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RESUMO:

A presente dissertacdo de mestrado intitulada Ludus Artificialis apresenta um
trabalho artistico, que trata do ludico na arte contemporéanea. A ideia principal deste
trabalho € de problematizar os conceitos de jogo em relagédo a arte contemporanea,
a partir de experiéncias estéticas proximas as experiéncias de jogar. A interagdo, a
memoria e a nogao de dispositivo na arte podem ser destacadas entre as questdes

tedricas que fundamentam a pesquisa.

Palavras-chave: Arte contemporanea, Jogo, Dispositivo, Estética relacional.



RESUME :

Le projet de master Il intitulé Ludus Artificialis présente un travail artistique, qui traite
des aspects ludiques dans I'art contemporain. L'idée principale de ce travail est de
problématiser les concepts du jeu par rapport a l'art contemporain, a partir
d'expériences esthétiques proches des expériences de jeu. L'interaction, la mémoire
et la notion de dispositif dans Il'art peuvent étre mises en évidence parmi les

questions théoriques qui sous-tendent la recherche.

Mots-clés : Art contemporain, Jeux, Dispositif, Esthétique relationnelle.
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INTRODUGCAO

Uma pesquisa sendo ela em ciéncia, em tecnologia ou em arte comega sempre por
uma curiosidade, por um desejo, ou por uma inquietude de ordem pragmatica ou
intelectual. Quando se trata de pesquisa no campo da arte, porém, essas primeiras
motivacbes podem ser, as vezes ambiguas e imprecisas, ou até mesmo,
contraditérias. No caso da presente pesquisa, é dificil definir o que veio primeiro: a
ideia de pesquisar sobre 0 jogo e a atividade ludica nas artes visuais, o desejo de
criar um dispositivo artistico, ou, ainda a curiosidade de experimentar certas
possibilidades da tecnologia computacional para realizar propostas artisticas
interativas. Pode se pensar essa dissertagdo como uma tentativa de tratar
simultaneamente essas trés questdes, por meio de um experimento artistico que
permite investigar suas interse¢des e propor algumas confluéncias entre elas.

Entre todas as coisas que criamos enquanto espécie, 0s jogos acompanham
os seres humanos dos primeiros momentos conscientes de sua vida. Como acgdes
de lazer, de competicdo ou de aprendizagem, a ato de jogar marca O NOSSO
desenvolvimento emocional e intelectual. “Por que jogamos?”, “Como comeg¢amos
jogar?” ou “O que nos motiva a jogar?” sdo questdes que certamente fazem parte da
grande pergunta “Quem somos exatamente, como seres humanos?”. Diversos
pensadores enfrentaram essas perguntas, e, as respostas obviamente sdo ao
mesmo tempo multiplas e incompletas. O que podemos afirmar é apenas o fato que
jogar é algo inerente a nossa espécie.

Essas sédo algumas ideias introdutérias, que tentam dar uma primeira diregao
a presente dissertagao. Em seguida, sdo apresentados o contexto da pesquisa, seu
objeto da pesquisa, referindo-se as abordagens, as motivagbes e aos objetivos
artisticos, propondo uma visdo geral do trabalho artistico desenvolvido, e de sua
problematica. Por fim, um esbogo da estrutura da dissertagcao busca visualizar de
maneira sintetizada o caminho percorrido.

Contexto da pesquisa
O trabalho artistico resultado dessa pesquisa de mestrado pode ser classificado
como um trabalho de arte computacional. Meu interesse por esse tipo de producao

artistica comecgou durante o meu curso de graduagcdo em Artes Visuais na
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Universidade de Brasilia, onde desenvolvi alguns projetos em modelagem
tridimensional e animagao computacional de imagens de sintese. Na minha
diplomacéo, desenvolvi um projeto de conclusdo de curso intitulado Alcova: ars
erotica, que propunha um jogo de realidade virtual, inspirado em texto de Marquise
de Sade, onde os participantes eram convidados a realizarem suas fantasias
erdticas pelo viés de um chat e de avatares. Nessa monografia tratei questoes
tedricas refertes a arte computacional e a realidade virtual, e, de alguma maneira
estes estudos sao constitutivos da minha producéo até o presente momento.

Durante as ultimas décadas, a insercdo de objetos técnicos em todos os
campos das atividades humanas e o uso permanente de dispositivos tecnolégicos
trouxeram uma série de questionamentos sobre as relagdes entre humanos e
maquinas. As sociedades contemporaneas vivem numa dependéncia tecnologica
completa do ponto de vista econdmico, politico e cultural. A tecnologia, seu
progresso rapido e eficiente, é objeto de varias questdes, abrindo uma ampla gama
de reflexbes tedricas divergentes, elaboradas pelos pesquisadores, filésofos,
cientistas e intelectuais.

Nesse contexto, como respostas a questdes emergentes, desenvolve-se a
arte computacional englobando iniciativas artisticas, particularmente relacionadas as
tecnologias da informagao e da comunicagao, que visam experimentar a tecnologia
para fins estéticos. Nos anos 1960, alguns artistas interessados pela ciéncia e pelas
invengdes tecnoldgicas criaram as primeiras obras de arte computacional. Entre eles
se destacam os nomes de Vera Molnar, Margot Lovejoy, Edward Zajec, Yoichiro
Kawagushi, Waldemar Cordeiro, Frieder Nake.

O campo da arte computacional € marcado por crescimento significativo a
partir da década de 1990, com a popularizacdo dos microcomputadores e da
conexao em redes de computadores, que se tornaram cada vez mais presentes nas
sociedades desenvolvidas. A construcdo e processamento de imagens por
computador, bem como a elaboracdo de todos os tipos de software de
processamento de informagdes vivem uma expansao significativa. Como resultado,
a diversidade de trabalhos de arte que usam a tecnologia computacional aumenta

dramaticamente. Com isto, surgem novas denominacgdes e termos destinados para
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designar esses trabalhos artisticos: arte em rede, arte virtual, arte digital, arte
multimidia, ou ainda, cyber arte.

Em geral, o termo ‘arte computacional’ se refere a trabalhos artisticos, que
sdo projetados a partir de operagbes automaticas realizadas por meio do
computador. No livro L'art Numérique, Edmond Couchot e Norbert Hillaire ddo a
seguinte definicdo: “qualquer obra de arte produzida usando dispositivos de
processamento automatico de dados pertence a arte computacional™(COUCHOT,
2003, p. 38). Segundo eles, essa € uma definicdo baseada no meio computacional
de producdo dessas obras. Os autores explicam: “poderiamos evocar um coeficiente
de computacionalidade de cada trabalho artistico. Existem trabalhos de alto
coeficiente de computacionalidade, outros com baixo coeficiente.?”(COUCHOT,
2003, p. 39) Assim, esses trabalhos sao frutos do interesse e do engajamento dos
artistas com os avangos tecnoldgicos, e surgem do pensamento e do imaginario
artistico, que se refletem no universo tecnocientifico.

Dos anos 90 até hoje, os trabalhos artisticos desenvolvidos numa relagao
concreta com a tecnologia computacional tém aumentado constantemente de
quantidade e de diversidade. Uma constelacao de nog¢des entrou no campo da arte
para possibilitar a leitura e a analise desses trabalhos: interatividade, simulacéo,
imagem de sintese, realidade virtual, robdtica, inteligéncia artificial. Estas sao
apenas alguns dos temas recorrentes no campo da arte computacional, que
confirmam seu carater interdisciplinar.

Para Florance de Méredieu, professora e pesquisadora das relacdes entre
arte e tecnologia, destaca que a arte computacional tem também uma dimensao
pedagogica, e que sua caracteristica mais significativa talvez seja a
interatividade®(MEREDIEU, 2003, p. 230-231). Para Couchot e Hillaire, o desejo dos

artistas de “associar o espectador ao desenvolvimento do trabalho”, ou, de “fazer o

' Citagdo em francés: « toute ceuvre d’art réalisée a I'aide de dispositifs de traitement automatique de

l'information appartient a I'art numérique » p. 38.

existe des ceuvres a fort coefficient, d’autres a faible coefficient. » p.39.

% Citagdo em francés: “Il faut saluer avec viguer l'interactivité et la formidable santé des artistes qui,
s’emparant des outils et du langage de notre temps, parviennent a tisser et construire des
environement a la fois audacieux et poétiques.” p. 230-231
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trabalho reagir a presenca do espectador™ existe desde os anos 60. De opinido
semelhante, Frank Popper define que esta tendéncia ja esta explicita na arte
conceitual e na arte cinética, onde a presenga do publico é cada vez mais solicitada.
A principal raz&o, segundo Popper, € a mudanga da natureza da obra artistica: “O
principio fundamental da arte conceitual é que a ideia prima sobre o objeto, e isto
junta-se a desmaterializagdo do objeto pelos artistas lumino-cinéticos. Se nao ha
mais uma obra de arte, no sentido de um objeto de arte, o espectador perde sua
atitude contemplativa em favor da participagéo ativa.” (POPPER, 2007, p. 38-39)

Popper prossegue, dizendo que a arte conceitual requer um engajamento
intelectual do espectador, o que é essencial para a compreensao do trabalho,
enquanto no caso da arte cinética, € mais frequentemente uma questdo de
participacao sensorial e fisica. Assim, a dindmica da relacado trabalho-espectador foi
percebida bem antes da formulagao oficial do conceito de interatividade. Na arte
computacional, a interatividade é entendida como “o acoplamento entre homem e
maquina e a possibilidade do espectador intervir no desdobramento e no
funcionamento da obra”®(MEREDIEU, 2003, p. 157). Esta relacdo especifica entre
trabalho e espectador € definida pela tecnologia utilizada e pela interface proposta
pelo artista. Isto se torna muito claro na instalacdo Ludus Artificialis, que sera
apresentada em seguida.

Essas consideragdes sao importante para delinear o contexto dessa
pesquisa. Compreende-se ainda que o uso da tecnologia computacional em projetos
de arte é extremamente frequente atualmente, de modo que cabe se perguntar se a
denominacéao ‘arte computacional’ constituida no final do século XX ainda consegue
mapear um campo especifico de producio, ou, este campo esta vivendo uma fusao

definitiva e inevitavel com as outras formas da arte contemporanea.

4 Op. cit., p. 46.

> Citagdo em francés: « Le principe fondamental de I'art conceptuel est que I'idée prime sur I'objet, ce
qui rejoint la dématérialisation de I'objet par les lumino-cinétistes. S’il n'y a plus d’ceuvre ou, plus
exactement, s’il n’'y a plus d'’ceuvre sous forme d’objet d’art, le spectateur perd de son attitude
contemplative au profit d’'une participation active. » p. 38-39

¢ Citagdo em francés: « le couplage de 'homme et de la machine et la possibilité, pour le spectateur,
d’intervenir dans le déroulement et le fonctionnement de I'ceuvre ». p. 157
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O objeto da pesquisa: abordagens, motivagoes e objetivos artisticos.

Do ponto de vista conceitual, a presente pesquisa se interessa pelo /udico na arte
contemporanea. O termo ‘ludico’ deriva do latim /udus que significa jogo, remetendo
a ideia de entretenimento, e a agbes que objetivam o entretenimento. De maneira
geral, entende-se o entretenimento como uma atividade, que da prazer e diverte as
pessoas envolvidas. O conceito de ludico, considerado como fundamental na
aprendizagem, é relacionado com as atividades de jogos, e com o ato de brincar,
que por sua vez tem uma relagdo direta com a criatividade e o desenvolvimento
intelectual do individuo.

O resultado desta pesquisa é projeto de artistico denominado Ludus Artificialis.
Trata-se de um jogo de “paciéncia”, ou seja, um puzzle (quebra-cabega’) eletrdnico,
apresentado em forma de instalagdo artistica. Seu funcionamento se deve a um
programa computacional especifico, que utiliza técnicas de Visdo computacional, e
que é desenvolvido dentro do contexto da presente pesquisa. Para o funcionamento
de Ludus Atrtificialis € preciso de um projetor multimidia, uma camera de captura
(webcam) e um computador.

A presenca do publico no espago expositivo € capturada pela camera e projetada em
tempo real. A jungado de corpos resultante dessa captura proporciona a reconstru¢ao
de imagens previamente veladas. Essa reconstituicdo ou ainda desvelamento das
imagens se da em fungédo do posicionamento do publico. Deste modo, a presenca
de um grupo de individuos para que o0 quebra-cabega se complete se torna
indispensavel.

As imagens a serem desveladas, sao registros do passado da cidade de Uberlandia,
com uma variagéo temporal no intervalo de 1930 a 1980, estas imagens fazem parte

do acervo municipal da cidade. Nao existe uma preocupagdo com a catalogacéo

" O Quebra-cabega ¢ um jogo de “paciéncia” que consiste em reconstruir um objeto em duas ou trés
dimensbdes com ajuda de pecas que se interconectam entre elas. A invencdo do quebra-cabeca é
atribuida ao cartografo e gravador inglés John Spilsbury. Por volta de 1760, ele cortou mapas
pintados em uma prancha de madeira representando diferentes paises e os comercializou como uma
forma ludica para aprender a geografia. A partir dos anos de 1930 com a automagao dos meios de
produgéo, inicia se a fabricagdo em massa desse tipo de jogo, permitindo uma redugéo do custo de
producdo e a sua ampla difusdo. Com o advento da Internet e o surgimento dos jogos eletrénicos
online, o puzzle ressurgiu em formato de jogos eletronicos online, onde os jogadores executam jogos
desmaterializados na tela do computador.
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destas imagens, pois o intuito € proporcionar uma revisitagado ludica dos espagos
urbanos que constituem a memoaria coletiva da cidade. Segundo o sociélogo francés
Maurice Halbwachs, a memoria coletiva € a memdria compartilhada de um grupo,
onde o fragmento dessa memoria € a memodria individual que € por sua vez
dependente do grupo social do qual ela esta inserida. Ludus Artificialis segue essa
l6gica de reconstrucéo de fragmentos, onde cada individuo representa um fragmento
da imagem, fazendo uma analogia a memoria coletiva, na qual cada memoria
individual € uma parcela de um todo.

Trata-se, portanto, de uma pesquisa em poéticas visuais que tem como tema central
as possibilidades de reconstituicado e de apropriagado do conceito o jogo nas praticas
artisticas contemporaneas. Enfatiza-se a natureza tedrico-pratica da pesquisa, que
se caracteriza pela produgao de trabalhos artisticos, pela sua fundamentacdo em
abordagens tedricas da atualidade, e pela sua analise comparativa que procura
estabelecer relagées com projetos artisticos que compartilham inspiragdes e ensejos

semelhantes.

Apresentacgao da estrutura da dissertagao

A presente dissertacdo é elaborada em trés capitulos. O capitulo 1 intitulado
Concernéncias entre arte e jogo propde uma sistematizagdo das questdes
tedricas, iniciando a reflexdo com a analise do conceito de “jogo”. A compreenséo do
conceito de jogo permite mapea-lo e analisa-lo no contexto da arte, mas também
explicita as diferentes possibilidades de definir o jogo, como também os diferentes
tipos de jogos. A partir desse quadro, e tendo como referéncia o pensamento de
Gadamer propomos pensar a experiéncia da arte na perspectiva do jogo. Para
finalizar o capitulo, € discutido o conceito de jogo no contexto do meu projeto
artistico Ludus Atrtificialis. Sao apontadas suas especificidades com o objetivo de
repertoria-lo em funcdo das definicbes apresentadas no inicio do capitulo. Desta
maneira, o primeiro capitulo tem como proposta dar uma fundamentacao tedrica da
pesquisa, estabelecendo sua problematica e delimitando seu territério de reflexao.

O segundo capitulo intitulado Ludus Artificais: interagao, funcionamento,

estética, trata dos modos de interagdo e das formas de experienciar o trabalho
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artistico, propondo uma analise, que tem como fundamento trés questbes: 1) a
primeira refere-se a interacao e as suas especificidades, relacionando a questdo da
visdo computacional, que permite compreender melhor o funcionamento do trabalho
do ponto de vista técnico; 2) a segunda questéo trata de qualificar o trabalho como
um dispositivo artistico, propondo algumas definicbes do termo dispositivo, e
tentando resgata-las na arte, relacionando alguns exemplos; 3) a terceira completa a
analise, tendo como referéncia a nogao de objeto técnico, enquanto produtor
estético, verificando as possibilidades de interse¢cdo entre a nogéo de objeto técnico
e o trabalho Ludus Artificial.

Por fim, no terceiro capitulo intitulado Imagens e memérias, trata de algumas
questdes referentes ao conteudo visual da instalagao Ludus Artificialis. Inicialmente,
sdo colocadas, descritas e analisadas as especifidades desse conteudo visual. O
que mostra a instalacdo, as origens dessas imagens, e como elas podem ser
interpretadas sdo questdes centrais da primeira parte desse capitulo. Sdo colocadas
também algumas reflexdes sobre a escolha das imagens, sua temporalidade e
sequencialidade, e o funcionamento delas no copro da instalagao.

