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"N6s ndao vemos a realidade como “ela” é, mas como s&o
nossas linguagens. E nossas linguagens sdo nossas
midias. Nossas midias sdo nossas metaforas. Nossas

metaforas criam o contelido de nossa cultura."

Neil Postman



RESUMO

Este trabalho propde a resignificagcdo da rede social mais utilizada atualmente
(2014), o Facebook®. A partir de uma exposicdo pensada para espacos culturais e
galerias de arte, esse contexto trara possivelmente um olhar critico aplicado a arte
contemporanea, por estarmos tratando de um assunto presente no cotidiano, como
também pelo fato de a rede social ser uma ferramenta utilizada pela grande massa.

A videoinstalacdo, que tera duracdo de 10 minutos estara montada em loop para ser
exibida durante a exposicado. Consiste em uma analise critica sobre o fendbmeno do
uso da rede social Facebook® resignificada em forma de instalacdo, onde sera
projetado o "feed de noticias" sobre dois manequins. O som utilizado para a
ambientacdo das imagens é robotizado para fazer alusdo a era tecnologica provinda
do uso de softwares e dispositivos digitais. Para a projecdo sera utilizado um
computador, um projetor digital com poténcia de 3000 Iimens, dois manequins fixos
de modelagem de moda, e o programa para manipulacdo de videos utilizado € o
"Resolume Avenue 4".

O objetivo principal com a instalacédo é trazer ao espectador pensamentos sobre a
rede sociais ativados por sensacdes visuais e sonoras. A logica da fluidez é
abordada por meio de imagens que circulam infinitamente na rede, e o trabalho
sugere a ampliacdo e modificacdo estética das mesmas, uma vez que estdo sendo
trabalhadas por um software digital.

Palavras-chave: Facebook; arte contemporanea; pés-modernidade



ABSTRACT

This paper proposes a redefinition of the social network most used currently,
Facebook®. From a thought exposure to cultural centers and art galleries, this
context possibly bring a critical eye applied to contemporary art because we are
dealing with a subject present in daily life and the social network is a tool used by the
great mass.

The video installation, which will take 10 minutes duration, will be mounted on loop to
be displayed during the exhibition. It consists of a critical analysis of the phenomenon
of the use of social networking Facebook® redefined in the form of installation which
will be designed the "news feed" on two mannequins. The sound used for the setting
of the images is to make reference to robotic technology, stemmed from the use of
software and digital devices. To accomplish the projection it will use a computer, a
digital projector with power 3000lumens, two set of dummies fashion modeling, and
the program for handling videos used is "Resolume Avenue 4"

The main aim of the installation is to bring the viewer thoughts on the social network
activated by visual and sound sensations. The signs brought with the image of a
mannequin makes reference to standardization imposed by the current economic
model that leads us to think less and less about the vehicles and messages.
Proposes to take the viewer to understand the social network a more analytical way
is as a receiver or sender of a message.

Keywords: Facebook; contemporary art; post-modernity
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Introducéo

Os tempos em que nds vivemos estdo profundamente marcados pelas relagfes
entre humanos e tecnologias. Talvez, da mesma forma como épocas anteriores
ficaram marcadas pelas navegacdes, guerras continentais e obscurantismo religioso.
Nesse momento de notavel queda das fronteiras entre tempos e espacos, nao so
vivenciamos o contato direto e cotidiano com um universo tecnolégico, como com
sua constante e permanente transformagdo. Uma erupcdo de mudancas, talvez,

sem precedentes.

Sé&o tamanhas as paradoxais rupturas e hibridagcdes com o que existe, que podemos
dizer estarmos vivendo um tempo de impermanéncias latentes. Tais auséncias tém
gerado mudangas nos NOSsS0OS COrpos, em nossas posturas, mas, sobretudo, em
nossas mentes, na vida social vivida em conjunto. Tudo isso tem instaurado uma
reorganizagdo de nossa cultura, de nossos hébitos e costumes. Naturalmente, as
comunicacdes entre os entes sociais e 0s individuos que compdem a sociedade
contemporanea estdo profundamente abalados por estas novas configuracdes. A
comunicacgdo é, portanto, uma das molas propulsoras deste abalo e me serve de
objeto de discussao para a sugestdo propositiva deste trabalho de conclusdo de
curso (TCC).

