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INTRODUGCAO

A minha trajetéria na UnB sempre foi paralela ao campo da arte eletrénica.
Quando tive oportunidade, criei pegcas de arte eletrbnica para as disciplinas do
bacharelado (obras em anexo).

Em 1998, realizei o projeto “Caos”, um programa de arte generativa que
permitia ao computador criar sequéncias de imagens baseadas em fotografias digitais
colhidas, em tempo real, de sites de noticias. O software agia como um agente robd
pesquisando arquivos de imagens dos sites dos jornais “Folha de S&o Paulo”, “O
Globo” e outros.

Em 2002, produzi o documentario “Arte Eletrénica”, que traga um perfil da
produgao internacional e nacional de arte digital, mostrando os trabalhos dos artistas
Bill Viola, Waldemar Cordeiro, Aroldo e Augusto de Campos, Arnaldo Antunes, Eduardo
Kac, Sterlac, Karl Sims e David Carson.

Paralelamente aos meus estudos na Universidade, desde 1990 tenho me
envolvido com projetos profissionais relacionados as areas de finalizagao de video e
programacao de interatividade para CD-ROM. Em 1995, fiz em Los Angeles um curso
de programacgao com a linguagem Director/Lingo, a mesma linguagem que usei para
criar o programa Quase-Cinema.

A escolha do meio de expressdo como VJ' foi feita devido a minha paixao
pela musica e pela sintonia entre imagem e som, fusdo capaz de produzir sensagdes
intensas de fruicdo artistica. A forma de expressdo como VJ é um fenbmeno da cultura
pop contemporanea, normalmente vinculado a cena da musica eletrébnica. Mesmo em
eventos voltados principalmente a fruicdo musical, apresentagdes visuais com imagens
projetadas tém obtido grande aceitacdo e interesse do publico. A caracteristica mais
frequentemente encontrada no trabalho dos VJs é a sincronia com performances

musicais, sejam elas executadas por DJ (Disc Jéquei) ou por musicos ao vivo. O

1 A sigla V] vem do termo Video Joquei, ou mais precisamente, Visual Joquei, ja que o
aparato de técnicas usadas ultrapassa a barreira do video (sintetizadores de imagem,

codigos de computador, imagens de sintese).
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trabalho dos VJs pode ser explicado como performances experimentais, utilizando o
video como meio de improvisacao.

Outra motivagado nasceu a partir da possibilidade de expressdao como VJ
funcionar como valvula de escape para minha producao prévia de experimentos
estéticos em video e computacéo grafica. As pegas que venho produzindo durante a
ultima década englobam principalmente animagbes abstratas de sintese 3D,
fotomontagens digitais e animagdes a partir de sequéncias fotograficas. Os temas que
venho abordando sdo a cultura de massa, padrdes sociais, etnografia e a exploragao
exaustiva das imagens pela midia. O ponto de vista sobre os assuntos €, na maioria
das vezes, regado de humor, com o objetivo de explorar, quebrar estereotipos e
valorizar as manifestagdes culturais em foco, em uma espécie de dialogo intercultural e
intersocial.

A necessidade da criacdo de um programa préprio veio do desejo de ter um
ambiente de criagcdo controlado e sintonizado com as minhas tendéncias expressivas e
anseios criativos no campo da interagcdo da musica com a imagem em movimento.
Também levo em consideragcdo os anseios de outros artistas que contribuem com
criticas e sugestdes.

Este projeto compreendeu a criacdo de um programa (software) para
performance interativa com imagens em movimento, possibilitando a edigdo em tempo-
real de video com recursos de montagem, composigao, colorizagao, criagao de ritmo e
exploragao interativa de espacos tridimensionais.

As performances criadas com o programa seguem a linha de exploragéo do
meio, adotada pela videoarte e pelo cinema experimental (tragarei um panorama
histérico dessas formas artisticas no capitulo 1), utilizando a imagem digital como
suporte de criagdo de experiéncias inovadoras nos ambitos sensoriais e cognitivos.

