AVANCA | CINEMA 2022

Experimental cinema and media ecology: Approaches and extensions
Cinema experimental e ecologia das midias: Aproximagdes e extensdes
Wilson Oliveira da Silva Filho
PPGCINE/UFF e UNESA, RJ, Brasil
Mariana Lucas de Almeida Fernandes
UNESA e UERJ, RJ, Brasil
Argeu Luiz Duarte Gléria
UNESA, RJ, Brasil
Francisco Malta
UNESA, RJ, Brasil

Abstract

This paper aims to understand experimental cinema
and its relation to the media ecology field of studies.
Experimental audiovisual works can be understood as
ambients, as something that surrounds us or, to sum
up, as a wrap of our senses. Always having the film
itself as object — structuralist cinema for example — the
experiment is the message to homage McLuhan's,
founding father of media ecology, famous aphorism.
By linking the works of experimental artists but also
extending them through new ways of conceiving visual
and audiovisual works such as gifs and glitches, this
paper tries to establish some conceptual ground to
relate experimental cinema and a media ecological
point of view, bringing possibilities to rethink media and
cinema with the lenses of technology, aesthetic and
media literacy.

Keywords: Experimental cinema, media ecology, gifs,
glitch art, cinema of attractions.

“Aideia é que 0 homem é condicionado pelo ambiente
e que “ambiente” para 0 homem contemporaneo é a
rede intermidiatica”

(Gene Youngblood)

Introdugao

Autopoiesis € um termo que corresponde a um
sistema organizado fechado em si, auto-referenciado
e auto-suficiente, configurado por uma circularidade.
De certa forma, € um conceito que bem se associa
a poética do loop, essa “engrenagem narrativa”
(MANOVICH, 2001) que move parte da cena
audiovisual contemporanea. Um sistema que produz
e mantém a si mesmo criando suas proprias partes. O
corpo humano, como um sistema biolégico, funciona
numa légica autopoiética. Contudo, ha de se pensar
um prolongamento dessa estruturagdo para além do
escopo fisiolégico. O homem participa ativamente
de sua construgdo como sujeito social, o que implica
também no papel de estipulagéo e reconfiguragao de
sua propria imagem. Essa formacdo se adapta de
modo nao linear a partir da estrutura relacional com
0s meios em que se insere. Os efeitos da midia téo
bem estudados por Marshall McLuhan séo efeitos no
corpo fisico e no corpo social e a arte experimental nos

fornece as possibilidades para pensar como a midia
nos educa sensorialmente.

Com o surgimento do virtual, essa dinamica
‘autopoiética’ sofre uma guinada. Palavras como
“liberdade”, “verdade”, “meméria”, “histéria”, entre
outras, sao redefinidas a partir da insergao e cooptagédo
da tecnologia. Vigora uma sensacgado distorcida de
controle e consciéncia na medida que nos projetamos
nas midias. Isso é fruto de uma usual primazia do
contetdo, que, ao ser exposto, sobrepde a percepgéo
do suporte no qual essa mensagem € vinculada.

Nesse sentido, o constante debate dentro do ramo
das artes de forma e contetdo é retomado pelo viés
da tecnologia. Geralmente, ha uma predilegédo do
conteldo sobre a forma na imersdo nos meios virtuais.
McLuhan reformulou esse debate ao trazer destaque
ao suporte, a forma, com seu famoso aforismo: “o
meio é a mensagem”.

Nesse sentido, segue a teoria da ecologia das
midias, que visa desvelar ‘as regras do jogo’ no
campo tecnolégico ao compreender as midias
como ambientes. Dentro desse contexto midiatico,
0 universo artistico toma novos rumos, tragando a
linha do pioneirismo através do experimental. “A
diferenga entre o cinema experimental e o outro
cinema é que o primeiro experimenta, enguanto
0 outro encontra, em virtude de uma necessidade
diferente da do processo filmico.” (DELEUZE, apud
PARENTE 2000, p. 86). Essa necessidade se refere
em nossa discussdo ao fato de as midias, e a leitura
de teorias mais contemporaneas destas, poderem ser
melhor investigadas em suas dinamicas e ambientes
guando atravessadas pelo digital. A partir disso, a
formulagdo mcluhaniana de que o conteido de um
meio é outro meio nos situa em um campo multimidia e
interdisciplinar da arte, o qual se auto subverte a todo
momento no processo de expansao impulsionado pela
tecnologia. Nas linhas que seguem, destrinchamos um
pouco mais a estrita relagéo entre arte e tecnologia por
um viés midiatico-ecolégico.

