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RESUMO

O projeto Cabega de Nuvem tem como tema a percepgao do corpo nu nas telas. A questao
fundamental do projeto é: como percebemos o corpo nu em uma tela? A fundamentagao
tedrica é composta por: (1) estudos sobre a nudez na construgdo do imaginario ocidental
(AGAMBEN; AMANTINO); (2) estudos sobre a construcao da percepgao do sujeito na tela
(MACHADO); (3) reflexdes sobre o vetor tempo no processo de criagédo (TARKOVSKI); e (4)
reflexdbes sobre o transito entre reflexdo tedrica e experiéncia artistica no processo de
criacdo. A metodologia envolve revisdo bibliografica, elaboracdo de projeto audiovisual,
experimentagdes em fotografia e video e relatério do processo de criacdo. Dentre os
resultados esperados, buscaremos propor reflexdes sobre a representagcdo da nudez nas

telas e do vetor tempo no processo de criacao, borrando fronteiras entre o pensar e o fazer.

Palavras-chave: Percepcao; Telas; Nudez; Tempo.



ABSTRACT

The Cabega de Nuvem project has as its subject the perception of the naked body on
screens. The main question of the project is: how do we perceive the naked body on a
screen? The theoretical basis consists of: (1) studies on nudity in the construction of the
western imagination (AGAMBEN; AMANTINO); (2) studies on the construction of the subject
perception on the screen (MACHADO); (3) thoughts about time in the creative process
(TARKOVSKI) and (4) thoughts on the bridge between theoretical reflection and artistic
experience in the creative process. Methodology embraces bibliographic review, audiovisual
project conception, photography and video experiments and a creative process report.
Among the expected results, the research aims to propose new approaches on the
representation of nudity mediated by screens and instigate reflection concerning the matter

of time in the creative process, which can blur the borders between thinking and doing.

Keywords: Perception; Screens; Nudity; Time.
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1. INTRODUCAO

Este texto conduz um processo de criacdo. Como tal, ele estd em movimento, é
poroso, permite atravessamentos e esta em transformacdo. Como tal, conduz um
processo que nao é linear, um processo que pode avancar e voltar, um processo que
permite mudanca de direcdo. Este texto estd sujeito a equivocos, a leituras ainda
insegura de conceitos complexos, a inconstancias que somente com o tempo poderao
ser aprofundadas e entao se ajustar. Este texto nao esta encerrado em si. Assim como
o processo que conduz, deve ser percebido como um caminho para a criacao de uma
obra de arte, deve ser percebido como uma presenca viva.

O projeto Cabeca de Nuvem propoe a criacao de uma instalacao de video feito
para e mediado por telas verticais. Surge no cruzamento de trés principais linhas de
investigacao: a nudez, o corpo em movimento e as telas. Esta situado nos estudos das
estéticas relacionais e estruturado nas artes do video e da performance. A Cabeca de
Nuvem procura atuar como um dispositivo técnico, como enunciado para uma obra
de arte que so se realiza quando em contato com o publico. Este processo de criacao é
o encontro de varios caminhos e passa por diferentes pesquisas e entendimentos, nao
sequentes e tampouco lineares. Neste texto, abordarei os caminhos mais importantes
para o processo. Comecarei olhando para o corpo propriamente dito nu, dentro dos
estudos da representacdo da nudez no ocidente, em busca de um estado primitivo de
nudez, uma nudez que precede o pecado e a moral. Depois olharei para o corpo em
movimento, um corpo nao especializado, um corpo comum e cotidiano, olhado em
sua totalidade. Seguirei para uma reflexao sobre o tempo no processo de criaciao e o
entendimento deste vetor como “matéria-prima” na construcao de uma obra de arte.
Por fim, descreverei os caminhos por onde ja passei neste processo e farei alguns
apontamentos para dire¢Oes nas quais o projeto pode seguir.

Assim, este texto é proposto como um didlogo, um espaco de conversa onde
cabem comentarios, questionamentos e discordancias. Este texto busca um lugar de
vulnerabilidade. Este texto é um convite.

Seja bem vindo(a).