Dito isso, em face de tantas particularidades vivenciadas por nés, habitantes desses
tempos, ensejo investigar e produzir uma videoinstalacdo® entitulada “Expanded
Facebook”, que visa através da acdo simbdlica proporcionar contato com o objeto
artistico e comunicacional, na intencao de fazer brotar dele imersdes, conscientes ou
nao ( por parte dos espectadores ), acerca dos tempos em que vivemos, em que as
tecnologias e as redes sociais ocupam largo espaco no cotidiano de nossas vidas.
Compreendendo que a multiplicidade de configuracdes e dindmicas provocam novas
mudancas, nos olhares e percepc¢des de quem se faz tocar pela obra, possibilita-se
pensar em debater de que maneira as alteracdes na visdo de coisas cotidianas
mudam as préprias coisas e mesmo as pessoas tocadas por elas. A ideia é a de

originar a interacdo fisica do espectador com a obra, gerando influéncia reciproca

! Obra em forma de instalacdo que se utiliza de recursos videograficos adaptados a formas hibridas,
caracteristicas do nosso tempo, “decorrentes do atual transito das imagens e entre as imagens, das
assimilagdes, sobreposicdes e atravessamentos entre fotografia, cinema, video e imagem digital” (
FATORELLI, Antdnio. Fotografia contemporénea entre o cinema, o video e as novas midias. Ed.
Senac. Rio de Janeiro. 2013;
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entre olhar e obra, espectador e imagem. E um momento de comunicac&o singular e

multiplo que se estabelece pela interacdo e pela comunicacao.

O objeto de estudo da comunicagédo oscila entre 0os meios de comunicacao e a
cultura de massas, termo esse que se atem a analisar perspectivas de persuasao,
controle social, os usos e gratificacdes, além dos processos de producao da noticia,
deixando de lado a andlise do desenvolvimento dos instrumentos tecnoldgicos

juntamente com a repercussao causadas por eles, que sdo inumeras.

Atualmente, o Facebook® afirma ter 1,23 bilhdo de usuérios ativos, registrando em
2013 um lucro liquido de US$ 1,5 bilhdo, com um volume de negocios de US$ 7,9
bilhdes alcancados essencialmente por meio de publicidade e foi responsavel por
5,7% das despesas mundiais de publicidade na internet no ano passado. Na
publicidade de dispositivos méveis, somou 18,44% da quota do mercado®. Diante
destes dados, constata-se o quanto esta forma de relacionamento via rede mundial
de computadores gera divisas de varias ordens, certamente movidas pela acdo de
milhdes, sendo, bilhdes de usuérios ativos. Uma massa de pessoas e personagens
que toca esta gigantesca maquina que mexe com todo o campo cultural em nivel

global.

A Escola de Frankfurt® analisa, a partir dos ideais marxistas, a importancia da
fundamentacdo da cultura na formacdo dos estudos comunicativos, aliados aos
dispositivos tecnoldgicos, ou seja, a partir da criacio de um novo meio de
informacéo e didlogo da sociedade, que esta intimamente relacionado ao processo
cultural vivenciado em determinado periodo, 0 que possui essencial importancia,
pois nos conduz a criacdo do senso critico (comum e coletivo) e do debate. A

criacdo e discussdo dos processos comunicativos propfem a leitura do quadro

2 Fonte: http://tecnologia.uol.com.br/noticias/afp/2014/02/03/facebook-faz-10-anos-e-chega-a-

maturidade-como-maquina-de-gerar-publicidade.htm)

3Escola de Frankfurt € o nome dado a um grupo de filosofos e cientistas sociais de tendéncias
marxistas que se encontram no final dos anos 20. A Escola de Frankfurt se associa diretamente a
chamada teoria critica da sociedade. Deve-se a Escola de Frankfurt a criagcdo de conceitos como
Inddstria Cultural e Cultura de Massas. A expressao "Escola de Frankfurt" € uma etiqueta adotada
externamente nos anos 60 por Theodor Adorno. Seu primeiro sentido era uma teologia critica que via
na sociedde uma totalidade de antagonismos mas néo banira de seu pensamento nem Hegel nem
Marx mas se considerava sua herdeira.
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social, e por isso, 0s meios de comunicacdo e a cultura de massa sao

complementares e recip rocos.

Em contrapartida as teorias geradas pela Escola de Frankfurt, alguns deixam de
analisar o processo comunicativo como fundamento da inconsciéncia humana, e
associam a comunicacdo com estratégia irracional de insercdo do individuo na
coletividade. A atual forma de organizacdo coletiva se assenta em valores de
contato imediato e consumismo exacerbado, onde o que é perecivel se instala
vorazmente na nossa cultura, que se torna segmentada por uma multiplicidade de

agrupamentos, ou seja, ocorre uma fragmentacao na sociedade.

Pensando desta maneira, podemos enquadrar o site Facebook® ndo s6 como uma
rede social, mas também como um dispositivo midiatico decorrente do modo
capitalista vigente, que propbe o aceleramento de velocidade na troca de
informacdes, o distanciamento e individualizacdo nas relagbes sécio-pessoais e a

acessibilidade a producao e reproducédo de conteudos virtuais ou fisicos.