A edicdo em tempo-real foi a resposta para a minha busca de expressao
artistica, principalmente pelos seus atributos de dinamismo e imediaticidade da técnica.
Durante as performances usando o programa, sdo levadas a cabo experimentagdes de
textura, ritmo e tempo da imagem em movimento. As improvisagdes em tempo-real séo

o fruto de uma pesquisa com foco na gramatica da imagem em movimento (montagem)
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e na semantica da imagem (metaforas), em um processo continuo de atividade
significante. “Pode-se, gragas a forga do mecanismo metaférico, vislumbrar o outro
lado, o lado de |4 - além dos conceitos - do tempo e do espaco.” (ARAUJO, 1999, p.72)

O pseuddnimo adotado durante as performances artisticas € VJ Xorume?,
remetendo a degeneragao das imagens em curso na sociedade e a transfiguragdo do
banal que acontece no seu processo de criagdo. O artista pegaria imagens do lixo
midiatico e as recontextualizaria. Essa abordagem explora a “pluridimensionalidade,
instabilidade e mutabilidade como categorias produtivas no universo da cultura
(CALABRESE, 1989. p.12)

O software foi batizado de "Quase-Cinema", em uma referéncia ao termo
introduzido por Hélio Oiticica para designar "um campo de experiéncias transgressivas
dentro do universo das midias ou das imagens e sons produzidos tecnicamente"
(MACHADO, 2003, p.14).

Cito Ilvana Bentes, em seu ensaio “Arte e tecnologia no Brasil - do

paleocibernético ao bio-tecnolégico”:

Somos contemporaneos de um momento de reinvengao da relagao arte-
tecnologia, em que a hibridacédo entre arte, ciéncia e pensamento produz
novos paradoxos e questdes. Relacdo que ndo é nova, mas que sem
duvida é problematizada de forma aguda no contexto atual, em que a arte
busca uma revitalizagdo e acha nas tecnologias emergentes um campo de
experimentagéo. (BENTES, 1997)

2 Chorume é um caldo derivado do lixo doméstico.



1 - BREVE HISTORICO DA VIDEOARTE

No século passado, durante os 20, alguns artistas revolucionaram o cinema
com suas experiéncias visuais. Entre eles podemos citar Vertov e os surrealistas Bufiel
e Salvador Dali. Eles buscaram quebrar os conceitos estabelecidos pelo recém criado
meio cinematografico. Nos anos 40, nos Estados Unidos, a cineasta Maya Deren foi
pioneira na utilizacdo da camera como elemento ativo nos planos, conferindo-lhe
movimentos coreografados como uma dancga.

Os primeiros trabalhos dos primérdios da videoarte, no final dos anos 50,
foram realizados por Wolf Vostell, em instalagdes que consistiam de intervencgdes
fisicas diretas em aparelhos de TV.

A televisao se firmou como veiculo de comunicagdo de massa em 1960,
esvaziando salas de cinema e demandando novas formas de produg¢do cultural. O
aspecto principal que permitiu a criacao da videoarte e moldou as suas obras foi a
praticidade das camaras de video. A empresa Sony colocou no mercado o equipamento
Portapak em 1967 e vem, desde entdo, miniaturalizando cada vez mais os dispositivos
de captagdo de imagem. Grandes expressdes do meio foram criadas pelas maos de
Nam June Paik, cuja produ¢do mesclou filmes, videos e instalagdes.

O livro “Expanded Cinema”, escrito por Gene Youngblood em 1970, foi um
dos primeiros a antever a videoarte como uma nova e peculiar forma de arte. O autor
propunha uma nova forma de arte que levasse em consideracdo a alienagdo e a
massificagdo da comunicagéo televisiva e cinematografica. O autor é especialmente
profético ao prever a existéncia de uma rede mundial multimidiatica com implicacbes
diretas no modo de consumo da arte.

Ainda nos anos 70, o americano Bill Viola criou varias pecas de videoarte
com profundas investigacbes da imagem, valendo-se de avangados recursos
tecnoldégicos de manipulagéo eletrbnica da imagem, tais como recortes a partir de cor e
luminancia (chroma key e luminance key) e montagens com mesas de edigao.

Para Arlindo Machado, a videoarte, “apesar do nome, abrangia trabalhos

realizados com o suporte de um leque bastante largo de novas tecnologias:
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computadores, sintetizadores, hologramas e um numero quase infinito de maquinas de
efeitos sonoros e graficos.” (MACHADO, 1993, p.22). Esse cenario so se intensificou
nos dias atuais, em que para se criar um video utilizam-se dezenas de aparelhos,
acessorios de gravagao e programas de sintese e edigao de imagens.

Nos ultimos vinte anos temos acompanhado uma vertiginosa revolugéo
técnica dos meios de producgao e difusdo de conteudo. Vimos nascer e se firmar os
meios de captacado digitais, tal como o pratico formato DV (digital video), que
possibilitou o barateamento de produgao de video com boa qualidade técnica (semi-
profissional). Ja ha alguns anos a transmissé&o de videos pela internet, assim como a
veiculagdo sob demanda, tornaram-se tecnologicamente banais, haja visto o florescer
dos sites de compartilhamento gratuito de videos (YouTube, Google Video).