2. O CORPO CRU

O projeto Cabeca de Nuvem surge como parte de uma investigacao que venho
desenvolvendo desde meados de 2015 e que - até encontrar uma palavra que consiga
compreender a relevancia das praticas nesse percurso - chamo por corpo cru. Nesta
investigacao, busco olhar para um sujeito em processo permanente de despir-se das
multiplas camadas sociais que o envolvem e que trazem a moral crista ocidental
como agente regulador. Nao sao poucas as discussoes sobre esse tema hoje em dia e
também podemos encontrar abundante bibliografia que o fundamenta, sob diversas
perspectivas. Entendendo isso, encontro a necessidade de fazer um recorte especifico
para minha busca dentro desse universo tematico, tanto para construir um caminho
coerente de pesquisa quanto para dialogar com os muitos outros caminhos que ja
foram e/ou estao sendo trilhados. Tomo entao como premissa a representacao do
corpo nu propriamente dito. A nudez da epiderme como primeiro contato com o
mundo exterior, a inconsciéncia e a tomada de consciéncia desse estado, a nudez
como trago cultural e, principalmente, a nudez como ressignificacao.

Podemos comecar este percurso olhando para a Teoria das Cinco Peles
(RESTANY, 1999), desenvolvida pelo artista, arquiteto e ambientalista austriaco
Hundertwasser. Segundo ele, o ser humano é envolvido por cinco peles: a epiderme,
o vestuario, a casa, a identidade social e o planeta, que se desenrolam como uma
espiral concéntrica, que parte do eu-profundo para o mundo exterior e é operada nas
cadeias sucessivas dos niveis de consciéncia do individuo. Nesta pesquisa, vamos nos
ater somente na primeira pele e observar suas implicacoes nas demais. Para
Hundertwasser, o primeiro nivel de consciéncia - o reconhecimento da epiderme
como a primeira pele do ser - é propriamente a consciéncia de si. A consciéncia da
epiderme é o nascimento de uma historia pessoal inspirada em linguagens
polivalentes. Ela é a nossa causa determinante e a ela é atribuida um poder original.
Observando por essa perspectiva, podemos argumentar que na construcao dos niveis
de consciéncia em nossa cultura, a camada da epiderme é a primeira a ser interditada
e uma das ultimas a ser reconhecida, quando reconhecida, sendo ela submetida a
maultiplas camadas de negacao e silenciamento. Podemos associar essa resignacao a
varios fatores, mas o que sustenta meu argumento nesta pesquisa é a associacao da
epiderme exposta a nudez e, neste contexto, devemos olhar para a nudez sob uma

perspectiva socioeconomica e cultural.



Segundo o filosofo italiano Giorgio Agamben, é muito dificil olharmos a nudez
no ocidente sem defrontar com o mito da cosmogénese crista, posto que fundamenta
os cbddigos morais que agem como reguladores. Numa anéalise de perspectiva
simbolica, o autor sustenta:

(...) que Adao e Eva antes do pecado nao pudessem ver sua nudez
porque esta estava recoberta por uma veste de graca nao esta dito de
modo algum na Biblia. A tnica coisa certa ¢ que no inicio Adao e Eva
estavam nus e nao sentiam vergonha (“O homem e sua mulher estavam
ambos nus, mas ndo sentiam vergonha”). Depois da queda, sentem, ao
contrario, a necessidade de se cobrir com as folhas de figueira. A
transgressao do mandamento divino implica, assim, a passagem de
uma nudez sem vergonha a uma nudez que deve ser coberta
(AGAMBEN, 2014, p. 108).

Com isso, é possivel argumentar uma qualidade primitiva de nudez, uma nudez que
precede o pecado e a moral. Entretanto, essa nudez em estado primitivo, continua
Agamben, revela-se como nostalgia de um estado possivel de ser alcancado por meio
da transcendéncia espiritual. Assim, l1é-se no Evangelho [extracan6nico] de Tomé: “e
os discipulos lhe perguntaram: ‘Quando te revelaras a nds, quando te veremos?’, e
Jesus disse: ‘Quando vos despirdes sem vergonha, quando tirardes as vestes e
pisardes sob os vossos pés como criancas, entao vereis o filho do Deus vivente e nao
tereis temor dele" (TOME apud AGAMBEN, 2014, p. 108).