Por conseguinte, estes processos acarretam a banalizacdo da imagem como signo
ou veiculo condutor de mensagem. A imagem do mundo, a imagem do homem. E
como todo produtor imagético programado por humanos, o sistema capitalista se
constréi de acordo com seus moldes: surge a possibilidade de relacionamento e
troca de mensagens entre usuarios. A rede sustenta-se através da disposicdo de
banners animados de publicidade, venda de acbes e estratégias de marketing que
visam a promocdo de paginas com o0 aumento da visibilidade da mesma e

propagandas que sdo mostradas em forma de animacao.
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Expanded fACEBOOK — O PROJETO

O projeto “Expanded fACEBOOK” propBe a experiéncia através de instalacdes
sonoras e visuais que serdo executadas em sua totalidade em uma sala fechada
para que haja qualidade acustica dos sons, além de tornar mais controlada a
transmissdo de imagens. A proposta tem intencdo de uma imersdo visual da
imagens coletadas do movimento da barra de rolagem do feed de noticias* da rede
social Facebook®, permitindo assim uma grande variacdo de imagens, palavras e
contetidos encontrados na propria pagina. Os videos seréo feitos por uma filmagem
do proprio computador com distintas pessoas que se proponham a colaborarem com
o projeto. As imagens serdo repetidas continuamente e estardo projetadas em loop®
com 10 “feeds” de diferentes usuarios seguidos. As imagens serdo projetadas por
sobre dois manequins ( bonecos modelo para exposicdo de pecas de roupa ) fixos
com imagens coloridas de manequins com suas cores RGB® alterada. O feed de
noticias sera também mapeado para ndo haver interferéncia na imagem que estara
projetada sobre o manequim. Assim como nés, os fardo uma alusdo ao mundo
volatil referido no inicio do trabalho. Este objetivo faz coincidir com a idéia tomada
como conceito de videoinstalagdo, que “compreende um momento da arte de
expansdo do plano do ambiente e da supressdo do olho como uUnico canal de
apreensdo sensdria para a imagem em movimento ( MELLO, p. 169 )’. O projeto é
constituido a partir de conceitos das teorias da comunicacdo sobre a légica de
producdo da industria de massas e analisa os efeitos causados pela interatividade
digital. Isso se faz possivel por meio das midias conectadas em rede, criando um
espaco invisivel que engloba mdultiplas tematicas, todas inseridas na virtualidade,

espaco que mais tarde fora denominado “network”.

*Feed de noticias: Contelido presente na linha do tempo disponibilizados por usuarios e por paginas
existentes na pagina dos usuarios da rede social Facebook®

° Loop € a maneira de apresentacgdo infinita de uma acéo ou o registro dela onde ap6s o seu término
volta para o inicio automaticamente e volta a ser apresentado.

® RGBé a abreviatura do sistema de cores aditivas formado por Vermelho (Red), Verde (Green)

e Azul (Blue). O proposito principal do sistema RGB é a reproducéo de cores em dispositivos
eletrdnicos como monitores de TV e computador, projecdes, scanners e cameras digitais, assim como
na fotografia tradicional.

" Capitulo 10 Extremidades do video. Christine Mello. Ed. SENAC, 2008.
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O trabalho é produto da andlise em especifico sobre a rede social mais utilizada
atualmente, o Facebook®, ferramenta cuja importancia é de cunho indispensavel
para um individuo sob a perspectiva de insercdo nos moldes da sociedade
capitalista p6s-moderna. Aborda questdes como o excesso de informacdes, o poder
da midia através da imagem sobre o inconsciente optico; reprodutibilidade e criagéao
de conteudo; virtualidade; espetacularizacdo do cotidiano e representacdo da
identidade.

Através desse projeto, o espectador terd uma experiéncia fora dos padrdes de
utilizacéo da rede, permitindo assim o dialogo sobre seus signos e significados que o
constituem.

Os signos trazidos com a imagem de um manequim fazem referéncia a
padronizacao imposta pelo modelo econdmico vigente que nos leva a pensar cada
vez menos sobre os veiculos e mensagens. Propde-se a levar o espectador a
entender a rede social de uma maneira mais analitica, pelo viés de receptor ou
emissor de uma mensagem.

Este projeto de instalagdo audiovisual trard a possibilidade de levar o espectador a
uma experiéncia sensorial e sinestésica de projecdo de um "feed de noticias" da
rede social Facebook, projetado sobre manequins e tera familiaridade com o
conteudo que estara exposto de maneira distinta da que costumamos vivenciar no
dia-a-dia, e quem sabe pensar de uma maneira diferenciada sobre sua importancia e
sobre valores da sociedade pds-moderna.