Ecologia das Midias e o corpo/maquina que
experimenta

“A ecologia das midias investiga a questdo de como
os meios de comunicacdo afetam a percepgdo, a
compreensdo, os sentimentos e os valores humanos”
(BRAGA, LEVINSON, STRATE, 2019, p. 19). O



termo ecologia pressupde o estudo de ambientes,
que, aplicado ao ramo extenso da comunicagao,
é a proposta de abordagem dessa teoria para a
investigacdo das midias: compreendé-las como
ambientes, em toda sua complexidade. Ou seja, “um
sistema de mensagens complexo que impde aos
seres humanos certas maneiras de pensar, sentir e se
comportar” (Id., Ibid).

Se faz necessario observar que ha uma diferenca
crucial entre os meios virtuais e n&o virtuais: o
pleno entendimento do contexto e l6cus que nos
encontramos. Por exemplo, ao adentrar um tribunal,
é esperado certas maneiras de se portar, vestir, etc.,
que sdo completamente distintas de uma sala de
aula ou uma ida a praia, e assim por diante. H4 uma
compreensdo de contexto associado a expectativas
de comportamento, normas explicitas e formais
assimiladas pela insercdo em determinado ambiente
— algo que o cinema narrativo sempre nos mostrou
muito bem. Entretanto, essa percepgdo imediata
propiciada pelo convivio social se torna difusa quando
transferida para meios midiaticos que lidam com
a experimentagéo.

As imagens passam a ndo ter mais relacdes com
eventos e fatos, elas tornam-se eventos e fatos de
natureza instantanea e variavel. Tornam-se por vezes
representagdo confusa, na medida que sua referéncia
€ o codigo binario e ndo mais a analogia. A tecnologia,
que se tornou midiatica, pode destruir o espacgo real
em proveito de “um tempo real”’, provocando um
sentimento de perda corporal. PARENTE (2000)
chama a atengdo que o cinema do corpo & uma
das tendéncias do cinema experimental. O corpo
como ambiente, no qual suas atitudes estdo sempre
passando por um espetaculo, como nessa tendéncia
do experimental ou no cinema moderno, que na
atualidade se transformam na rede intermidiatica
que experimentamos hoje em dia nas plataformas do
Instagram e do Tiktok, por exemplo.

A imagem corporal continua tendo um papel
fundamental na constituicdo dos sujeitos. Nessa outra
possibilidade de mediagédo pelas midias tecnolégicas,
sob uma perspectiva de Braga, “o real fica preso nos
meios que nos dardo a possibilidade de determinar,
com preciséo, o proprio real, o qual é produzido por
estes proprios meios. A estrutura do real €, assim, a
estrutura dos meios.” (BRAGA, 2007, p. 49).

Nesse sentido, as concepgdes de poder sobre os
corpos, por exemplo, sdo reconfiguradas na medida
que absorvem a capacidade de alterar o significado
das coisas, impulsionado por um novo parametro
da realidade (o carater experimental das primeiras
obras de David Cronenberg, por exemplo, ilustrariam
bem essa medida). Sobre esse parametro, Neil
Postman discorre:

As novas tecnologias alteram a estrutura de nossos
interesses: as coisas sobre as quais pensamos.
Alteram o carater de nossos simbolos: as coisas em
gue pensamos. E alteram a natureza da comunidade:
a arena na qual os pensamentos se desenvolvem.
(POSTMAN, 1994, p. 29)
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Contudo, a estrutura dos meios digitais em sua
fundacéo é dependente da expressdo do fenémeno
corporal. Wanda Strauven (2021) pensa atualmente
j& uma arqueologia do touch screen, por exemplo.
N&o ha como imaginar a tecnologia como um corpo
isolado assim como nédo é possivel pensar os efeitos
dos meios de forma isolada.