Podemos observar este estado sob diversas perspectivas, a depender do
proposito da anélise e tipo de abordagem, mas na Cabeca de Nuvem estamos falando
da nudez propriamente dita, parte estruturante do projeto. Seguindo nesta direcao,
encontramos uma malha complexa de entendimentos e questionamentos que ora se
complementam ora se atritam e, em alguns casos, seguem paralelos. Mas, existem
outras abordagens possiveis ou culturas que olhem para o corpo nu de maneira
menos hermética? Sim, elas existem! Mas para isso, teremos que fazer um exercicio
de tentar olhar para outras epistemologias.

Quando a historiadora brasileira Marcia Amantino analisa diversos documen-
tos europeus do século XVI que narram os primeiros contatos dos colonizadores com
os povos originarios do Brasil, observa que, a contar pelo naimero de vezes em que
faziam referéncias aos corpos indigenas, este parecia ter sido um dos estranhamentos
mais impactantes. Mas, “apesar do espanto pela nudez, acreditaram que seria um
corpo sem pecado, porque tais seres nao conheceriam a maldade. Chegaram a essa

rapida conclusdo apenas observando seus corpos e comportamentos” (AMANTINO,



2011, p.15). Contudo, diante da recusa dos povos originarios em usar as vestimentas
que lhes eram oferecidas, os religiosos que acompanhavam as expedices logo
perceberam que existia uma consciéncia dessa nudez, que era parte de uma cultura e
seria usada como forma de resisténcia a colonizacao. “Seja como for, gradativamente
os religiosos perceberam que os nativos nao eram tao inocentes assim, e o que faziam
com os corpos [...] transformou-se em um grande problema para os catequizadores”
(p. 21). Seria entao possivel relacionar essa qualidade de nudez que precede o pecado
e a moral, essa nudez em estado primitivo que enuncia Agamben com a nudez dos
povos originarios encontrados no século XVI em terras que viriam a ser chamadas de
Brasil? Poderiamos relacionar a nudez como traco cultural desses povos com o poder
original atribuido ao reconhecimento da epiderme como primeiro nivel de conscién-
cia, conforme argumenta Hundertwasser? Provocado por estas questoes, entendo o
corpo nu na Cabeca de Nuvem situado na busca desta qualidade primitiva de nudez,
desta qualidade de nudez consciente que ressignifica e confronta a moral.

Mas esse exercicio nao é tao simples, pois se por um lado podemos direcionar
a premissa da Cabeca de Nuvem sentido a esse corpo em estado primitivo, por outro,
nao podemos prever ou garantir essa percepcao por parte de quem o vé. A nudez na
Cabeca de Nuvem é representada e quando analisamos a representacao da nudez no
ocidente, quase sempre chegamos na triade obsceno/erético/pornografico. O termo
erotismo surge no século XIX e provém do latim eroticus, que, por sua vez, deriva do
grego erotikos, em referéncia a Eros, o deus grego do amor. Relaciona-se, entdo, com
aquilo que é proprio do amor, do sensorial e da sensualidade. Em outra dire¢ao, o
termo “pornografia” vem do grego pornographos (porné, “prostitutas”; graphos,
“escrita”) e significa literalmente “escrito sobre prostitutas”. Em geral lhe é atribuido
um valor pejorativo e negativo, comumente relacionados aos prazeres do corpo, ao
consumo e a excitacao efémera. Em outras palavras, o erético relaciona-se ao desejo
e ao prazer enquanto o pornografico tem como fim a excitagdo somente. Ja o termo
obsceno apresenta uma outra significacdo e estd mais associado a percepcao do
contetido do que ao conteido propriamente dito. Podemos até argumentar uma
qualidade de “efeito obsceno” que pode estar relacionado tanto ao erético quanto ao
pornografico.

