatos
tecnologicos, de modo que estes passam a estar intrinsecamente
conectados a seus usuarios, passando a pautar, assim, muito dos modos
de vida possiveis na contemporaneidade. € importante ressaltar, neste
ponto em especifico que o texto de haraway, por datar da década de 1980,

trata da miniaturizacdo como um processo em fluxo, no sentido de que



algumas tecnologias estavam ainda em processo de desenvolvimento,
aprimoramento e aplicagdo. ou seja, 0 que parecia pequeno e portatil na
década de 1980, dificilmente seria visto desse modo em 2023. mas, de
qualquer forma, os escritos de haraway apontam para esta realidade atual,
de modo que o que hoje temos sdo, de certa forma, desenvolvimentos das
ideias colocadas pela tedrica. a internet das coisas, ou loT, aparece como
um fruto irrefreavel e produto maximo dos processos de miniaturizacao, pois
permite a conexao de internet em diversos aparelhos, cuja fungao original
nao necessariamente incluia acesso a internet: celulares, reldgios,

geladeiras, lampadas, submarinos, aeronaves...

ficcoes

como artista e articuladora de realidades, penso que as histérias que contamos
importam. e importam nao apenas para refletir a realidade presente, mas
também como mecanismo catalisador de outras realidades, outros mundos.
portanto, penso a ficcdo, mais especialmente a ficcdo cientifica, como
metodologia de trabalho, no sentido em que busco nessas historias aquilo que
penso ser muito valioso na capacidade "humana" (na medida em que
possamos usar desta categoria, quando o mito do ciborgue surge para
anunciar seu anacronismo): a possibilidade de imaginar universos para além do
seu proprio meio, e com isso enriquecer suas narrativas, sedimentar relacées,
e criar, a partir de uma teia de ficgdes, o tecido vivo do qual se compdem a

vida, o sonho e algo de magia.



existe algo de tragico em se perceber habitando o fim do(s) mundo(s).

ter crescido no comecgo dos anos 2000 expds a mim e a minha geragao a uma
quantidade assombrosa de filmes, séries e outros conteudos que colocavam a
distopia como elemento narrativo principal. conflitos tecnoldgicos, guerras,
pandemias, crise ecoldégica, um mundo que "deu errado" e terminou por
implodir dentro de si mesmo, carregando junto 0s poucos que se mantiveram
até entdo. nds crescemos ouvindo essas histérias, de forma oque essas
histérias podem ter acabado por moldar algo do mundo em que vivemos hoje
(mundo esse que se encontra perigosamente parecido com as ficcdes mais
sombrias de décadas atras). portanto, as historias existem ndo apenas como
testemunho de uma época, mas também como material para projetar outras. &
uma relagdo organica, de troca, uma protocooperagdo onde as historias
permanecem vivas a medida em que s&o contadas por nds, e nos
permanecemos vivos a medida em que deixamos as histérias falarem e

transformarem o(s) nosso(s) mundo(s).

ao me aproximar do conceito de ciborgue proposto por donna haraway, percebi
que esta coloca o seu ciborgue muitas vezes em relagcdo a um outro tipo de
ciborgue, que nos € mais familiar, no sentido de ser bastante conhecido por
suas representagdes na cultura pop: o classico ciborgue da ficcdo cientifica,
abordado em diversas obras célebres, tais como os filmes metrépolis (1927) e
blade runner (1982), o anime ghost in the shell (1995) e o romance
neuromancer (1984) escrito por william gibson. o termo ciborgue deriva da
juncéo do sufixo "cyb", de cibernético, com "org". no original em inglés, cyborg,
ou, cybernetic organism. cunhado pelo cientista austriaco manfred e. clynes em
1960, o termo de clynes visava referir-se a um tipo de ser humano "melhorado”
a partir dos avancos da ciéncia e da tecnologia, e capaz de sobreviver e

prosperar em ambientes e situacdes indspitas. o termo, em sua origem, é



historicamente ligado a um momento onde o tema da exploracdo espacial
comecgou a ser debatido mais intensamente, como uma das frentes da corrida
tecno-cientifica promovida pelo momento da guerra fria. neste contexto,
pensavam-se formas de estabelecer uma relagdo mais intima entre o ser
humano e a maquina, e a ideia do ciborgue simbolizava exatamente este

principio.

apesar de existirem trabalhos de ficgdo anteriores ao temo de clynes que
tratam da tematica da relacdo do corpo humano com a maquina, foi a partir dos
anos 1960 que a ideia do ciborgue se tornou uma fonte comum de inspiragao
para obras de ficgdo cientifica em diversos suportes. neste contexto, o ciborgue
aparece como um ser-sintese entre estruturas orgénicas e artificiais, agente
que engatilha reflexdes sobre a natureza da humanidade, livre-arbitrio,

moralidade, entre outras.

penso que algo da poténcia do ciborgue seja justamente essa qualidade fluida
de ser tudo e, a0 mesmo tempo, recusa-se a ser qualquer coisa, pois nao
estabelece para si padrées que possam ser equiparados a qualquer outro tipo
de precedente existente na realidade palpavel, visto que ndo se dobra as

normas e aos "modos de fazer" de seu tempo.

