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Performance, corpo e tecnologia

[vani Santana.

Resumo

O ser humano e a cultura sdo indissociaveis e interligados na cidade a qual eles
pertencem, tornam um corpo politico em constante evolugao. Portanto, a viséo é um
construto cultural apreendido e cultivado e nao apenas uma parte do organismo
propiciada pela natureza. Nesta constante e continua construcao cultural e politica
da visao as artes possuem um papel fundamental e é nesse sentido que este artigo
pretende discutir a Performance de um Corpo politico por meio de uma Tecnologia
da imagem.

Palavras-chaves: Performance, novas tecnologias, corpo e cédigo.
Resume
Performance, corps et technologie

L'étre humain et la culture sont indissociables et imbriqués dans la cité a laquelle ils
appartiennent, forment un corps politique en constante évolution.

Cet article prétend analyser la performance en tant que medium de communication
et corps politique. Par le recours aux nouvelles technologies de I'image, il entend
aborder une réflexion sur la transformation du corps-objet en pure information,
conduisant a une rupture définitive de la représentation.

Mots-clés : Performance — nouvelles technologies — corps - code

Este artigo é fruto das reflexdes apresentadas durante o V Colé-
quio Franco-Brasileiro de Estética, realizado em Salvador da Bahia em
marco de 2008. Neste evento em que o tema € “Imagem da Cidade e
Corpo Politico”, gostaria, por um lado, de chamar atencao sobre as
palavras/conceitos que constituem esse titulo e, por outro, através
desse primeiro posicionamento, poder contextualizar a temética deste
artigo intitulado: Performance, Corpo e Tecnologia.

Primeiro, gostaria de chamar atencédo ao que considero como “Poli-
tico” e, entdao, em como é assumido nesta reflexdo o “Corpo Politico”.
Conforme a consideragao do critico indo-britdnico Homi Bhabha o ter-
mo “Politico” refere-se “a uma forma de célculo e agao estratégica dedicada
a transformacao social” (2005:48 — grifo meu). Este “Corpo Politico”,
mesmo em crise de pertencimento que provoca outros pressupostos
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para a constituicao identitaria, segundo as ponderacdes do sociélogo
polonés Zygmunt Bauman (2005), € um corpo-agente de uma polis.
Portanto, o conceito “Politico” é admitido aqui como um elemento
constitutivo de uma polis segundo o conceito classico da filésofa Hanna
Arendt (2001). Para a pensadora, a polis € um espaco publico, um
lugar integrador que nao separa estado e sociedade, ao contrario,
horizontaliza-o. Ou seja, poder, legalidade, estrutura organizacional,
economia, nao estao separadas ou dissociadas (ou mesmo em outro
nivel) do processo e do produto cultural, pois sao interdependentes. Ao
postulado de Arendt, gostaria de acrescentar o entendimento de que o
homem também é um ser cultural e ndo apenas seus afazeres e produ-
tos. Este “Corpo Politico” ganha entdao a dupla cidadania de um
pertencimento local, regional de suas leis de estado, bem como do nivel
global por uma transculturalidade propiciada, dentre outras coisas, pe-
las redes de telecomunicagdes cada vez mais arrojadas em seu alcance
e sofisticadas em suas competéncias. Acredito que este antagonismo é
um dos fatores da crise de pertencimento conforme apontado por Bauman.
O autor exemplifica a implicacao local/global com a frase utilizada em
um manifesto na Alemanha escrita em cartazes espalhados por Berlim:
“Seu Cristo é judeu. Seu carro japonés. Sua pizza é italiana. Sua demo-
cracia, grega. Seu café brasileiro. Seu feriado, turco. Seus algarismos,
arabicos. Suas letras latinas. S6 o seu vizinho é estrangeiro” (Bauman,
2005:33). Como afirma o sociélogo somos seres fluidos de uma
modernidade — contemporaneidade eu diria - liquida. Somos seres cul-
turais e, portanto, processuais, pois ambos — ser humano e cultura -
sao indissociaveis, estdo em constante transformacao e sao imbricados
na polis a qual pertencem.