Como ja foi mencionado, Ludus Artificialis usa fotografias feitas ao longo do
século XX no Brasil. Isto nos leva a refletir sobre sua dimensao temporal, sobre as
relagdes entre imagem, tempo e memodria. As relagdes entre imagem e memoria
foram abordadas por diversos pensadores, constituindo assim tema, que por si so
daria um vasto trabalho de pesquisa, uma vez que a memoria pode ser abordada na
perspectiva da neurociéncia, da filosofia, da sociologia, € no campo da arte como um
tema de criacao e reflexdo. Algumas definicbes que objetivam definir a estrutura da
memoria e suas aplicagdes tedricas e praticas sdo colocadas em relagdo com a
memoéria do computador, que € um elemento-chave para o funcionamento da

instalacado Ludus Artificialis.
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Capitulo 1 — Concernéncias entre arte e jogo

Este capitulo trata dos fundamentos tedricos da pesquisa, trazendo uma analise da
definicdo de jogo, que em seguida, sera relacionada com a arte.

No final dos anos setenta Régis Hauser, consultor em marketing, idealiza um
jogo de enigma que coloca em pratica no ano de 1993, em colaboragdo com o
artista Michel Becker que é incumbido de desenvolver um “tesouro”. Becker elabora
uma escultura denominada “A coruja de ouro”, que representa uma coruja de 50 cm.,
feita de prata e gravada com pedras de rubis e diamantes. Max Valentin,
pseuddénimo de Régis Hauser, enterra um cofre contendo uma escultura em bronze
(réplica da escultura em prata), em algum lugar da Franga. Somente Valentin sabe
onde o cofre foi enterrado. Concomitantemente, ele publica um livro denominado
“Sur la trace de la chouette d’or’, contendo onze enigmas a serem decifrados para
encontrar o tesouro, uma vez encontrado o vencedor recebera como prémio a
escultura original.

Se passaram vinte e cinco anos do langamento do jogo. Durante este periodo,
uma associagao dos “cagadores da coruja de ouro” (A2COQO) foi criada. Individuos de
perfis diversos partiram a caca ao tesouro na tentativa de resolver o quebra-cabeca.
Até o presente momento ndo ouve vencedor, estima-se que cerca de duzentos mil
pessoas participaram na caga ao tesouro. Becker reclama o fim do jogo, pois o
mentor do enigma ja faleceu, ele tentou vender a escultura em prata num leildo e
alguns processos juridicos foram abertos para reivindicar os direitos da escultura
(prémio). O artista propbs para que seja solicitado na justica aos herdeiros de Régis
Hauser a solugdo do enigma, pois um envelope com o local exato de onde foi
enterrado o cofre foi deixado pelo autor do jogo aos seus herdeiros diretos. Mas a
A2CO foi contraria a ideia, alegando que com isso 0 jogo acabaria.

Um dos participantes do jogo, apos vinte anos de caga ao tesouro entrou com
um processo por fraude em banda organizada, solicitando sessenta mil euros de
reparagao contra os herdeiros de Max Valentin, Michel Becker e a associagao
A2CO.°

8 Artigo publicado pelo jornal Liberation, disponivel em:
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1.1 — Uma tentativa de conceituar o jogo

Se tentarmos responder a sentenca “o0 que € um jogo?”, nao identificaremos um
conjunto preciso de caracteristicas comum a todos os jogos que nos permita pensar
o conceito de uma forma geral. Cada jogo apresentara caracteristicas convergentes
numa primeira comparagdo, e divergentes numa segunda comparagédo € nos
distanciaremos da primeira comparagao progressivamente. Deste modo, uma
tentativa formalista de conceituar o jogo, nao resultaria numa definicdo universal.
Acredito que a questdo que devemos nos colocar ndo seja: “o0 que € o jogo?”, mas
sim: “o que fundamenta a esséncia do jogo enquanto atividade?”.

A palavra jogo na sua etimologia deriva do latim jocus que significa gracejo,
graga, brincadeira, divertimento. Se recorrermos ao recurso do dicionario® para
tentarmos entender o que significa o verbete jogo, encontraremos as seguintes
definigbes:

“Qualquer atividade recreativa que tem por finalidade entreter, divertir ou
distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo;

Divertimento ou exercicio de criangas em que elas demonstram sua
habilidade, destreza ou astucia;

Essa atividade, quando diferentes individuos ou grupos de individuos se
submetem a competicbes em que um conjunto de regras determina quem
ganha ou perde;

[Linguagem figurada] Normas, preceitos ou convencgdes estipuladas para
reger situagbes especificas: No submundo ndo ha como transgredir as
regras do jogo. As regras do jogo politico sdo extremamente maleaveis;
[Pejorativo] Comportamento evasivo, ambiguo ou manipulador: Prefiro uma
resposta direta; basta desses seus jogos cansativos;

[Pejorativo] Estratégia ou abordagem calculada; esquema: Perceber o jogo
deles desde o inicio;

Percurso que depende do acaso ou das circunstancias; capricho,
inconstancia, volubilidade: Os jogos do destino regem nossa existéncia;
[Tecnologia] Movimento das pegas de um mecanismo;

[Tecnologia] Espaco livre entre duas pecgas (p ex, entre eixo e mancal ou
émbolo e cilindro); folga, intersticio;

[Tecnologia] Conjunto ou série de pecgas, da mesma espécie, que fazem
parte de um mesmo mecanismo, maquina etc.: O jogo de pesos de uma
balancga;

Em carruagens ou veiculos semelhantes, cada uma das duas partes da
armagéao a que pertence um eixo: O jogo traseiro de um carro;

[Nautica] Movimento longitudinal ou transversal de uma embarcacéo,
causado pela ondulagéo das aguas; balango do navio de um a outro bordo;
[Musica] Modo como um artista utiliza os recursos técnicos oferecidos por

<http://www.liberation.fr/france/2018/05/06/vingt-cing-ans-plus-tard-ou-en-est-la-mysterieuse-
chasse-a-la-chouette-d-or_1647552>, acessado em 06/05/2018
®  Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa Michaelis, disponivel em <http://michaelis.uol.com.br/

moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/jogo/>, acessado em 06/05/2018.
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seu instrumento: O jogo da pedaleira no 6rgao;

Modo como se movimenta um instrumento ou uma arma; manejo, manobra,
manuseio;

[Matematica] Modelo de uma situagdo competitiva que identifica as partes
interessadas e estipula as regras que regem todos os aspectos da
competicdo; € empregado na teoria dos jogos para determinar o melhor
curso de agao para uma parte interessada.” (MICHAELIS)

Num primeiro momento com base nas definicbes do dicionario Michaelis,
podemos dizer que jogo € uma atividade regida por regras na maioria das vezes,
mas nao obrigatoriamente, que € exercida individualmente ou em grupo, tendo com
finalidade o divertimento, o entretenimento. Na linguagem corriqueira, o jogo mostra-
se um operador fecundo: “Jogar o jogo”; “abrir o jogo”; “esconder o jogo”; “virar o
jogo”; “entrar em jogo”; “ter jogo de cintura”; “jogo de luz”; “jogo de chaves”; “jogo de
lougas”, etc. Estas expressbes idiomaticas /ludificam a vida cotidiana e sao
empregadas em sentido figurado, ressaltando a versatilidade da palavra jogo. Para o
filbsofo alem&o Hans-Georg Gadamer todos estes usos implicam a ideia de
movimento continuo de vai e vem. Ele escreve: “O movimento que é jogo ndo tem
nenhum proposito em que ele terminaria, mas ele se renova em uma continua
repeticdo.”® (GADAMER, 1996, p. 121).

O movimento é inerente ao comportamento dos animais, ndo esquecendo
que também nos incluimos nesta classificagéo bioldgica: se observarmos o jogo dos
filhotes (cachorros, gatos, etc.) e das criangas, constataremos que existem muitos
pontos em comum. Quando os cachorros filhotes brincam entre si ha sempre o que
faz de conta que ataca (domina), e outro, que faz de conta de submisso a
dominagdo. Assim acontece também com as criangas, que mesmo brincando
sozinhas se jogam no chao, correm para fugir de alguém, se langam em direcdo ao
outro (as vezes imaginario). Jogar, € portanto, esse movimento do espirito que se
aventura numa relacéo entre imaginagao e agéao.

Acredito que a imposigao de metas no ato de jogar seja particular dos seres
humanos: uma crianga que joga bola sozinha, no movimento de quicar a bola se
autoestipula metas e potencialmente regras em fungdo, ou n&o, do resultado

anterior, ou seja, quanto mais ela consegue langar a bola para o chao e recebé-la de

1 Traduzido por mim da versao francesa: « Le mouvement qui est jeu n’a aucun but auquel il se
terminerait, mais il se renouvelle dans une continuelle répétition. » p. 121
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volta mais ela vai querer ultrapassar os resultados anteriores. Num primeiro olhar
surge a ideia de que o objetivo e a regra do jogo fazem parte de uma necessidade e
exigéncia dos seres humanos.

Analisando os detalhes o jogo de enigma de Reégis Hauser e seu
desenvolvimento, chego a conclusdo que a durabilidade de 25 anos de caga ao
tesouro, ndo poderia ser motivada unicamente pela recompensa, mas sim, pelo
prazer de jogar, ou melhor pelo prazer de estar envolvido no jogo. O que acontece
durante os jogos? Quais sdo 0s mecanismos que nos envolvem e nos unem durante
a atividade de jogar? Por que os limites dos jogos, mesmo quando eles ndo sdo
explicitos ou ndo existem, sdao construidos em nossas mentes como desafios:
quanto mais jogamos O mesmo jogo, mais tentamos ultrapassar as metas
anteriores?

No dia 26 de maio de 2018, na rua Marx Dormoy em Paris ocorreu um evento
que foi internacionalmente mediatizado: um homem reconhecido pela imprensa
como imigrante ilegal, ajudou a salvar uma crianga de quatro anos suspensa no
parapeito da varanda do quarto andar do prédio, onde morava com o seu pai. A
primeira pergunta que me veio pela cabega: O que estava fazendo o pai da crianca
neste exato momento? A resposta foi veiculada pela imprensa’, o pai da crianca
saiu para fazer compras e resolveu jogar Pokémon Go e se esqueceu do horario.
Naquele dia, o pai da crianga resolveu cagar Pokémon em vez de cuidar de seu
filho. Nessas circunstancias, o pai entregou-se ao ato de jogar, sem entrar em um
julgamento ético e moral dos fatos. O que acontece no espago-tempo do jogo que
nos distancia de maneira tao radical da realidade?

Na tentativa de responder as questdes postas anteriormente recorreremos a
alguns intelectuais que desenvolveram teorias em relagdo ao ludico. Iniciaremos
pelo historiador holandés Johan Huizinga, um dos precursores na teorizagdo do
ludico. Nas suas reflexdes, Huizinga demonstra que o ludico esta presente em
diversas atividades humanas, comparando-as as competicoes, aos ritos e rituais

religiosos das sociedades arcaicas, nos elucidando historicamente do por qué e

" Artigo publicado pelo jornal Le figaro, disponivel em:

<http://www.lefigaro.fr/actualite-france/2018/05/29/01016-20180529ARTFIG00034-enfant-sauve-
par-mamoudou-gassama-le-voisin-temoigne.php>, acessado em 02/06/2018
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como jogamos no comportamento social, no culto, na justica, na arte, no esporte,
entre outros. Uma das caracteristicas dos jogos € que eles sao regidos por regras
temporarias, ou seja, regras validas somente no contexto do jogo. Essas regras,
previamente estabelecidas delimitam a dindmica do jogo e sua objetividade.
Huizinga afirma: “Na esfera do jogo, as leis e os costumes da vida ndo tém valor.
Noés somos e nos agimos ‘diferentemente™'? (HUIZINGA, 1988, 30). De um ponto de
vista formal Huizinga define o jogo como sendo: “uma agao livre, sentida como
ficticia’, exterior a vida rotineira, mas, ao mesmo tempo, capaz de absorver
totalmente o jogador. Esta acdo € desinteressada, desvinculada de qualquer
interesse material, ou de qualquer utilidade. Ela dispbe de um tempo e um espaco
préoprios, e obedece certa légica e regras impostas. Sua forga enigmatica consiste
em promover a formagdo de grupos sociais rodeados de segredos ou acentuados
por meios de disfarces as suas diferencas em relacdo ao resto do mundo
ordinario.”"® (HUIZINGA, 1988, p. 31)

Podemos dizer que mesmo tendo consciéncia de estar em um jogo
envolvido em um grupo ou ndo, o jogador imerge num tempo-espago proprio que o
faz se esquecer do mundo ordinario, e, de si mesmo. Nesse momento o jogo atinge
a sua plenitude, pois somente o0 movimento (vai e vem) que é proprio do jogo, e que
se renova constantemente, esta em questao.

Posteriormente as teorias de Huizinga sobre o jogo, o socidlogo francés
Roger Caillois define o jogo ressaltando as seguintes caracteristicas: uma atividade
livre, separada, incerta, improdutiva, porém regida por regras, e ficticia (CAILLOIS,
1967, p. 42-43). Cada uma dessas caracteristicas traz um aspecto importante do ato
de jogar.

Trata-se de uma atividade livre, pois se o jogador for obrigado a jogar, o jogo

perderia de imediato a sua natureza de diversao atraente e alegre. Esta atividade é

2 Traduzido por mim da versao francesa: Dans la sphére du jeu, les lois et coutumes de la vie

courante n'ont pas de valeur. Nous sommes et nous agissons ‘autrement’. p. 30

Traduzido por mim da versao francesa: une action libre, sentie comme « fictive » et située en
dehors de la vie courante, capable néanmoins d’absorber totalement le joueur ; une action dénuée
de tout intérét matériel et de toute utilité ; qui s’accomplit en un temps et dans un espace
expressément circonscrits, se déroule avec ordre selon des régles données , et suscite dans la vie
des relations de groupes s’entourant volontiers de mystére ou accentuant par le déguisement leur
étrangeté vis-a-vis du monde habituel. p. 31.
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separada, uma vez que O jogo é circunscrito num espago e tempo preciso e
previamente estabelecido. E também incerta, considerando que o desenvolvimento
do jogo e o resultado ndo sao previstos, deixando a iniciativa de improviso para os
jogadores. Contudo, trata-se de uma agdo improdutiva, pois na maioria das vezes
ela ndo gera bens nem riquezas, com exce¢ao a transferéncia de proprietario no
circulo dos jogadores, resultando em uma situacéo idéntica ao comecgo da partida. A
aceitacao das regras € uma condigao implicita do jogo, que resulta na suspensao
das leis ordinarias e instaura momentaneamente uma nova legislagdo valida. O ato
de jogar se define como uma acao ficticia, pois € acompanhado de uma consciéncia
especifica de uma realidade secundaria, ou de uma clara ndo realidade em relacao
a vida comum.

Outra abordagem do jogo enquanto conceito é dada pelo professor e
pesquisador dinamarqués Jesper Juul. As pesquisas de Juul sdo dedicadas
especificamente aos jogos eletrénicos (videogames)'™ - uma categoria de jogo
particular que nao é de interesse da presente pesquisa. Contudo, o autor define seis

conceitos de base para que o jogo exista. Estes conceitos sao:
“1) Regras: Os jogos sdo baseados em regras. 2) Resultado variavel e
quantificavel: os jogos tém resultados quantificaveis e variaveis. 3) Valor
atribuido aos possiveis resultados: que os diferentes resultados
potenciais do jogo recebem diferentes valores, sendo alguns positivos e
outros negativos. 4) Esfor¢o do jogador: Que o jogador invista esforgo
para influenciar o resultado. 5) Jogador anexado ao resultado: Que os
jogadores estdo ligados aos resultados do jogo no sentido de que um
jogador sera o vencedor e ‘feliz’ se um resultado positivo acontecer, e
perdedor e ‘infeliz’ se um resultado negativo acontecer. 6) Consequéncias
negociaveis: O mesmo jogo [conjunto de regras] pode ser jogado com ou

sem consequéncias na vida real.”"*(JUUL, 2003).

4 Videogames, sdo jogos eletronicos, compostos de uma interface grafica visualizada em aparelhos
de televisao, monitores de computador ou smartfones, onde a interagdo se manifesta por meio de
periféricos conectados ao aparelho (console de jogo ou computador) como, por exemplo, joysticks
ou teclado.

15 Traduzido por mim do original: 1) Rules: Games are rule-based. 2) Variable, quantifiable outcome:
Games have variable, quantifiable outcomes. 3) Value assigned to possible outcomes: That the
different potential outcomes of the game are assigned different values, some being positive, some
being negative. 4) Player effort: That the player invests effort in order to influence the outcome.
(l.e. games are challenging.) 5) Player attached to outcome: That the players are attached to the
outcomes of the game in the sense that a player will be the winner and "happy" if a positive
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Um exemplo da consequéncia do jogo na vida real é o endividamento dos jogadores
nos jogos de azar, provocando muitas vezes a penhora de bens, ruinas materiais e
emocionais, os conduzindo para sarjeta. A administracdo francesa obriga as
publicidades de jogos on-line envolvendo apostas mencionarem um dos trés textos
nas suas publicidades, os textos sdo alternados em relacdo a quantidade de
cartazes ou banners on-line: “Jogar comporta riscos: endividamento,
dependéncia...Ligar no 09-74-75-13-13 (ligacdo sem taxa); Jogar comporta riscos:
isolamento, endividamento...Ligar no 09-74-75-13-13 (ligacdo sem taxa); Jogar
comporta riscos: dependéncia, isolamento...Ligar no 09-74-75-13-13 (ligacdo sem
taxa)”'®.