dessa forma, a figura do ciborgue surge como um importante encaminhamento
dentro do universo da ficcdo cientifica, em suas propostas de alargar os limites
daquilo que se entende como ser humano em uma contemporaneidade
profundamente mediada por artefatos técnicos e aprimoramentos cientificos. a
partir das historias ficcionais que figuram ciborgues habitando sociedades
tecno-informatizadas, podemos aprender e refletir sobre o futuro da
humanidade, sobre corporificacbes e sobre sentimentos intercalados pela
tecnologia. a partir das historias de ciborgues, somos capazes de (re)pensar a
nGs mesmos € 0 mundo que nos cerca, nossas relacdes interpessoais e o

futuro do planeta em que vivemos. pois histérias sdo microuniversos que vivem



em poténcia, habitando o espaco etéreo daquilo que pode ser e também
daquilo que pode ndo ser. em muitos casos, a ficcdo se sustenta justamente
neste intervalo onde toda e qualquer coisa se faz possivel, e a brincadeira
acontece no preciso ponto de ruptura entre aquilo que entendemos como real e
0 que entendemos como ilusério. penso que é esta brecha aberta pela ficcdo a
responsavel por semear mundos diversos, e que as historias que contamos e
que ouvimos tanto sdo influenciadas quanto influenciam o mundo em que
vivemos, em uma relacido de protocooperacao onde uma parte ndo é capaz de
se firmar individualmente sem a outra. ou seja, as histérias e o mundo se
complementam, se apropriam, se absorvem e se fundem em uma danca unica

que envolve ficgao, cultura, ciéncia e historia.

a partir desta perspectiva, a ficcdo especulativa, género de ficcdo que funde
elementos da fantasia, da ficg&o cientifica, do horror e da futurologia, tem como
sua caracteristica principal a criacao de narrativas que exploram visdes sobre o
futuro, incluindo universos alternativos, mundos imaginarios e realidades
fabricadas a partir da mediacdo com tecnologias avangadas. ao explorar
possibilidades que questionam vieses sociais, politicos, cientificos e filosoficos,
a ficcado especulativa oferece uma miriade de possibilidades exploratérias

daquilo que pode a se tornar real, futuro.

ciborquismo em donna haraway e phillip k.
dick

as tematicas envolvendo a consciéncia humana e a natureza da realidade
sao comumente encontradas em diversas filosofias, religides e representacdes
artisticas ha milhares de anos, passando pela extensa bibliografia dos livros

sagrados hindus até universo da ficcdo, da arte e da cultura contemporanea.



nesse sentido, as obras do autor estadunidense phillip k. dick sao importantes
trabalhos que abordam questdes relativas a relagao do ser humano com a
realidade circundante, a percepcao da realidade. nas obras de k. dick, nao
costuma haver um marcador claro que defina aquilo que é real daquilo que n&o
0 é, ndo existe uma barreira que separe a natureza da tecnologia, o ser
humano de uma maquina. dessa forma, penso que sua producdo literaria se
aproxima em algumas instancias das ideias propostas por donna haraway, no
sentido de propor uma dissolugdo completa das fronteiras que separam os

binarismos.

um momento & massas moles (2022)

um momento € um ensaio fotografico onde acontece uma investigagado da
figura humana em acéo, a partir do disparo provocado pela nogao de ciborgue
na obra da tedrica estadunidense donna haraway. a partir da borra entre as
fronteiras daquilo que se considera natural x artificial na contemporaneidade, o
ensaio acontece a partir de um disparo: um manequim que habita uma praca

do bairro.

penso na figura do manequim como um tipo de ciborgue de um outro tempo,
um corpo produzido a partir da técnica para um determinado fim, e sua
finalidade é replicar o que seria um corpo humano. um manequim pode, muitas
vezes, até mesmo usar as mesmas roupas que noés usamos. no entanto, &,
ainda assim, uma figura secundaria, que habita um imaginario que da conta do

saber sobre aquilo que parece, mas nao é, humano.

massas moles € outra série de fotos onde tensiono a figura do manequim e
suas possibilidades, dessa vez em articulagdo com elementos tais como luz,
cor e plastico, de modo a criar uma atmosfera de artificialidade que acolha a

imagem do manequim.
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octavia butler e o despertar de uma outra
corporificacao

em despertar, obra de ficcao escrita pela autora estadunidense octavia butler,
acompanhamos lilith, uma humana que acorda em uma espécie de nave
espacial alienigena, cerca de 250 anos apos o fim da espécie humana na terra.
lilith foi um dos seres humanos escolhidos para aprender e viver entre os
oankali, a espécie extraterrestre que "resgatou” os humanos remanescentes
da ultima grande guerra, que pés um fim a civilizagdo humana terrestre,
afetando também a vida natural, os biomas, e os bichos e plantas como um
todo. lilith entdo é treinada pelos oankali, a fim de aprender com eles e de
forma que eles também possam aprender com ela algo sobre aquilo que torna
a humanidade, de fato, humana. ao viver essa "permuta” (o termo usado pelos
oankali para definir a relagcdo humano-oankali), lilith acaba por conhecer
profundamente os modos de vida, as conexdes sociais, familiares e
principalmente a biologia da qual os oankali se compdéem e compdem seu
mundo, um mundo onde a natureza e a ciéncia ndo apenas coexistem, mas

sao, de fato, uma so coisa.