Considerando que uma nomenclatura j& carrega com ela um
posicionamento, seja ele tedrico, epistemoldgico, estético ou outro,
inevitavelmente um titulo aponta para uma delimitacdo e um
enquadramento. Portanto, meu intuito é esclarecer de que forma este
artigo insere-se neste contexto que apresento. Sendo assim, dou se-
qléncia as argumentacoes para “dissecar” o titulo desse coloquio,
tornar visivel o que pode, em certa medida e para alguns, estar na
condicao da invisibilidade, questdo essa que sera discutida mais adi-
ante neste texto. Por ora, apds posicionar-me sobre “Politico”, o inte-
resse é apontar qual o entendimento que trago da “Imagem da Cida-
de”, essa que é também indissociavel com o “Corpo Politico” conforme
discutido acima. Isto porque nao temos como separar essa conjungao



1 O “visual” é considerado
aqui uma das partes do
sistema perceptivo, mas

compreendendo-o como em
total implicagdo com os
demais sistemas sensoriais,
portanto nao havendo
preferéncia ou predominan-
cia do campo visual.

entre a imagem gerada, produzida, criada nesta cidade (a polis) por
aquele (o corpo politico) que é pertencente ao processo “liquido” de
um contexto (estado/sociedade, privado/publico, local/global) no qual
poder e cultura sdo entrelacados. Inexoravelmente, ha uma reciproci-
dade e uma implicacdo mutua entre a imagem da cidade e o corpo
politico que nela habita.

Como afirma o pesquisador da Cultura Visual W.J.T. Mitchell
(2002) a visao — portanto a imagem vista - € uma construcao cultural
do social: da politica, da economia, da ética, das epistemologias da
sociedade cultural em questao etc. O préprio olho é um objeto cultu-
ral, assim como a imagem. Na Cultura Visual nossos arranjos sociais
sao conformados de uma determinada maneira porque nés somos
animais visuais!, porque no nosso processo evolutivo tornamo-nos
animais providos com visao. Desta forma, é esse corpo com um apa-
rato sensorial provido de visao e que estd em constante didlogo e
negociacado com o meio ao qual pertence que construird o conhecimen-
to do individuo e, conseqientemente, ecoard na configuracao de sua
sociedade. Esse sistema conceitual continuamente transformado im-
plicard na forma como o Corpo Politico observa, reflete, elabora e age
em sua polis. Portanto, a visdao é um construto cultural apreendido e
cultivado e nao apenas uma parte do organismo propiciada pela natu-
reza. Nesta constante e continua construgao cultural e politica da
visao as artes possuem um papel fundamental e é nesse sentido que
este artigo pretende discutir a Performance de um Corpo politico por
meio de uma Jecnologia da imagem.

Entretanto, é importante ressaltar que o termo “Corpo” colocado
no titulo desse artigo refere-se nao apenas ao organico, ao ser huma-
no, mas a todo e qualquer corpo como midia de comunicagao no
campo da fruicao artistica. Portanto, uma escultura, um video, uma
performance, uma danga e assim por diante, sdo considerados aqui
Corpos Politicos. Desta forma, outros dois pontos cruciais necessitam
ser examinados para que esta discussao tenha condigbes de ser leva-
da a cabo. Primeiro, propiciar algumas diretrizes que minimamente
apresentem a configuracao da cultura contemporanea, ja que € neste
contexto que direciono minha reflexao sobre os corpos artisticos. Se-
gundo e de forma implicada com a anterior, devo também esclarecer
como esses corpos artisticos/politicos estao imbricados e como se
organizam a luz desse contexto.
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Compartilho com a posicao de Lev Manovich, tedrico e professor
de histéria da cultura digital da Universidade da Califérnia (EUA), de
que “as duas trajetdrias histdricas finalmente se encontraram. Midia e
computador — o daguerreétipo de Daguerre? e a Maquina Analitica de
Babbage3, a Cinematografia de Lumiere* e a calculadora de Hollerith®
— fundiram-se em uma” (2001:25)5. E nesse contexto da polis con-
temporanea, essa da Cultura Visual atada a Cultura Digital que abor-
damos o corpo politico produtor (e produto) de imagens. Tal contexto
trouxe como diferencial a queda da representacao e a constituicao de
um mundo transformado (visto, manipulado, gerido e planejado) em
codigos. Vale ressaltar que, esse encontro da midia com o computa-
dor, nao é gratuito. O que esta por tras desse “casamento” é o grande
potencial criador que o mesmo permite e que sempre foi uma busca da
humanidade.