O interesse principal de Jesper Juul é a analise do videogame como fenbmeno, e
a expansao de seu publico em termos de idade e de género. Segundo ele, os
videogames apresentam uma atividade social em constante crescimento, tornando-
se assim um assunto de pesquisa rico. O pesquisador desenvolve uma teoria dos
videogames, cujo objetivo é analisar e compreender a contaminagao entre regras
reais e mundos ficcionais ao longo do jogo, ou ainda, o paradoxo do jogador, que
compete obsessivamente, continuando jogar, mesmo infeliz e frustrado pelas perdas
(ver The Art of Failure, 2013).

Segundo o psicanalista Winnicott o ato de jogar induz a estabelecer relagbes
interpessoais dentro de um grupo. Nesse sentido, o jogo tem um lugar (intermediario
entre o interior e o exterior) e um tempo proprio. O ato de jogar & diretamente
relacionado com o ato criativo, que envolve por sua vez as mais profundas
experiéncias de subjetividade: “é jogando e somente jogando, que o individuo,
crianga ou adulto, é capaz de ser criativo e utilizar a sua personalidade por inteiro. E

somente sendo criativo que o individuo descobre o eu.””(WINNICOTT, 1975, p. 110).

outcome happens, and loser and "unhappy" if a negative outcome happens. 6) Negotiable
consequences: The same game [set of rules] can be played with or without real-life consequences.
(Artigo disponivel em : <http://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/>, acessado em
06/05/2018).

6 Disponivel em: <http://simplification.modernisation.gouv.fr/mesures/entreprises/exercer-son-

activite/simplification-de-mention-obligatoire-annonces-publicitaires-de-jeux-ligne/>, acessado em
08/06/2018.

Traduzido por mim da versdo francesa: C’est en jouant, et solement en jouant, que l'individu,
enfant ou adulte, est capable d’'étre créatif et d'utiliser sa personnalité tout entiére. C’est
seulement en étant créatif que I'individu découvre le soi. p. 110
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Neste contexto o ato de jogar potencializa o encontro do eu pelo viés da
criatividade, e, concomitantemente estabelece relagdes interpessoais. Winnicott
desenvolveu o conceito do espaco potencial como sendo do ponto de vista do bebé,
um espaco intermediario entre o de fora e o de dentro, espago aonde o jogo entre a
mae e o bebé acontece. Existe nos adultos um prolongamento deste espaco
potencial, através da experiéncia cultural com as artes, a filosofia e a religido.
(WINNICOTT, 1975), ou seja, o espaco do jogo esta situado entre o jogador e o jogo.

Se tentarmos fazer uma intersegcédo dos conceitos citados acima, chegaremos
no seguinte resultado: o ato de jogar é livre; com um espacgo, tempo e espago
préprio; regido de regras que podem ser atualizadas em tempo de execugéo; incerta,
pois 0 seu desdobramento e resultados s&o imprevisiveis; desinteressada no sentido
de ndo ter um objetivo econdmico de ganho de capital, pois mesmo nos jogos de
“sorte” o capital empregado é redistribuido entre os participantes; ficticia, pois existe
uma outra realidade que n&o é a vida ordinaria.

Uma outra forma de compreender o jogo € propor uma integragcdo das
definicbes citadas até aqui, que nos levaria até o seguinte resultado: acao livre,
inerente ao animal, exterior a vida ordinaria, desinteressada, incerta, improdutiva,
regrada ou nado, proporciona a formacédo de grupos sociais, ficticia, podendo
impactar a vida ordinaria.

Deste modo, o jogo € conceito abrangente que tem interferéncias nas
sociedades e nos individuos que a compdem, podendo impactar a politica, as regras
sociais em certas situagoes.

O professor e pesquisador Byung-Chul Han, nos demonstra que o capitalismo
contemporaneo de consumagao transforma as emocgdes em capital, esse
“capitalismo emocional” apropria-se do jogo. Ele ‘ludifica’ o mundo do trabalho e da
vida, combinando a satisfacdo que proporciona o sucesso pessoal rapido com um
sistema de recompensa também rapido. O jogador se envolve mais e produz mais,
em comparagado com um trabalhador que age racionalmente ou sem ambi¢des. Ao
jogarmos nos submetemos a uma relacdo de dominagdo. Han, nos alerta sobre a
degradacdo da comunicagdo humana pelos Likes, Friends e Followers que sao

formas de gratificacdo que passam também em modo de jogo (HAN, 2016, p. 70).
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Essa nova forma de comunicagédo e de exploragdo do homo-ludens’®, que o
capitalismo encontrou para impulsionar a consumacéao desenfreada, ndo somente de
bens materiais (objetos), mas também a consumacao virtual de produtos

imaterializados ou desmaterializados, como, por exemplo, aplicagcbes que
proporcionam novos Likes nas redes sociais, etc...

Caillois ressalta que o jogo € uma atividade a parte da realidade, e, que a
contaminagao com a vida cotidiana, causa a corrupgao do jogo. Ele vai além de uma
definicdo de jogo, tragando uma tipologia da experiéncia do jogo: Agbén
(competicao), Alea (sorte), Mimicry (simulacédo) e llinx (vertigem). Descrevendo
também a natureza do jogo baseada em regras ao longo de um espectro que varia
de Paidia (livre, improvisacao) para Ludus (disciplinado, altamente baseado em
regras). Nem sempre os tipos de jogos se encontram isoladamente podendo ter seis
combinagdes possiveis: Competicdo — sorte (Agon — Alea); Competicdo — simulagao
(Agbén — Mimicry); Competicao — vertigem (Agdén — llinx); Sorte — simulagédo (Alea —
Mimicry); Sorte — vertigem (Alea — llinx); Simulagao — vertigem (Mimicry — llinx).

Tragando uma tipologia da corrupg¢éo do jogo representada na tabela abaixo:

Forma cultural a Forma institucional |Corrupgao
margem do integrada a vida
mecanismo social | cultural
Agébn Esporte Concorréncia Violéncia, vontade
(Competicao) comercial, de poténcia
CONCUrsos
Alea Loteria, casino, Especulagao de Supersticao,
(Sorte) hipédromo acgoes (bolsa de astrologia
valores)
Mimicry Carnaval, teatro, Uniforme, etiqueta |Alienagao, dupla
(Simulacao) cinema cerimonial personalidade

18

Homo-ludens é um termo utilizado por Huizinga para qualificar o ser humano e ressaltar a

importancia do ato de jogar, pois para o autor o jogo é indissociavel da cultura.
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llinx Alpinismo, esqui Profissdes que Alcoolismo, droga
(Vertigem) implicam a

dominagao da

vertigem

O professor e pesquisador francés Mathieu Triclot nos sugere a “teoria do
fun” para a comparagao de jogos eletrénicos (videogames), a teoria que se preocupa
com as formas de experiéncia no jogo, da atividade do engajamento do jogador. A
tipologia proposta por Caillois € um exemplo desta forma de analise com relagéo a
experiéncia no campo do jogo. Acreditamos que essa aproximagao pela experiéncia
dos jogos seria a mais pertinente para analise de jogos que se encontram
distanciados de um contexto tradicional do jogo.

O historiador e critico de arte Nicolas Bourriaud inicia o seu livro “Estética
Relacional” afirmando que a atividade artistica constitui um jogo, onde, as formas, as
modalidades e as fun¢gdes evoluem de acordo com a época e o contexto social, e
portanto, a arte ndo detém uma esséncia imutavel' (BOURRIAUD, 1998, p. 11).

A estética relacional analisa produgbes artisticas cujo objetivo é reativar a
sensibilidade coletiva por meio da vivéncia, da convivéncia e da interagcdo em
contextos artisticos. Neste sentido, a arte € pensada como um principio dindmico
marcado pela interacdo, e a obra de arte € a materializacdo e a efetivacdo das
relagbes publico-artista-obra. Segundo Bourriaud a arte contemporanea nao faz
mais objetos, mas produz relagbes sociais: “A arte € um estado de encontro”
(BOURRIAUD, 1998, p. 18)%. Os trabalhos de artistas como Rirkrit Tiravanija, Lucy
Orta e Ai Weiwei sao citados como exemplos desse estado de encontros, onde se
produzem relagdes sociais. Neste ponto, pode-se pensar a pratica de jogar como
algo proximo a arte relacional, por ser também criadora de relagdes interpessoais.

1.2 — A arte enquanto jogo

Para pensar a arte na perspectiva do jogo analisarei alguns trabalhos de arte

“Do original: L'activité artistique contitue un jeu dont les formes, les modalités et les fonctions
évoluent selon les époques et les contextes sociaux, et non pas une essence immutable. p. 11
Do original: L'art est un état de rencontre. p. 18
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com o intuito de apontar pontos em comum com o ato de jogar e a experiéncia
estética de uma obra.

Mikhail Bakhtin, no seu livro Marxismo e filosofia da linguagem afirma que
a experiéncia estética de um trabalho de arte ndo pode ser narrada. Neste sentido o
que o sujeito sente diante de uma obra de arte ndo poderia ser transmitidas em
forma de palavras para uma outra pessoa que ndo estava diante da obra. A
experiéncia estética para Bakhtin € uma experiéncia subjectiva e sublime que nao
pode ser compartilhada. Essa posicdo de Bakthin sera confrontada com as ideias de
Gadamer.

Com relagdo a arte, a hermenéutica filosofica proposta por Gadamer
investiga a experiéncia da arte, a arte na sua esséncia. Desvinculada de seu criador,
pois ela é autbnoma, assim como o jogo. A arte e o jogo compartilham o mesmo
espaco intermediario entre Obra/Jogo e Espectador/Jogador. Nesse contexto o
movimento de vai e vem se consolida e o espectador/jogador se esquece de si
mesmo no intuito de jogar e ser jogado pelo jogo/obra no momento em que o jogo
atinge a sua plenitude.

Ao analisar a esséncia da obra de arte, Gadamer afirma que:

"A ‘arte’ s6 comecga realmente quando também podemos agir de outra
forma. Justamente onde se fala de arte e de criagao artistica em sentido
eminente, o decisivo ndo € a realizagédo de algo feito, mas o fato de aquilo
que é feito possuir uma peculiaridade particular. Ele ‘tem algo em vista’ e
nao é, contudo, aquilo que tem em vista. Ele ndo é uma pega que, como as
pecas oriundas do trabalho humano, é determinada pela sua serventia. Em
verdade, ele é um produto, isto &, algo que foi produzido pelo fazer humano
€ que agora esta ai, a disposi¢do para o uso. No entanto, a obra de arte
nega precisamente todo uso. Ela ndo é ‘pensada’ assim. Ela tem algo do
carater de ‘como-se’ que reconhecemos como um trago fundamental da
esséncia do jogar. Ela € uma obra por ser algo que se joga.”. (GADAMER,
2010, p. 51-52)

Sendo estritamente necessaria a presenga do observador/jogador para construir o
sentido diante do qual ele se oferece.

‘O jogo da arte € muito mais um espelho que sempre emerge novamente
através dos milénios diante de nés, um espelho no qual olhamos para nds
mesmos...” (GADAMER, 2010, p. 56). A arte ndo pode ser dissociada da vida, ela é
entrelagada nas tradigcbes da existéncia do ser social que somos. “A insisténcia na

contradicdo entre vida e arte ndo passa da experiéncia de um mundo alienado e o

28



desconhecimento da amplitude universal e da dignidade do jogo ndo € sendo uma
abstragdo que nos torna cegos para o entretecimento entre arte e vida.”(GADAMER,
2010, p. 56).

As investigagcdes que Gadamer desenvolveu a respeito do jogo s&o baseadas no
modo de ser do jogo como tal. Pelo fato de o jogo ter uma esséncia propria,
independente da consciéncia de quem o joga. O jogo pode ser pensado em relagao
a experiéncia da arte, que é o que interessa para o filésofo. “Quando falamos de
jogo com relagé&o a experiéncia da arte, o que esta em questdo é a maneira de ser
da obra de arte ela mesma e nao a atitude e nem o estado de espirito de seu criador
ou de seu amante e de nenhuma forma a liberdade de uma subjetividade exercida
no jogo.” (GADAMER, 1996, p. 119). Sendo assim, € a obra de arte como tal,
independente de quem a joga, ela joga com quem a joga. A obra é a fusdo do
conteudo apresentado com a receptividade deste conteudo pelo espectador/jogador/
interprete. Para Gadamer o espectador € um jogador.

“Os jogadores nao sao o sujeito do jogo; mas através dos jogadores € o proprio
jogo que acessa a apresentagao (Darstellung)™?' (GADAMER, 1996, p. 120).

Gadamer, enfatiza o movimento que caracteriza o jogo, a esfera do jogo
separada da vida ordinaria, o tempo e espaco proprio do jogo, a seriedade do jogo,
como também a liberdade que ele proporciona.

”...Jogo e seriedade parecem se entretecer em um sentido muito mais
profundo. Parece imediatamente evidente que a toda forma de seriedade se
liga um possivel comportamento de jogo como a proje¢ao de sua prépria
sombra. ‘Agir como se’ parece ser especialmente possivel em todo agir que
ndo seja um mero comportamento instintivo, mas que tenha algo em vista.
O ‘como-se’ € uma modificagao tao universal que mesmo o comportamento
de jogo dos animais parece as vezes animado por um sopro de
liberdade..."(GADAMER, 2010, p. 51).

O ato de ‘agir como se’, como por exemplo o jogo de papéis € muito utilizado
em praticas artisticas contemporanea, onde artistas se ‘travestem’ e assumem uma
outra identidade. Cito o exemplo do grupo artistico The Yes Man, composto por

Jacques Servin e Igor Vamos, conhecidos também pelos pseuddnimos Andy

21 Tradugdo por min da versao francesa: Les jouers ne sont pas le sujet du jeu; mais a travers les

joueurs c’est le jeu lui-méme qui accéde a la représentation (Darstellung) p. 120. Existe uma
polémica com relagéo a tradugéo da palavra Darstellung que pode ser representagado ou
apresentacdo, escolhi a palavra apresentagdo no lugar de representagéo, o préprio tradutor da
versdo francesa sugere (re)présentation.
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Bichlbaum e Mike Bonanno, que trabalham com o jogo de papéis. Nesses jogos de
papéis, os artistas se passam por empresarios e porta-vozes de organizagdes
internacionais para se infiltrarem em instituicdes do poder e em canais midiaticos
para denunciar o sistema do capital.

Para o filosofo francés Jacques Ranciére, ao citar o trabalho do grupo
artistico The Yes Man, no qual eles se infiltraram no comité de campanha para
eleicdo de George W. Bush em 2004, comenta sobre o balango que o grupo fez
apo6s a acgao, onde eles assumiram que houve fracasso total, pois a acédo fora
indiscernivel, s6 era reconhecida fora do contexto exposta como performance
artistica. Ranciéere afirma que € um problema inerente a politica da arte como agao

direta no nucleo da realidade da dominacao:

“A politica da arte, portanto, ndo pode resolver seus paradoxos na forma de
intervengao fora de seus lugares, no ‘mundo real’. Ndo ha mundo real que
seja exterior da arte. Ha pregas e dobras do tecido sensivel comum nas
quais se jungem e desjungem a politica da estética e a estética da politica.
N&o ha real em si, mas configuragbes daquilo que é dado como nosso real,
como objeto de nossas percepgdes, de nossos pensamentos e de nossas
intervengdes. O real € sempre objeto de uma ficgdo, ou seja, de uma
construgcédo do espaco no qual se entrelagam o visivel, o dizivel e o factivel.
E a ficcdo fazendo-se passar por realidade e tragando uma linha de diviséo
simples entre o dominio desse real e o das representagbes e aparéncias,
opinides e utopias. A ficcdo artistica e agéo politica sulcam, fraturam e
multiplicam esse real de um modo polémico.” (RANCIERE, 2012, p. 74-75).

O termo ficcdo pode ser usado em diferentes contextos evocando diversos
significados. Para compreender melhor a multiplicidade de significados que o termo
ficgdo traz adotaremos as reflexdes de Jean-Marie Schaeffer. O autor indica quatro
atratores semanticos para compreender a ficgdo: “a ilusdo ou a construcéo iluséria, a
simulagao, a modelagem e o jogo” (apud. GUELTON, 2013, p. 347-348). Segundo as
precisdes feitas por Bernard Guelton sobre a definicdo de Schaeffer, “cada um dos
atratores implica uma visado diferente da ficcdo: a aproximagao com a ilusao a atrai
para uma categoria de erro, centrada na ideia de construgdo iluséria aproxima-se
mais da mentira, ligada a ideia de modelagem, revela o seu fator de invengéao (e por

vezes de artificio), finalmente a perspectiva do jogo a coloca numa énfase
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pragmatica’(ibid., p. 348). Sendo o jogo parte constituinte na definicdo de ficgao,
mais precisamente enquanto pratica da ficg¢ao.