A analise incidirhd seu direcionamento a funcionalidade adquirida como meio de
comunicagdo e entretenimento e a importancia adquirida como dispositivo
multifuncional e interconectado globalmente a outras redes, onde espaco e tempo
sao resignificados e os grandes elos de interconexdao comunicacionais provindos da
distancia fisica passam a ser inexistentes. A partir das possibilidades que a rede
oferece através de frequentes “upgrades” na pagina, a empresa visa a obtencéo de
maiores lucros e aquisicdo de novos usuarios, que ja passam os 1,23 bilhdo ativos e
em contexto mundial. Tal funcionamento propde-se a atender diretamente a l6gica

cultural do sistema capitalista p6s-moderno.

"Expanded fACEBOOK®" explora o0s questionamentos referentes a arte
contemporanea englobando a tematica da midia social mais utilizada atualmente,
sob a dtica corporativista cujo enquadramento, se diferenciara e terdo maiores
dimensdes, expandindo as imagens provindas da rede, que possui grande parte da
sociedade como usuéria desta ferramenta de multiplas funcionalidades. E proposta a
insercado do espectador da instalagdo durante a experiéncia da exposi¢cdo. O tema
soara bastante familiar desde a sua divulgacdo, numa tentativa de provocar a
curiosidade sobre o evento e assumindo o papel do préprio objeto que é tema
central da exposi¢ao: o Facebook como evento social deve provocar o choque ou
interesse que levara ao questionamento do papel que desempenha atualmente. A
atividade cotidiana é invertida e levada ao campo das artes. Os conteudos séo
diversificados e de diferentes usuarios, trazendo a tona a dissonancia entre um
comportamento  publico e privado. O excesso de informagbes €
reproduzido, mostrando quao volateis sdo as relacbes dentro da ordem da
tecnologia.
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Figura 1 (fonte: www.bigstock.com.br) Figura 2

Video - PROJETOR DIGITAL + caixas de som (audio mulher
robotizada)

mFigura3
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A distorcéo e cores utilizadas como uma falsa sombra do manequim sao signos da
representatividade incorporada pela realidade virtual, e dialoga com a maneira que
0S usuarios utilizam a rede como promocéao do alterego.

O trabalho pratico € constituido por um projetor e duas manequins de modelagem de
moda.

16



OBJETIVOS

Buscar o entendimento por parte do espectador dos significados trazidos pelo loop
projetado do feed de noticias e a alteracao feita por meio dos softwares. Entender a
manequim fixo como signo dos individuos que compdem sociedade pdés-moderna e
padronizada. Experiéncia diante de uma imagem digital e em movimento alterada
por softwares. Familiaridade com contetdo e apreciagdo visual. Pretendo mostrar a
rede social mais utilizada e debatida atualmente no encontro com o campo das
artes. Realizar uma projecao alterada digitalmente por um software que faga aluséo
ao excesso de informacdes na rede. Isso se dara pelo volume de informacgdes que
estardo justapostos. Ocasionar e suscitar questionamentos por parte do espectador
da videoinstalacdo sobre a problematizacéo do tema, sobre a pertinéncia do tempo
dedicado na rede, maneiras de utilizacao feita pelos usuarios.

Levar o espectador a observacdes sobre os signos utilizados e suscitar o debate do
tema a partir da experiéncia audiovisual na exposicdo. Os motes da instalagao :
representacdo da identidade; espetacularizacdo do cotidiano; excesso de
informacdo, mudanca nos tipos de relacdo; reconfiguracdo do tempo e espaco
provindo do desenvolvimento tecnoldgico e por consequéncia hegemonia do capital
financeiro. Tais tematicas foram utilizados como "motes" e referéncias para essa
instalacdo. E proposto o reconhecimento de usuarios da rede e satisfagdo com
experiéncia da videoinstalacdo, além da familiaridade desde sua divulgacdo até o

momento em que esteja presente visualizando as imagens.
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JUSTIFICATIVA

Apoés reflexdo e experiéncias provindas de um periodo que passei sem 0 uso da
rede, vi que a nao utilizacdo da mesma provoca um isolamento e dificuldade ao
acesso de informacdes, podendo ser considerado algo préximo de impraticavel, uma
vez que queremos estar inseridos dentro da sociedade, seja para aceitagéo social
implicita pela légica do consumo seja pelo proprio modelo capitalista vigente que
incorpora os mais diversos setores que nos atingem diariamente (socioecondmicos e
culturais). Tal insercéo atende intrinsecamente a pratica do Capitalismo.

O que podemos deduzir através de dados que aumentam viralmente a cada dia seja
pela quantidade de usuarios, ou pela quantidade de conteddo compartilhado e
disponibilizado na rede pelos usuarios? Por que existe uma tendéncia natural de
convergéncia a tecnologia de uso continuo? A que espaco comum levard a
convergéncia espaco-virtual provinda desse e de inumeros dispositivos que
conectam pessoas em redes? Perguntas dessa ordem podem ser refletidas nas
analises e conceitos obtidos por diversos teodricos da Escola de Frankfurt.
Indagacdes sobre a padronizacdo da sociedade sdo propostas através desse projeto
que trata a difusdo tecnologica como elemento necessario que justifica e constroi o

sistema capitalista pdés-moderno.