A auto percepcdo de nosso corpo a sensacdo de
que vivemos em um corpo € uma precondi¢cdo
indispensavel para a invengcdo das midias, as
quais podem ser chamadas de corpos técnicos ou
artificiais desenhados para substituirem corpos
através de procedimentos simbdlicos. [...] Nesse
caso, na verdade, animamos as midias com
objetivo de experimentar imagens como algo vivo.
(BELTING, 2006 p. 39)

Na sociedade contemporénea se concretiza a
interdependéncia entre humano e maquina. Stockinger
(2005), ao levantar hipéteses voltadas para o campo
da comunicagdo acerca da tecnologia, pelo viés da
teoria autopoiética lembrada no inicio desse artigo,
leva a crer que essa interdependéncia ndo reside mais
no campo ficticio. Isso decorre a partir do momento
que estruturamos um sistema de comunidade e
infraestrutura técnica baseado na tecnologia que se
torna indispenséavel para a vida do homem moderno.
“Ambos, sistema humano e sistema tecnolégico
co-evoluem, isto é que tanto a rede (técnica) evolui
como ambiente-meio das atividades sensoérias do
homem, enquanto este evolui por poder se erguer
além das suas limitagdes biolégicas” (STOCKINGER,
2005, p. 66). Assim, incrementa-se a autodependéncia
na relagdo mutuamente regulavel de midia e humano.
Em sintese, a frase de Andy Warhol “Eu preferia ser
uma maquina” é mais e mais passivel de discussbes
na cena experimental.

A partir do estreitamento dessa relagdo, €
questionavel o nivel de consciéncia e controle que
possuimos ao navegar pelas redes. Nesse intuito de
experimentar imagens como algo vivo, como apontado
por Belting, é feita uma projegdo da realidade como
a conhecemos para 0s sistemas operacionais. “O
desejo de retirar a fronteira entre o virtual e o real
estd iminente em todos os esforgos tecnoldgicos da
nova midia” (STOCKINGER 2005, 65), e também
se insere nas configuragbes da imagem fotografica,
ao tomarmos por exemplo a nogdo de aparelho de
Flusser (2002), e cinematografica, ao pensarmos o
softcinema de Manovich.

Ha uma compactagdo de tempo e espago nas
midias que, somado a amplitude de possibilidades
que elas promovem, faz com que os usuarios tenham
uma atencdo minima e dispersa para as condigdes
dos meios em que navegam. Quando a novidade da
tecnologia enquanto meio é associada ao cotidiano
(talvez toda a histéria do cinematégrafo tenha sido
essa), sua percepgdo material e impacto se tornam
invisiveis, subjugados ao conteldo que viabiliza/
apresenta. Dessa forma, surge um conflito na maneira
que utilizamos essas midias pois, apesar de absortos,
as compreendemos como maquinas, e ndo ambientes,
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ja que suas especificagdes sdo mais frequentemente
implicitas e informais. A ecologia da midia, segundo
Neil Postman, busca tornar essas especificages
explicitas. Para o autor, a midia transforma a
percepgdo, compreensdo sentimentos e valores
humanos (POSTMAN, 1994). Como na perspectiva da
ecologia das midias, “qualquer ato comunicacional esta
necessariamente situado em um suporte material que
formata/configura a mensagem e a propria atividade
comunicativa” (BRAGA, LEVINSON, STRATE 2019,
21). O cinema e demais artes experimentais propdem
em uma perspectiva ecolégica dos meios uma
investigagdo dessa dimensdo material para gerar
obras imateriais, mnemodnicas e novas experiéncias
para quem participa de sua fruigdo. Artistas como
Rosangela Renn6, André Parente, Roberta Carvalho
e coletivos como Bull.Miletic e United Vj's séo alguns
exemplos de um universo que lida com real e virtual,
material e imaterial em suas obras.

Fluido, material, espectatorial...

“As atividades comunicativas sdo caracterizadas
[...] pelas circunstancias materiais de apropriagdo dos
meios” (BRAGA, LEVINSON, STRATE, 2019, p;21). No
campo das artes, comumente o conteddo e sua forma
eram percebidos como um s6, sem distingdo. Essa
percepcdo seguia uma falsa ilusdo de liberdade total
nas artes, ignorante dos condicionamentos do meio.
Para McLuhan, “é como se houvesse uma margem
ilimitada de espaco entre a mais completa utilizagéo
da forma pelo artista e 0 maximo de que o material é
inatamente capaz”. Através disso, o artista “[...] fez sua
natureza bruta (do material) fundir-se facilmente com
sua concepgdo” (apud BRAGA, LEVINSON, STRATE
2019, p. 43).