Uma questao que surge é de que maneira no contrato que nos submetemos
em aceitando participar de uma ficcdo, em um tempo-espago que ndo € o da vida
ordinaria, nos imergimos neste espago-tempo e ndo nos damos conta mais do
mundo real. Os ruidos externos sdo abafados por ndao fazerem mais sentido, pois o
que interessa é cumprir as metas pré-definidas no espaco do jogo.

Para Guelton, a imersao ludica solicita inexoravelmente a participacdo e a
acdo do sujeito (GUELTON, 2014), ou seja, sem jogador n&o existe jogo.
Poderiamos dizer que sem espectador ndo existe obra de arte, pois ela depende do
sujeito para existir ‘o espectador € ontologicamente do lado da
receptagdo.”??(GUELTON, 2014, p. 105).

Citaremos alguns exemplos de trabalhos de arte que relacionam o jogo, o
ato de jogar e a imersao em um tempo-espacgo proprio proporcionado pela interagéo.
E importante salientar que os exemplos abaixo sdo trabalhos participativos. Contudo
concordamos com as afirmagdes de Gadamer segundo os quais trabalhos de arte
nao participativos, como a pintura ou a performance podem ser pensadas na
perspectiva do jogo. Na medida que um trabalho de arte evoca sensagdes e cria
sentidos no espectador, ele é necessariamente um jogo. NOs jogamos e nGs somos
jogados diante ao trabalho de arte neste espago-tempo préprio da obra de arte.

No ano de dois mil e dezessete na Documenta 14, o artista grego Andreas
Angelidakis participou com o projeto Polemos, composto de 136 blocos de espuma
cobertos com tecidos de camuflagem. Juntos, os blocos criam um enorme tanque
militar, que pode ser desmontado e remontado em outras formagdes pelos
participantes. Trata-se de uma especie de jogo de ‘construgédo gigante’ cabendo ao

interator a disolusédo do caracter bélico da formacao inicial das pecas.

2 Traduzido por mim do francés: « Le spectateur est ontologiquement du cété de la réception. »
(GUELTON, 2014:105)
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Figura 1. Polemos, Andreas Angelidakis, Kassel - 2017

Nos meses de margo a julho de dois mil e dezesseis no museu de arte
contemporanea de Lyon, a artista Yoko Ono reapresentou o trabalho intitulado Play it
by Trust (1966 — 2016), uma sequéncia de jogos de xadrez composta de tabuleiros e
pecas inteiramente brancas, onde a artista convida para jogar mais tempo possivel,

até perder a memoaria das posi¢coes das pecgas no tabuleiro.
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Figura 2. Play it by Trust, Yoko Ono, Lyon - 2016

No ano de dois mil e quinze, O centro Georges Pompidou em Paris promoveu
a sexta edicdo do festival Nouveau festival. O encontro intitulado Un Nouveau
festival 2015 : Air de jeu, foi inteiramente consagrado as relagdes entre arte e jogo.
O artista Michel Aubry participou com o trabalho La Roulette frangaise (1992 —
2015), um jogo de roleta ativada com ajuda de um crupié, no qual os vencedores

ganhavam uma musica que tocava no centro para todos os participantes do festival.
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Figura 3. La Roulette frangaise, Michel Aubry, Paris - 2015

No ano de dois mil e doze, A casa das artes de Créteil promoveu o festival
Exit, consagrado a arte e tecnologia (lowtech). Nesta ocasiao, o artista Bernie Lubell,
apresentou o trabalho intitulado cheek to cheek, constituido de uma cadeira com
bexigas posicionadas no assento e um pseudo-capacete de madeira revestido de
bexigas nas laterais. De acordo com o movimento do participante na cadeira, as
bexigas transmitam ar para as bexigas do capacete pressionando contra suas
bochechas. Este dispositivo instigava o participante dangar consigo mesmo, pois a
pressao causada pelo enchimento da bexiga lateral do capacete provocava um

movimento continuo, pelo viés do reflexo.
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Figura 4. Cheek to cheek, Bernie Lubell, Créteil - 2012

Os trabalhos citados acima podem ser pensados em diferentes formas de jogo, o
ponto em comum entre eles é o seu caracter ludico e interativo.

1.3 — Conceito de jogo no projeto Ludus Artificialis

O trabalho imagético denominado Ludus Artificialis € um jogo de “paciéncia”,
um puzzle (quebra-cabecga) eletrbnico, onde a jungédo dos corpos dos espectadores
proporciona a reconstrucéo de imagens previamente escondidas. A presenga de um
grupo de individuos € indispensavel para a revelagdo das imagens, ou seja, para
que o quebra-cabecga se complete. As imagens a serem desveladas, sdo imagens do
passado da cidade de Uberlandia, com uma variagao temporal que vai de 1930 a
1980. Essas imagens fazem parte do arquivo municipal de Uberlandia, representam
na maioria das vezes paisagens urbanas e conjuntos arquitetbnicos da cidade. Nao
existe uma preocupagcdo com a catalogagdo destas imagens, pois o intuito €
proporcionar uma revisitacdo ludica dos espagos urbanos presentes na memoria
coletiva da cidade.

Segundo o socidlogo francés Maurice Halbwachs, a memdria coletiva é a
memoria compartilhada de um grupo, o fragmento dessa memodria € a memoria

individual. Esta ultima é por sua vez dependente do grupo social no qual ela esta
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inserida. Ludus Atrtificialis segue essa logica da reconstrugdo de fragmentos, onde
cada individuo representa um fragmento da imagem, fazendo uma analogia a
memoria coletiva, na qual cada memoaria individual representa uma parcela do todo.

O trabalho artistico Ludus artificialis é enunciado como jogo, cujas regras
sdo previamente estabelecidas, como o posicionamento dos participantes e o tempo
de interpolacdo das imagens é pré-programado em 30 segundos. Sendo assim a
duragado de doze minutos e meio para o ciclo completo de vinte e cinco imagens
repetidas continuamente. Proporcionando ao jogador repetidas tentativas para
concluir o quebra-cabeca. Sendo necessario uma distancia fisica da camera, que
varia em fungcdo do espago expositivo. A distancia da camera entre o jogador é
fundamental para o bom funcionamento do dispositivo. Do mesmo modo que a
quantidade de participantes e a sua ‘agilidade’ para o desvelamento da imagem de
fundo é essencial para a reconstituicdo da imagem.

Se nos basearmos na topologia de Caillois, o projeto artistico Ludus
artificialis potencialmente esta inserido na categoria do Mimicry — llinx muito préoximo
da Paidia. Os participantes podem se ‘transformar’ em uma peca do puzzle dentro
do espacgo do jogo, agindo livremente criando formas e movimentos. Por outro lado,
o trabalho é constituido de calculos previamente definidos num algoritmo, ou seja,
rigido em regras predeterminadas e calculadas pela maquina em tempo real. Desta
forma poderemos curto-circuitar a tipologia de Caillois propondo uma aproximagao
do Mimicry proximo de Ludus para o dispositivo técnico e Mimicry — llinx aproximado
de Paidia para os participantes (jogadores, espectadores).

A imagem das figura 5 e 6 sao fragmentos do projeto Ludus Artificialis
fazendo parte de um teste de instalacdo do dispositivo no Museo Universitario de
Uberlandia (MUnA). Como podemos observar o posicionamento dos jogadores
definem o desvelamento da imagem de fundo, sendo fundamental uma atuagédo em

conjunto da equipe para a total visualizagdo da imagem.
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Figura 5. Ludus Artificialis - 2017

Figura 6. Ludus Atrtificialis - 2017
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Capitulo 2 — Ludus Artificialis: interagao, funcionamento, estética

Ludus artificialis pode ser considerado um trabalho de arte computacional, ou, ainda
ser categorizado dentro do campo da “arte e tecnologia” — termo usado
frequentemente para indicar projetos artisticos, cuja realizagcdo se da por meio da
tecnologia computacional, e/ou outras tecnologias. Os trabalhos de arte e tecnologia,
na maioria das vezes, propdem modos de funcionamento e formas instalacionais
tecnicamente inovadoras em relacdo as obras realizadas em linguagens como a
pintura, o desenho, a escultura, ou as artes graficas. Por isto, analisar seu
funcionamento e modos interativos e instalacionais pode ser um caminho de
investigacdo que define também a natureza do trabalho e suas especificidades.
Nesse sentido, torna-se necessario abordar o funcionamento do trabalho Ludus
Artificialis, e propor uma analise, que tem como fundamento trés questdes: 1) a
primeira refere-se a interacado e as suas especificidades, relacionando a questao da
visdo computacional, que permite compreender melhor o funcionamento do trabalho
do ponto de vista técnico; 2) a segunda questéo trata de qualificar o trabalho como
um dispositivo artistico, propondo algumas definicbes do termo dispositivo, e
tentando resgata-las na arte, relacionando alguns exemplos; 3) a terceira completa a
analise, tendo como referéncia a nogdo de objeto técnico, enquanto produtor
estético, verificando as possibilidades de interse¢cdo entre a nogéo de objeto técnico
e o trabalho Ludus Atrtificialis.

2.1 Visao computacional e modos interativos

Para Claire Bishop o termo ‘instalagao artistica’ € usado para indicar trabalhos
de arte nas quais o espectador entra fisicamente, e que sao frequentemente
descritas como “teatrais”, “imersivos” ou “experienciais’®. No caso de Ludus
Artificialis trata-se de uma instalacdo, que sO se realiza durante a interacdo do
publico. A interacdo se da pelo vieis do corpo do espectador. Uma vez situado no
espaco da instalacdo, sua presenca € detectada e seus movimentos e

deslocamentos comegam a interferir na interface de Ludus Artificialis. A interagao

#  « “Installation art’ is a term that loosly refers to the type of art into which the viewer physically enters, and

which if often described as ‘theatrical’, ‘immersive’ or experiential’”.p.6
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acontece nesse nivel, quase intuitivo, entre o publico e o trabalho artistico. O
elemento técnico que torna a interagao possivel é a visdo computacional, de certa
forma responsavel pela participagcao do publico.

A Visdo computacional € um ramo da ciéncia da computacdo que tem por
objetivo criar maquinas capazes de enxergar. Desse modo, a visdo computacional
também pode ser descrita como uma disciplina que estuda a visao biolégica, ou
seja, a percepgao visual dos humanos e de outros animais. A ideia principal é
compreender os processos fisioldgicos dos sistemas de visdo existentes para em
seguida elaborar modelos que simulam tais funcionamentos. Do ponto de vista
pratico, a visdo computacional produz sistemas de visao artificial implementados por
hardware ou software, como também, desenvolve teorias e tecnologias pertinentes a
construcdo de sistemas artificiais capazes de obter informagdes de imagens, ou de
quaisquer dados detectados visualmente.

Segundo Richard Szeliski, pesquisadores em visao computacional tém
desenvolvido técnicas confiaveis para computar com precisdo um modelo 3D parcial
de um ambiente de milhares de fotografias parcialmente sobrepostas, ou um grande
conjunto de visualizagdes de um determinado objeto ou fachada, como também é
possivel rastrear uma pessoa se movendo num fundo complexo fundo, ou ainda
nomear todas as pessoas numa fotografia usando uma combinacgao de rosto, roupas
e deteccdo de cabelo e reconhecimento. No entanto, apesar de todos esses
avangos, segundo o autor, o sonho de ter um computador, que interpreta uma
imagem no nivel de uma crianga de dois anos de idade permanece elusivo.
(SZELISKI, 2010, p. 4)

Como explica Szeliski, na visdo computacional, “estamos tentando fazer o
inverso (do processo da visao biolégica), ou seja, descrever o mundo que vemos em
uma ou mais imagens e reconstruir suas propriedades, como forma, iluminagéo e
cor’?. O pesquisador ainda afirma: “E incrivel que humanos e animais detectam
todas essas informagdes sem esforgo, enquanto o computador e os algoritmos de
visdo sao tao propensos a erros”. Assim, a simulagdo da visdo necessita recorrer a

modelos baseados em fisica e probabilistica para diferenciar as possiveis solugdes,

% Ibid., p.5.
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e a reconstituicdo visual do mundo, em toda a sua complexidade permanece um
desafio permanente para os cientistas.

Contudo, a visdo computacional conta com inumeras aplicagcbes em
dominios praticos e usos industriais tais como, o controle de processos (como robés
industriais ou veiculos autbnomos), deteccdo de eventos, organizagdo de
informagédo, modelagem de objetos ou ambientes e interagédo (atrelado a interacéo
homem-maquina), o reconhecimento visual e a inspe¢ao mecanica, o tratamento de
imagens de diagnostico médico, a seguranga rodoviaria, e o monitoramento do
transito, o morphing e a jungdo de fotografias para reconstituicdo de mapas e
paisagens, etc. A elaboragao técnica do trabalho imagético do Ludus Artificialis foi
utilizado o principio da substituicdo de fundo. Trata-se de um algoritmo comumente
utilizado em sistemas de visdo computacional de deteccdo de objetos,
videovigilancia, captura de movimento, entre outros. Este consiste em comparar uma
imagem de referéncia (que funciona como plano de fundo) com regides que
possuem uma nitida diferenga da imagem de referéncia. Em seguida, os objetos que
nao constituem a imagem de referéncia sdo detectados e separados da mesma.
“‘Geralmente o processo de subtracdo de fundo inclui as seguintes etapas: a)
inicializagdo do modelo do plano de fundo até um determinado limiar, b) manutengao
deste modelo apds o limiar, e, c) detecgcao do primeiro plano. A figura 7 apresenta as

etapas relacionadas ao processo de subtragédo de fundo.”? (SOBRAL, 2018)

% Artigo disponivel em:

<https://www.researchgate.net/publication/257424214 BGSLibrary An_OpenCV_C_Background _
Subtraction_Library>, acessado em: 20/11/2018
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Figura 7. Diagrama de blocos do processo de subtragdo de fundo. Comparado a

imagem de fundo (imagem estdtica) com a imagem em movimento para subtragdo do

objeto em movimento.
Posteriormente as silhuetas dos objetos capturados sao incrustadas em uma parcela
da imagem escolhida randomicamente pelo programa em uma base de imagem
predefinida. Essas imagens s&o alternadas em um intervalo configuravel que por
definicao € de 30 segundos.

Do ponto de vista do hardware o trabalho consiste em um computador, uma
camera de captura e um monitor/projetor de video. O software foi desenvolvido em
C++ utilizando a biblioteca OpenCV (Open Source Computer Vision Library).

OpenCV é uma biblioteca multiplataforma, livre e gratuita ao uso académico
e comercial, para o desenvolvimento de aplicativos na area de Visao computacional,
foi projetada para eficiéncia computacional e com um forte foco em aplicativos em
tempo real. Escrita em C / C ++ otimizado, a biblioteca tem uma ampla variedade de
propésitos podendo ser utilizada na elaboracdo de trabalhos de arte interativa, em
programas de inspecao de minas, em processamento de imagens digitais na web,
como também em projetos de robatica.

A visdo computacional tem aplicagées também no campo das artes visuais,
como mostra o resultado dessa pesquisa. Provavelmente, o seu maior interesse
ultrapassa a questao de tratamento e analise da imagem, e se revela nos modos
interativos, que a visdo computacional oferecer. No quadro dessa pesquisa foram
levantados alguns projetos que mostram usos artisticos da visdo computacional.

Apresentados em seguida esses projetos permitem compreender melhor as
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possibilidades da visdo computacional no campo das artes visuais.

Criado por Piet Schmidt durante o curso de verdo de 2018 na UdK de
Berlim®, o projeto Encounter’” apresenta um brago robdtico, que termina por um
espelho moével. Esse espelho observa curiosamente o seu entorno (figura 8). Se
sentir alguma presencga, sua atengdo concentra-se na pessoa, e o espelho aponta
para o rosto. Se a pessoa se aproximar bruscamente, o espelho se retrai como se
tivesse sentido medo, mas se ela se aproximar novamente, com mais cautela, o
espelho a segue curiosamente. Uma vez que a maquina se acostumou com o0s
rostos de seus visitantes, ela comecga a brincar com eles, segurando o espelho e
visualizando-os em diferentes perspectivas.

Sobre o projeto, o artista Piet Schmit faz o seguinte depoimento:

“Maquinas que se comportam como criaturas vivas causam uma sensagao
estranha. Nossa mente percebe que estamos lidando com uma maquina
inevitavelmente sem vida. Nossa percepgao intuitiva, por outro lado,
percebe uma criatura realista que esta perto de nds, e, uma relagao social
se forma. Devemos confiar em nossa percepgao intuitiva? A fronteira entre
homem e maquina desaparece neste encontro de duas espécies? Quando
tentamos criar maquinas antropomorficas, de todo jeito acabamos

produzindo apenas maquinas.”*®

% Abreviacdo de Universitat der Kiinste Berlin = Universidade das Artes de Berlim.

¥ Video do projeto disponivel em <https://www.creativeapplications.net/openframeworks/encounter-
suspiciously-curious-robotics/>, consultado em 11/01/2019.