no planeta dos oankali, as naves que sondam 0 espago Sao organismos Vivos,
misto de plantas com animais, manipulados geneticamente a fim de servir um
propdsito que visa a diminuicdo do desperdicio e uma forma mais inteligente de
utilizagado dos recursos, mas também e principalmente a integragcao entre aquilo
que chamamos de "mundo social" e o mundo natural. apesar da constituicao
fisica de um ser oankali poder ser considerada humanoide, eles ainda assim
possuem diversos tracos que, aos olhos de um ser humano nao-treinado,

beiram o grotesco: sua principal caracteristica fisica sdo os bragos sensoriais



tipicos da espécie, que se apresentam no topo da cabeca, formando algo como
uma grande medusa gosmenta e alienigena. tais caracteristicas, a principio,
fazem lilith se sentir enojada, e ela os vé todos como seres totalmente

repulsivos.

€ a partir da convivéncia forgada com nikanj, uma criangca ooloi (ooloi é o
terceiro género oankali. seria o0 equivalente ao que entendemos como
identidade de género ndo-binaria, com a diferenca de que ooloi ndo optam por
0 serem, nascem assim). nikanj é designade* a acompanhar lilith, a ensinar e
aprender com ela, e assim permanecem por anos, até o comec¢o da puberdade
de nikanj. durante a puberdade de nikanj, seu 6rgao sexual comega a nascer
a partir de um de seus bracos sensoriais, a principio como um carog¢o, uma

protuberancia que lilith considera grotesca.

a partir da histéria de nikanj e do nascimento de seu 6rgao sexual, penso em
extensdes, em ciborguismo. penso no corpo se adequando as mudancgas
internas e externas, como um aparato obviamente vivo, mas também
inteligente, tecnologico. o choque e repulsa iniciais de lilith para com as
caracteristicas fisicas dos oankali e sua posterior aceitacao sobre eles me faz
pensar sobre colonizagdo do olhar, sobre como sujeitos imersos na cultura
euro-ocidental temos o olhar constantemente enviesado a fim de acreditar que

tal coisa € bonita e aceitavel, enquanto outra, n&o é.

acredito que seja mais ou menos isso que donna haraway queira dizer em seu
manifesto ciborgue, quando ela prega uma dissolugdo dos dualismos na qual
se compdem a sociedade ocidental contemporénea. a cada vez que o solo

erodido, seco e infértil daquilo que chamamos de realidade se abre sob nossos



pés, somos lancados de maneira irrefreavel a um sem-fim de mundos

possiveis.

para mim, a ficcdo cumpre o papel de causar essa friccdo, essa erosao no solo

daquilo que nos é palpavel, daquilo que "existe, de fato".

e quantas ficgées cabem no futuro (presente) tecnolégico?

para além de octavia butler, que foi de grande perspicacia ao descrever as
manipulagdes genéticas performadas com maestria pelo povo oankali em
despertar, a modificacdo dos corpos a partir de procedimentos quase misticos
(o toque dos tentaculos sensiveis oankali sdo capazes de curar e até mesmo
modificar as bases genéticas de seres humanos, fazendo com que sejam mais
fortes e resistentes a doencas e ferimentos), onde o contato fisico, a

cooperacao intima interespécie.

ficcoes organicas

a partir das provocacdes colocadas por donna haraway, phillip k. dick e octavia
butler sobre ciborgues, androides, extraterrestres e seus entrelagamentos com
conceitos da biologia humana, tive o gatilho de comecar a pensar questbes

sobre o corpo, e também sobre estruturas organicas como um todo,



imaginando outras configuracdes possiveis a partir da fissdo do conceito
daquilo que entende-se como natural, e de que maneira os universos da
ficcao e da arte, da ciéncia e da tecnologia, podem se fundir de modo a

oferecer poténcias de criacdo de corpos fluidos e moldaveis.

para tanto, além das referéncias anteriormente citadas, também direcionei
minha pesquisa ao encontro de dois livros ndo-tedricos que penso serem, hoje,
importantes pontos de partida para o caminho das investigagbes acerca da
biologia especulativa: o manuscrito voynich (datado do século XV) e o

codex seraphinianus (1981).