No caso do cinema, a propria palavra assume duas
significagdes: a cadeia de producédo cinematografica
e 0 espago expositivo. Essa configuracdo modela
0 imaginario do que seria cinema, a partir de uma
viséo performatica da experiéncia cinematografica (a
sala escura, a tela grande, uma histéria de narrativa
linear, etc.).

A escultura se torna nesse sentido uma forma
de arte essencial para pensarmos a discussdo
material que a ecologia das midias nos convida.
No campo da escultura ocidental, Rodin e Brancusi
foram revolucionarios ao questionar a tradigdo e
imprimir uma marca. Auguste Rodin, ao imprimir a
materialidade do suporte na obra e sua base, ressalta
0 meio em que a arte é instaurada, desvelando a
associagao tipica e “fidedigna” ao real, além de desviar
o foco da narrativa, da historia, para as possibilidades
do material; que abrange novas interpretagbes para
a obra como um todo e também comunica por si
sé — origem, tempo, erosdo. Ademais, havia uma
incapacidade na antiguidade de abstragéo. Até Rodin,
nenhum ser humano foi feito faltando parte (as que
visualizamos atualmente antes dessa época foram
deterioradas, e ndo moldadas nesse intuito). Nesse
sentido, ele instaura uma poténcia de participagdo ao
espectador - tdo revivida na cena digital audiovisual

contemporanea -, em enfrentamento a contemplacéo
passiva. O publico é instigado a completar o sentido da
obra que, através do desmonte escultérico, da falta de
uma narrativa identificavel e do foco na materialidade,
ndo é mais mastigada para o espectador. A estatua
morre e nasce a escultura.

i

Figura 1 — Auguste Rodin. Male Torso. 1887. Bronze, 60 x 30 x
25 cm. Petit Palais.

Assim como Rodin abala e reconfigura a tradigdo
da escultura ao trazer o debate sobre a materialidade
e do suporte em que se modela a obra, o cinema
experimental descaracteriza a tradigao; insere a forma
cinematografica em outros patamares de analise
levando ao questionamento de o que é e o que pode
vir a ser cinema. Pois, “tdo logo o artista transgride
a lei de seu meio, percebemos que ha um meio para
obedecer” (BRAGA, LEVINSON, STRATE 2019,
p. 44).

A partir do famoso aforismo de McLuhan “o meio
é mensagem”, podemos ter pelo menos 3 leituras
bésicas. A primeira é que, “independente do contetido
ou ‘mensagem’ explicita, um meio tem seus efeitos
peculiares na percepgdo das pessoas, constituindo
uma mensagem em si mesmo” (/d., Ibid., p. 32).
Peguemos como exemplo o telefone, que, na sua
propria existéncia, reconfigura a relagdo com o tempo
e espago. Apesar de o préprio meio ter sido uma
inovagdo, e ela em si conter a mensagem de sua
materialidade e possibilidade de romper barreiras
geograficas para estabelecer um didlogo em tempo
real, essa reconfiguragdo é subtraida pelos usuarios,
que concentram sua atengdo no conteudo da
chamada, ignorantes do meio.



E importante também ter em mente um segundo
entendimento do termo, a ideia de que o meio
transforma seu conteido. Exemplo disso é a diferente
experiéncia que assistir um filme no cinema ou na
televisédo proporciona.

Cada tecnologia traz consigo um bias que condiciona
o sentido do que é transmitido por meio dele. E esse
condicionamento do sentido faz com que cada meio,
ou cada midia, seja, ele mesmo, parte do campo
significante. (/d., Ibid., p; 33)

Tal experiéncia, considerando obras mais
experimentais, € reconfigurada significativamente
quando, por exemplo, um grande esforgo em um filme
experimental se transforma em estética para uma
vinheta para a tela mosaicada da TV.