A década de oitenta foi marcada pela disseminacao do video (sistema VHS),
tanto como forma de distribuicdo quanto forma de producido de conteudo. Os pregos
ficaram acessiveis a uma parcela cada vez maior de produtores nao profissionais.

O avango do ferramental técnico passou pela criagdo de programas de
edicdo ndo-linear cada vez mais capazes e acessiveis. Nos anos oitenta nasceu o
sistema de edi¢cao Avid, seguido dos seus mais notaveis concorrentes Adobe Premiere
e Apple Final Cut. A imagem agora € um pacote de informacgdes digitais, pronto para
ser transmitido ou manipulado, sendo a ultima agado aquela que nos interessa. Um dos
desdobramentos dessa evolugao técnica e cultural dos modos de produgdo € a criagao
dos programas proprios para performances em tempo-real de VJs, quando a criagdo e
fruicdo ocorrem simultaneamente.

A criagcdo de programas € uma interveng¢ao no proprio suporte da imagem em
movimento, sendo uma vertente muito importante da videoarte, com grande potencial a
ser explorado. E nesse quadro que se insere o programa Quase-Cinema, propondo
novos caminhos e metodologias de criagéo visual. Muitos VJs vém adotando a postura
de construir as suas proéprias ferramentas, mas as possibilidades sao tdo amplas que
esse ainda € um territorio a ser explorado, tamanha a sua amplitude.

Ainda estamos no raiar de uma nova e (ainda) indefinida era para o cinema e

para a imagem em movimento, onde as técnicas de captacéo e finalizagao digitais se
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mesclam com os processos 6ticos da pelicula. Esse novo tempo traz consigo questdes
nao somente sobre meios de producdo e distribuicdo das pecas audiovisuais, mas

também sobre a linguagem, a forma e o conteudo da imagem em movimento.



2 - PROGRAMA COMO ARTEFATO CULTURAL

A via de criagdo com software proprio permite um certo grau de
desvinculagdo da padronizagdo imposta pelas ferramentas disponibilizadas
comercialmente, normalmente oriundas de culturas anglo-saxénicas. Um programa de
computador, como qualquer outro artefato cultural (uma poesia, uma musica, uma
pintura) é carregado de peculiaridades e pontos de vista proprios da cultura da qual é
oriundo. O programa de computador tem sido recentemente analisado como um meio e
um artefato cultural, carregando um significado soécio-cultural  particular
(BROECKMANN, 2005).

Aumentando a sua relevancia, além de ferramenta para expressao pessoal
do artista, o programa resultante desse projeto esta sendo distribuido livremente. A
disponibilizagdo do programa € uma atitude com implicagdes de ordem ética e politica,
dialogando com o movimento de forga global do software livre.

A motivagao para a criagao do programa foi a criacdo de inovag¢des no plano
sintatico da montagem de imagens. Para expressar os conceitos por mim construidos,
eu necessitava de ferramentas para a manipulagao artistica de imagens em tempo-real.
A escolha do video como meio foi devida a minha familiaridade com a técnica, além da
compatibilidade com a minha produgao artistica de imagens em movimento captadas
anteriormente a realizacao do projeto.

O que me fascina na criagdo usando a imagem em movimento como base é
a possibilidade de manipulagédo do tempo, seja no momento da captura da imagem ou
no momento de manipulacdo em tempo-real.

Segundo Marshall McLuhan, “Qualquer um dos novos meios de expressao €,
de certa forma, uma nova linguagem, uma nova codificagdo de experiéncia gerada
coletivamente por novos habitos de trabalho e conscientizagdo coletiva inclusiva.”
(RUSH, 2006, p.75). Como habito doméstico que nos coloca na posicdo de VJ,

podemos ironicamente citar o zapping®>. No caos de informagbes da midia

3 Mudanca desenfreada dos canais de televisdo, com o uso do controle-remoto, sem

dispensar atengcdo a nenhum canal em particular.
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contemporanea, os canais e propagandas disputam entre si a nossa atengdo. Em uma
analogia simplificada, o software de VJ pode ser visto como um super controle remoto
de televisdo, dotado de um poder especial de misturar inumeros canais

simultaneamente.
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3 - O PROGRAMA QUASE-CINEMA

Com a criagdo de um programa a partir da estaca zero, foi criada a
possibilidade de ter uma tela vazia a partir da qual poderiam ser criadas possibilidades
de expressao artistica. Esse foi o ponto de partida técnico-artistico: que ferramenta
poderia dar forma e expressdo as minhas efémeras narrativas? Apds muita procura,
durante mais de uma década usando a computagao grafica para finalidades criativas,
adicionei varios programas a minha caixa de ferramentas, mas faltava um truque no
meu chapéu magico: um fio condutor que fornecesse coes&o a todas as minhas
producdes.