0 manuscrito voynich é um livro misterioso, do qual ndo se sabe ao certo a
origem. foi adquirido na italia em 1912 pelo livreiro polonés wilfrid voynich, e
aléem de ser ricamente ilustrado, € também inteiramente escrito em um codigo
de simbolos até hoje n&o decifrado por pesquisadores da area, e do qual nado
se conhece nenhuma outra ocorréncia. as ilustragdes trazem diversas imagens
de plantas e representacdes de corpos celestes, e € interessante notar que,
mesmo o manuscrito sendo amplamente estudado por pesquisadores e
curiosos desde o inicio do século XX, das varias espécies de plantas
representadas no livro, até hoje foram identificadas cerca de apenas trés. seria
o manuscrito voynich um registro de espécies de plantas que existiam na
época de sua concepcado e que estdo hoje extintas? ou seria um material
inteiramente inventado, um trabalho de ficgdo cujo significado original se
perdeu no tempo? é dificil dizer, e admito que gosto de trabalhar neste espaco
da duvida. particularmente ndao me interessa a finalidade original do
manuscrito, € sim a medida que este me provoca para o pensamento em torno
de diferentes realidades biologicas, arranjos estéticos e possibilidades de

subversao da norma.



’
& G

PR o‘tnbx ccheon oo
~tl-".h 3 "ﬂ~-'~ "“.l 9. .
! %ﬁ' .o~1\5~; ctovy
gllews &9 Aed ‘(’Q:ﬁq eco if (20} 17 :

-
| LI rb"oq {i ¥ "
b9 5 - _T OOH r '!’Oé ¢ J\.\‘r
E = 1)‘“'&\ ¢
‘e 5 ;;‘"!’q Zu. il -
% 3 S A (0
R - ! T Ity Oﬂq Crihay \-TG‘Q ‘)o\n\

1 =T TY 5
: 3 Ctofﬁ;ﬂ c-q h.) 4o llfh vt .,,..
¢ $ond ceog & .ﬂ?‘ ;
r, Y 59"\/ Crefeg ) Ty CS
3c:“) Loy af{ans‘ cLeN. sIay t"
Foilera ¢ 3
o es 0 5&) glter

R FCOy

o r,—: 0
"‘ “tﬁ sc\\v\a
&“W "'l'q - sax szodh

69"}!" )M‘ ‘\g

autor desconhecido, manuscrito voynich, séc. XV
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juliana gretzinger, sem titulo, 2022, ilustracdo digital
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experimentos com barro
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juliana gretzinger, fluida, 2019, escultura em placa de argila.

experimentacdo realizada durante a disciplina oficina de formas.






juliana gretzinger, sem titulo, 2019, escultura em argila.

experimentacdo realizada durante a disciplina ceramica I.



juliana gretzinger, sem titulo, 2019, escultura em argila.

experimentacgao realizada durante a disciplina ceramica |.



charlotte johannesson e a confusao das fronteiras
dos meios

charlotte johannesson € uma artista sueca que teve alguns de seus trabalhos
expostos na 322 bienal de sao paulo em 2016. ativa desde os anos 1970,
charlotte € uma das pioneiras da arte e tecnologia, mas também tem uma
extensa producdo de arte téxtil, usando a técnica da tapecaria para criar
imagens que tém a politica global, o autoritarismo e a nascente cultura digital
como referéncias mais evidentes. em 1978, charlotte adquire um computador
apple Il plus e aprende sozinha a programar a maquina, adaptando no
computador as mesmas medidas utilizadas para criar seus trabalhos no tear
(239 pixels na horizontal e 191 pixels na vertical). dessa forma, a artista foi
capaz de desenvolver uma linguagem digital propria, explorando as
especificidades de um meio entdo ainda bastante novo. nos anos 1980,
charlotte recebe um financiamento do departamento nacional sueco de
tecnologia e desenvolvimento e cria, junto a seu parceiro sture
johannesson, o digital theatre, primeiro laboratério de arte digital da

escandinavia, que funcionou de 1981 a 1985.

transitando entre meios digitais e analdgicos, a artista parece alinhar seu
trabalho exatamente no mesmo ponto de confusdo de fronteiras que propoe
donna haraway ao trazer-nos o0 mito politico-social do ciborgue,
transcendendo limitagdes tecnologicas e materiais, e borrando os limites entre
os bindbmios material x virtual, artesania x industria, tecelagem x
programacao. dessa forma, penso que o trabalho de johannesson é bastante
simbodlico ao que toca algumas das questdes relativas a este texto,
principalmente a tematica do ciborgue e os meios expressivos da arte

tecnoldgica, como a ja discutida arte pdés-internet.



charlotte johannesson, sem titulo (detalhe), 1981, computacao grafica
(slideshow com 17 imagens). créditos da artista.



juliana gretzinger, nucleo, 2019, bordado livre. créditos da artista.



juliana gretzinger, conectores, 2019, bordado livre. créditos da artista.
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imagem, quebra e dissolucao

a terceira parte deste texto se dedica a investigar a imagem técnica no contexto
da contemporaneidade, especialmente a imagem digital, buscando conceituar e
discorrer sobre alguns temas que acredito serem importantes na extensao da

minha pesquisa em artes visuais.

inicio realizando um comentario sobre o texto em defesa da imagem pobre,
de hito steyerl, de onde penso ser importante partir, para que possamos
entender melhor o estatuto da imagem e sua dimenséao politico-econbmica no

mundo global atualmente.