O socitlogo brasileiro Rodrigo Gerace argumenta em seu livro Cinema
Explicito o efeito obsceno no cinema - que nesta pesquisa sera estendido para as

demais areas do audiovisual. A palavra “obsceno” pode derivar tanto do latim scena,
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que significa “fora de cena”, quanto do latim obscenu, que significa “mau agouro” e
tem conotacdo negativa. Assim, o obsceno é entendido como este espacgo do proibido,
do interdito, daquilo que nao deveria ser exposto. Exibe aquilo que deveria estar
oculto. Todavia, o obsceno nao estd na imagem em si, mas no efeito que ela traz. A
filésofa estadunidense Susan Sontag vai nos dizer que “o obsceno é uma convencao, a
ficcao imposta sobre a natureza por uma sociedade convicta de que ha algo de vil nas
funcoes sexuais e por extensao no prazer sexual” (SONTAG, 1987, p. 61). Colocar um
corpo nu na Cabeca de Nuvem pode ser entendido como uma transgressao passivel

[113

de gerar o efeito obsceno, afinal o “‘efeito obsceno’ s6 tem sentido quando colocado
em cena, ja que o obsceno é aquilo que esta fora de cena por ferir o pudor e que deve
ser escondido” (GERACE, 2015, p. 32). O corpo nu na Cabeca de nuvem nao é eroético
nem pornografico, mas podera ser interpretado como obsceno, pois representa uma
qualidade de nudez que nao esta associada ao desejo nem objetiva a excitacao, um
corpo nu em estado primitivo. Desta maneira, fica evidente que a Cabeca de nuvem
implicara diferentes focos aos desejos e valores de cada individuo que acessar a obra.
Em outras palavras, “é o olhar que torna uma obra obscena, e ndo a obra em si
mesma. Ou seja, tudo gira ao redor daquilo que se vé (ou se quer ver) e nao daquilo

que se mostra” (FREIXAS; BASSA apud GERACE, 2015, p. 31).

3. O CORPO SE MOVIMENTA

Na Cabeca de Nuvem, vemos um corpo que se movimenta. Um olhar rapido e
um tanto desavisado podera dizer que esse corpo estd dancando e, logo, associa-lo a
um tipo de manifestacao restrita a pequenos grupos de artistas e pensadores(as) do
corpo, separados da vida cotidiana e da pessoa comum. Mas, o bailarino e coreégrafo
brasileiro Klauss Vianna (2005) veio nos dizer que “existe um processo de alquimia
que acompanha cada ser humano e é com essa alquimia que cada um deve
exprimir-se, buscando nao se trair, até chegar a integracao de seus recursos fisicos e
psiquicos” (p. 148). Para ele, o corpo tem que ser pensado em sua totalidade, como
uma unidade e s6 assim, “o resultado, para quem souber ver, serdA 0 mesmo para o
artista, o carpinteiro, o pensador, a dona-de-casa, o professor: encontraremos neles a
mesma dinamica do ser humano realizada por um longo corpo-a-corpo entre a

matéria e suas limitacoes” (p. 148). O autor argumenta que vida interior e expressao
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corporal sao coisas inseparaveis e é nesse entendimento que busco conduzir o corpo
em movimento na Cabeca de Nuvem. Um olhar para o corpo em sua totalidade. Um
olhar para esse corpo que pode ser comum e cotidiano, para um movimento que
pode ser feito por mim e por vocg, pois “[...] sabemos agora que a expressao corporal

reflete tudo o que sou: minha historia, o que penso, como sinto” (p. 149).

4. O CORPO E VISTO NAS TELAS

O corpo na Cabeca de Nuvem ¢é mediado por telas. Nos estudos das tecnolo-
gias das midias, temos nos aproximado do consenso de que o surgimento de novas
midias altera a percepc¢ao da mensagem recebida. Ao menos desde meados dos anos
60, quando o filésofo canadense Marshall Mcluhan argumentou que o meio é um
elemento muito importante na comunicacdo e nao somente um veiculo de
transmissao - e cunhou a expressao o meio é a mensagem (MCLUHAN, 1974) - que
muitos estudos na area partem do pressuposto que a percepcao esta intrinsecamente
relacionada aos meios técnicos de replicacao. Para o autor, cada meio de difusao tem
as suas caracteristicas proprias e seus efeitos especificos. Uma transformac¢do no
meio pode ser mais determinante do que uma alteracio no contetido. E importante
dizer que nesta pesquisa a percepcao é entendida como um processo relacionado ao
contexto em que € observado.