Analisando o processo histérico do corpo, percebe-se que ja ha-
via esse interesse no século XVII, quando foi retomado o processo de
dissecacdo humana nos Teatros de Anatomia. Nessas “aulas espeta-
culares” o corpo deixava de ser simples representacao (metaforica,
pictdrica, literaria, cénica), que até entdo tinha como funcao exclusiva
promover a ligacao entre o céu e a terra, para tornar-se material
informativo, um campo de conhecimento. A invisibilidade das entra-
nhas tornava-se visiveis. Os anatomistas invadiam aquele espaco que
se colocava as vistas, explorando-o como quem, aquela época, estava
acostumado a desbravar e colonizar novas terras. Da mesma forma
que fincavam as bandeiras de suas nacdes ao atracar no novo territo-
rio, assim também faziam ao descobrir um 6rgao e batiza-lo com seu
préprio nome (i.e. células Galvanicas — de Luigi Galvani; Trompas de
Faldpio - de Gabriele Fallopio; complexo de Golgi — de Camilo Golgi
etc.). Estes exemplos, mais uma vez, demonstram a relacao
indissociavel entre poder e cultura, estado e sociedade que enfatizo
neste artigo.

“Quando Descartes debateu a analogia entre 0 homem e a
maquina, o lugar do artificial vagarosamente, mas firmemen-
te, moveu da mitologia para o meio do desenvolvimento do
pensamento cientifico, entendido ndo como um segredo, mas
como um modo basico de operacao, funcionalidade e entendi-
mento racional. Desse ponto de vista, o exemplo dos
anatomistas do [luminismo é especialmente interessante por-
que ele abre para nds algumas sementes importantes da visi-

2 Louis-Jacques-Mandré
Daguerre (1787-1851).
Pesquisador francés que
inventou o Daguerreotipo
(1835), primeiro dispositivo
a conseguir a impresséo de
uma imagem fixa pela acéo
direta da luz sem utilizar a
imagem negativa no
processo.

3 Charles Babbage (1791-
1871). Cientista inglés
considerado o pioneiro na
computagao por ter
concebido o primeiro projeto
para um computador de uso
geral denominado Méaquina
Analitica (1834). Por
problemas financeiros,
técnicos, politicos e legais
acabou sem ser construida
aquela época. Entretanto,
em 1991, um grupo de
pesquisadores ingleses
construiram uma maquina
partindo do projeto original
de Babbage e utilizando
matéria que estaria
disponivel aquela época. A
maquina obteve sucesso, 0
que prova que Babbage
poderia ter construido
efetivamente o primeiro
computador no inicio do
século XIX.

4 Os franceses Auguste
Marie Louis Nicholas
Lumiére (1862-1954) e seu
irmao Louis Jean Lumiere
(1864-1948) patentearam o
Cinematdgrafo em 1895 o
qual desenvolveram a partir
do Cinetoscépio inventado
pelo americano Thomas
Edson.

5 Herman Hollerith (1860-
1929) empresario america-
no, fundador da IBM e que
disseminou o uso dos
cartoes perfurados que era
essencial para a entrada de
informacao nos computado-
res daquela época. Em 1980
Hollerith inventou uma
maquina para realizar o
recenseamento dos Estados
Unidos que utilizava um
cartao perfurado em cddigo
BCD (Binary Coded Decimal)
por meio do qual a
informacao era interpretada.

6 “the two separate
historical trajectories finally



meet. Media and computer
— Daguerre’s daguerreotype
and Babbage's Analytical
Engine, the Lumiere
Cinématographie and
Hollerith’s tabulator — merge
intoone” (2001:25)

7 When Descartes debated
the analogy between man
and the machine, the site of
the artificial slowly but firmly
moved from mithology into
the midst of developing
scientific thought,
understood not as a secret
but as a basic mode of
operation, functionality and
rational understanding.
From this point of view, the
example of the
Enlightenment anatomists is
especially interesting because
it discloses to us some
important seeds of
contemporary visibility and
understanding of the body in
its relationship to the
artificial.