em seguida, me proponho a explorar o nascimento daquilo que entende-se
como cibercultura, ou seja, o conjunto das multiplas expressdes culturais que
acontecem e sido desenvolvidas na internet, e de que modo este acontecimento
muda os paradigmas de como vemos e nos relacionamos com as imagens
atualmente. realizo um estudo de caso do geocities, plataforma de
hospedagem extinta em 2008, e que foi um dos primeiros espagos de

desenvolvimento de um Iéxico especifico para a linguagem virtual.

a partir do geocities, me deparo entdo com a questao do gif, uma midia que
me provoca inquietagao ha muito tempo e a qual decidi investigar, no contexto
deste trabalho. o gif, popularizado a partir do geocities e das limitagdes
técnicas da internet de entdo, trilhou seu caminho até os dias atuais se
reinventando e mantendo-se relevante e sendo apropriado por diversos grupos,
inclusive por artistas contemporaneos, que veem nele uma linguagem
radicalmente anarquica, que desafia os paradigmas tradicionais da arte e de

sua fruicao.

a seguir, coloquei-me a investigar o fenbmeno do glitch, espécie de “defeito”

provocado na imagem — de maneira intencional ou ndo — que altera suas



caracteristicas fisicas, provocando uma ruptura de sentidos a partir da imagem

original.

as pesquisas tedricas que me dediquei a realizar sobre gifs e sobre gitches
estenderam-se através de experimentagdes praticas que também compartilho

neste texto.

da pobreza das imagens

quando penso em termos de arte e tecnologia, penso também e
concomitantemente na minha condigcao de mulher latino-americana, pois vejo
uma coisa ser atravessada pela outra de maneira intrinseca, e de forma a se
refletir ndo apenas na minha producao de arte, mas também e principalmente,
na forma como eu estou e me expresso no mundo. quando penso em termos
de arte e tecnologia, é impossivel dissociar o fato da minha relacdo com as
imagens, e com a tecnologia como um todo, ter sido desenvolvida muito a partir
da experiéncia mambembe da gambiarra, uma relagao mediada um tanto pela
escassez de recursos, mas também muito pela vontade de experimentar,
conhecer, ter acesso. nesse sentido, lembro-me do que escreveu hito steyerl
sobre a dinamica daquilo que a autora nomeia imagens pobres. segundo

steyerl, a imagem pobre:

"€ o fantasma de uma imagem, pre-visualizagdo, um thumbnail, uma
ideia errante, uma imagem itinerante de distribuicdo gratuita, forgcada
através de lentas conexbes de internet, comprimida, reproduzida,
despedacada, remixada, bem como copiada e colada para outros

canais de distribuicdo”



no texto em defesa da imagem pobre, steyerl depde sobre o carater politico
das imagens, em uma dinamica de poder onde as imagens mais nitidas e de
maior qualidade ocupam um lugar mais elevado dentro da hierarquia do olhar,
enquanto imagens de baixa qualidade, as chamadas imagens pobres, sao
consideradas imagens inferiores, de menor valor. dentro dessa dinamica,
Steyerl nos coloca a par de como funcionam as engrenagens neocolonialistas
que movem o regime contemporaneo da visualidade, e de que maneira o ato
de pensar sobre a qualidade das imagens que acessamos também pode dizer

muito sobre os modos de vida em que estamos inseridos.

as midias digitais, com o auxilio da internet e sua capacidade de fazer fluir um
enorme numero de informacdo, estido provocando inumeras tensdes e
deslocando o modo como entendemos a dispersdo das imagens hoje. além
disso, uma cibercultura (ou varias?) plural e engajada, representada por
usuarios avidos por consumir, produzir, remixar, baixar, distribuir, movimenta o

jogo onde

se para steyerl as imagens representam na contemporaneidade uma
commodity, as imagens pobres sdo claramente o tipo mais barato desta, visto
que seu transito ndao movimenta fortunas, mas faz circular valores de outra
ordem. pois vem justamente da falta de valor monetario das imagens pobres
uma de suas caracteristicas mais relevantes: a facilidade, rapidez e eficiéncia
com a qual essas imagens podem ser disseminadas, trocadas, modificadas,
enfim, um ciclo de intervengdes que dessacraliza em certo modo a imagem,
porém a potencializa a partir da criacdo de uma rede inteiramente nova de
relagdes possiveis com esta, relagcdes que ndo poderiam existir em um regime
que ndo acolhesse a existéncia de imagens pobres. e este regime acontece
justamente na sociedade tecno-informatizada. pois, segundo steyerl: "apenas

a tecnologia digital poderia produzir uma imagem degenerada a este ponto”.