O professor e pesquisador brasileiro Arlindo Machado, quando investiga a
construcao do sujeito na tela, coloca que “diante dos meios técnicos de replicacao, a
percepcao parece funcionar como um processo seletivo largamente condicionado
pelo contexto historico e cultural” (MACHADO, 2007, p. 200). Olhando por uma
perspectiva historica, "nossos 6rgaos do sentido parecem ser ‘educados’ para se
comportar de determinada maneira com relacdo aos estimulos que lhe sao

[

oferecidos" (p. 202). Temos uma percepcao em constante remodelacdo e “nossa
experiéncia perceptiva e sensorial [...], longe de ser “natural” ou “biologica”, depende
de processos sociais e econémicos” (p. 206). Deste modo, a percep¢ao da Cabeca de
Nuvem estara em constante modelacao, com interpretacoes diversas, condicionadas
a época e contexto politico e cultural em que a obra sera vista. Mas, se é praticamente
impossivel determinar como a Cabeca de Nuvem sera percebida ao longo do tempo,

cabe a mim refletir sobre como construir o enunciado da obra.
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Um dos caminhos é compreender que o projeto audiovisual Cabeca de Nuvem
estd sendo desenvolvido para e sera mediado por telas verticais. Considerar isso é
fundamental, tanto para o processo de criacdo da obra quanto para sua recep¢ao. As
imagens sdo captadas por cimeras de smartphone e, ainda que a exibicao da obra
seja pensada para espacos expositivos, a percep¢ao que temos de imagens geradas
por estes tipos de cameras permanece. Podemos considerar que imagens nestes
formatos nos geram uma sensacao de intimidade, o que pode estar relacionado tanto
a uma ilusdo 6tica quanto a uma percepcao condicionada a nossa época. As caimeras
digitais integradas aos smartphones equivalem a lentes grande angulares - a caimera
principal do Iphone 11, por exemplo, simula uma objetiva de abertura £1.8 de 28mm
- e devemos levar em conta as principais caracteristicas deste tipo de construcao
oOtica: angulo de visao maior do que o alcancado pela visdo central humana; extensao
da profundidade de campo; distorcao na relaciao entre planos, na qual o primeiro
plano é ressaltado em relacdo aos demais; distorcao radial do quadro. O conjunto
desses fatores gera uma ilusao 6tica que evidencia os objetos que estao em primeiro
plano. Resumindo, temos a sensagdo que o objeto que esti na frente é muito mais
importante do que os objetos que estao no fundo, pois ele ocupa um lugar de grande
destaque. Essa sensacdo é potencializada na Cabeca de Nuvem com a construcao
vertical da imagem, o que permite enquadrar o corpo inteiro do(a) performer no
primeiro plano no quadro. Por outro lado, devemos considerar o fato dos smart-
phones operarem hoje em dia como extensao do nosso corpo, atuando praticamente
em quase todos os dominios de nossas vidas. Como consequéncia, somos o tempo
todo “enganados” pelas resolucoes técnicas desenvolvidas para estes aparelhos e, por
exemplo, podemos observar as imagens distorcidas geradas por essas cameras
deixarem de ser estranhas aos nossos olhos e passarem a ser facilmente assimiladas.
Ainda que através de uma tela, nos sentimos proximo dessas imagens, temos a
sensacao de intimidade com elas.