8 Micron (u) = Milionésima
parte do milimetro:

1y =1000nmou 107,
Nanémetro (nm)10~-°

bilidade contemporanea e entendimento do corpo em seu rela-
cionamento com o artificial.” (Kunst, 2001: 16)”

A relacao entre natural e artificial e o proprio entendimento sobre
essa implicacao vem sendo desenvolvidos em passos largos e muito
foi alterado do conhecimento disponivel na época de Descartes. Con-
tudo, a discussao entre visibilidade e invisibilidade ainda prevalece,
mas agora, contextualizados no pensamento do mundo contempora-
neo, esse da Cultura Digital/Cultura Visual. A implicacéo estado/soci-
edade, poder/cultura, ganha outros contornos e outras configuragoes.

O pressuposto central que norteia esse artigo é a afirmacao de
que a era da representacao vem a baila definitivamente com a chegada
da Cultura Digital em virtude dos novos conhecimentos que esse peri-
odo promulgou colocando o cddigo como matéria-prima e como pro-
duto principal de producdo. Com isso, (quase) qualquer corpo pode
ser transformado em pura informacao, em codigos binarios, em digitos
que sao re-elaborados, re-arranjados, manipulados, alterados para
outras condicdes e configuracoes: uma musica em codigos pode tor-
nar-se uma imagem; um corpo em codigos pode tornar-se um som; o
cédigo de um corpo permite a criagcao de uma copia desse primeiro
corpo, e assim por diante. O ponto culminante desse processo permite
ainda que um cédigo nao retirado do mundo como nos exemplos da-
dos, mas gerado pelo sistema computacional, ou seja, gerado sinteti-
camente (numericamente), consiga produzir um outro corpo. Na Cul-
tura Digital, um escultor pode burlar o mundo da visibilidade
tridimensional e criar corpos esculturais em tamanho microscépico,
como no trabalho do artista japonés Masaki Fujihata que criou a
menor escultura do mundo (Sculptures Nanoscopiques, 1998). As
esculturas possuiam um tamanho entre 10 e 100 microns®. Fujihata
proporcionou uma obra invisivel que necessitava de um microscopio
de elétron para dar visibilidade ao seu trabalho. Ele é considerado o
primeiro artista plastico a utilizar a estereolitografia, um processo de
fabricacao de objetos tridimensionais através da foto-polimerizagao
de uma resina pela incidéncia de luz ultravioleta (UV), ou seja, uma
maquina “impressora” de objetos em trés dimensdes. A possibilidade
de criar esculturas digitais a partir de um cddigo de sintese ilustra a
afirmacao acima sobre a criagcao de novos corpos independente da sua
vinculacdo com os objetos da realidade. Artistas como Elona Van
Gent que “aproveita a liberdade que permitem os meios digitais para
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criar objetos imaginarios” (Ganis, 2006:121) demonstra o (eterno)
desejo dos artistas (assim como também dos cientistas) em tornarem-
se Criadores (como na Génesis). Vontade esta que vemos espelhar-se
nas pesquisas cientificas de clonagem humana, sequenciamento gené-
tico, célula-tronco e muitas outras.

Obviamente a representacao ainda existe e, provavelmente, conti-
nuara existindo. O intuito aqui nao é afirmar que um contexto estara
sempre em detrimento do outro, principalmente daquele ja existente.
Os trabalhos baseados em representacao, preocupados ou mesmo ins-
pirados na (pretensa) realidade continuarao em seu processo de de-
senvolvimento. Um conhecimento nao suplanta necessariamente o outro.
Muito se desenvolveu em fisica, mas ainda convivemos com Lei
Gravitacional. Tudo estd em constante transformacao, sendo assim,
também estdo os processos artisticos baseados em representacao.
Todavia, deve-se lembrar que cada ato carrega uma postura, cada
postura carrega uma forma de ver e agir no mundo e, portanto, um
posicionamento politico.