A terceira interpretacdo do aforismo é que toda
tecnologia cria um novo ambiente, “lugares simbdlicos,
onde as pessoas interagem e acdes sociais
acontecem” (/d., Ibid.). A proposta de “a partir do
cinema, pensar também o homem como extenséo do
ambiente por ele criado tende a nos colocar no interior
da discussdo contemporanea sobre o imaginario
tecnoldgico” (OLIVEIRA FILHO, 2017, p. 21); nesse
sentido possibilita ao cinema experimental perpassar
outros arranjos midiaticos. Todo filme experimental
e suas ramificagbes, cinema estrutural, cinema
expandido e, hoje em dia, gifs animados, por exemplo,
sao transigdes; passagens do cinematico para outras
artes — fotografia, arte sonora, performance.

Outro aforismo importante desenvolvido por
Marshall McLuhan que pensa esse carater fluido que
propomos nesse momento € “o usuario é o contetido”.
Os humanos servem como, da mesma forma que
determinam, o contelido de todas as midias por sua
capacidade de interpretar tudo o que se manifesta.
Além de criarem a maior parte dos contetdos nos
meios interativos mais antigos e da internet. De certa
maneira, pensar o usudario nesse sentido “atesta uma
circularidade programagdo - produgdo - consumo
sempre instdvel, mas que tende a integragdo
funcional e afetiva do consumidor como dispositivo”
(MATTELART, MATTELART, 2001, p. 154)

A atengdo do espectador, usuario de cinema
sobretudo dos primérdios, é impulsionada pela
curiositas, essa cobiga do olhar (GUNNING, 1995, p.
56) como definida por Santo Agostinho. As dinamicas
de espectatorialidade mudaram ao longo dos anos,
passando pelo contraponto de atengéo e distracéo,
passividade (em certos graus), interatividade
e atividade.

No inicio do cinema havia um enfoque para o ato
da exibicdo. Prevalecia a inovagdo do projetor e
da imagem em movimento do que uma narrativa.
Alias, esse cinema precede o dominio da narrativa.
Contemporaneo aos teatros de magicas, as exibigcbes
cinematograficas muitas vezes eram acompanhadas
por um showman que guiava a plateia pelas cenas
(além dos proprios filmes que ja direcionavam a atengéo
do espectador para determinados acontecimentos
dentro do plano pelos movimentos dos atores,
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puxando uma veia do teatro — até essa concepgdo da
diregédo do olhar ser refinada posteriormente através
da montagem). Tom Gunning desmitifica a crenca
de ingenuidade do espectador e mergulha sobre as
formas e impactos que implicam na configuragdo
da recepgdo cinematografica do publico. Sobre a
considerada primeira exibigéo, o filme “A chegada do
trem a estagdo” dos Lumiéere, Gunning aponta:

Se os primeiros espectadores gritaram, era para
certificar-se do poder do aparato de eliminar toda
sensagdo prévia e arraigada de realidade. Essa
vertiginosa experiéncia da fragilidade do nosso
conhecimento do mundo diante da iluséo visual
produzia aquela mistura de prazer e ansiedade
que os fornecedores de arte popular rotularam de
“sensacdes” e “emocdes”, e nas quais fundaram uma
nova estética das atragdes. O trem correndo nao
produziu apenas a experiéncia negativa do medo:
ele criou a forma, particularmente moderna, do
entretenimento da emogao. (GUNNING, 1995, p. 55)

O cinema entra na categoria de arte catartica,
estimulando o espectador através de diversos
sentidos. A crescente urbanizagdo do século XIX,
acompanhada das intensas jornadas de trabalho e da
efervescéncia do consumismo, provocou um anseio
por imagens e atragdes. Nesse contexto, de forma
analoga a aspectos da vida moderna, o publico no
cinema das atragdes opera na logica da “extingdo
da experiéncia e sua substituicdo pela cultura da
distragao” (/d., Ibid., p. 58). Essa operagéo vale para os
experimentos audiovisuais contemporaneos, pois de
forma semelhante, como observa BAPTISTA (2010),
0 proprio youtube pode ser de fato pensado como
cinema de atragdes. O carater efémero, sensorial e
espetacular da cultura das atragdes é bem sintetizado
pela brilhante Miriam Hansen (in memoriam):