Outro caminho possivel é entender que o projeto Cabeca de Nuvem propoe a
criacao de um dispositivo técnico. Na pratica, estamos falando de uma instalacao de
video, mas esta instalacao por si s6 ndo é uma obra de arte. A manifestacao da obra,
neste caso, se da por meio da interatividade e esta interagao esta sujeita ao contexto
histoérico e cultural em que o dispositivo é acessado. Essa variabilidade na interacao
se da pela diferenca entre arte e meio técnico de reproducao. As teorias modernistas

defendiam que as praticas artisticas e os meios técnicos eram coetaneos, interligados
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por lacos inseparaveis. Entretanto, o avanco das tecnologias e das reflexdes sobre a
arte ja nos permite argumentar que tecnologias e praticas artisticas nem sempre
caminham juntas e essa diferenca nao prejudica nenhuma das duas. Hoje, parte
fundamental do processo de criacao de uma obra de arte consiste em refletir sobre as
possibilidades oferecidas pelas novas tecnologias. Quem fez uma reflexdo muito

interessante sobre isso foi o critico de arte francés Nicolas Bourriaud, que observou:

Cada inovacao técnica apos a Segunda Guerra Mundial gerou entre os
artistas reagdes extremamente diversas, que variam da adogao dos
modos de produgdo dominantes (a mec-art dos anos 60) & manutengao
a todo custo da tradi¢ao pictérica (o formalismo “purista” defendido
por Clement Greenberg'). No entanto, as reflexdes mais fecundas
foram feitas por artistas que, sem abdicar de sua consciéncia critica,
trabalhavam a partir das possibilidades oferecidas pelos novos
instrumentos, mas sem representa-los como técnicas. [...] A tecnologia
sO tem interesse para o artista na medida em que ele confere uma
perspectiva a seus efeitos, sem aceitd-la como instrumento ideoldgico
(BOURRIAUD, 2002, p. 94).

Esta reflexao é importante no processo de criacao da Cabeca de Nuvem, que
se propoe como um dispositivo técnico. O projeto esta sendo desenvolvido com
tecnologias disponiveis em sua época - cameras integradas aos smartphones - e é
atravessado pelas implicacbes que estas tecnologias geram em nossa percepcao.
Entretanto, sua premissa nao € condicionada a esta ou outras tecnologias. Sendo um
dispositivo técnico, a instalacdo de video da Cabeca de Nuvem sera apresentada
como provocacao e nao como obra em si mesma. A obra s existira a partir da relagao
de um individuo na posicao de espectador com este dispositivo, de maneira unica,
particular, impossivel de ser replicada a outros individuos - ou ao mesmo individuo
em qualquer outro momento - pois a obra s6 pode ser percebida daquela maneira
naquele contexto, com o repertoério cultural daquele momento, com aquele conjunto
de idéias e crencas e com aquele estado de espirito. Indo além, se a mesma premissa
da obra for desenvolvida e reproduzida com outras tecnologias e em outro tempo,
seguramente chegaremos a outras percepcoes, muito distintas. Se em algumas
décadas recriarmos a Cabeca de Nuvem com tecnologia de hologramas ou lentes de
contato inteligentes que projetam diretamente na retina, por exemplo, teremos

percepcoes dificeis até de serem imaginadas no momento em que escrevo este texto.

' Clement Greenberg (1909 — 1994) foi um ensaista, critico de arte visual e esteticista formalista
estadunidense, intimamente associado a arte moderna americana de meados do século XX.
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5. O TEMPO NO PROCESSO DE CRIACAO

O tempo tem se demonstrado como parte estruturante nos meus processos de
criacdo. Se formos listar as “matérias-primas” usadas no desenvolvimento da Cabeca
de Nuvem, podemos coloca-las na seguinte ordem: o corpo, a reflexao tedrica, o uso
das tecnologias e o tempo. Para o cineasta russo Andrei Tarkovski o tempo constitui
uma condicao de existéncia do “Eu” e é necessario para que o ser humano seja capaz
de se realizar como personalidade. O tempo d4 a uma pessoa a oportunidade de se
conhecer como um ser moral e como ser moral, essa pessoa é dotada de memoria.
Tempo e memoria sdao correlatos, atuam como dois lados da mesma moeda. Entendo
a memoria como fundamental na interacao com uma obra de arte, seja a memoria do
individuo - que faz ou vé a obra - ou a memoria coletiva, que sustenta os paradigmas
de sua época. Quando um(a) artista olha para o vetor tempo e tem consciéncia do seu
atravessamento na criacao de uma obra, estd lidando diretamente com a construcao
e transformacao das memorias.