*Citagao em original “Machines that behave like living creatures cause an uncanny feeling. Our mind
realizes that we are dealing with an inevitably lifeless machine. Our intuitive perception on the other
hand perceives a lifelike creature that's close to us and a social relationship forms. Should we trust our
intuitive perception? Is the border between man and machine fading in this encounter of two species?
When we try to create anthropomorphic machines, we just produce machines after all.” disponivel em
<https://www.creativeapplications.net/openframeworks/encounter-suspiciously-curious-robotics/>,
consultado em 28/01/2019.
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Figura 8. Encounter — Suspiciously curious robotics, 2018

Neste projeto, a maquina é dotada de visao, e isto permite a interagdo entre a
estrutura robdtica e o publico. A sensagao de estar percebido pelo trabalho artistico,
e a experiéncia de entrar num jogo de olhares e de trocas por meio do olhar, coloca
como central a questdo da visdao bioldgica confrontada a visdo artificial. Nesse
projeto o espectador se encontra numa relagdo simétrica com a maquina, e, em
termos de comunicagédo e de interagdo observa-se uma desintegracao das fronteiras
entre humano e maquina.

O segundo projeto citado como exemplo do uso da visdo computacional no
campo da arte é o projeto Narciss, criado pelo grupo Waltz Binaire® (figuras 9 e 10).
Trata-se de um rob6 que utiliza inteligéncia artificial para se observar, refletindo
sobre sua proépria existéncia. Ele é representado como uma instalagdo, que consiste
em pegas comercialmente disponiveis de um computador, uma tela, um espelho e

uma estrutura de metal para conectar esses elementos. Uma cabeca de céamera

»Video do projeto disponivel em <https://www.creativeapplications.net/openframeworks/narciss-ai-with-only-
purpose-is-to-investigate-itself/>, consultado em 28/01/2019.
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movel é montada acima da placa-mae e pode ser controlada por dois motores
diferentes em dois eixos. O sensor da camera envia 2k de imagens para o aplicativo
principal. Enquanto isso, um programa controla o comportamento da instalagdo. Ele
captura frames instantaneos do fluxo da cémera, e, os salva a cada 500
milissegundos. A captura das imagens é feita com o auxilio do framework
Openframeworks, enquanto, o algoritmo im2txt do framework Tensorflow do Google
analisa as imagens, e, gera as descri¢gdes verbalizadas em tempo real. Estas sao

lidas pelo aplicativo, e exibidas em varias tipografias.

Figura 9. Narciss Al whose only purpose is to investigate itself (detalhe), 2018.

O projeto explora o desempenho da consciéncia artificial da maquina, combinando o
conceito de imitagao de Alan Turing com a ideia de uma identidade narrativa. Trata-
se de uma inteligéncia artificial, cujo unico propdsito € investigar a si mesma por
meio da observacdo. As imagens detectadas no espelho sédo traduzidas em palavras
pela maquina, testemunhando desse modo um modelo sintético de autoconsciéncia.
A maquina se comporta como um personagem, mergulhando em suas préprias

narrativas autobiograficas.
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Figura 10. Narciss AI whose only purpose is to investigate itself (detalhe), 2018.

Desde 2004, o artista francés Patrick Tresset™ desenvolve o projeto Human
Study #2.d. (figura 11). O objetivo desse projeto € a criagdo de um robd desenhista,
chamado carinhosamente de Paul. Dotado de visao artificial, Paul € um artista capaz
de observar, e, em seguida, de representar por meio do desenho diversos objetos.
Sua especialidade séo as naturezas mortas.

Frequentemente Paul é exposto em forma de instalagdo que pode ser descrita
de seguinte maneira: uma velha escrivaninha com uma folha de papel presa nela;
um brago segurando uma caneta Bic; um olho artificial de camera preso a um
pequeno poste de madeira, que olha para uma pequena mesa na qual objetos sao
colocados para formar uma natureza morta: um cranio humano, uma lata vazia de
cerveja, uma casca grande e brilhante e vagens secas de papoula. Temos uma tipica
Vanité, no espirito das naturezas mortas de século XVIlI, marcada por uma
iluminagdo dramatica e teatral. O robd esbocga os tracos principais da natureza
morta, fazendo repeticdes nervosas e frenéticas, como se fosse para consertar as
formas desenhadas. Os desenhos feitos por Paul ndo s&o imagens pré-

programadas. Trata-se de uma interpretagdo autdbnoma da realidade por ele

30

Sobre o artista ver <http://patrickiresset.com/>, acessado em 08/02/2019.
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observada.

Figura 11. Human Study #2, LA VANITE, Patrick Tresser (2004 - 2017)

Cada um dos projetos citados usam a visdo computacional de maneira
diferente: no primeiro projeto uma maquina propicia momentos de intimidade com os
humanos por meio do olhar, no segundo uma inteligéncia artificial usa os algoritmos
de visao para interpretar suas proprias imagens, enquanto no terceiro projeto as
competéncias de interpretacdo visual da maquina sao valorizadas como gestos

artisticos. Nenhum desses usos € semelhante ao uso da visdo computacional no
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contexto do projeto Ludus Atrtificialis, onde o método de analise das imagens é o
principio interativo. Contudo, cada um desses projetos revela as potencialidades
poéticas da tecnologia para examinar a experiéncia da visao artificial e de confronta-
la a visdo humana. Um ponto comum entre todos os projetos € talvez a possibilidade
de analisa-los a partir da nogdo de dispositivo, que integra em sua definicdo a
sutilidade de seus funcionamentos.

2.2 Definigoes de um dispositivo artistico

O termo ‘dispositivo’ conta com diversas acepc¢des, podendo ser encontrado em
quase todos os campos do saber. Um significado comum, porém, parece permear
esses usos: ele sempre indica, de uma forma direta ou indireta, um mecanismo
criado com certa finalidade ou para resolver uma questdo. Provavelmente, o
contexto tecnolégico em que vivemos e o uso permanente de maquinas em todos os
tipos de atividade humanas tenham potencializado o uso do termo ‘dispositivo’, e por
consequéncia, a necessidade de compreendé-lo melhor, a partir do distanciamento
desses usos, mas também, a partir das diversas aplicagdes praticas e intersecdes
interdisciplinares.

A palavra ‘dispositivo’ adquire uma importancia consideravel com os trabalhos
de Michel Foucault na década de setenta. Numa entrevista intitulada “Le jeu de
Michel Foucault” e publicada na coletanea Dits et écrits, Alain Grosrichard solicita a
Foucault explicagdes sobre o uso do termo dispositivo e seus significados,
apresentados em seu livro Historia da Sexualidade: “Qual é para vocé o sentido e
a fungdo metodoldgica do termo: “dispositivo”?”*'.(FOUCAULT, 1994, p. 298)

Como resposta, Foucault aponta trés momentos precisos nos quais se
elaboram os significados de um ‘dispositivo’ segundo seu entendimento.

Primeiramente, trata-se de um conjunto de elementos heterogéneos:

“(...) um conjunto resolutamente heterogéneo, compreendendo discursos,
instituicbes, arranjos arquitetdnicos, decisbes regulatdrias, leis, medidas
administrativas, declarag¢des cientificas, proposi¢cdes filosoficas, morais,
filantropicas, enfim: o dito, bem como o nao dito, eis sdo os elementos do
dispositivo. O dispositivo em si é a rede que pode ser estabelecida entre
esses elementos.*”” (FOUCAULT, 1994, p. 299)

3 Em francés: « Quel est pour toi le sens et la fonction méthodologique de ce terme : « dispositif ». »
p. 298.
% Citagdo em francés: « Ce que j'essaie de repérer sous ce nom, c’est, premiérement, un ensemble
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Dada essa definicdo, Foucault enfatiza a importancia de pensar as relacboes
entre os elementos heterogéneos, que compdem o dispositivo: “Em segundo lugar, o
que eu gostaria de identificar no dispositivo é precisamente a natureza das ligagdes
que podem existir entre esses elementos heterogéneos.**”(FOUCAULT, 1994, p.
299). E o filésofo afirma que entre os elementos do dispositivo, sendo eles
discursivos ou nao, pode existir algo que se assemelha a um jogo, no qual sao
possiveis trocas de posi¢cdes ou modificagbes das fungdes desses elementos™.
Desse modo, o dispositivo € entendido como uma estrutura dinamica, passivel a
transformacgdes.

O filésofo prossegue seu raciocinio, dando uma complexidade maior ao

conceito e ampliando sua aplicabilidade na perspectiva social e politica:

“Em terceiro lugar, por dispositivo, quero dizer uma espécie de formagéo —
digamos — que, em determinado momento histérico, tinha a principal fungéo
de responder a uma emergéncia. O dispositivo, portanto, tem uma fungao
estratégica dominante. Esta poderia ser, por exemplo, a reabsor¢do de uma
massa da populagdo flutuante que uma sociedade de economia
essencialmente mercantilista considerava incbmoda: havia um imperativo
estratégico, que funcionava como uma matriz de um dispositivo, que se
tornou pouco a pouco o aparato de controle e sujeicdo da loucura, da
doenga mental, da neurose.**” (FOUCAULT, 1994, p. 299)

Nos seus textos dedicados a anadlise de instituicbes como a prisdo e o
hospital, mas também a sexualidade, Foucault elabora um pensamento complexo
sobre os dispositivos de poder e de conhecimento. A nocdo de dispositivo é

frequentemente evocada para pensar as estruturas visiveis e invisiveis, que

résolument hétérogéne, comportant des discours, des institutions, des aménagements
architecturaux, des décisions réglementaires, des lois, des mesures administratives, des énoncés
scientifiques, des propositions philosophiques, morales, philanthropiques, bref: du dit, aussi bien
que du non-dit, voila les éléments du dispositif. Le dispositif lui-méme, c'est le réseau qu'on peut
établir entre ces éléments. » p. 299.

% Citagdo em francés: “Deuxiémement, ce que je voudrais repérer dans le dispositif, ¢’est justement
la nature du lien qui peut exister entre ces éléments hétérogénes.” p. 299.

%  Citagdo em francés: “Bref, entre ces éléments, discursifs ou non, il y a comme un jeu des
changements de position, des modifications de fonctions, qui peuvent, eux aussi, étre trés
différents. » p. 299.

% “Troisiemement, par dispositif, jentends une sorte — disons — de formation, qui, @ un moment
historique donné, a eu pour fonction majeure de répondre a une urgence. Le dispositif a donc une
fonctions stratégique dominante. Cela peut étre par exemple, la résorption d’'une masse de la
population flottante qu’une société a économie de type essentiellement mercantiliste trouvait
encombrante : il y a eu la un impératif stratégique, jouant comme matrice d’un dispositif, qui est
devenu peu a peu le dispositif de contréle-assujetissment de la folie, de la maladie mentale, de la
névrose. » p.299.
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justapdem poder e conhecimento, referindo-se aos espacgos institucionais, que
operam no modelo de maquinas para ver e falar. De forma heterogénea, e incluindo
praticas discursivas e nao discursivas, essa nogao pode ser mapeada na base
administrativa e politica das sociedades contemporaneas, tendo uma dimensao ao
mesmo tempo politica e filoséfica.

A nocado de ‘dispositivo’ é retomada por Giorgio Agamben, que faz um
inventario completo das reflexdes de Foucault. Agamben explica que Foucault
passou pelo conceito de ‘positividade’ para chegar no conceito de ‘dispositivo’:
“fazendo uso desse termo, Foucault se posiciona a respeito de um problema
decisivo que lhe pertence: a relagao entre os individuos como seres vivos e o
elemento historico — se entendermos por isso o conjunto de instituicbes, processos
de subjetivagdo e regras dentro das quais as relagbes de poder se
concretizam”(AGAMBEN, 2014, P. 16)®*. De acordo com Agamben, com essa
mudanca terminoldgica, Foucault pretende se distanciar de obras e pensadores que
o influenciaram, e em particular de Jean Hyppolite: “Foucault propde, em vez disso,
investigar os modos concretos pelos quais as positividades (ou os dispositivos)
atuam dentro das relagdes, nos mecanismos e nos jogos de poder”®. (AGAMBEN,
2014, P. 17)

Contudo Agamben vai mais longe, propondo uma analise do dispositivo num
contexto atualizado, e, para isto ele sugere a identificacdo de duas grandes classes
(grupos) de seres: na primeira o fildsofo coloca os seres vivos, ainda designadas
como substancias, enquanto na segunda se situam os dispositivos, em cujo os seres
vivos capturados em permanéncia(AGAMBEN, 2014, P. 30)*®. Em seguida, Agamben
define o dispositivo como “tudo que, de uma maneira ou de outra, tem a capacidade

de capturar, dirigir, determinar, interceptar, moldar, controlar e garantir as agdes,

% Citagdo em frances: « (...) en employant ce terme, Foucault prend position par rapport a un

probléme décisif qui lui appartient en propre : la relation entre les individus comme étres vivants et
I'élément historique — si I'on entend par la I'ensemble des institutions, des processus de
subjectivation et des régles au sein duquel les relations de pouvoir se concrétisent. » p. 16
Citagdo em frances: « Foucault se propose plutét d’enquéter sur les modes concrets par lesquels
les positivités (ou ou les dispositifs) agissent a I'intérieur des relations, dans les mécanismes et les
jeux de pouvoir. » p.17

Citacdo em frances: «une partition générale et massive de I'étre en deux grands ensembles ou
classes : d'une part les étres vivants (ou les substances), de l'autre les dispositifs a I'intérieur
desquels ils ne cessent d’étre saisis. » p. 30
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comportamentos, opinides e discursos dos seres vivos.**” (AGAMBEN, 2014, P. 31)
Desse modo, Agamben propde uma definicdo ainda mais geral do que essa de
Foucault, na qual quase tudo pode ser requalificado como um dispositivo.

Podemos pensar a partir das ideias de Agamben, que o homem
contemporaneo vive uma simbiose permanente e inevitavel com os dispositivos, e
que nao em todos os momentos os individuos sdo modelados, contaminados ou
controlados por um ou mais dispositivos.

As ideias de Michel Foucault e de Giogio Agamben, abordadas de modo
extremamente sintético, ajudam para uma leitura mais integra, e, para um
entendimento mais completo da nocédo de dispositivo. As ideias dos dois filésofos
foram retomando em diversas areas de conhecimento, inclusive no campo da arte.

Segundo Bernard Guelton, no campo das artes visuais, o termo “dispositivo”
adquire uma visibilidade maior a partir de 1986 (GUELTON, 2016, p. 11). Nesse ano,
Suzanne Pagé, diretora do Museu da Arte Moderna da cidade de Paris, organiza
uma exposigdo intitulada “Dispositif-fiction, dispositif-sculpture™®, com a ideia de
investigar esta nogdo em relagdo a obra de arte contemporanea. No catalogo da
exposicao Pagé propbés a seguinte definicdo: “conjunto de meios organizados
conforme um plano — arranjo e mecanismo — envolvendo tanto a ideia de um uso
estratégico do espaco, quanto a ideia de uma estratégia (estética e ideoldgica)
englobando o préprio museu.”' (GUELTON, 2016, p. 11) Assim, a partir dessa
definicdo é possivel tragar um paralelo entre a concepcado da obra e a nogao de
dispositivo, entendendo que a concep¢ado da obra implica a concep¢ao de um

dispositivo num sentido mais amplo do termo.
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Citacdo em frances: « jappelle dispositif tout ce qui a, d'une maniére ou d’une autre, la capacité
de capturer, d’orienter, de déterminer, d’intercepter, de modeler, de controler et d’assurer les
gestes, les conduites, les opinions et les discours des étres vivants. Pas seulement les prisons
donc, les asiles, le panoptikon, les écoles, la confession, les usines, les disciplines, les mesures
juridiques, dont l'articulation avec le pouvoir est en un sens évidente, mais aussi, le stylo,
I'écriture, la littérature, la philosophie, I'agriculture, la cigarette, la navigation, les ordinateurs, les
téléphones portables et, pourquoi pas, le langage lui-méme, peut-étre le plus ancien dispositif (...).
» p. 31

A exposicao “Dispositif-fiction, dispositif-sculpture” ocorreu no Musei de Arte Moderna em Paris
de 19/12 a 16/02 de 1986. Ver Catalogue de I'exposition, musée d’Art Moderne de la ville de
Paris, 19 décembre 1985 — 16 février 1986, Paris-Musées, 1986.

Em francés: “ensemble de moyens conformes a un plan — agencement et mécanisme — impliquant
aussi bien l'idée d'utilisation tactique de I'espace que celui d'une stratégie (esthétique et
idéologique) englobant le musée proprement dit.” apud. B. Guelton, p.11.
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De posicdo semelhante, Angelica Gonzalez* diz que, “na arte
contemporanea, a nogao de dispositivo € usada para se referir a todo tipo de objetos
ou arranjos de objetos que tém uma finalidade: instalagcdes, objetos interativos,
dispositivos de video, dispositivos cinematograficos”. Assim, o dispositivo € algo que
pode ser entendido/confundido com o proéprio trabalho artistico, e que se torna uma
nogado importante com as tendéncias contemporaneas de projetos expograficos
originais e inéditos.

A autora afirma ainda que neste sentido “o dispositivo parece ir além da
condigado de objeto ou artefato para integrar a disposi¢éo, isto €, o ato de organizar,
configurar, agenciar, combinar, compor, construir, coordenar ou montar.”** Essa
afirmagao evoca também as relagbes, em certos casos, extremamente proximas
entre objeto artistico, espagco e modo expositivo, que inevitavelmente influem nos
modos de recepgao.