gosto do texto de steyerl porque ele nomeia e da conta de uma série de
inquietacdes minhas. a partir de suas palavras, comecgo a entender um pouco o
modo como foi se criando a imagética para mim e para muitos da minha
geracao, em especial para estes que habitam o sul global, a chamada periferia
do mundo, onde ndo apenas a relacao direta com as imagens esta suscetivel
as imposturas do neocolonialismo, mas o desenvolvimento tecnoldgico como
um todo €, também e naturalmente, vislumbrado a partir da 6tica do capital.
dessa forma, vemos acontecer com a tecnologia e seus produtos 0 mesmo que
acontece hoje também com basicamente tudo, desde recursos naturais
importantes para a preservagao humanoanimal, acesso a servigos e artigos de
bem-viver, bens culturais, enfim, essa I6gica onde os paises mais ricos detém o
monopdlio de algo, e ao resto cabe, com sorte, talvez algo inferior, de segunda

linha.

da mesma forma como a imagem pobre produz, por seu proprio modo de
existir, uma tensdo que propde uma nova dinamica de relacdo com as
imagens, o mesmo também acontece com a tecnologia pobre, ou aquilo que
chamamos por vezes de low tech, termo guarda-chuva utilizado para definir
modos de expressao que envolvam dispositivos de baixa tecnologia, por vezes

equipamentos datados, antigos, usados, modificados, hackeados.

primordios: geocities, camp e anarquia

nos idos dos anos 1990, a internet se popularizou no mundo, ainda que de uma

forma bastante diferente daquela que conhecemos e estamos habituados hoje



em dia. nesta época, a dindmica do mercado de tecnologia era n&o era tal qual
atualmente, as big tech, grandes conglomerados tais quais o google e o
facebook ainda n&o existiam, e 0 modo como os usuarios da rede interagiam
se dava a partir de ferramentas hoje extintas, mas muito significativas para a
época, tais quais o mIRC, o ICQ e em especial o geocities, servico de
hospedagem langcado em 1994 e concebido como uma plataforma para a
criagdo de websites. as redes sociais como as temos hoje s6 foram acontecer
tempos depois, e as maneiras de expressao da subjetividade online eram
diversas, pois plataformas como o geocities acompanhavam do espirito “mé&o
na massa” um tanto anarquico da internet de entdo, permitindo que seus
usuarios criassem paginas em branco completamente customizaveis, de modo
que eram incentivados a se envolver na feitura daquela pagina de maneira que
penso ser inimaginavel, hoje, para aqueles que nao estiveram la.
diferentemente das redes sociais de atualmente, onde o layout e toda a parte
do design das paginas pessoais dos usuarios sao iguais para todos, o
geocities fazia o usuario iniciar com uma pagina totalmente em branco, que
podia preencher da forma que bem entendesse, ndo apenas em termos de

conteudo, mas também, e principalmente, em termos de design.

0 geocities era, portanto, um espaco multiplo, potente, composto por milhées
de outros espacos virtuais ao redor do mundo, compondo um ecossistema que
hospedava paginas de todos os tipos, propostas e tematicas, como blogs

pessoais, fa-clubes, paginas de negdcios locais e muitas outras mais.

a partir das provocagdes geradas por este universo tdo rico em sentidos e
possibilidades € que se deu o inicio da interacdo do usuario em rede, e,

também, aquilo que chamamos de cibercultura.



entendo como cibercultura toda expressdao de comportamento sociocultural
articulada no contexto da internet. o geocities foi, durante o tempo em que
esteve ativo, uma imensa manifestacdo de comportamentos de sua época, que
tinham a sua origem e a sua funcéo de ser pautadas em trocas que aconteciam
somente online. alguns exemplos: muitos sites dispunham de um contador em
suas paginas para registrar a quantidade de visitantes que ja haviam passado
pelo mesmo site até entdo. em uma era anterior as redes sociais, o contador
funcionava como um mecanismo de participacdo (bastante rudimentar, é
verdade) onde o usuario, ao acessar uma pagina, sabia exatamente quantos
outros estiveram ali antes dele, gerando assim um senso de comunidade e a
sensagao de estar-se menos sozinho na rede. atualmente existem outras
ferramentas que cumprem funcdo semelhante, como os likes e reagdes nas

redes sociais.
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print exemplificando uma pagina do geocities. o website € uma pagina dedicada ao

cachorrinho poodle jasper zorro, criada provavelmente por seus tutores.

outro aspecto interessante do tipo de uso que se fazia do geocities se dava
através do under construction stamp, uma maneira do usuario declarar a
comunidade que uma pagina ainda estava sendo construida, e que, portanto,
nao deveria ser julgada tao rigidamente por seus visitantes. esta declaragao

funcionava na forma de um gif ou imagem estatica, em geral representando



uma simbologia que remetia a placas de construcdo, faixas de isolamento,
bonecos de homens trabalhando em obras etc., de maneira a indicar que o
conteudo da pagina podia estar em constante mudanca, que ainda nao era sua
versdo final, definitiva, que o usuario por tras daquela pagina decidiu por
experimentar mais um pouco, a fim de manter suas possibilidades abertas. esta
pratica especifica pode nos informar bastante sobre o nivel de fluidez e impeto
criativo potencializado pela propria dindmica da plataforma, mas também da
pistas importantes no sentido de explicitar o modo como a internet de entao
parecia ser mais dinamica, democratica, criativa e, principalmente, humana. em
um momento em que a tecnologia comega a se entranhar em nossas vidas,
pessoas criavam suas proprias paginas, que funcionavam como proto-
extensoes, versbdes online de si mesmas. ao declarar que sua pagina estava
em construgado, o usuario-pessoa declarava, também, a si mesmo como ser-
em-construgdo, dividindo com a maquina o processo de construcido e
desconstrugao de sua propria subjetividade, entendendo-se como sujeito plural
e dinamico, e enxergando na internet um plano de fundo para desempenhar

suas proprias experimentacdes sobre si.