A presenca exaustiva em nosso cotidiano e nas areas socioeconémicas e culturais
releva a importancia de falar do tema através de uma instalacdo, visto que tais
dispositivos e uso da tecnologia fazem paralelos e dialogam com a
intervencao/evolucdo da tecnologia nos aparelhos que ocorreu nas ultimas duas
décadas, através da chegada dos computadores e dispositivos comunicacionais
mais portateis, aparelhados com uma pluralidade de fungBes interconectivas entre
atividades da vida cotidiana (compras, vendas, pagamentos), e entretenimento
(jogos, videos, foto, redes sociais), trazendo a "vantagem" da comodidade criada

aos moldes da ldgica.
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METODOLOGIA

Por meio da andlise de textos, como A Industria Cultural - O iluminismo como
desmistificacdo das massas® (ADORNO, Theodor e HORKHEIMER Max), Cultura de
Massas no século XX - O Espirito do Tempo (MORIN Edgar); Cinema, video &
Godard, (DUBOIS Philippe), constitui meu embasamento e principal material tedrico,
pelo qual recorro no decorrer deste trabalho. Nesse momento de abertura de
discussbes teodricas foi percebido que apesar de serem analises e obras
relativamente fora do escopo da década em que vivemos, eram apliciveis a
realidade atual, principalmente se fosse contextualizado a préatica da utilizagdo da
rede social Facebook®. Obtive alguns conhecimentos de videoarte em cursos
realizados antes da disciplina deste semestre, nos quais foram dissertadas
tematicas utilizadas por videoartistas em producfes a partir dos anos 1960 a 1990.
Desde entdo tive a idéia de inserir a rede social para a imersdo em um novo
conceito no qual seus conteudos imagéticos se expressassem de maneira artistica.
A evolucdo tecnolégica e o didlogo com outras linguagens foram consideradas,
como a participacdo em outras exposic¢des, visualizacdo de videoclipes e filmes além
de leituras de artigos sobre esse tema, o qual se complexifica e estende por diversos
ramos. A primeira etapa foi aquisicdo do software que permite fazer a manipulagéo
de imagens projetadas, objetivando a impressdo de outro significado e ampliacdo
visual da rede. O segundo foi a leitura de textos ja estudados que direcionam a sua
l6gica para a evolucdo da maneira de producdo, e textos sobre analise do
comportamento social dos consumidores de produtos e/ou mensagens. Depois de
escrito o argumento inicial do projeto e de fazer alguns rascunhos de desenhos do
espaco instalado, os testes feitos resultaram em alguns imprevistos, proporcionando

improvisagdes e resultados que me agradaram esteticamente.

IndUstria Cultural®; é o termo usado para designar esse modo de fazer cultura, a partir da l6gica da

producéo industrial. Significa que se passou a produzir arte com a finalidade do lucro.

19



REFERENCIAL TEORICO
I. Evolucédo das Midias e Linguagens

O modernismo, originario do pensamento iluminista do século XVIII, centrou-se na
objetividade da ciéncia, na moralidade e nas leis universais. Porém as ultimas
décadas do século passado viram surgir um campo de forcas conflitantes que
provocaram mudangas em todos 0os campos da sociedade, as quais ndo puderam
ser ignoradas e que deram origem a uma nova expressao cultural acompanhada do
desenvolvimento midiatico em sua esséncia: o p6s-modernismo. Importantes fatos
historicos que exerceram grande influéncia no modo econdmico producéo, afetados
juntamente com a Revolucado Industrial. O mundo, até entdo, vivia mergulhado em
ideologias baseadas em visdes utdpicas que entraram em descrenca por ndo terem
cumprido as suas promessas. Embora o pds-modernismo seja uma nova época,
com caracteristicas proprias, o0 modernismo ainda repercute em seu cerne. As
transformacdes culturais que viriam a constituir o novo periodo e que surgiram nos
anos 1950 e tiveram seu apice nos anos 1980, com a chegada do video, que tinha
sua expressdo mais critica e ativa através da video arte. Foi representada em
galerias e museus por artistas como Nam JunePaik e Wolf Vostell, que viram na
tecnologia do video uma maneira de dialogar sobre o papel que a videoarte havia
adquirido, principalmente atenuando o poder das grandes corporagdes e assuntos
até entdo pouco debatidos, como a evolucédo tecnoldgica ativado apos a 2% Guerra
Mundial pela Revolucédo Industrial, doencas desconhecidas e estigmatizadas como a

AIDS, além de teméticas feministas e raciais.
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Figura 4 Figura5

fonte: http://artoffice.org/t/nam-june-paik/ http://jameshconnolly.com/soundcolloquium.html

Tais trabalhos evidenciavam que uma época estava se firmando com caracteristicas
préprias, mas impossiveis de serem demarcadas. Rejeitando as configuracdes que
estruturavam o periodo antecedente, o pos-modernismo tornou-se um conceito
permeado por forcas conflitantes, que estabeleceu a perca de fronteiras de
vanguardas, o fugidio, o hibridismo e o mutante, a0 mesmo tempo em que aceitou o

efémero, o fragmentario, o descontinuo e o caético.