Acredito que a importancia nessa reflexao é tentar compreender o
que mudou quando passamos para o mundo dos cédigos. Considero
que uma das respostas esta direcionada ao confronto entre visibilida-
de e invisibilidade. Tal metéafora aponta para o continuo enfrentamento
entre estado e sociedade, poder e cultura. Como colocado no inicio,
esses termos sao indissociaveis. Sigo com a reflexao na tentativa de
elucidar essas inquietagoes.

A cultura digital trouxe a possibilidade de verter (quase) tudo em
digitos, em codificagao binaria que pode transformar praticamente
qualquer corpo em material informacional. O mundo outrora analdgico,
ou seja, das representacOes fixadas na objetividade de um contexto
considerado real, agora se torna digital e rompe com a representacao
ponto-a-ponto com essa realidade. De acordo com Donald Kuspit,
professor de histéria da arte e filosofia da Universidade de Nova York
(EUA), “a arte representacional — um tipo de pensamento analégico
gue assume que o que vemos na obra de arte corresponde com o que
vemos no mundo real — nao tornard a ser o que era” (2006:12)°.
Segundo Kuspit, nas “manchas de cor” de Edouard Manet (1832-
1883), principalmente sua obra “A Mdusica na Tulheiras” (1862), con-
siderada proto-impressionista, pode-se encontrar uma postura que ja

9 “El arte representacional —
um tipo de pensamento
analdgico que asume que lo
que vemos em la obra de
arte se corresponde com lo
que vemos en el mundo real
— ya nuca volvera a ser lo
que era” (Kuspit, 2006:12).



10 “Apesar de que eran
revolucionarios perceptivos,
continuaran aceptando la
idea tradicional de que los
objetos tenian una realidad
propia independiente de las
sensaciones que
<<geraban>>. (Kuspit,
2006:14)

11 Credita-se ao alemao
Wolf Vostel como também
pioneiro na linguagem da
videoarte.

apontava para um desligamento entre a arte e o0 mundo reconhecido
como real. Ruptura essa que, segundo Kuspit, apenas foi efetivada
quando Wassily Kandisky (1866-1944) e Kazimir Malevich (1878-
1935) assumiram que tanto o objeto como sua representacdo sao
fabricacgoes, construgdes plasticas, grandes ilusdes proporcionadas pelo

artista. A visibilidade de uma pretensa realidade é alterada pela
invisibilidade das “sensagdes da matriz” (ibdem).

Seguindo a reflexdo de Kuspit sobre as artes visuais, desde Manet
a ruptura com a necessidade de mimetizar, copiar, representar uma
pretensa realidade tal-e-qual comecgava a ser instaurada. Todavia, apesar
do interesse desse artista pelo gesto pictérico e nao pelo contelido
representacional vinculado com a realidade, ainda havia um aprisio-
namento na relacdo com o mundo objetivo. Assim continuou esse
transito para a dissolucao da realidade nas propostas de Paul Cézanne
(1839-1906), do pintor Georges-Pierre Seurat (1859-1891), pioneiro
do movimento pontilhista, o que Kuspit considera como protétipo pri-
mitivo do pixel, e na revolucao perceptiva proposta pelos
impressionistas. Kuspit afirma que eles “continuaram aceitando a idéia
tradicional de que os objetos tinham uma realidade prépria indepen-
dente das sensacgdes que ‘geravam’ “ (2006:14)0.

A digitalizacdo da imagem, aspecto da cultura que analisamos
neste texto, é, segundo Kuspit, o ponto culminante de um processo
que comegou com a chamada desumanizagao nas artes por conta dos
corpos feitos ndo mais por representagoes pictoricas precisas na mimese
do mundo exterior, do mundo real, mas pelas “manchas de cor” das

obras de Manet citadas anteriormente.