RREA UHDER
COMETRUCTION

exemplo de under construction stamp. reproducao da internet.



estéticas anarquicas do cibermundo:

o gif como poética

como ja descrito no tépico anterior, o geocities foi um dos espacos virtuais mais
importantes para o desenvolvimento da cibercultura, da livre expressao e da
subjetividade em rede. contudo, o geocities, assim como a internet naquela
época como um todo, possuia uma limitagdo: antes da conexdo discada dar
lugar a banda larga que utilizamos hoje, a velocidade da rede era muito menor,
portanto, conteudos pesados e que requeriam maior amplitude de banda, tais
como videos e sons, nao podiam ser compartilhados online, ou ao menos nao
com a facilidade que fazemos hoje. dessa forma, popularizou-se na web o gif,
uma midia dindmica (literalmente!) que se atualiza constantemente e se

mantém relevante através dos anos, ocupando espacos e contextos variados.

o geocities, plataforma citada anteriormente neste texto

planta obscura (2023)

a partir do deslocamento contextual do glitch e sua subsequente apropriagéao
por artistas visuais dentro da contemporaneidade, coloquei-me a pensar de que
maneiras esta midia especifica pode se inserir dentro das inquietacdes as
quais tento dar conta em meus processos. dessa forma, chamei de planta
obscura esta primeira série de gifs produzidos de maneira a investigar e

explorar de forma pratica as especificidades deste meio.

pautada a partir de uma exploracdo visual semi-abstrata, planta obscura



acontece como uma espécie de diario visual de reminiscéncias digitais, onde
as imagens produzidas n&do se destacam gragas a um preciosismo da técnica
ou dos conceitos, mas sim pela simples I6gica do acumulo, desculpada em
termos de colecionismo. planta obscura acaba por explorar também aspectos
da prépria morfologia da cibercultura, na medida que se utiliza da estrutura do
giphy, plataforma onde estdo hospedados os gifs, e onde esses e milhares de
outros gifs sdo expostos de uma s6 vez em suas paginas, dando destaque a
massivas colegcbes de objetos virtuais expostos em sincronia disputando a

atencdo do usuario.

dessa forma, e para dar conta dessa fluidez dindmica que o gif e a internet
pedem, me propus o experimento de criar um gif ao dia, por uma quantidade de
tempo determinada, de maneira a buscar, na repeticido deste fazer, entender a
esséncia do objeto gif, e como eu posso, como artista, me relacionar com esta

pratica no contexto da minha producéo.

a partir desta proposta, pude também explorar outros vieses técnicos,
interferindo na imagem de forma a utilizar algumas das ferramentas para o
ruido anteriormente discutidas neste texto. dessa forma, me interessa pensar o
gif como uma potencialidade, uma série de imagens que compdem um
pequeno fragmento, uma unidade animada que guarda dentro de si a
possibilidade de ser qualquer coisa. o gif é, por sua propria esséncia, uma

ficcdo, um recorte.






ruido infinito: o glitch como extrapolacao da

imagem

todo sistema que pretende comunicar algo funciona através de um fluxo de

informacgdes.

um ruido ocorre quando algo interrompe esse fluxo de informacgdes.

chamamos de glitch um tipo especifico de ruido.

o glitch opera a partir da logica da falha.

"quando a fonte do artefato de ruido ndo é (ainda) conhecida,
o ruido torna-se intrigante. no mundo digital, esse tipo de
ruido costuma ser chamado de "glitch". o glitch, uma
ocorréncia inesperada, resultado nao intencional ou
quebral/interrupcdo em um sistema, ndo pode ser codificado
de forma singular, o que € precisamente sua forgca conceitual
e contribuicdo dinamica para a teoria da midia" (ROSA
MENKMAN)

mais do que meramente uma possibilidade plastica explorada a partir de filtros

e aplicativos que pretendem criar ou simular a estética do glitch, a pratica

oferece caminhos para pensar questdes relacionadas a visualidade e a

construcao do olhar, a cultura de massas, ao capitalismo e a obsolescéncia

programada, dentre varias outras.

o glitch é a expressdo de uma pratica metalinguistica onde o arquivo aponta

para sua propria estrutura, estrutura essa que passa entdo a se tornar visivel.



trata-se de uma dinamica onde da-se a ver aquilo que na realidade n&o deveria

ser visto, a propria matéria da qual se compde a coisa, € ndo sua versao

acabada, completa e “perfeita”.

glitch operado por mim a partir da ferramenta glitchatron, 2023.