A maioria das teorias da contemporaneidade atribui aos meios tecnolégicos um
papel importante, particularmente quando se leva em consideracdo a era das
telecomunicacdes e da informatica. Muitos pensadores, inclusive, atribuem como
indicios do fim do modernismo as transformacfes das condi¢cdes técnicas e sociais

proporcionadas pela comunicagao.

E fato incontroverso que, na atualidade, todos os espacos da vida cotidiana foram
invadidos por artefatos tecnolégicos que promovem mudancas radicais nas praticas

sociais e no contexto do imaginario.
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I.I P6s-modernismo e a Revolugdo na Sociedade de Massas

O termo pds-modernismo possui uma longa historia antecedente a pintura, teatro,
literatura e arquitetura, setores estratégicos para a o desenvolvimento da sociedade
e estilisticamente acompanhado pelo modelo de produgéo de massa desencadeado
pela Revolucado Industrial. Foi antecipado por Guy Débord, onde era sustentado que
toda experiéncia empirica que fora vivida havia sido transformada em espetaculo e
seria uma mera representacdo que tinha suas finalidades bem delineadas. Esse
ponto de ruptura assinalado como uma necessidade do sistema desenvolvimentista
do modo de producao que foi implantado a partir das novas tecnologias mostrou
uma capacidade multiforme para assumir sentidos distintos em diferentes contextos
nacionais e disciplinares, vindo a designar uma enorme gama de fendmenos
heterogéneos e que abrangiam as mais diversas areas no campo das artes (cinema,
literatura, arquitetura), desencadeando paulatinamente uma quebra do modelo
estilistico existente. Dick Hebdige identifica trés negacfes fundamentais no ato do
pos-modernismo: a negacdo da totalizacdo, o que quer dizer um antagonismo a
discursos que fazem apelo a um sujeito transcendental. Define uma natureza
humana essencial ou prescreve objetivos humanos coletivos; negacao da teleologia;
negacao da utopia, ou seja, um ceticismo com respeito ao que Lyotard denomina as
"grandes narrativas" ocidentais, a crengca no progresso, na ciéncia ou na luta de
classes. A descentralizacdo de teméticas e desmistificacdo dos paradigmas
preexistentes também traz conceitos aliados a multiplicidade, pluralidade,

heterodoxia, contingéncia e hibridismo.

Alguns leitmotiv dos pds-modernistas sdo a desreferencializacdo do real;
dessubstancializacdo do sujeito; a desmaterializacdo da economia: a mudanca da
producdo de objetos para a producéo de signos e informag¢des semiurgia® o colapso
da distincdo entre a arte erudita e arte vulgar (Huyssens), evidenciado na alta
cotacdo comercial do alto modernismo e na surrealista vanguarda na tomada de
poder pela sensibilidade do conceito "pop" (Sontag); um sentido historico de
memoéria desespacializado devido a falta de profundidade e diminuicdo do afeto
(Jameson) e a divergéncia de consensos uma vez que inumeras comunidades
culturais partiiham do mesmo ciberespaco e negociam interminavelmente suas
diferencas. A principal caracteristica desse novo espectro infere que as

transferéncias eletrénicas de capital abolem o espaco, tempo e o capital alcanca sua
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definitiva desmaterializacdo em um ciberespaco globalizado. Na era pds- moderna,
essa conjuncgdo, quase que obrigatdria, tende a ser definida como uma estetizacao
da vida cotidiana, e a arte pos-moderna tem uma veia intrinseca a seu contetudo

irbnico e reflexivo.

"Adorno e Horkheimer, em A Industria Cultural (1947), por exemplo, argumentaram que oS agentes,
ao adaptarem toda espécie de produtos ao consumo das massas, tiveram como finalidade o lucro. As
consequéncias dai decorrentes podem ser concretizadas em trés pontos, que resumem a visdo geral
do pensamento dos autores e da Escola de Frankfurt: a padronizacdo do gosto do consumidor, a
producdo industrial da cultura erudita e da cultura popular e a substituicdo da consciéncia critica pelo
incontido desejo de consumir produtos veiculados por essa industria.” (BARRETO, Dayse, 2012)