[...] o cinema surge como parte de uma cultura
emergente do consumo e do espetaculo, que varia
de exposi¢cdes mundiais e lojas de departamentos
até as mais sinistras atragbes de melodrama, da
fantasmagoria, dos museus de cera e dos necrotérios,
uma cultura marcada por uma proliferagdo em
ritmo muito veloz — e, por consequéncia, também
marcada por uma efemeridade e obsolescéncia
aceleradas — de sensagdes, tendéncias e estilos.
(HANSEN, 2001, p. 498)

Mesmo distraida, a plateia € uma pega fundamental
para a concretizagdo do cinema. O filme se instaura
como tal na medida que é visto e reformulado de
acordo com as experiéncias prévias do espectador. O
cinema é como o rio heraclitiano. No cinema, assim
€Omo no rio, entramos e ndo entramos, SOMos e nNao
somos... Além disso, a percepgdo € entrelagada a
subjetividade, de forma que ninguém vé um filme da
mesma forma que outrem. Dessa maneira, o filme
ganha e agrega sentido com o espectador que, mesmo
distraido, se constitui como interator ou participador
como pensava suas obras o genial Hélio Oiticica.

Em certa medida, é preciso algum grau de distragdo
para ter atengdo, posto que ha muitos estimulos no
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mundo contemporaneo. Nesse sentido, a distragdo
é uma medida protetiva do assédio de imagens
e informagdes. Caso contrario, seria impossivel
estabelecer uma atengdo focalizada, toda atengéo
seria dispersa.

A vista distraida a qual o publico de cinema foi
habituado é confrontada ao se deparar com cinemas
de vanguarda ou experimentais, que instigam
o espectador a sair de sua situagdo passiva de
contemplagéo. Obras do campo das artes visuais
como a “Fonte” (1917) de Duchamp e as latas de sopa
Campbell de Warhol ndo entregam no trabalho em si
o significado e instigam o publico a completa-lo, assim
como “Um céo Andaluz’(16’, 1929) de Luis Bufiuel
e “Line describing a Cone” (30', 1973) de Anthony
McCall. No mais, também s&o produzidas obras
sem o intuito de significar alguma coisa numa esfera
racional, e cabe ao publico enxergar ou nédo algo no
exposto, como a performance “Sometimes Making
Something Leads to Nothing” (1997), na qual Francis
Alys empurra uma pedra de gelo pelas ruas da Cidade
do México até o gelo derreter.

Em “inventa alma” (2020, site interativo concebido
para a exposigdo virtual Olha Geral Quarentena),
Rézi de Souza (Renata Spolidoro) coopta o
espectador para um percurso digital no qual ele é o
proprio guia. Adentramos esse universo de forma
fragmentada, subjetiva, em um caminho moldado
por nossas escolhas — que ndo nos oferece a visdo
do todo. A proposigdo se formata em um duplo: na
medida que vislumbramos e construimos a “alma”
de Rézi — através da projegédo feita para as telas e a
concretizagdo da obra no e a partir do espectador — a
artista também nos visualiza, como descrito no painel
de entrada: “deixa eu ver sua alma. me deixa inventar
sua alma. inventa alma.” Nesse contexto, a discussao
entre consciéncia e interatividade entra em jogo no
panorama da arte expandida através do digital.

Isso é revigorado através dos projetos do grupo
ARTEK [Lab], fundado por Jaime de los Rios. O grupo
explora diversas vertentes artisticas perpassadas
pelo cinema em sua concepgdo expandida, como
as obras “MARE NOSTRUM”, “Autopoética”, “OPEN
ARCH” e “REACTIVE ENVIRONMENT VJ_SYSTEM”,
se utilizando de multi projegbes, softwares de
VideoMapping, entre outros. E possivel vislumbrar
essas e outras obras dentro de um espectro de
“instalacéo-filme” que expande o cinema para
lugares além da sala de exibi¢cdo, construindo uma
situagdo-cinema. Sobre isso, desenvolve Natalia Aly:

Expandindo sua poética para o espago, a obra
torna-se um processo de reflexao diante da realidade
de cada individuo que o experimenta. Na contraméo
do cinema comercial, aqui a imagem em movimento
é apenas um dos ingredientes de construgdo da
obra — junto com o espago e o espectador. E um
cinema que ultrapassa a narrativa convencional, a
tela Unica, a trilha-sonora formatada. O resultado
é uma de um situagdo-cinema que se desenrola
no ambiente de fruicdo,por isso o espectador pode
construir sua propria experiéncia cinematografica.
(ALY, 2012, p. 61)