Com o programa pronto, tive a liberdade total para criar novas fungdes a
partir de idéias sobre o tematica da montagem e a exploracéo estética da imagem em
movimento — os unicos limites s&o a minha capacidade técnica de programacgao da
maquina e a capacidade artistica de prever minha necessidade expressiva, dentro das
possibilidades do meio.

Sendo a ferramenta desenvolvida na forma de software, torna-se possivel a
sua distribuicdo para a comunidade artistica e meios publicos afins (produgédo de
shows, moda, publicidade...). A solugéo de criagdo baseada em computador multimidia
e software permite a disseminacdo da ferramenta, contribuindo assim para a
democratizagdo dos meios de produgao cultural. Falaremos mais sobre esse aspecto

do projeto no item 3.5.

3.1 - FUNGOES DO PROGRAMA

O programa Quase-Cinema presta-se a criacdo de edigdes de video em
tempo-real, permitindo as seguintes fungdes:

- Reproducéao de videos com controle de velocidade e diregao.

- Edigao do tipo corte-seco.

- Composicdo de videos em até quatro camadas com controles de

transparéncia e método de sobreposicao.
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- Colorizacdo de videos com controles especificos para tons claros e
esCuros.

- Controle de loop dos videos (marcagao de limites de inicio e fim).

- Composicao de texto.

- Criagao de ritmo para sincronizagao de parametros visuais.

3.2 - AREAS DA INTERFACE

A interface do programa foi dividida entre as tarefas que o performer pode
executar com o software. As areas sao:

1) Controle de canais - permite a escolha do canal de video (do um ao
quatro) ativo, assim como o controle de varios aspectos do video, tais como a
velocidade, o modo de aplicagcao e a transparéncia.

2) Banco de imagens - o banco de imagens é a area do software que
permite a visualizagdo dos arquivos de video digital contidos no disco rigido do
computador.

3) Area de acesso rapido - a area de acesso rapido permite a vinculagéo
de videos do banco de imagens a icones e letras do teclado.

4) Modulo de colorizagdo - permite a colorizagdo de imagens com
mapeamento de cores diferentes para os tons escuros e claros dos canais
selecionados.

5) Mddulo de texto - permite a digitagdo de textos e ajustes tipograficos.

6) Mddulo de 3D - controles de interagdo com arquivos 3D pré-definidos.

3.3 - ETAPAS DE CRIAGAO DO PROGRAMA

O processo de desenvolvimento do programa tem acontecido em etapas de
conceitualizagcéo, programacao, teste e performance.
A conceitualizagdo engloba os processos de imaginagéo de imagens base e

funcdes de programacéo. Segue-se entdo uma etapa de programacgéo do computador e
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de captagao e edicdo de imagens. Os codigos s&o criados e testados com as imagens
disponiveis no banco de imagens atual.

Uma vez testada a base para a performance multimidiatica da edicao de
video em tempo-real, ocorre um ciclo de utilizacdo criativa e fruicdo em performances
primeiramente privadas (ensaios) e posteriormente publicas (festas, shows e jam
sessions?).

O desdobramento do processo € uma realimentacido do sistema e renovacao
do programa, dando inicio a um novo ciclo. A cada performance nascem novas metas e
possibilidades criativas de utilizagdo da linguagem visual da imagem em movimento.

Os focos de desenvolvimento explorados sédo a facilidade de uso durante a
performance, a pesquisa de interfaces tateis além do teclado e mouse e a possibilidade

de mais ricas exploragdes de mundos e animagdes 3D.

3.4 - DIFERENCAS DE OUTROS SISTEMAS DE VJ

Em minha carreira como editor de videos publicitarios, tive a oportunidade de
captar e editar videos em diversos sistemas lineares, tais como U-Matic, S-VHS, Amiga
Video Toaster, Betacam A/B, Grass Valley EDL (Edit Decision List) e, posteriormente,
em varios sistemas digitais. Manuseando estas tecnologias pude perceber suas
respectivas vantagens e desvantagens. Tal experiéncia culminou na tentativa de fazer
com que o programa Quase-Cinema misturasse o paradigma tatil da edigdo de video
linear com a flexibilidade da edicdo nao-linear.

Compreendo o video em tempo-real como uma mescla entre as formas de
criagcao do video analdgico linear com as praticas criativas do video digital ndo-linear. O
video em tempo-real segue uma linha do tempo implacavel: uma vez tendo sido tomada
uma decisao criativa, ela é imediatamente exibida, simultaneamente aos espectadores.
No video nao-linear, ao contrario, pode haver voltas, correcdes e pausas para tomada
de decisdes. O video em tempo-real ndo deixa de beber nas fontes criativas e nas

possibilidades (consideradas positivas) do video n&o-linear, tais como o acesso rapido

4 Performance de improvisagdo com musicos €, no caso especifico, VJs.
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as midias, liberdade estética e portabilidade do sistema.