Contudo a necessidade, ou melhor o desejo (até um certo ponto inconsciente)
de pensar o dispositivo através da pratica artistica pode ser relacionado com uma
inquietacdo comum dos artistas dos anos 60: questionar a apresentacao da obra de
arte e seu contexto, burlar os cddigos institucionais, e, seu dominio sobre a obra de
arte. Se concordarmos, que a renovagao da linguagem artistica implica o abandono
dos formatos convencionais para inaugurar praticas como a instalacao artistica, a
videoarte, a performance ou a land art, s6 para citar alguns exemplos, torna-se clara
a importancia da nocédo de dispositivo. Sendo assim, o ato de conceber um
dispositivo artistico pode ser pensado como o proprio ato de criagdo, que
operacionaliza em seu processo a constituicdo do trabalho de arte, abolindo a
separacao entre discurso sobre o trabalho e o trabalho em si.

Uma analise e descrigdo do dispositivo artistico € elaborado por Claire Bishop

em seu livro “Installation Art: Critical History”. A autora propbe a nogao de

42 “Dans I'art contemporain, cette notion est plus précisément utilisée pour faire référence a toute

sorte d’agencements d’objets ou de relations d’objets en vue d’'une fin : les installations, les objets
interactifs, les dispositifs vidéo, les dispositifs cinématographiques.” in Angelica Gonzalez, Le
dispositif: pour wune introduction, dans Marges 2015/1 (n°® 20), pages 11 a 17.
(https://www.cairn.info/revue-marges-2015-1-page-11.htm#no1)

“Le dispositif semble dépasser la condition d’objet ou d’artefact pour intégrer la disposition, c’est-
a-dire I'acte de disposer, de configurer, d’agencer, de combiner, de composer, de construire, de
coordonner ou de monter.”
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“‘espectador ativo” para falar da fruicido de obras concebidas como instalagcbes
artisticas. A partir do critério de um publico que se coloca numa relagao proxima com
a obra, e, marcada pela acao, Bishop afirma que uma instalacdo € a principio um
dispositivo de arte participativo.

Segundo Bernard Guelton, 26 anos apds a definicdo feita por Pagé, a
importancia da nog¢ao de dispositivo no campo da arte ndo para de crescer, se
desdobrando para incorporar ainda os conceitos de interatividade, de operatividade
e de performatividade* (GUELTON, 2016, p. 11). O pesquisador afirma ainda que, a
nogéo de dispositivo permite pensar a obra ndo apenas como um objeto material,
mas também como um conjunto de operagbes, em relagdo as quais o0 espago
expositivo se torna um elemento determinante. Essas ideias ajudam a pensar o
trabalho Ludus Atftificialis como uma instalacdo. Destacam-se ndo somente seus
modos interativos, mais também sua configuragdo espacial e formas expositivas,
que implicam a nogao de dispositivo artistico.

2.3. Objeto técnico como produtor estético

A nocao de objeto técnico permite pensar o trabalho Ludus Artificialis a partir de sua
natureza tecnoldgica. Examinar a relagdo entre técnica e estética na perspectiva de
Ludus Artificialis pode ser uma possibilidade de detectar e explicitar alguns desafios
conceituais do trabalho, que apontam também para uma reflexao filosdfica.

O objeto técnico no senso comum se define em oposigdo aos objetos
naturais, e, é frequentemente percebido como sinénimo de objeto que resulta de
uma fabricagcdo humana, ou ainda, proporcionando uma extensdo do corpo humano.
Essa compreensao foi colocada por Jacques Monod em seu livro Le hasard et la

nécessité da seguinte forma:

“Sabemos que a faca foi modelada pelo homem visando um uso, uma
performance levada em consideragdo antecipadamente. O objeto
materializa a intengéo preexistente, que da sua origem, sua forma explica o
desempenho esperado dele, antes mesmo de ser realizado. Nada disso se
aplica a um rio ou uma rocha, sobre os quais pensamos que foram
moldados pelo livre jogo das forgas fisicas, a qual ndo saberiamos atribuir
nenhum ‘projeto’.”**(MONOD, 1973, p. 19).

4“4 “Vingt-six années plus tard, la notion de dispositif n'a cessé de prendre de I'importance et s’est
déployée de facon trés importante em intergrant desormé les notions d’inetractivité, d’'opérativité
et de performativité.” op. cit. p. 11.

4 Citagdo em fracés : « Nous savons que le couteau a été fagonné par 'homme en vue d’'une
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Entende-se assim que os objetos técnicos sao produtos do saber humano,
correspondem a uma intencao, e trazem como marco um certo conhecimento sobre
a matéria, seu funcionamento e propriedades.

Contudo, a partir da modernidade, as relagdes entre técnica e natureza se
encontram em constante metamorfose, e, a técnica, cada vez mais complexa em
seus processos nao pode mais ser vista como algo oposto ou adicionado a natureza.
De fato, a natureza é permanentemente modificada, trabalhada e invadida pelos
processos e objetos técnicos. Nos ultimos cento e cinquenta anos, os préprios
processos artisticos sao fortemente influenciados pelas relagdes entre técnica e
matéria, até o ponto que essa questdo se torna, e permanece, uma das questdes
centrais no campo da arte.

Para o filésofo francés Henri Bergson a arte e a técnica sdo duas coisas
distintas. Ele afirma que exite uma diferencga radical entre producao técnica e criacao
artistica*. A técnica resulta de uma atividade, ou, de uma pesquisa que busca o Uutil.
Centrada em obter eficiéncia maxima, e, totalmente dedicada a fins uteis e objetivos
praticos, a técnica visa resolver questdes materiais da vida, e consequentemente,
suas maiores conquistas sdo as maquinas. Nesse sentido, as ideias de Bergson nao
sdo contraditorias ao posicionamento de Monod, e, a técnica é resultado de um
projeto humano, que se destina solucionar problemas ou satisfazer necessidades.
Contudo, Bergson insiste sobre a ideia de que as conquistas técnicas levam ao
empobrecimento de nosso relacionamento com a realidade.

Contrariamente a técnica, a arte se abre ao infinito, uma vez que ela nao é
prisioneira dessa busca utilitaria, ela conta com infinitas possibilidades. Desse modo,
a arte nao pode se restringir em regras de produgao preestabelecidas. Ela se

reinventa em permanéncia, mesmo mantendo uma forte relagdo com a técnica.

utilisation, d’'une performance envisagée a I'avance. L'objet matérialise I'intention préexistante qui lui a
donné naissance et sa forme s’explique par la performance qui en était attendue avant méme qu’elle
ne s’accomplisse. Rien de tel pour le fleuve ou le rocher que nous savons ou pensons avoir été
fagonnés par le libre jeu de force physiques auxquelles nous ne saurions attribuer aucun ‘projet’. »
“\er Henri Bergson, La pensée et le mouvant Essais et conférences, parte Ill, 1969, “Le possible
et le réel”, edicao virtual, disponivel em
http://classiques.uqac.ca/classiques/bergson_henri/pensee_mouvant/bergson_pensee_mouvant.pdf ,
consultada 28/01/2019.
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“O escultor deve conhecer a técnica de sua arte e saber tudo que ele pode
extrair dela: essa técnica diz respeito sobretudo a isto que seu trabalho tem
em comum aos outros trabalhos desse tipo; a técnica € controlada pelas
exigéncias da matéria com qual o artista opera, e, se impde a ele, como a
todos os artistas. Ela interessa na arte enquanto repeticéo e fabricagéo, e
nao enquanto criagdo propriamente.”” (BERGSON, 1969, p. 58).

Para Bergson, compreender a figura do artista é fundamental para

compreender sua atividade. Segundo o filésofo, a visdo de mundo do artista ndo é
utilitaria, ela é gratuita e desinteressada, como tal, ela recebe em si toda a riqueza
da realidade, sem se restringir ao que é util.
A arte convida ao desapego e ao distanciamento ao que é percebido da realidade de
forma imediata. Esse distanciamento torna possivel um processo de compreensao
mais amplo do mundo real: “A arte nos faz descobrir nas coisas mais qualidades e
mais nuances do que percebemos naturalmente. Ela dilata a nossa percepg¢do, mas
mais em superficie do que em profundidade. Ela enriquece o nosso presente, mas
nao nos faz ir além dele*®.” (BERGSON, 1969, p. 97).

Contudo, a relagao entre arte e técnica € mais complexa e ambigua, e,
permite diversas abordagens. E interessante ressaltar que na arte moderna e
contemporanea a distingdo entre arte e técnica proposta por Bergson se torna um
paradoxo, ou melhor uma questdo que envolve dois tipos de debates, que
atravessam a historia da arte do século XX. Por um lado, o desenvolvimento das
técnicas industriais leva a uma transformagdo do mundo, a uma modificacdo das
relagbes sociais e a nossa relagcdo com esse mundo, e, a pergunta que surge €&
como os artistas lidam com essa transformacao e com o universo industrial? Por
outro lado, o desenvolvimento técnico desafia o lugar dos saberes artisticos
tradicionais, e, impde a questdo da insercdo dessas novas técnicas nas praticas

artisticas.

4 “En revanche, il faut que le sculpteur connaisse la technique de son art et sache tout ce qui s'en
peut apprendre : cette technique concerne surtout ce que son ceuvre aura de commun avec d'autres ;
elle est commandée par les exigences de la matiere sur laquelle il opére et qui s'impose a lui comme
a tous les artistes ; elle intéresse, dans l'art, ce qui est répétition ou fabrication, et non plus la création
méme.”, Ibid. p. 58.

4 Citagdo em francés: “L’art nous fait sans doute découvrir dans les choses plus de qualités et plus de
nuances que nous n'en apercevons naturellement. Il dilate notre perception, mais en surface,
plutdt qu'en profondeur. Il enrichit notre présent, mais il ne nous fait guére dépasser le
présent.” p.97.

54



A arte moderna se estabelece como um desafio as regras académicas do
mundo antigo, que governam a légica e a técnica da representacao. A arte moderna
se reivindica como uma arte radicalmente nova, que se emancipa da arte dos
séculos anteriores, e que procura ao mesmo tempo, constituir uma margem de
liberdade num mundo industrializado e totalmente regulado pelos processos de
producdo. Em algumas décadas, surgem diversos movimentos artisticos — que dao
origem aos “ismo” — tdo numerosos quanto variados. Eles definem livremente suas
proprias regras, postulando novas definigbes para a arte, reinventando seus
objetivos estéticos e sociais.

Nessa busca pela inovacdo, pela liberdade e pela autonomia, a arte
contemporanea vai mais longe ainda. Ela recusa o confinamento em correntes
artisticas, que reivindicam definir as novas normas da arte e, através delas, as novas
normas do humano. Para a arte contemporanea, essa normatividade das correntes
modernas nao escapa a arbitrariedade e impde a arte uma missdo moral e politica
que se torna a nova forma de sua utilidade. A libertacdo da arte exige um desafio
permanente a todos os manifestos artisticos e qualquer definigdo do que a arte e a
humanidade deveriam ser.

Assim, uma situagao paradoxal marca as praticas artisticas do século XX:
enquanto a arte parece continuar sendo essa atividade sem finalidade util,
atendendo a teoria Bergsoniana, a importancia das novas técnicas (e tecnologias),
como objeto e como meios da arte continua crescendo progressivamente da
invencao da fotografia até a integragdo e o uso do computador como ferramenta
artistica.

Nos meados do século XX, o filésofo francés Gilbert Simondon*® propde um
pensamento que reabilita a tecnologia moderna. Ele se interessa pelo universo
tecnolégico e desenvolve uma visao original a respeito das relagdes entre tecnologia
e cultura. A nocao de ‘objeto técnico’ no pensamento de Simondon € central. No seu

livro Do modo de existéncia dos objetos técnicos (1958), o filosofo pensa o

49

E muito importante esclarecer que o trabalho teérico do Simondon é de extremamente extenso e
complexo, apresentando abordagens enciclopédicas sobre questdes complexas e que é
impossivel esgotar até mesmo pretender analisar seu pensamento nesta dissertagdo, nao
obstante, suas ideias permitem visualizar e valorizar os dispositivos técnicos como objetos
produtores de estética.
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objeto técnico como uma invengdo, que € ao mesmo tempo suporte e simbolo de
uma relacido humana.

Numa entrevista de 1967°°, Simondon diz que no principio do seu
pensamento € a constatacdo de uma injustica em relagdo aos objetos técnicos.
Dentro da tradicao filoséfica o objeto estético e objeto sagrado ocupam um lugar
consideravel, em comparagdo com o objeto técnico, mesmo que este ultimo detém
uma dimensao cultural relevante. O filésofo nos instiga a pensar o objeto técnico
como uma entidade complexa, que tem uma individualidade resultante de sua
génese, que o diferencia do objeto sagrado ou do objeto estético.

A principal critica de Simondon é destinada a tendéncia de reduzir a técnica a
um conjunto de meios, feitos para servir ao trabalho humano. Desse modo, a técnica
€ incompreendida pela maioria dos tedricos (e das pessoas em geral), e, por
consequéncia tratada com hostilidade e desprezo, como algo desumano. Nessa
perspectiva a “cultura se constitui como sistema de defesa contra as
técnicas®”"(HART,1989, p. 9). Essa posicdo que nado reconhece a realidade dos
objetos técnicos é lamentavel, e, por pura ignorancia e desconhecimento dessa
realidade desencadeia-se uma oposicdo, € mesmo, exclusao entre técnica e cultura.
Assim, para eliminar a oposi¢cao entre técnica e cultura, € necessario pensar os
objetos técnicos por si mesmos, reconhecendo a dimensdo humana contida nesses
objetos.

O pensamento filoséfico de Simondon investiga o sentido da existéncia dos
objetos técnicos, discutindo as condigbes de sua génese, que por sua vez sao
entendidas como o resultado das relagdes entre os humanos e o mundo. O objeto
técnico pode ser pensado também como um mediador dessas relacdes. E
importante compreender que ele é sujeito a uma génese. Mas Simondon indica que
é dificil definir a génese de cada objeto técnico, pois a individualidade dos objetos

técnicos € modificada durante a génese®. A dificuldade vem da constatagdo que, a

®  Entrevista intitulada “Simondon, sur le mode d'existence des objets techniques” de 1967,

disponivel em <https://www.franceculture.fr/emissions/les-nouveaux-chemins-de-la-connaissance/

gilbert-simondon-14-du-mode-d-existence-d-un>, acessado em 01/02/2019.
% Citagdo em francés: La culture s’est constituée en systéme de défense contre les tecniques.

(SIMONDON, 1989, p.9).
%2 “|’objet technique est soumis a une genése, mais il est difficile de définir la genése de chaque
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definicdo dos objetos técnicos é feita a partir de sua pertenga a uma espécie técnica.
As espécies técnicas sao faceis de distinguir sumariamente, em fungdo de seu uso
pratico. No entanto, apreender o objeto técnico e indicar sua especificidade pelo fim
pratico ao qual ele corresponde é incoerente. Simondon defende a ideia segundo a
qual, procedendo desse modo, a especificidade que pode ser definida € ilusdria, pois
“nenhuma estrutura fixa corresponde a um uso definido®”. Isto é demonstrado pelo
fato de que o mesmo resultado pode ser obtido a partir de estruturas operacionais e
muito diferentes: um motor a vapor, um motor a gasolina, uma turbina, um motor de
mola ou de peso sdo todos motores, cujas individualidades s&o muito diferentes,
mesmo que eles possam servir ao mesmo proposito.

Definir o que é um objeto técnico nas reflexbes de Simondon ndo é uma
tarefa ordinaria, uma vez que essa categoria abrange o universo das invengdes
humanas. Ele determina que a existéncia do objeto técnico deve contemplar quatro
condigbes: “a primeira é ser constituido como uma unidade sélida; a segunda é ser
um intermediario entre o mundo e o homem; a terceira implica a potencialidade de
ser um intermediario entre dois outros objetos técnicos; e, ultima é que na primeira
fase do seu desenvolvimento obrigatoriamente tem uma fase de constituicdo da
unidade e uma fase de constituicdo da solidez. Desse modo, a unidade de
funcionamento e a sua coeréncia interna sdo exigéncias imprescindiveis para a
existéncia de um objeto técnico, assim como das maquinas”.

Entre as questdes analiticas desenvolvidas por Simondon na apresentagao
dos objetos técnico, uma questdo parece muito interessante para o pesquisador
artista. Trata-se da dimensao estética dos objetos técnicos, que ele desenvolve no
segundo capitulo do livro Da existéncia dos objetos técnicos. Enquanto o senso
comum faria uma oposi¢ao entre um objeto técnico e um objeto estético, Simondon
elabora uma reflexdo sobre a estética do objeto técnico, que vai na contramao do

Senso comum.

objet technique, car l'individualité des objets techniques se modifie au cours de la genése.” p.19.
“les especes sont facile a distinguer sommairement, pour usage pratique, tant qu’on accepte de
saisir 'objet technique par la fin pratique a laquelle il répond : mais il s’agit Ia d’'une spécificité
illusoire, car aucune structure fixe ne correspond a un usage défini.” p.19.