ao falar de glitches e glitch art, o pensamento flui naturalmente para as ideias
do tedrico tcheco-brasileiro viléem flusser cujos trabalhos representam
importantes contribuicdes no campo da filosofia da imagem, da tecnologia e da
comunicagao. alguns dos temas abordados por flusser em sua trajetoria
incluem questdes relativas a linguagem, a midia, a arte e a relacao dos seres
humanos com a(s) tecnologia(s). flusser mantém uma visdo critica perante
aquilo que ele chama de aparelho, ou seja, o objeto técnico em si. para o
tedrico, o aparelho aparece, para o publico, com uma determinada e finita
quantidade de programas, ou seja, utilizacbes previstas pelo fabricante em
torno do aparelho. contudo, flusser pontua que estes modos de usar podem
ser ultrapassados, transgredidos, corrompidos, em prol de um maior
entendimento do aparelho, e de uma ampliacdo da relagao do usuario com

este.

dessa forma, modos de expressdao que buscam, por definicdo, hackear o
sistema no qual estdo inseridos, acompanham a filosofia que flusser propoe,
pois visam uma utilizagao “incorreta” do aparelho, ou seja, os meios técnicos,
prezando em sua maior parte pelos “erros” e pelo ruido tecnolégico, de maneira
a criar universos fragmentados, distorcidos e unicos, partindo da ideia do nao-

controle, da imprevisibilidade e da exploracao.

além disso, o glitch, ao expor aquilo que nao deveria ser exposto na imagem,
tem em sua propria natureza um apontamento da imagem como tecnicidade, e,
portanto, segundo o pensamento proposto por flusser, algo que nao apenas
pode-se, como deve-se, interferir, modificar. abre-se entao a caixa-preta,

para analise e interferéncia.



conclusao

dentro do entendimento que este texto ndo se propde concluir, elucidar ou
fechar assunto algum aqui exposto, parto também do principio de que ideias
sdo seres em movimento, e que portanto € possivel conecta-las de maneira
organica, provendo sentido palpavel a uma maneira de ser ou visdo do mundo

propria.

portanto, ao final deste trabalho, mais do que buscar a conclusdo de um
processo, busco entender de que maneira as partes que compdem essa

jornada se associam e se deslocam, criando arranjos possiveis entre si.

percebi, dessa forma, que o desenvolvimento de uma pesquisa de artes é
como o contar de uma histéria, uma auto ficcdo que se desenrola a partir de
referéncias multiplas do cotidiano, das relacdes e da vida. e é na tentativa de
entender esses arranjos, que se dao fora do meu campo de controle, que se

insere a minha producéo artistica.

a partir deste texto, busquei compreender muito da maneira como a arte, a
ciéncia, a tecnologia e especialmente as ficgbes podem vir a ser forgas
motrizes para a reorganizagdo de arranjos preé-estabelecidos que tendem a

pautar os modos de vida da sociedade contemporanea.

apropriar-se dos meios tecnologicos para contar histérias de si e do mundo,
seria, entdo, deslocar os centros de poder e de controle na qual estas
tecnologias se inserem. e isso é importante, pois tem como resultado uma
participagdo mais diversa na composi¢cao dessas tecnologias, bem como uma

pluralidade de saberes, viveres e propostas.

no campo da pesquisa artistica, interpreto a tecnologia como estrutura

pertencente ao binbmio arte-vida, no sentido de que os processos tecnoldgicos



estao hoje profundamente entremeados aos processos de vida, sendo também
responsaveis, em grande parte, pela subjetivacdo dos individuos na
contemporaneidade. dessa forma, penso que falar em termos de tecnologia
também é, ou ao menos deveria ser, falar sobre a matéria que ajuda a compor
o tecido das relagdes atuais, e do modo como estas sdo colocadas em relagao
ao mundo. do mesmo modo, para que possamos olhar com algum cuidado
para esse tempo mesmo em que vivemos e sobre suas questdes mais latentes,
penso que a(s) tecnologia(s) devem ocupar um espacgo de destaque na analise

dos processos contemporaneos vividos.

além disso, considero as ficgcdes, suas poténcias e multiplicidades,
mecanismos de grande poténcia na empreitada de reimaginar, e
consequentemente reorganizar, os polos de poder hierarquicamente
delimitados até entdo. dessa forma, encontrei na figura do ciborgue uma
metafora poderosa para agregar os conceitos tecnolégicos e aquela

dimenséao advinda do poder das fic¢goes.

isto posto, também penso ser de enorme importancia a apreensao plena dos
meios tecnoldgicos por aqueles que os utilizam, e que esta utilizagdo também
ocorra de forma igualitaria e plural, onde a tecnologia e seus desenvolvimentos
estejam nas maos daqueles que dela fazem uso. dessa forma, seremos
capazes de criar ficgoes tecnolégicas que deem conta de nés mesmos e do
mundo, em um processo de autocriacdo e desenvolvimento mutuo com os

meios tecnoldgicos, com a ciéncia e com a vida, tal qual um ciborgue.
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