Comoum ultimo exemplo, os dispositivos “Visorama”,
utilizado na instalagdo “Figuras na paisagem” (2010),
ou o experimento “Circuladd” (2010-2014), ambos de
André Parente, sdo fundamentais. No primeiro, André
recria a experiéncia do cinetoscopio de Edison, criando
um aparato optico que traz imagens panoramicas, mas
ao mesmo tempo mostra o que o espectador vé para
o espago expositivo. No segundo, coloca o espectador
para rodar um dispositivo e influenciar no rodopio das
imagens dispostas em um zootrépio gigante. O usuario
torna-se, para voltarmos a McLuhan, mensagem de
um experimento.

Figura 3 — “Circuladd”, de André Parente.

O espectador nesses exemplos participa
ativamente no processo de recepgédo ao interagir com
uma obra, produzindo dessa forma multilinguagens
e interpretagbes através de um Unico, ou de um
conjunto, de produtos audiovisuais. O espectador, em
sua posicdo, expande, estende, por si sé completa
0 processo artistico tendo a consciéncia disso, pois
mesmo com toda a abertura das obras, umas sao mais
abertas que outras...

Conclus@o: Ocinemacomo arte experimental
e hibrida na era da complexidade

“Os meios de comunicagdo contemporaneos, (...)
parecem evoluir no sentido de uma hibridagéo, que
vulgarmente tem sido nomeada como convergéncia
das midias” (PEREIRA, 2006). A complexidade que os
meios assumem ao agregar fungdes no decorrer do
aprimoramento de sua estrutura tecnoldgica acarreta
em um problema metodolégico de catalogagdo, no
qual o discernimento entre midias se torna nebuloso.



De volta ao exemplo do telefone, agora celular,
é perceptivel que o aparelho ndo possibilita mais
apenas a fungdo que o caracterizou: a chamada
telefonica. O mesmo aparelho permite ligagdes
(sua fungéo original), ouvir musicas (0 que antes se
restringia a radio e a atividade presencial), ver filmes,
séries e afins (a partir do surgimento do streaming),
a troca de mensagens (que assume e reposiciona
a fungdo das cartas e do e-mail), jogar jogos e o
acesso a internet, que multiplica suas possibilidades
somado, evidentemente, a mobilidade. E, para o que
nos interessa, agrega-se a isso tudo o tornar-se um
dispositivo para experimentagédo audiovisual.

O cinema, em especial o experimental, segue em
certas medidas a mesma problematica metodol6gica
de catalogagdo que os aparatos multimidiaticos. De
certa maneira, o cinema ja nasceu interdisciplinar e
por isso complexo — sendo até hoje, e cada vez mais,
necessaria a pergunta “o que é o cinema?”.

Cecilia Almeida Salles aponta que novas artes/
correntes artisticas surgem a partir de tragos ou
caracteristicas de outras — similar ao processo
cientifico de surgimento de novas disciplinas a partir
da limitagdo de outras areas prévias, possibilitando
dessa forma a quebra e construgdo de paradigmas. A
autora prossegue:

Muitos criticos e criadores discutem a questdo de
que ndo ha criagdo sem tradigdo: uma obra néo
pode viver séculos futuros se ndo se nutriu dos
séculos passados. Nenhum artista, de nenhuma
arte, tem seu significado completo sozinho. Assim
como o projeto individual de cada artista insere-se
na tradigdo, é, também, dependente do momento
de uma obra no percurso da criagdo daquele
artista especifico: uma obra em relagdo a todas
as outras ja por ele feitas e aquelas por fazer.
(SALLES, 2007, pp. 42-43)

De acordo com Ricciotto Canudo, o cinema seria
resultado da composicdo de duas esferas artisticas,
as artes do espaco (arquitetura, pintura e escultura),
e a artes do tempo (musica, danga e poesia). Nesse
sentido, o cinema seria apenas um artificio novo
moldado por sistemas de artes preconcebidos. No
entanto, a concepgdo de montagem serviu como
ferramenta emancipatéria do cinema da situacédo de
ser uma arte agregadora de outras, consolidando sua
especificidade através do corte e da organizagéo. Por
conta disso, por muito tempo as teorias do cinema
coincidiram com teorias da montagem. Anos depois
de Canudo, talvez a expressdo expanded cinema
(1970) de Gene Youngblood seja a que mais dé conta
das amplitudes e aberturas do cinema. Estamos as
portas da enésima arte com o cinema adentrando os
terrenos da realidade virtual e da inteligéncia artificial.
Ai é que o cinema experimental pode nos dar mais
licdes, podendo funcionar como uma pedagogia
audiovisual (portanto uma literacia midiatica) ainda a
ser muito explorada.