Do ponto de vista de um cineasta, Tarkovski diz que a esséncia do trabalho da

direcao no cinema pode ser definida como “esculpir o tempo”. Segundo ele,

assim como um escultor toma um bloco de méarmore e, guiado pela
visdo interior de sua futura obra, elimina tudo o que nao faz parte dela
- do mesmo modo o cineasta, a partir de um “bloco de tempo”
constituido por uma enorme e sélida quantidade de fatos vivos, corta e
rejeita tudo aquilo de que ndo necessita, deixando apenas o que devera
ser um elemento do futuro filme (TARKOVSKI, 1998, p. 72).

E esse processo se da por meio da observacao. “Se, no cinema, o tempo se manifesta
na forma de um evento real, este se da em forma de observacao simples e direta. O
elemento bésico do cinema, que permeia até mesmo suas células mais microscopicas,
é a observacao” (p. 75). Ampliando esse entendimento para olhar outras linguagens
podemos encontrar paralelos muito significativos. Embora nem sempre o tempo se
manifeste na forma de um evento real numa obra, € por meio da observacao que
podemos construir um espaco de relacdo mutua. Para sustentar essa reflexao, retomo
umas das obras mais importantes do século XX, fundamental para os estudos das
artes da performance: I Like America and America Likes Me ou Coyote, acontecida

por Joseph Beuys? em 1974.

2 Joseph Heinrich Beuys (1921-1986) foi um artista multimeios aleméo, considerado um dos mais
influentes artistas da segunda metade do século XX.
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Em maio de 1974, o artista foi levado de aviao da Alemanha para os Estados
Unidos. No aeroporto em Nova Iorque, foi todo envolvido em feltro e transportado
de maca para uma ambulancia, que o levou até a René Block Gallery, na qual seguiu
de maca até o segundo piso, onde uma gaiola havia sido construida para a acao. O
chao da gaiola estava coberto com exemplares do The Wall Street Journal. O artista
compartilhou essa gaiola com um coiote selvagem durante 3 dias. No quarto dia, foi
novamente envolvido em feltro, refez o ritual maca-ambulancia-aeroporto e retornou
de avidao para o seu pais. Nao houve publico nesse acontecimento?®, mas a fotografa
Caroline Tisdall ficou encarregada de registrar a acao ao longo dos dias. As imagens
foram posteriormente publicadas num livro que documentou a acao.

Esta é uma das obras mais analisadas e discutidas na historia da arte ocidental
contemporanea, sempre vista como uma peca complexa que incorpora aspectos de
performance, instalacao, fotografia e arte conceitual. Nesta investigacao, busco olhar
especialmente para a relacao do artista com o tempo. O acontecimento foi registrado
em fotografias em preto e branco e nao se sabe ao certo o intervalo entre elas. No
entanto, o que vemos ao olhar essas imagens é a acao do tempo no corpo do artista,
no corpo do animal e no espaco compartilhado entre eles. As transformacoes nesse
acontecimento sao visiveis e muito profundas. No meu entendimento, a poténcia de I
Like America and America Likes Me esta no lugar em que Beuys tem consciéncia da
acao do tempo e o usa como elemento de construcao na obra. Ele joga com o tempo.
As memorias que traz consigo quando entra na gaiola sdo transformadas e novas
memorias sao criadas a partir dessas transformacoes. A acao do tempo dificilmente
seria percebida caso o acontecimento durasse apenas algumas horas ou tivesse a

presenca de um publico transeunte ou, ainda, se perderia no tempo diacrénico de um

registro em video.

Figura 1: Registros fotograficos do acontecimento I Like America And America Likes Me.