Portanto, a imagem em analise no contexto contemporaneo nao
se refere a um conteldo feito por representacdo. Ao contrario, trata-se
do crescimento iconoclasta de artistas voltados para a imagem em si
mesma, sua propria condicao quanto informacgao, quanto conceito,
quanto cédigo. Trata-se de um reflexo estético do contexto da Cultura
Digital e que esta totalmente implicado com a questao estado/socie-
dade, poder/cultura. Um exemplo iconoclasta que acredito ilustrar essa
afirmacao é o trabalho de um dos pioneiros da videoarte, o coreano
Nam June Paik (1932-2006), radicado nos Estados Unidos!!. Paik
nao estava preocupado com o contelido dessa linguagem, mas em
torna-lo o préprio elemento de pesquisa e exposicao artistica. Sua
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investigacao neste campo inicia com o interesse pela tecnologia da TV
enquanto recurso de producao e, para isso, utilizava o video sob
efeitos de mudanca de voltagem, com distorcdes magnéticas da ima-
gem (Fig.1) e com os defeitos de transmissao (Zanini, 2003:51). A
linha de varredura da imagem era o préprio contelido propiciando
assim o que poderia ser considerado uma meta-arte.

Como arte, as criacoes de video dele [de Paik] nao sao apenas
originais e profundamente transformadoras; elas sao os ele-
mentos basicos estruturais para a formulacao dele de uma
metodologia de video esteticamente motivada, a qual Paik
intitula “videa-videology”, e pela qual ele propicia uma funda-
mentacao tedrica em seus escritos. “Videa-videology” é es-
sencialmente uma disciplina ontoldgica, a qual € meta-criati-
va, € em alguns dos seus efeitos, similar aos objetivos dos
eventos e dos happinings de interacdo e participacao da
audiéncia.(Harithas apud Hanhaardt & Jones, 2004:60) (gri-
fo meu)*?

A queda da representacao pela transposicdo da condicao
informacional — o cddigo — na Cultura Digital promoveu projetos como
o Visible Human Project (Fig.2). Este experimento cientifico permitiu a
digitalizagao minuciosa e absoluta de dois cadaveres que tiveram seus
corpos cortados em finissimas fatias e, depois, digitalizados, propici-
ando assim, uma visibilidade virtual completa e interativa de um cor-
po humano masculino e outro feminino. Os cadaveres eram de Joseph
Paul Jernigan, 39 anos, condenado a morte pela justica dos Estados
Unidos, e de uma senhora de 90 anos que, a pedido da familia nao
teve o0 nome divulgado. Aqui podemos confirmar o pressuposto trazido
neste artigo sobre a implicacao estado/sociedade, poder/cultura, Ima-
gem e Corpo Politico. Este projeto eternizou a visibilidade de um ser
marginal a sociedade (um condenado) e de um corpo sem identidade.
Estes cadaveres, corpos-mortos e invisiveis por um lado, tornam-se
corpos-vivos pela visibilidade da imagem-cédigo eternizada no mundo
digital.

A crise de pertencimento de Bauman, a qual relacionamos com o
antagonismo local/global, e que poderia ainda acrescentar a questao
da visibilidade e invisibilidade, apresenta-se também aqui no exemplo
do Visible Human Project. Por um lado, o projeto coloca-se como uma
plataforma universal, pois considera a similaridade de todos os cor-

12 Na tradugao do texto,
considerei mais apropriado
manter os termos “videa-
videology” e happinings no
original em inglés, o primeiro
por ser um neologismo do
artista que acredito ser de
facil entendimento para o
leitor de lingua portuguesa e,
o segundo, por ja ser
conhecido daqueles iniciados
na arte da performance. De
qualquer forma segue uma
breve descricao caso
necessario: happinings sao
eventos artisticos que tem
como caracteristica a
realizacéo da obra apenas
no proéprio instante do
acontecimento.



pos humanos. Contudo, por outro lado, o Sr. Jernigan e a Senhora
sempre carregarao as marcas daquilo que viveram, do que comeram,
dos lugares que freqlientaram, das atividades que realizaram e assim
por diante. No musculo, nos tecidos, nos érgaos estas marcas estarao
sempre colocadas. O corpo negro, pobre, surrado desse cidadao da
parte excluida e marginalizada da sociedade continuard com suas
marcas regionais, agora eternizada em codificagao binaria. Ou seja,
até mesmo os Doutores do Teatro de Anatomia, caso tivessem condi-
coes tecnoldgicas e o conhecimento cientifico de hoje, saberiam que
aquela pele, aquele intestino, aquele cérebro poderia pertencer a al-
guém de determinados (possiveis) locais, mas nao de todos. Desta
forma, mesmo um cadaver nao tem como ser universal. Como um
corpo politico inevitavelmente ele estd implicado no binébmio local/
global, na inexoravel imbricacdo estado/sociedade, poder/cultura.