Durante o desenvolvimento tentei programar a ativacdo da maioria dos
comandos pelo teclado, sem o uso obrigatério do mouse. Isso traduz-se em uma
performance que se assemelha a uma "batucada" com resultados visuais ao invés de
sSonoros.

O primeiro programa de VJ do qual se tem noticia foi o VuJak, programado
em 1992 por Brian Kane, Lisa Eisenpresser e Jay Haynes. Este programa valia-se do
recém langcado formato Apple QuickTime 1.0, que permitia a execugédo de videos a
partir do computador. O sistema de arquivos QuickTime também foi escolhido para o
programa Quase-Cinema por ser o unico formato encontrado com a flexibilidade de
tocar os videos em velocidades variadas e ao reverso com estabilidade, o que é
essencial para o tipo de performance em tempo real.

A ultima década viu o nascimento de varios outros programas de VJ, sendo
0os mais destacados: Arkaos e Resolume, sendo o ultimo um dos mais utilizados.

Faremos a seguir algumas comparagbes entre os programas Quase-Cinema e

Resolume.

Programa Resolume Quase-Cinema

Licenga Comercial (R$ 595,00°) Gratuito.

Site www.resolume.com www.quasecinema.org

Camadas 3 de video. 4 de video, 1 de texto e 1 de 3D.

3D Nao permite o uso de arquivos Permite interacdo com arquivos 3D em
3D. tempo real.

Sincronizagao Detecgdo automatica de picos Criacao de batida manual de dois
sonoros para sincronizagao. canais para sincronizagao.

Tabela 1. Comparacgao entre os programas Resolume e Quase-cinema.

O programa Resolume organiza a interface entre os bancos de acesso

rapido, controles de canais e controles de efeitos.

5 229 Euros para licenga de uso em um computador (preco em junho de 2007).
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O programa Quase-Cinema permite a visualizagado dos filmes do banco de
imagens por meio de icones, enquanto o Resolume se restringe a mostrar o nome dos
arquivos. Além disso, o Quase-Cinema permite que os icones mostrem imagens em
movimento quando o ponteiro do mouse passa sobre eles.

Considero que os itens da interface do programa Quase-Cinema se
encontram posicionados mais adequadamente ao processo de criagéo de ritmo, ja que
a maioria dos comandos € acessivel com um so clique do mouse.

Ambos os programas fazem uso de atalhos de teclado. Os atalhos do
programa Quase-Cinema s&o especificados no manual de instru¢des anexo.

A Figura 1 destaca as areas do médulo principal do programa Quase-

Cinema.

a - Controle de canais

Permite a selecdo do canal ativo e a mudanca de seus parametros: opacidade,
velocidade, colorizacdo e modo de aplicagao.

b - Banco de imagens

Mostra as imagens dos videos disponiveis no disco rigido, na pasta do programa. Use
as setas na parte de cima da interface para paginar o conteudo da pasta de videos.
Cada uma das trés setas (em diferentes tons de cinza) muda para cada lado 1, 5 ou 10
paginas para frente ou para tras.

¢ - Area de acesso rapido

d - Pré-visualizagdo ampliada de videos

Visdo ampliada de filmes do banco de imagens ou da area de acesso rapido.

e - Copia da saida de video (PGM)

Essa janela mostra uma pré-visualizacdo da saida de video do segundo monitor. E util
para configuracdo de um monitor ou quando n&o se pode ver que esta sendo projetado

(distancia, obstaculos fisicos, etc).
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Outra tendéncia de criagdo de performances visuais em tempo real € a
utilizagcao de aparelhagem eletrénica, tal como mesas de edi¢cdo de video, tocadores de
DVD especializados. O programa Quase-Cinema executa algumas fun¢des de mesa de
edicao, porém em equipamento genérico (micro-computador), o que nos leva a préxima

questao, a da multiplicacdo da ferramenta.

3.5 - DISPONIBILIZAGAO DO PROGRAMA

O programa esta disponibilizado gratuitamente na internet. Para fazer o
download s6 é necessario o cadastro no site com nome e endereco de e-mail do
usuario. O endereco do site do projeto € www.quasecinema.org .

A distribuicdo livre do programa visa a criagcdo de uma rede de troca de
informagdes no ambito das experiéncias criativas com arte e tecnologia.