"Os pos-modernistas estdo tem sido de fato fascinados pela paisagem feita de materiais descartaveis
e de antiquados esteticamente (kitsch), que vao desde as séries de TV digestiveis ao leitor de cultura,
da publicidade de motéis as do Late Show e presentes no cinema de Hollywood. O que aconteceu é
gue a producédo estética hoje se tornou integrada na producdo de mercadorias em geral: a urgéncia
econdmica frenética de produzir novas ondas de cada vez mais novos-aparente de bens (de roupas a
avides), em cada vez maiores taxas de rotatividade e mais descartabilidade, agora atribui a cada vez
mais essencial fungdo estrutural e condicdes de inovacdo estética intermediado por infinitas
combinacgBes e inUmeras experimentacdes. " (JAMESON, Fredric, 1990)

. . 8 ~ . . . N
semiurgia” processo pelo qual a producdo de objetos como o motor da vida social deu lugar a

producéo e proliferacdo de signos midiaticos).
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ERA DA INFORMACAO (Cotidiano + Arte Contemporanea)

Podemos perceber a grosso modo que através do modernismo surge uma forma
cultural de vicio de imagens e estere6tipo, abandonando, assim, 0 pensamento de
mudanca futura para fantasias de pura catastrofe freqlientemente encontrado na
rede social com a espetacularizacdo de mensagens, seja noticiada por um jornal de

grande circulacao seja através de uma mensagem pessoal.

"A exposicdo em galerias e espagos culturais vao ocupar por sua vez, as seguintes caracteristicas
constitutivas do pés-moderno: uma nova falta de profundidade, que encontra o seu prolongamento,
tanto na “teoria" contempordnea e em toda uma nova cultura da imagem ou do
simulacro; consequente enfraquecimento da historicidade, tanto na nossa relacdo com a Histéria
publica e nas novas formas de nossa temporalidade privada, cuja estrutura "esquizofrénica"
(seguindo Lacan) vai determinar novos tipos de sintaxe ou rela¢des sintagmaticas nas artes mais
temporais; um novo tipo de esfera emocional, que pode ser mais bem apreendido por um retorno as
teorias mais antigas do sublime e da verdadeira obra pertencente categoria de obra de
arte;" (JAMESON, Fredric, 1990).

Com o evento da pés-modernidade as concepcdes de arte e obra de arte mudaram
completamente. Em "A Obra de Arte na era de sua Reprodutibilidade Técnica",
Walter Benjamin afirmava que a evolugéo tecnolégica havia destruido toda a aura da
autenticidade de uma obra que néo se pode reproduzir tdo facilmente como eram na
época do Renascimento, o que viria a culminar no desaparecimento de produtos
artisticos antigos, como pinturas a 6leo e estatuas.

As instalacdes sao signo da pés-modernidade na arte. Nelas o espa¢o nao pode ter

um estilo em si, no sentido antigo; “Obra é a ideia, no existe mais um estilo préprio, o que
torna a instalacao diferente do sistema classico antigo, das chamadas belas artes.”

Um exemplo é o artista americano Andy Warhol, icone da arte na pés-modernidade.
Caracterizada por ser um tipo de arte que busca uma estratégia de promocéao,
mostrando obras que marcam na inovacdo técnica mas ndo tem um estilo em si e
sim um estilo de producéo.

"As artes ndo tem mais pujanca individual e as vanguardas coletivas foram substituidas pela figura
individual do curador, gerando o que é chamado de constela¢fes flutuantes da arte que ndo € mais
um objeto, € um evento. Hoje o computador e a internet substituiram o consumo artistico e cultural
antigo, agora possuimos a forma da comunicagdo, além do seu conteudo" (JAMESON, Fredric,
1990).

Somos comprados mais pela ideia ou o conceito do que esta sendo consumido sem
qualquer analise de pré-recebimento de um conteldo seja ele visual ou escrita,
relembrando as definigbes mais precisas da teoria hipodérmica, conceito que
continua indubitavelmente presente no cotidiano. Com a primazia do espaco, a
subjetividade na pos-modernidade se reduz ao presente. As instalacfes sdo um

sintoma de um sentido de temporalidade que segue a logica do efémero, algo que &
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emblema da arte p6s-moderna. Com essa onipresenca do presente, ndo podemos

7

mais imaginar o que é futuro. A instalacdo "Expanded Facebook" € pensado com
direcionamento voltado a metalinguagem e pela idéia da desfragmentacdo do
individual ocasionado pela era do pés-modernismo. A projecdo do seu
funcionamento em outros dispositivos seréo permitidas e induzirdo o espectador da
exposicdo a comparacao entre experiéncias anacronicas de linguagem. A superficie
trabalhada é propositalmente pensada para a criacdo de duas camadas imagéticas,
e se levamos a possibilidade de serem colocados em fotografia, permitirem a
assimilacao da profundidade e criagdo de efeito estético que se utiliza de colorido e
releva referéncias a vanguarda popart. A primeira superficie, um manequim que
estara espacialmente distante de outro. Ambos estardo localizados nos cantos de
duas paredes distintas, fazendo referéncia a deslocacéo e ressignificacdo espacial

na modernidade.
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REFERENCIAS ARTISTICAS
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Figura 6. Electronic Highway Continental U.S., Alaska, Hawaii, 1995 (fonte:
http://www.washingtoncitypaper.com/blogs/artsdesk/visual-arts/2011/03/31/rediscovering-paik-

a-chat-with-smithsonian-curator-john-g-hanhardt/)

Figura 7.