Gilbert Simondon, Entretien sur la mécanologie, 1968. Disponivel
<https://www.youtube.com/watch?v=VLkjl8U5PoQ>, acessado em 10/12/2018
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Simondon admite que os objetos técnicos n&o sdo belos em si, exceto em
casos particulares, nas quais ha uma apresentacdo que responde a preocupacgoes
diretamente estéticas. Isto acarreta uma “uma distancia real entre o objeto técnico e
o objeto estético” (SIMONDON, 1989, p. 184). Nesse caso, sdo percebidos dois
objetos distintos, pois parece que o objeto estético esta “envolvendo e mascarando o
objeto técnico”. O exemplo que o fildsofo da é o seguinte:

“[...] assim, vemos uma torre de agua, construida perto de uma ruina feudal,
camuflada por meio de ameias adicionadas e pintadas na mesma cor da
pedra antiga: o objeto técnico esta contido nesta torre mentirosa, com seu
tanque de concreto, suas bombas, suas tubulagdes: o engano é ridiculo, e é
sentido como tal a primeira vista; o objeto técnico mantém seu tecnicismo
sob um traje estético, dai um conflito que da a impressdo do grotesco.
Geralmente, qualquer disfarce de objetos técnicos em objetos estéticos

produz a impressdo embaragosa de uma farsa e parece uma mentira
materializada.”® (SIMONDON, 1989, p.184-185)

Para que um objeto técnico seja belo, e, para sua beleza possa ser notada,
ele deve achar seu lugar no mundo. A questdo da localizagao do objeto técnico é
ligada também a seu funcionamento, portanto, em certos casos, os objetos técnicos

dispdem de uma beleza auténtica:

“Mas, em alguns casos, ha uma beleza de objetos técnicos. Essa beleza
aparece quando os objetos séo inseridos num mundo, seja geografico, seja
humano: a impressao estética é entdo relativa a insergéo; ela € como um
gesto. As velas de um navio ndo séo bonitas quando estdo fora de ordem,
mas quando o vento as insufla e inclina o mastro inteiro, levando o navio ao
mar; é a vela ao vento e ao mar que € bela, como a estatua no promontario.
O farol a beira do recife com vista para o mar ¢é lindo, pois esta inserido num
ponto-chave do mundo geografico e humano.” (SIMONDON, 1989, p.185)

O exemplo da vela do navio e do farol a beira do recife pode ser interpretado
como um relato, que traz sensagdes proximas a essas provenientes do encontro de
objetos estéticos. Contudo, existe uma diferenga crucial entre os dois casos, uma

vez que, a presengca dos objetos técnicos em funcionamento, e, corretamente

> Do original: “En fait, les objets techniques ne sont pas directement beaux en eux-mémes, a moins
qu'on n’ait recherché un type de présentation répondant a des préoccupations directement
esthétiques ; dans ce cas, il y a une véritable distance entre I'objet technique et I'objet esthétique ; tout
se passe comme s’il existait en fait deux objets, I'objet esthétique enveloppant et masquant I'objet
technique ; c’est ainsi que I'on voit un chateau d’eau, édifié prés d’'une ruine féodale, camouflé au
moyen de créneaux rajoutés et peints de méme couleur que la vieille pierre : I'objet technique est
contenu dans cette tour menteuse, avec sa cuve en béton, ses pompes, ses tubulures : la supercherie
est ridicule, et sentie comme telle au premier coup d’ceil ; I'objet technique conserve sa technicité sous
'habit esthétique, d’'ou un conflit qui donne [limpression du grotesque. Généralement, tout
travestissement d’objets techniques en objets esthétiques produit 'impression génante d’un faux, et
parait un mensonge matérialisé.”
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inseridos no mundo leva a uma experiéncia estética, que nao é definida por um
gosto subjetivo, e sim, por uma objetividade e por uma universalidade.

Para aprofundar e esclarecer a relagao do objeto técnico com o mundo de
onde brota sua beleza, Simondon desenvolve a ideia de uma sinergia entre o objeto,
sua localizagéo e seu universo de insergao:

“O objeto técnico ndo é bonito em nenhuma circunstancia e nenhum lugar;
ele é bonito quando encontra um lugar singular e notavel do mundo; a linha
de alta voltagem é linda quando atravessa um vale, o carro, quando gira, o
trem, quando parte ou quando sai do tunel. O objeto técnico é belo quando
se encontra um fundo que lhe convém, do qual pode ser a figura adequada,
isto é, quando se realiza e exprime o mundo. O objeto técnico pode até ser
bonito em comparagdo a um objeto maior que lhe serve de fundo, ou de
universo, de certa forma. A antena do radar é bonita quando vista do convés
do navio, superando a superestrutura mais alta; colocado no chao, nao é
mais do que um cone grosseiro, montado num pivd; a antena do radar era
bonita como um acabamento estrutural e funcional desse conjunto que é o
navio, mas ndo € bonita em si, e, sem referéncia a um universo.*®”
(SIMONDON, 1989, p.185-186)

Para Simondon, o reconhecimento da dimensdo existencial dos objetos
técnicos implica a constituicdo de um novo universo cultural para os homens, no
qual a tecnicidade revela um modo de relagdo com um mundo. Assim, a técnica é
pensada como o ponto de intersecdo entre a vida e a cultura, ela também participa
de forma decisiva na organizagdo do mundo, abrindo as possibilidades para a
construgcdo de uma civilizagcao técnica. A maquina se opde a desordem e por meio
dela o homem se projeta e se se opde a morte, e nesse sentido o pensamento de
Simondon se delinea como um humanismo tecnoldgico®.

As ideias de Simondon sao interessantes para a nossa reflexdo, pois elas

% Do original: “L’objet technique n’est pas beau dans n'importe quelles circonstances et n'importe

ou; il est beau quand il rencontre un lieu singulier et remarquable du monde ; la ligne a haute
tension est belle quand elle enjambe une vallée, la voiture, quand elle vire, le train, quand il part
ou sort du tunnel. L'objet technique est beau quand il a rencontré un fond qui lui convient, dont il
peut étre la figure propre, c’est-a-dire quand il achéve et exprime le monde. L'objet technique peut
méme étre beau par rapport a un objet plus vaste qui lui sert de fond, d’'univers en quelque sorte.
L’antenne du radar est belle quand elle est vue du pont du navire, surmontant la plus haute
superstructure ; posée au sol, elle n’est plus qu’un cornet assez grossier, monté sur un pivot ; elle
était belle comme achevement structural et fonctionnel de cet ensemble qu’est le navire, mais elle
n'est pas belle en elle-méme et sans référence a un univers.”

> Ver Xavier Guchet, Pour un humanisme technologique : culture, technique et société dans la

philosophie de Gilbert Simondon, PUF, Paris: 2010.
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permitem discutir a técnica no campo da arte sob uma perspectiva unificadora, que
nao confronta tecnicidade e estética, mas que estabelece um cenario, que integra as
complexas relagdes entre dispositivo técnico e trabalho artistico. Partimos do
pressuposto que Ludus Atrtificialis € constituido, e, é parte constituinte de objetos
técnicos como camera de video, mini PC e dispositivo de video. Ele €&, portanto, um
dispositivo artistico que se revela também como objeto técnico, e, que opera por
meio de seu funcionamento, opera uma integracédo entre tecnologia e cultura. Num
sentido mais amplo, Ludus Artificialis, € também um objeto técnico, que procura uma

insercdo do mundo humano, por meio de seus modos expositivos.
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Capitulo 3 — Imagens e memorias

Neste capitulo sdo tratadas algumas questdes referentes ao conteudo visual da
instalagdo Ludus Atrtificialis. Inicialmente, sdo colocadas, descritas e analisadas as
especifidades desse conteudo visual. O que mostra a instalagéo, as origens dessas
imagens, e como elas podem ser interpretadas s&o questdes centrais da primeira
parte desse capitulo. Sdo colocadas também algumas reflexdes sobre a escolha das
imagens, sua temporalidade e sequencialidade, e o funcionamento delas no copro
da instalacao.

Como ja foi mencionado, Ludus Artificialis usa fotografias feitas ao longo do
século XX no Brasil. Isto nos leva a refletir sobre sua dimensao temporal, sobre as
relagbes entre imagem, tempo e memoria. As relagdes entre imagem e memoria
foram abordadas por diversos pensadores, constituindo assim tema, que por si s6
daria um vasto trabalho de pesquisa, uma vez que a memoria pode ser abordada na
perspectiva da neurociéncia, da filosofia, da sociologia, € no campo da arte como um
tema de criacao e reflexdo. Algumas definicdes que objetivam definir a estrutura da
memoria e suas aplicagdes teodricas e praticas séao colocadas em relagdo com a
memoria do computador, que € um elemento-chave para o funcionamento da
instalagao Ludus Artificialis.

Além da questdo da memodria, entende-se que as possiveis rememoracgoes
trazidas pelas fotografias devem ser mencionadas. Questiona-se como 0s processos
de interacdo com as imagens podem influenciar os processos de atualizagdo de
imagens do passado, ou ainda, que tipos de vinculo podem existir entre a memoria
coletiva®® e essas imagens? Mas antes de tudo, é preciso compreender a construgdo
das sequéncias das imagens e o surgimento de possiveis narrativas no processo de

rememoracgao. Se o termo ‘narrativa’ € usado aqui de maneira espontanea e direta, é

*® O termo “memoria coletiva” se refere a memédria de um grupo de pessoas, que vivenciaram
aproximadamente o periodo num local geografico e num contexto social. A memoria coletiva evoca
referéncias de geragdes e € uma memoéria compartilhada entre um grupo, familia, grupo religioso,
étnico, classe social ou nagéo. Pierre Nora: “a memoéria, ou o conjunto de memarias, mais ou menos
conscientes de uma experiéncia vivida ou mitificada por uma comunidade, cuja identidade & parte
integrante do sentimento do passado”. Pierre Nora, «Mémoire collective», in Jacques Le Goff (org.).
La nouvelle histoire, Paris: Retz, 1978, p. 398.
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importante esclarecer que no contexto dessa reflexdo ele nao contempla
estritamente as teorias narrativas que buscam estabelecer as técnicas e as
estruturas narrativas®. A narrativa € pensada a partir das ideias de Roland Barthes,

que escreveu:

“Existe antes de tudo uma variedade prodigiosa de géneros, eles mesmos
distribuidos entre substancias diferentes, como se todo material fosse bom
para o homem contar histérias: uma narrativa pode ter como suporte a
linguagem articulada, oral ou escrita, a imagem, fixa ou mével, o gesto e a
mistura ordenada de todas essas substancias; ele esta presente no mito, na
lenda, na fabula, no conto, na histéria, na epopeia épica, na tragédia, no
drama, na comédia, na pantomima, na pintura (pensamos na Santa Ursula
do Carpaccio), no vitral, no cinema, nos quadrinhos, nas noticias, na
conversag&o®.” (BARTHES, 1966, p.7)

Segundo Barthes, é possivel pensar a presenca de elementos narrativos nas
imagens, ou, considerar a veiculagdo de algo que se assemelha a uma narrativa, e,
que se desenvolve por meio de imagens. Sem pensar em mensagens objetivas,
desenvolvimento de uma histéria com inicio, meio e fim, construcdo de personagens,
e uma sequéncia logica, o termo narrativa € usado aqui para indicar uma sucessao
de fatos registrados pelas fotografias, exibidas num fluxo temporal pela instalacéo

Ludus Atrtificiais.

3.1 — As imagens operacionalizadas por Ludus Artificialis

Ao primeiro contato com a instalacdo Ludus Artificialis, o publico € confrontado a
uma experiéncia visual e interativa, que se realiza a partir de uma série de imagens
fotograficas. Trata-se de fotografias coletadas em banco de dados e arquivos on-
line, feitas por fotdgrafos, na maioria das vezes desconhecidos ou andénimos. A

escolha dessas fotografias € marcada pela navegacgao aleatéria em arquivos abertos

* Nos referimos aqui aos trabalhos de Raphaél Baroni (La Tension narrative, Paris, Seuil Poétique,
2007); Umberto Eco (Lector in fabula : Le réle du lecteur ou la Coopération interprétative dans les
textes narratifs, Paris, Grasset biblio essais, 1985), Gérard Genette (Figures lll, Paris, Seuil Poétique,
1972), Roland Barthes, Vladimir Propp e Tzvetan Todorov.

% Citagdo em original: “C’est d’abord une varieté prodigieuse de genre, eux-mémes distribués entre
des substances differentes, comme si toute matiére était bonne a 'homme pour lui confier ses récits:
le récit peut étre supporté par le langage articulé, oral ou écrit, par 'image, fixe ou mobile, par le geste
et par le mélange ordonné de toutes ces substances; il est présent dans le mythe, la Iégende, la fable,
le conte, la nouvelle, I'’épopée, I'histoire, la tragédie, le drame, la comédie, la pantomime, le tableau
peint (que I'on pense a la Saint-Ursule de Carpaccio), le vitrail, le cinéma, les comics, le fait divers, la
conversation.” Roland Barthes, “Introduction a 'analyse structurale des récits”, Communications, n°8,
1966, p. 7.
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para acessos, mas também em funcao de suas composicoes e situagdes retratadas.
Sem um critério rigoroso, a escolha caminhou entre a identificacdo de cenas e
locais, ou ainda motivada pela descoberta de eventos e lugares no passado. De
certa forma, as fotografias antigas atraem pelos seus aspetos temporais, intrigando
o olhar e estimulando a curiosidade do espectador. Em frente a uma fotografia
antiga, naturalmente surge a pergunta: quando isso aconteceu? Onde?

Essas fotografias podem ser pensadas a partir das ideias de Jacques Aumont.
Segundo o autor “a imagem representativa atua no duplo registro (na ‘dupla
realidade’) de uma presenca e de uma auséncia’® (AUMONT, 1995, p.120). Essa
dupla realidade se refere ao mesmo tempo a textura visual, a materialidade das
imagens, e, ao conteudo que elas revelam. Aumont afirma que, “toda imagem
encontra o imaginario, provocando redes identificadoras e acionando a identificacdo
do espectador consigo mesmo como espectador que olha®® (AUMONT, 1995, p.
120).

Nesse sentido as imagens usadas na instalagcao Ludus Artificialis constituem
uma experiéncia visual durante a qual o espectador |& a imagem ao mesmo tempo
que interfere nela. A leitura, ou seja, o rastreamento consciente e intencional da
imagem pelo olhar, sua percepgao global e quase instantanea, € um ato voluntario
no qual se consolida o significado da informacgao visual percebida. O olhar é porém
interligado ao comportamento do espectador, ao seu corpo ativo, que pressupde as
fases de interagéao, e, a construgcao da imagem final.

Por retratarem diferentes momentos da histéria recente do Brasil, essas
fotografias podem ser entendidas também como uma forma de rememoracgédo de
espacos ou de eventos precisos, evocando lembrangas e sugerindo relagbes e
revisitagdes entre a memoaria individual e a memodria coletiva. Sao fotografias, que
permitem ao espectador conhecer o passado de um local, revelando assim uma
certa dimensao existencial do local em questdo. Este é talvez o motivo pelo qual a
fotografia antigas exercem um poder de seducdo consideravel — perante elas o olhar

€ sempre intrigado, provocado e comovido.
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2 Ibid. p.120
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Portanto, considera-se, que essas imagens evocam emogdes e
operacionalizam sentimentos num plano subjetivo. Segundo Aumont, “na maioria
dos casos, as imagens provocam processos emocionais incompletos®”. A raz&o
disto € que ao longo da experiéncia de uma imagem, “n&do ha nenhuma passagem
da emocado a agdo, nem verdadeira comunicagdo entre espectador e imagem”®.
Pode-se deduzir que, a ‘verdadeira comunicagao’ para Aumont implica uma froca
ativa entre o espectador e a imagem, que n&o ocorre em situagbes comuns, tais
como a apreciagdo de uma pintura, ou de uma fotografia, num museu ou numa
galeria de arte.

Contudo, no caso da instalagao Ludus Artificialis, a experiéncia visuais, e, por
consequéncia, a apreciagao das imagens fotograficas € ocorre durante o processo
de interacdo, sendo assim parte integral dele. Desse modo, quando o corpo do
espectador incide sobre a imagem projetada, revelando partes dela, e, formando
assim uma terceira imagem, supde-se uma troca, um processo de comunicagao.

Tem-se como resultado da interacdo uma composi¢cdo, que integra duas
imagens de tempos diferentes. A primeira € a imagem fotografica de um passado
remoto e a segunda é a projecéo do corpo do ‘interator’ em um tempo presente.
Essas imagens se fundem de modo que, a imagem do passado se atualiza com a
imagem do presente imediato, ou melhor, com a imagem gerada pela presenca do
publico (figura 12).

As imagens do passado né&o podem ser retrocedidas ao passado, pois nao
existe um retorno no tempo, mas sim, uma atualizagdo da imagem do passado no
presente. E no momento de interagdo com a imagem do passado, que o publico
constitui um presente referencial. Entende-se como presente referencial a
atualizacdo da imagem do passado no presente. O processo de atualizagdo da
imagem do passado no presente € um dos objetivos artisticos principais da

instalagao Ludus Artificialis.