Outro objetivo de se distribuir gratuitamente o programa é fomentar o espirito
criativo do publico de duas formas: primeiramente como VJs usuarios do programa
Quase-Cinema, e também servindo como exemplo de potencial artistico de se
manipular o computador, subvertendo o atual sistema em prol de uma vis&do criadora.
Como disse Nam June Paik, a televisdo nos atacou a vida inteira, agora é a hora de
contra-atacar (RUSH, 2006, p.111).

A disponibilizacdo gratuita do programa nao pretende alinhar-se com
ideologias radicais de uso exclusivo de programas livres, pois considero isso uma
limitagdo técnica e criativa. Assim como foi exposto no capitulo 3, o programa tem um
carater de artefato cultural. Além disso, um programa de computador é uma
propriedade intelectual e tem valor econémico, seja para um individuo, uma empresa ou
uma nagao. Assim sendo, o objetivo da liberagao € o incentivo para a criagdo de uma
comunidade de cooperagao internacional, onde varios individuos podem contribuir
livremente para a capacitagdo mutua. Assim como esse projeto se beneficia do uso do
programa de 3D livre Blender, outros projetos se beneficiardo com o uso do programa
Quase-Cinema. Esse processo s6 tende a se expandir, na medida em que as pessoas

(artistas) forem se comunicando e trocando experiéncias, expectativas e sonhos.
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3.6 - CARACTERISTICAS TECNICAS DO PROGRAMA

- Saida de video com resolugdo SVGA (800x600 - resolugdo maior que o
padrdao NTSC).

- Compatibilidade: Microsoft Windows 2000 ou XP, precisa do QuickTime

instalado. Versao futura para Mac OS X.

- Requisitos minimos: CPU acima de 2 GHz, 512 MB RAM, placa de video com
duas saidas (tela de controle e projecdo) e um monitor SVGA (800x600) para

a tela de controle.

- Para performance superior usando videos de alta-resolugédo, recomenda-se
processador de 3.4 GHz, 2 GB de RAM, 2 HDs ligados em RAID e placa de
video nVidia GeForce 7800 GT ou superior.

- Compatibilidade de midias: aceita arquivos de video do tipo QuickTime .mov

- Formato dos arquivos de 3D: Shockwave .w3d

- O programa Quase-Cinema foi desenvolvido com o sistema Director e a

linguagem de programagao Lingo.
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4 - PERFORMANCE ARTISTICA COM A UTILIZAGAO DO PROGRAMA

A videoarte sera, no universo das imagens técnicas, a forma de expressao
artistica que assumira, com maior radicalidade que qualquer outra, a tarefa
de produzir uma iconografia resolutamente contemporanea, de modo a
reconciliar as imagens técnicas com a produgao estética de nosso tempo.
(...) transformando essa busca na sua prépria razdo de ser. (MACHADO,
2003, p.25)

4.1- TEMATICA

Durante as performances com o sistema Quase-Cinema s&o utilizadas
imagens de criacdo propria e imagens apropriadas. As imagens utilizadas como
matéria-prima (samples) sdo apropriagdes da cultura televisiva e cinematografica,
buscando a sua desconstrugao nos planos pictérico-abstrato, figurativo e de montagem
temporal.

A manipulacdo do tempo € um aspecto chave que permeia as abordagens
tematicas. A repeticdo e os recursos de camara lenta e aceleragcbes sao utilizados
como deformadores de padrdes e pontos de vistas automaticos. O que resulta dai é a
reflexdo sobre os temas e eventuais quebras de preconceitos, alterando a percepgao
dos espectadores sobre o tema.

Cada tema abordado é subvertido com o uso de cortes secos de montagem,
artificios que nas narrativas tradicionais da televisdo e do cinema comercial servem
para dar coeréncia e desenrolar uma narrativa. Durante as edigdes em tempo-real os
cortes sao ferramentas para descontextualizar proposital e claramente as imagens dos
seus contextos originais.

O conteudo e a duracao dos planos utilizados é livre e descompromissada
(do ponto de vista do montador cinematografico). Muitas vezes a transfiguracdo do
banal iniciada por Duchamp €& exercitada, dada a longa duragéo das performances de

VJE. Assim como o urinol ganhou um novo significado por causa da sua exposi¢do

6 Algumas chegam a durar mais de 8 horas.
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como arte, uma série de imagens fora do circuito estético televisivo e cinematografico
ganha “voz” e, ao dialogar com o ambiente e com outras imagens, invoca reflexdes e

conexoes inesperadas.

4.2 - ESTILO

O programa tem sido desenvolvido com o objetivo de ser uma caixa de
ferramentas para a manipulagao artistica do video. Foi dada uma atengao especial aos
recursos de colorizagdo e composicdo de camadas.