O cinema foi se consolidando como arte e como
industria, se auto-definindo e auto-referenciando,
criando dessa forma uma concepgdo de fazer e
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receber cinematografico. Nesse contexto, se instaura
uma nocdo de tradigdo cinematografica, a partir da
qual se definem outros cinemas em oposi¢do, como
o cinema experimental e de vanguarda e a prépria
concepgao expandida, que hoje estd, gragas ao digital,
em fendbmenos como os gifs animados, a glitch art e
demais anamorfoses que ganham cada vez mais as
redes e gadgets.

O cinema experimental bota em cheque a definicdo
e a forma cinematografica a partir da saida do espago
expositivo convencional e expansdo para outros
espacos, dialogando e flertando com outros campos
artisticos. Na medida que a grande industria procura
cercear e fechar a concepgdo de cinema em si, uma
esfera identificavel e consolidada, a arte da imagem
experimental promove um rompimento através da
acentuacdo da hibridizacdo das artes para além do
espectro tradicional vislumbrado dentro da esfera fixa
do filme.

H& muitas artes que s&o hibridas pela prépria
natureza: teatro, 6pera, performance sdo as mais
evidentes. Hibridas, neste contexto, significa
linguagens e meios que se misturam, compondo
um todo mesclado e interconectado de sistemas
de signos que se juntam para formar uma
sintaxe integrada. Nesse territorio, processos de
intersemiose tiveram inicio nas vanguardas estéticas
do comego do século XX. Desde entdo, esses
procedimentos foram gradativamente se acentuando
até atingir niveis tdo intricados a ponto de pulverizar
e colocar em questdo o préprio conceito de artes
plasticas. (SANTAELLA, 2003, p. 135)

Na teoria da arte, a pergunta “o que € arte?” ecoa
desde Platédo. Desde Warhol, a pergunta da filosofia da
arte vira “o que faz com que dois objetos indiscerniveis
do ponto de vista material e 6ptico possam, no entanto,
ser diferentes? Um ser arte e o outro ndo” (CASTRO,
2014, p. 58). A mesma formulagdo da filosofia da arte
se expande para a teoria do cinema, cujo dominio se
torna incerto na medida que opera em fronteiras — arte,
industria, comunicagéo e tecnologia.

A hibridizagdo nos faz supor que ‘todas as culturas
sdo de fronteira. E na contemporaneidade, as
construgdes de imagens e imaginarios parecem se
dar, sim, cada vez mais, nessa regido fronteirica entre
artes e comunicagdo (COVALESKI, 2012, p. 100).

Desse modo, é complexo procurar definir cinema,
especialmente o experimental, como algo certo,
de significado fechado, em um purismo conceitual
ignorante da interdisciplinaridade em que opera.
Como propds PARENTE (2000), falar de experimental
é lembrar tendéncias, cabendo pensar o experimento
cinema como uma arte hibrida e complexa.

H& uma constante reciclagem e retomada a ideias e
artefatos que esgarcam o limite do que é novo e velho,
principalmente em uma cultura que néo € baseada em
um progresso Unico e linear. Dessa forma, é cabivel
lidar com o cinema como uma arqueologia de outros
meios, em especial o cinema experimental. Assim, as
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distingdes entre os setores das artes se tornam difusas,
na medida em que um campo se apropria de conceitos
e artificios de outros cada vez mais no contexto
midiatico. Dessa forma, temos um entendimento cada
vez mais fronteirico dos estudos de cinema, fotografia,
midia e artes, areas que se pautam pela confluéncia
de disciplinas e saberes e, que acima de tudo, aponta
para um deslizamento entre imagens, passagens em
que o experimento € a mensagem como podemos
observar em diversos trabalhos de arte experimental
discutidos, remontados e ressignificados.
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