©  Ibid. p.122
5 Ibid. p.122
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Figura 12. Imagens de interagdo da Intalagdo Ludus Artificialis, 2017/2018.
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O quebra-cabega proposto faz com que cada corpo que interage com o
trabalho se torne fragmento de imagem. Esse fragmento é composto de uma parte
da imagem do passado e a silhueta do espectador, e a unido de corpos desvelam a
imagem por inteiro.

Considera-se que colocando as imagens fotograficas em relagédo, ou seja,
mostrando-lhes uma apds a outra, reforca-se a ideia de uma sequencialidade,
mesmo que esta se da unicamente por causa do dispositivo tecnolégico que move
Ludus Atrtifcialis. A sequencialidade das imagens ndo € pré-determinada, ela ocorre
de forma aleatoria — o programa determina a ordem do fluxo das imagens. Assim,
diferentes sequéncias sdo geradas ao longo da exposi¢ao da instalagao.

Visualizando as imagens num fluxo temporal pode ser deduzida ou
experienciada uma narrativa visual. Cada nova sequéncia age e se revela como uma
nova vida do conjunto de imagens, ou como um episddio, que reconstitui uma
realidade perdida, submersa no fluxo permanentemente reatualizado. Desse modo,
os significados veiculados transbordam o conteudo da imagem unica e fixa — esta
ultima é lida e compreendida como parte de um todo —, a0 mesmo tempo que a
sequencialidade das imagens, agenciada constantemente de forma aleatéria, reativa
e transforma o conjunto de fotografias, contemplando assim a ideia de Aumont que
“a imagem é universal, mas sempre particularizada.®”

3.2 — A experiéncia da rememoragao

As primeiras imagens escolhidas para comporem a instalacao Ludus
Artificialis sdo fotografias da cidade de Uberlandia. Pretendia-se com isso criar
relacbes com a cidade, na qual esta pesquisa foi realizada, como também sugerir
visualidades referentes a ela. As fotografias escolhidas fazem parte do arquivo
municipal e foram feitas entre os anos 30 e os anos 80. Estas imagens foram
selecionadas por retratarem momentos historicos da construgdo da cidade de
Uberlandia, e, do seu desenvolvimento, como por exemplo a construcdo nos anos
80 da avenida Rondon Pacheco (figura 13), um dos eixos principais da cidade, ou
ainda uma das primeiras fotografias do Praia clube nos anos 30 (figura 14) — um

clube privado, cuja fundagdo marca a organizagao social da elite local.
% Ibid. p. 131
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Figura 13. Construgdo da avenida Rondon Pacheco anos 80.
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Figura 14. Praia clube anos 30

Essas fotografias sdo intrigantes, pois € quase impossivel a reconhecer a
cidade de Uberlandia. Elas mostram o inicio da cidade — um lugar rural e indomavel
no meio do cerrado brasileiro. A paisagem — virgem e selvagem — evoca questdes
sobre a historia recente do Brasil, sobre o seu crescimento ao longo do século XX,
sobre a urbanizacéo e a industrializagcdo de partes no interior do Brasil. A  regiao,
onde se encontra a cidade de Uberlandia, conhecida hoje como o Triangulo Mineiro
era denominada no final do século XIX de Sertdo da Farinha Podre. Sua populagao
principal eram os indios Caiapd. Esta regido pertencia geograficamente ao estado
de Sao Paulo, depois a Goias, e passou para o dominio do estado de Minas Gerais
somente em 1816%. Por causa de sua rigueza em minérios, a regido passou por
intensa atividade de garimpo. Os processos de ocupagdo da regiao pelos

%  Informagdes disponiveis no site <http://arquivopublicouberaba.blogspot.com/2016/11/colonizacao-do-
triangulo-mineiro.html>
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bandeirantes comegaram de fato ainda no século 18, mas se intensificaram com a
abertura da estrada Anhanguera, que liga o estado de Sao Paulo ao Planalto
Central, no final do século 19 e inicio do século 20. Em poucas décadas de garimpo,
os bandeirantes afastaram e exterminaram as populagdes indigenas, mas o ciclo do
garimpo foi logo substituido pela exploragdo agricola do cerrado, que por sua vez
trouxe a industrializagao e a logistica na regiao.

A histéria de Uberlandia € portanto recente, mas dinamica — marcada pelo
progresso acelerado, por transformagdes bruscas e radicais. Observando as
fotografias do nascimento da cidade, € plausivel se perguntar: qual € a sua histéria?
O que é lembrado desse inicio paradoxalmente proximo e distante no tempo —
préximo pela contagem do calendario e distante pelas mudangas ocorridas. Outra
fotografia do inicio da cidade, antes mesmo de ser denominada de Uberlandia,
retrata a primeira estagdo de trem — a estagdo de Uberabinha, que foi inaugurada
em 1895 em Sao Pedro de Uberabinha, na época, ‘municipio’ de Uberaba. Em 1929
a estacdo e a cidade tiveram os nomes alterados para Uberlandia, a estagao entrou

em desuso em 1940 e sua demolicdo se deu em 1970.

T pcramn

Figura 15. Estagdo Uberabinha
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Outro marcos do progresso € a construgdo do aeroporto de Uberlandia, que
vem testemunhar o crescimento da cidade e a intensificacdo dos interesses
comerciais na regido. Uma fotografia da década de 50 mostra o primeiro prédio do
aeroporto — passo fundamental para o desenvolvimento econémico da cidade
(figura 16). Trés décadas mais tarde, em 1980 a Infraero assumira a administracéo

do aeroporto.

Figura 16. Aeroporto de Uberldndia anos 50

Numa segunda etapa da elaboragdo da instalagcdo Ludus Artificialis foram
acrescentadas imagens de acontecimentos relacionados a periodos mais recente da
histéria politica brasileira. As fotografias e imagens de documentos selecionados
foram tornados publico pelo arquivo nacional com inicio das digitalizacbées em 2015
com o programa do governo de abertura dos arquivos da ditadura militar no Brasil, a
sessdo online denominada “Memodrias Reveladas” € um acervo arquivistico
relacionado a repressédo politica no periodo 1964-1985%. Apenas 50 anos nos
separam do regime militar no Brasil, mas a historia referente a essas duas décadas

ainda nao encontrou sua versao oficial, permanecendo plausivel de contradi¢des e

¢ Disponivel em: <http://arquivonacional.gov.br/br/consulta-ao-acervo/bases-de-dados>
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ambiguidades, como a anistia dos torturados e dos torturadores.
Os tragos desse passado recente encontram-se nos arquivos. As imagens sao um

resgate visual de uma histéria dificil de contar — uma histéria sem voz:

“Brasil. O teu nome é Dandara

Tua cara é de Cariri

Nao veio do céu, nem das maos de Isabel

A liberdade é um drag&o no mar de Aracati...®®”

Dandara companheira de Zumbi dos Palmares, preferiu a morte que ser
reescravizada; os Cariri eram os nativos do sertdo brasileiro, massacrados na
guerra dos barbaros. A liberdade dos escravos foi fruto de luta e solidariedade,
como a do jangadeiro cearense Francisco José do Nascimento, também conhecido
como dragdo do mar que em 1881, que se recusava transportar escravos em
destinacéo ao sul do pais.

Esse enredo carnavalesco € um processo de rememoracido historica
brasileira, ‘refrescando’ a memoria da sociedade dos acontecimentos, esquecidos
por alguns e ignorados por outros por ndo terem conhecimento dos fatos, pois a
memoria faz parte de um grupo social e o esquecimento € inerente ao processo da
memoria. Existem fatos que grupos (governos, sociedades, etc..) almejam relembrar
ou esquecer, como por exemplo o desfile de 7 de setembro, e a comemoracéo de 31
de marcgo, data do golpe militar, esquecida apds a ‘redemocratizagdo’ no Brasil.
Aparentemente, o 31 de margo retornara nos calendarios com este atual governo

brasileiro, isso € uma comprovacgao do que foi dito acima.

% Verso de “Historias Para Ninar Gente Grande” Escola de samba da Mangueira, carnaval 2019.
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Nesse sentido Ludus Artificialis proporciona um desvelamento ludico do passado de
uma cidade e de um pais. Esse desvelamento ocorre no processo de interagdo, ao
longo do qual publico e imagem se fusionam. O intuito é tornar visivel o que ja foi
esquecido, ou perdido, ignorado, mas também reativar lembrangas, trazer
lembrancas a superficie da consciéncia, fazé-las viver no contato com o especador.

Segundo filésofo francés Paul Ricoeur, “uma lembranca & evocada, ela
ocorre, ela retorna, reconhecemos num instante a coisa, o acontecimento, a pessoa
e clamamos ‘E ela! E ele!. A chegada de uma lembranca é um evento.”®
(RICOEUR, 2003, p. 652) Este é o evento esperado na realizagdo da instalacéao
Ludus Artificialis.

As lembrancas também podem ser sensoriais, € o que indica Marcel Proust
descrevendo suas lembrangas de infancia, o gosto da Madeleine. Tenho uma
identificacdo com esta passagem pelo cheiro e gosto da Vanderleia (uma espécie de
brioche com creme) que comia quando pequeno na cidade de Sao Paulo, e que
nunca mais encontrei, mas resta incrustado no meu cértex cerebral a textura, o
gosto e odor deste pado doce, assim como outros odores e sabores de minha
infancia.

Uma lembranca pode ser algo que nos foi transmitido por um conto lido, por
uma estéria contada por um préximo, que reconhecemos enquanto verdade. E desta
forma que nos reconhecemos nas imagens do passado que ndo vivemos, mas
ouvimos, lemos e projetamos estas imagens e por isso nos sentimos familiarizados
quando nos deparamos com imagens que nao presenciamos, mas que ja estavam
inscritas de uma certa forma em nossas memorias.

A memoria do dispositivo Ludus Atrtificialis se diversifica da memaoria humana,
pois o computador € composto por duas memoérias a volatil que € a memoéria em
tempo de execucgao que se perde no momento do corte de energia ou finalizacado do
programa e a memoria n&o volatil que € a memoria que guarda as informagdes em

forma de arquivos, como, por exemplo, disco rigido, chave USB, carta SD, efc...

8  Citag&o original em francés: « un souvenir est évoqué, il survient, il revient, nous reconnaissons
en un instant la chose, I'événement, la personne et nous nous écrions: ‘C’est elle ! C’est lui I’ La
venue d’un souvenir est en événement. »(RICOEUR, 2003, p. 652).
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Nosso cérebro opera de outra maneira, nos esquecemos para lembrarmos de outras
coisas, e com ajuda de préximos (pessoas de um mesmo grupo social) podemos
nos rememorar de fatos e de situacoes.

Para Halbwachs a memoria coletiva € a memaoria compartilhada de um grupo,
onde o fragmento dessa memoria € a memdria individual que € por sua vez
dependente do grupo social do qual ela esta inserida. Ludus Artificialis segue essa
l6gica de reconstrucao de fragmentos, onde cada individuo representa um fragmento
da imagem, fazendo uma analogia a memoria coletiva, na qual cada memoria
individual € uma parcela de um todo.

Bergson faz distincdo de duas formas de memoria, a memoria-habito
(mémoire-habitude) que nao é reconhecida enquanto passado, “ela faz parte do meu
presente do mesmo modo que o meu habito de andar ou de escrever; ela € vivida,
ela se manifesta mais como uma acao do que representacao; - Eu posso acreditar
que é inata...”°(BERGSON, 1993, p. 85), um exemplo é a escrita (grafia), nos
aprendemos a escrever e depois reproduzimos espontaneamente. A outra forma é a
memoria lembranga (mémoire-souvenir), que representa o passado. Neste caso, o
passado € reconhecido enquanto passado. Se retomarmos o exemplo do
aprendizado da escrita, seria 0 resgate do processo da aprendizagem da escrita, o
registro temporal gravado na memoaria em forma de imagens-lembrangas (images-
souvenirs). E um fato datado que n&o pode ser repetido, “através dela é possivel o
reconhecimento inteligente ou melhor intelectual de uma percepgéo ja
experimentada””'(BERGSON, 1993, p. 86), ou seja, € o registro dos acontecimentos
vividos.

Considera-se que as imagens do passado ndo permitem um retorno ao
passado, pois € no presente que elas sao atualizadas com as distorgcdes do
distanciamento temporal (da percepgéao no presente). O que propde o projeto Ludus
Artificialis € desvelar imagens do passado, e desse modo atualiza-lo no momento

presente. Consequentemente, espera-se que as imagens do passado sejam
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Citagao original em francés: “elle fait partie de mon présent au méme titre que que mon habitude
de marche ou d’écrire; elle est vécue, elle est ‘agie’, plutot qu’elle n’est représentée; - je pourrais
la croire innée...”

Citagao original em francés: « Par elle deviendrait possible la reconnaissance intelligente, ou
plutdt intellectuelle, d’'une perception déja éprouveée.”
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inscritas na memoria do publico como imagens-lembrancgas.

CONCLUSAO

Ludus Atrtificialis € um trabalho de arte computacional que foi enunciado enquanto
jogo, fazendo alus&o aos jogos de quebra-cabega. No caso especifico deste trabalho
de arte, as pegas do jogo sao os ‘interatores’, que com os seus corpos desvelam
partes das imagens. As imagens apresentam fotografias de um passado remoto,

formando este quebra-cabega interativo.

Para explicitar essas questdes, foram tratadas os conceitos e as defini¢des de
jogo e seus desdobramentos num contexto amplo, que variam da brincadeira aos
jogos ditos sérios. Isso permitiu constatar a complexidade da definicdo do jogo, que
levou a uma investigacao das reflexdes de alguns intelectuais, que conceituaram as
nogdes do conceito de jogo na esfera da arte. Essas referéncias foram importantes
para pensar o trabalho Ludus Artificialis no contexto do jogo da arte. Posteriormente,
o trabalho foi pensado como um dispositivo, e para isto foram adotadas algumas
definicbes e ideias sobre o conceito de dispositivo, e, seus desdobramentos no
campo das artes. Esses estudos nos levaram a refletir sobre a nogdo de objeto
técnico e seus aspectos estéticos. E importante ressaltar que a presente pesquisa é
delimitada por um tempo académico, que inevitavelmente nos faz sintetizar,
compactar, cortar pensamentos, para dar uma direcdo sem muito distanciamento
temporal para complementos. Outros autores poderiam ser usados para estender e
aprofundar mais as reflexos sobre arte e jogo. Um exemplo € o trabalho inacabado
do filésofo francés Frangois Zourabichvilli. Ele estrutura seu pensamento em torno
da ideia de que cada trabalho artistico € uma espécie de jogo. Para compreender
essa ideia, o autor propde trés niveis de raciocinio complementares: inicialmente, a
obra de arte é vista como um jogo estruturado por regras proprias; em seguida, o
espectador € visto como um jogador, que joga com a obra, tentado descobrir suas
regras; e por fim, o criador é também um jogador, que indo de jogo em jogo, opera
movimentos aleatérios e apostas arriscadas, tentando seus blefes
(ZOURABICHVILLI, 2018, p. 85). Esses trés niveis, determinantes nas relagbes obra
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— artista — publico, definem a esfera denominada pelo autor como o jogo da arte.
Tem-se a impressdo que as ideias de Zourabichvilli perpetuaram essa
pesquisa e a realizacdo do trabalho artistico de maneira intuitiva. O projeto Ludus
Artificialis proporciona um espago de jogo, aonde corpos se encontram para jogarem
e serem jogados pelo jogo da arte. Um espaco aonde o encontro € inevitavel, elos

sao formados entre jogadores/espectadores/obra.

A instalagao artistica Ludus Artificialis pode ser montada de diversas maneiras
com uma flexibilidade de conteudo, podendo este ser relacionado ao contexto da
apresentagdo. A unica exigéncia € ter um dispositivo de entrada video (video
projetor, monitor de video ou televisdo) e uma camera para captura das imagens em

tempo real.

Figura 18. Imagens da instalagdo

Ludus Artificialis, ensaio realizado

na sala Lucimar Belo, Muna, 2018

A realizagdo do trabalho pratico e das investigagdes tedricas a ele relacionadas,

tiveram como objetivo desenvolver uma experiéncia poética e uma reflexdo que
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procura formas de pensar a dimensao ludica da arte de uma maneira geral. Para
muitos, a interatividade de um trabalho de arte computacional implica
necessariamente uma dimensao ludica e funcional, que é frequentemente objeto de
criticas. Tentamos com essa dissertacdo trazer a tona um quandro conceitual que
fundamenta a analise do ludico numa perspectiva filoséfica, ou seja, que mostra o
jogo de maneira paradoxal como uma atividade profundamente implicada a
percepcao e nos mecanismos de fruicdo estética.

Por fim, Ludus artificilais ndo € um jogo somente porque foi anunciado como
tal. Ele € um jogo por ser um trabalho de arte, e, por necessitar ser jogado como tal.
O espacgo do jogo é criado na interagdo com o trabalho artistico — este € o espago-
tempo que ocorre entre obra e publico, num movimento perpétuo de ir e vir, que é
préprio do jogo. Nesse espago-tempo a vida ordinaria ndo tem valor, experiencia-lo &
algo proprio da ficgdo, semelhante a experiéncia de assistir a um filme ou de ler um

livro.
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