Os recursos de colorizacdo podem modificar os tons claros e escuros das
imagens bases, prestando-se a criar efeitos de simplificagdo ou exarcebacgao das cores
das imagens. Despidas de suas caracteristicas originais de cores, profundidade de
sombreamento, as imagens tendem a se aproximar da sua esséncia. Ao se deparar
com tais sinteses visuais, o observador faz rapidas associagdes de significado.

“‘Da necessidade de expressao, nasce a forma da obra.” (PENTEADO, 1988,
p.44)

4.3 - METALINGUAGEM

As imagens autorais usadas nas performances se dividem entre imagens de
sintese tridimensionais, colagens e sequéncias fotograficas de cenas cotidianas O
conceito de Walter Benjamin da "reprodugdo em massa e reprodugcéo da massa" pode
ser vivenciado nas performances em ambientes com muitas pessoas (centenas),
guando as pessoas podem ver na tela rostos tdo andnimos e curiosos quanto os seus.

As criagcbes em tempo-real com o soffware costumam ser efémeras e
diferentes a cada interagdo com o ambiente e com a musica que normalmente
acompanha as performances. O "desempenho artistico" voltaria entdo a possuir uma
aura unica em cada performance? Se nao uma aura, tais performances possuem um
carater espago-temporal semelhante a /land art ou o grafite de rua. As possibilidades de

criacado durante a performance permitem um vislumbre da maleabilidade das imagens
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digitais, que sdo transfiguradas e “derretidas” instantaneamente com um apertar de
botdo. E concretizada a profecia de Nam June Paik, que introduz seu video “Global
Groove” como uma amostra da televisao do futuro, cujo catalogo de filmes sera maior
que uma lista telefénica.

Ao nos depararmos com uma performance de VJ podemos sentir em
primeira mao a imagem em termo de processo, da génese associativa a transmutagao

dos significados originais.

4.4 - APROPRIAGAO E PRODUGAO DE IMAGENS

Entre os temas das imagens apropriadas, podemos destacar as imagens dos
primordios do cinema, e até anteriores, como as fotografias sequenciais de Eadweard
Muybridge (figura 5). Ao contrapor as experiéncias das imagens em movimento de
Muybridge com conteudos contemporaneos (computagdo grafica, por exemplo),
encontramos um resultado metalinguistico, que questiona o papel do video e dos

processos digitais dentro do universo criativo artistico.
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Figura 3. Fotografias de Eadweard Muybridge (Animal Locomotion, 1887)

A cidade tem um papel importante na tematica do meu trabalho. Sao
abordados os aspectos humanos e pontos de vista abstratos do urbanismo. Muitas
vezes obras de artistas em espacos publicos sao captadas, como no caso de painéis do
artista Athos Bulcao (figura 4) que, compostos com cenas da cidade e globais, fazem

um dialogo entre 0 homem e o0 espaco que o circunda.

Figura 4. Quadros de videos captados diante de azulejos de Athos Bulcéo.
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4.5 - TECNICAS UTILIZADAS

Uma série de metodologias foi criadas para o desenvolvimento de conteudo
para as apresentacdes de VJ. Procedimentos de criagdo utilizando técnicas
tridimensionais (3D) sdo publicados e discutidos periodicamente no forum aberto do

meu site de treinamento na internet (www.3Dzine.org/forum).

4.5.1 - NA PREPARAGCAO DAS IMAGENS

A utilizacdo de camaras portateis’ permitiu a exacerbacdo do processo tatil
de aquisicdo das imagens. Mostra experiéncias vivenciadas e lugares presenciados
pelo artista. Grande parte das imagens gravadas contém acentuados movimentos de
camara, o ponto de vista do espectador parece dangar com o sujeito retratado. Essa
técnica faz um didlogo com os filmes experimentais da cineasta Maya Deren. Sao
criados varios trechos de animagao com a camera em movimento criativo, a fim de
“descortinar outras matérias e introduzir uma nova 'fisicalidade'. (...) uma imagem que,
pela desfiguragao, descortina uma refiguragdo.” (BELLOUR, 1997, p.13)

A maioria das imagens de sintese, sejam elas bidimensionais ou
tridimensionais, foi criada com o programa de codigo aberto (gratuito) Blender®, usado
modelagem, texturizacéo e finalizacdo de animagdes. Tendo convivido pessoalmente
com a comunidade de desenvolvedores® deste programa me incentivou na jornada de
criacdo de um programa, pois pude vislumbrar um esquema de produgao “caseira” (in-
house) de um software voltado para a criagao artistica.