Da mesma forma que se percebe essa transformacgdo nas artes
visuais e em projetos cientificos, a queda da arte representacional
ocorre também no ambiente da danca cénica. De acordo com o critico
e professor da Universidade de Nova York, André Lepecki, uma nova
ontologia da danga € instaurada, a qual rejeita o axioma “danca =
movimento”. Percebendo essa equacao como o projeto do modernis-
mo, foi preciso romper com este projeto cinético a partir do que ele
afirma ser uma danca desgastada, exaurida. Segundo Lepecki, romper
com a representacao € romper com a verticalidade, com a visibilidade,
metaforas do universo falico que indica a supremacia do poder, do
controle de um corpo [rigidamente] disciplinado. A coreografia é a
escrita que procura “representar” uma danca, fixando-a em um regime
de disciplina e controle, na qual ela nao podera ser qualquer coisa,
mas apenas a traducao fiel daquela representacao. O autor afirma que
o vinculo com a representacao estd também relacionado com o que
muitos tedricos e criticos (i.e. Marcia Siegel, 1972; Peggy Phelan,
1993) acreditam ser uma forma de assegurar a obra e afasta-la do
tormento da efemeridade e do fugaz. Colocagdes quesao contrarias
aos posicionamentos deste texto, bem como aos de Lepecki. Artistas
como Maria La Ribot (Fig.3) e Juan Dominguez (Espanha), Xavier Le
Roy (Franca/Alemanha), Jerome Bel (Franca), Vera Mantero (Portugal)
(Fig.4) e Trisha Brown (EUA) sao apontados por Lepecki como alguns
dos promotores de uma nova ontologia da danca, ndo mais baseada
no projeto cinético do modernismo. Por apresentarem configuragoes
nao mais presas a passos de danga, organizadas por movimentos, as

Revista Cultura Visual: Salvador, N° 11, novembro/2008

121



122

obras destes artistas causam polémica e questionamentos sobre sua
natureza artistica. Os corpos estao “soltos”, “livres” para criar ima-
gens corporais, utilizarem a voz, decidirem a execucdo do movimento
no momento da obra, abusarem da pausa, da ndo acao e da imobili-
dade, exacerbarem o conceito; obras que abrigam corpos diferentes e
nao apenas aqueles convencionalmente associados ao biotipo de um
dancarino; configuragdes que levantam questionamentos sobre auto-
ria, coletividade, corpo e também (e, talvez, principalmente) sobre si
mesma. Estes sao apenas exemplos para ilustrar alguns dos elemen-
tos e propostas dessa configuracao (na verdade configuragdes, no
plural, j& que a diversidade de proposicdes € uma outra caracteristica
do contexto contemporaneo). Sendo assim, romper com a representa-
cao é romper com o controle, com o poder, para ficar livre para a
(auto) Criacao.

Se o0 “Unico elemento permanente” da modernidade €, paradoxal-
mente, o movimento, entdao poderia ser muito bem isso a romper a
alianga entre danca e movimento, por criticar a possibilidade de sus-
tentar um modo de acdo em um “fluxo e continuum de movimento”,
algumas dancas recentes podem estar realmente propondo um desafio
tedrico e politico para a velha alianca entre a invencao simultanea da
coreografia e a modernidade como um “ser-para-movimento”, e a
ontologia politica do movimento na modernidade (Lepecki, 2007:7).13

A danca, ou melhor, seus criticos e o publico acostumados com o
projeto cinético do modernismo, ainda estranham a ruptura proposta
e o desafio langado, talvez em virtude do que Lepecki considera ser a
melancolia do objeto perdido que nao foi aceito até entao como tal.
Em todas as artes a transicao do analdgico para o digital, como
conceitua Kuspit (2006), é sentida com desconfianca, muitas vezes
com sofreguidao e temor.