(fonte: http://arttattler.com/archivenewdirectionsmovingimage.html)

Uma das principais referéncias artisticas para o trabalho foi o videoartista Nam June

Paik dialoga sobre os dispositivos e a sociedade, evidenciando a linguagem do

26



video para falar sobre a entrada da tecnologia, utilizando-se de imagens sintetizadas
e esculturas fisicas com os préprios suportes, como o0 monitor de televisdes ou
computadores. Por meio de instalacbes, performances, colaboracoes,
desenvolvimento de ferramentas novas de artistas, escrevendo e ensinando, ele
contribuiu para a criagcdo de uma cultura de midia que ampliou as definicdes e
linguagens de fazer arte. A vida de Paik na arte cresceu a partir da politica e dos
movimentos anti-arte dos anos 1950, 1960,1970. Durante este tempo de mudanca
social e cultural ele perseguiu uma busca determinada a combinar a capacidade de
expressdo e poder conceitual de desempenho com as novas possibilidades
tecnologicas associadas com a imagem em movimento. Assim Paik percebeu a
ambicdo do imaginario cinematografico nos filmes avant garde e independentes

tratando de filmes e videos como formas flexiveis e dindmicos de arte multitextual.

Usando a televisdo, bem como as modalidades de videotape singlechannel e
formatos de instalagdes/esculturas ele estava se encarregando de ver a imagem em
movimentos eletrdnicos com novos significados. Investigacdes sobre o video e
televisdo e o papel principal desempenhado na transformagcdo da imagem em
movimento em um meio eletrénico artistico sdo fazem parte da historia da midia. Ao
olharmos para o século XX, o conceito de imagem em movimento, como tem sido
empregado para expressar imagens representacionais e abstratas através das
tecnologias gravaveis e virtuais, constituem um discurso poderoso mantido por
diferentes midias. O conceito de movimento, imagens temporais é uma modalidade
chave através do qual os artistas tém articulado novas estratégias e formas de
tomada de imagem; para compreendé-los, é preciso formar modelos historiograficos
e interpretacdes tedricas que localizam a imagem em movimento como centro do

pensamento na nossa cultura visual.
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ETAPAS PREVISTAS DE EXECUCAO DO TRABALHO

1.Selegéo e leitura de textos;
2.Escrita do relatério de atividade;
3.Aquisicdo do software Resolumen, computador e projetor;

4.Visita a sala, manuseio da posicdo dos manequins e realizacdo de testes de

imagens;
5.Preparacéo do espaco da sala para realizacédo do prototipo;
6.Impressao e divulgacao fisica e virtual do evento;

7. Montagem e Exposicao;

CRONOGRAMA

01/09 a 30/10 - Leitura textos, artigos, filmes, exposicles, escritura relatorio do

projeto;

05/11 a 20/11 - Realizacdo de testes com imagens, divulgacdo da exposicao
Expanded fACEBOOK®

20/11 a 15/12 - Correcao Relatério, montagem espaco exposi¢do, ajustes das

imagens utilizadas na instalacéo

18/12 - Exposicao da video instalacdo Expanded fACEBOOK® projetado por Ivna

Lundgren
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ANEXOS

Deeplearning: € um conjunto de algoritmos de aprendizado de maquina que tentam
modelar abstracfes de alto nivel em dados usando arquiteturas modelo composto

por varias transformag6es ndo-lineares.

Deep Learning é parte de uma familia mais ampla de métodos de aprendizagem de
maquina com base em representacbes de aprendizagem de dados. Uma
observacao (por exemplo, uma imagem) pode ser representada de muitas maneiras
(por exemplo, um vector de pixels), mas algumas representacdes torna-lo mais facil
de aprender tarefas de interesse (por exemplo, esta é a imagem de uma face
humana?) A partir de exemplos, e pesquisa nesta area tenta definir o que torna
melhores representacdes e como criar modelos de aprender essas representacoes.
Vérias arquiteturas profundas de aprendizagem, tais como redes neurais profundas,
redes neurais profundas convolucionais e redes de crencas profundas tém sido
aplicados para areas como visao computacional, reconhecimento automatico de voz,
processamento de linguagem natural e musica / reconhecimento do sinal de audio,
onde foram mostrados para produzir estado resultados da arte em varias tarefas.
Alternativamente, "aprendizagem profunda” tem sido caracterizada como "apenas

um chavao para redes neurais". [4]
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