Uma técnica importante para a criagcdo de sequUéncias de imagens foi a

utilizacdo de pequenos programas, feitos por mim, com a finalidade de criar

7 Foram utilizadas cameras de video MiniDV e Digital8 e camaras fotograficas
(especialmente pequenas e praticas) com capacidade de gravar imagens em movimento.

8 O Blender é desenvolvido pela Fundacao Blender (www.blender.org).

9 Participei como palestrante na Blender International Conference - 2004 (Amsterdam,
Holanda) e como desenvolvedor de 3D interativo no encontro Blender/CAVE Development
Sprint - 2006 (Innsbruck, Austria).
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composi¢cdes semi-aleatorias de imagens. Cada um dos cerca de 10 programas tem a
capacidade de escolher aleatoriamente imagens dentre uma sequéncia pré-definida,
criar sobreposicoes e, a partir dai, criar animagdes. A técnica permite suprir 0 programa
com algumas dezenas de imagens do mesmo tema e colher uma animagao pronta

depois de alguns minutos.

4.5.2 - NA PERFORMANCE EM TEMPO-REAL

A performance em tempo-real € normalmente associada a um conteudo
musical, e a improvisagao € a ténica do processo. “O tempo real suscita fendbmenos de
auto-analise que modificam as relagdes interindividuais no grupo e que podem criar o
ritmo do evento em um tempo social novo (...)” (VENTURELLI, 2004, p.45)

Um dos maiores potencias da criagdo em tempo-real com o programa
Quase-Cinema é a possibilidade da experimentagdo com composi¢cdao de multiplas
camadas de video (figura 5). O sistema permite a utilizagdo de uma grande variedade
de modos de composi¢ao, baseados em férmulas matematicas, expondo uma grande

variagdo nas escalas tonais e nas distingdes entre claro e escuro de uma imagem.

Figura 5. Exemplos de modos de composigao de video do programa Quase-Cinema.
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A propésito da mudanga do suporte e do destino do audiovisual, Gustavo
Galvao antevé uma questéo presente tanto na experiéncia de criagdo cinematografica
quanto na arte dos VJs: “Resta saber como o cinema se comportara com a demanda
crescente por conteudos interativos. Esta realidade contradiz os fundamentos do filme,
apresentado ao publico de forma imutavel. A obra cinematografica deixara de ser
absoluta? Talvez a diversdao do espectador do futuro seja manipular cores, refazer
enquadramentos, reordenar cenas (...)" (GALVAO, 2007, p.20)
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5 - CONCLUSAO

Julio Plaza define o cenario e o escopo das criacbes em meios eletrénicos,

dizendo que

As imagens sintéticas criam novas topologias e morfologias nao somente
em relacdo a sua forma de construcdo, mas também em relagao a plastica,
fotografia, cinema, video, gréfica, e, sobretudo, em relacdo a sua
aproximag¢ao com a musica e a arquitetura. Estas imagens se amalgamam
também as diversas linguagens (das cores, dos materiais graficos, do
desenho, dos diagramas) que se encontram armazenadas em memorias,
rotinas e programas. A sinergia entre os saberes cientificos e a criagao
artistica combinam-se e se interpenetram em um cruzamento com a
tecnologia mais avangada e com as praticas concretas da expressao
imagética. Estas imagens recriam o universo do concreto e do sensivel
acentuando as transacdes interlinguagens e multimediaticas. (PLAZA,
1998, p.30)

Desde a época das minhas primeiras experiéncias com computagao grafica e
video, ja tinha o video como uma interessante forma de expressao e pude vivenciar a
urgéncia criativa do video. A arte que fago hoje da continuidade a um processo de
“disposig¢ao de se posicionar o video com uma perspectiva quente, de produgao, muito
mais do que dentro de um enfoque passivo, frio, de exibi¢do. (...)", buscando a “criagao
de uma linguagem e gramatica visual propria, um meio-termo entre o preciosismo da
escritura cinematografica e a pasteurizagdo incontrolavel dos programas da televisdo
comercial.” (ALMEIDA, 1984, p.13)

O projeto visa a continuidade do desenvolvimento e manutengcdo da
ferramenta, assim como a sua utilizagdao em performances multimidia. A finalizacdo do
programa Quase-Cinema nao determina o fim desse projeto, pelo contrario, € a
fundacao para uma plataforma de experimentacdo e reflexdo sobre a linguagem do

audiovisual.
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7 - ANEXOS
- CD-ROM com o programa Quase-Cinema e banco de imagens de demonstragao.
- Manual do instrugdes do programa Quase-Cinema.

- DVD-Video com o documentario “Arte Eletronica”, 2000.
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