QOutros dois projetos de um mesmo artista auxiliarao a discussao
aqui proposta da queda da representacao para a estética do codigo,
da informacao, aspectos emergentes da Cultura Digital. Time Capsule
(1997) e GFP Bunny (2000) (Fig.5) do brasileiro Eduardo Kac, radi-
cado nos Estados Unidos e professor da Universidade de Chicago.
Para tanto, segue uma breve descricdo das obras, mas que nao faz jus
a complexidade que carregam servindo apenas para enfatizar a parte
relacionada ao assunto aqui discutido.

13 “If modernity’s “only
changeless element” is,
paradoxilly, movement, then
it could very well be that by
disrupting the alliance
between dance and
movement, by critiquing the
possibility of sustaining a
mode of moving in a “flow
and continuum of
movement”, some recent
dance may be actually
proposing political and
theoretical challenges to the
old alliance between the
simultaneous invention of
choreography and modernity
as a “being-toward-
movement” and the political
ontology of movement in
modernity” (Lepecky,
2006:7).



14 www.ekac.org

Em Time Capsule, um microchip para identificacdo de animais
perdidos é inserido no calcanhar esquerdo do artista durante uma
performance-instalacdo na Casa das Rosas em Sao Paulo em 1997. A
partir do dispositivo implantado, as informacgdes sobre o posicionamento
geografico do artista eram enviadas para um banco de dados
disponibilizado na Internet. Aquela foi a primeira vez um ser humano
pdde ser rastreado nessas condicdes. O trabalho transpde o passado e
o futuro, a efemeridade do momento da cirurgia durante a performance
e a permanéncia de um corpo transformado em cddigo.

A segunda obra que abordo de Kac é GFP Bunny. Este trabalho &
repleto de polémica desde sua concepcao, gerando até hoje discus-
soes em blogs e féruns online sobre questdes éticas e morais coloca-
das em cheque nesta obra. Vale ressaltar que até mesmo sua condicao
artistica é questionada. O interesse do artista pioneiro na arte
transgénica era criar “sujeitos transgénicos sociais”, conforme assume
em seu sitio eletrénico!*. Foi nesse sentido que Kac idealizou a criagao
de uma coelha albina (batizada de Alba) com a implementacao geneti-
ca de uma proteina (Green Fluorescent Protein) que sob a luz azul
faria com que o animal emitisse a luz verde.

“[A arte trasngénica] oferece um conceito de estética que enfatiza
aspectos sociais e comunicacionais em detrimento dos aspec-
tos formais da vida e da biodiversidade, que desafia as no-
¢oes de pureza genética, que incorpora um trabalho de preci-
sao no nivel gendmico” (Kac, 2008).

Estes exemplos sao formas que comprovam o entendimento e
configuragao desta polis contemporanea como o local da cultura e da
informacao e da transformacéao dos corpos politicos em codigos. En-
tretanto, considerando a abordagem aqui proposta como evolucionista,
ou seja, percebendo esse estado atual como uma fase do processo
evolutivo da humanidade e do seu contexto, o0 empenho dos artistas,
ainda em muitos campos denominados como criadores, sempre esti-
veram em busca de uma unidade minima que possibilitasse a prépria
concepcao da génese de sua Criacdo. Quando Edouard Manet pinta
Musica na Tulheiras, sua “mancha de cor” instaura o que Donald
Kuspit considerou como “um periodo de transicao da arte analdgica
tradicional com a arte digital p6s-moderna, isto é, uma arte baseada
em codigos e nao mais em imagem” (2006:12).
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Ao romper com o aspecto representacional tao arraigado em nos-
sa cultura, essas obras sao colocadas em questao quanto a sua
vinculacdo no mundo e sua propria configuragdo. Uma escultura que
nao posso ver é arte? Uma imagem que € apenas distorcao da linha de
varredura é video? Corpos parados, sem movimento, podem ser dan-
ca? Uma coelhinha viva e saudavel, criada para ser passivel a mudan-
ca de coloragao é o qué?

Se as instancias do estado e da sociedade, do poder e da cultura,
da visibilidade do controle e da invisibilidade da indeterminacdo de
uma obra aberta, ndo forem percebidas em suas implicagoes e se o
contexto de uma nova cultura (dessa nova cultura do digital) nao for
compreendido em sua base, talvez nem essas, e tampouco as proxi-
mas perguntas que faremos provocadas pelos artistas poderao ser
respondidas.
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