% opto pela tradugdo do termo Happening para o portugués.
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Voltando para a Cabeca de Nuvem, sabemos que o projeto propoe a criacao de
um dispositivo técnico e é fundamentado nas artes do video e da performance. Por
meio da observacdo, tenho buscado perceber a manifestacio do tempo durante o
processo e entender como ele atravessa a criacdo da obra. Entendo que os
contratempos surgidos com a pandemia de Covid-19 foram determinantes para que
eu chegasse a este estado de observagdao. No meio do processo, o campus Monte
Alegre da PUC-SP foi fechado, encontros presenciais foram interditados, os espagos
de trabalho tornaram-se precarios e adaptados e o improviso foi a Gnica opcao
possivel. No momento em que vou analisar o material que consegui produzir e
montar uma apresentacao, compreendo que ha um descompasso nos tempos.
Compreendo que o tempo da obra é diferente do tempo cronoldgico.
Compreendo que o tempo é também uma “matéria-prima” do projeto e tem funcao
estrutural na sua criacdo. Ignora-lo seria o equivalente a ignorar o alicerce na
alvenaria ou o siléncio na composicao de uma musica. Simplesmente a obra nao se
sustentaria nem poderia ser ouvida. Em vista disso, deparo com a nao possibilidade
de forcar esses tempos, a nao possibilidade de adiantar o tempo da obra para
conseguir entregar o tempo cronolégico, a nao possibilidade de ignorar um dos
tempos para priorizar os outros. Olhando para o projeto Cabeca de Nuvem, vejo (ou
deixo de ver) essa “matéria-prima” estrutural no tempo que levaria para o corpo
dos(as) intérpretes assimilar a proposta, no tempo que eu levaria para entender as
possibilidades que as tecnologias me oferecem para o desenvolvimento do projeto,
no tempo para a experimentagao do corpo nas telas e para a construcao da percepcao
destas representacoes, no tempo para encontrar as maiores poténcias e fragilidades
da Cabeca de Nuvem, para repensar, refazer e propagar os videos, no tempo para
coloci-los em didlogo com outras obras e artistas. Assim, para que o projeto possa
atuar como um dispositivo, para que se crie um lugar de interacdo, para que se

construa a memoria da obra é preciso “esculpir o tempo”.

6. OS CAMINHOS DA CRIACAO

6.1 Laje na ‘quebrada’

A primeira vez que vi a imagem de um corpo se movimentando com um tule

colorido enrolado na cabeca foi em meados de 2018. Minha amiga e artista do corpo
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Mellanie Reis criava uma performance de video para um festival de videodanca e me
convidou para dirigir e operar a camera nesse trabalho. Dentre as propostas, havia a
ideia de subir na laje de sua casa, localizada no extremo leste da Cidade de Sao Paulo,
e experimentar alguns movimentos manipulando um pedaco de tule verde e alguns
espelhos (Figura 2). Vendo que imagens muito potentes surgiam desses movimentos,
Mellanie decidiu construir a performance a partir delas. Durante a experimentacao
no espago com os objetos, fiz algumas dezenas de tomadas com a camera e quando
fomos assistir o material bruto e comecar a edicao, os quadros que mais chamavam a
atencdo eram os que ela estava como o tule ao redor da cabeca. Num dos quadros,
gravado em plano médio, a cabeca envolta com o tule parecia se misturar com as
nuvens do céu e essa imagem gerou uma reflexao sobre as analogias possiveis nesse
encontro. O tule oculta o rosto e apaga a identidade. A cabega se mistura com o céu e
cria o contraste entre o material e o efémero, o nao-lugar entre a finitude do corpo e a
imensidao do universo, o transito entre o terrenal e o sublime. A cabeca é amorfa,
formada por multiplas camadas, que se misturam e se confundem, mas vém de um
mesmo continuo, que podem ser desenroladas e transformadas. A performance de

video acabou recebendo o nome de Cabeca de Nuvem.

Figura 2: Still do primeiro versdo em video da Cabe¢a de Nuvem®.

4 Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1jpujiBnRgqOHy8CbsdVSuSeamK2ncQox/view?usp=sharing

18


https://www.instagram.com/mellreis/?hl=pt-br
https://drive.google.com/file/d/1jpujiBnRgqOHy8CbsdVSuSeamK2ncQox/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jpujiBnRgqOHy8CbsdVSuSeamK2ncQox/view?usp=sharing

6.2 Fujichrome com revelacao cruzada

Em 2020, comecei a pensar em algumas possibilidades para a criacao do meu
trabalho de conclusao de curso. Um dos grandes desafios foi encontrar uma imagem
com a qual eu pudesse trabalhar com 3 principais linhas de investigacao: as telas,
pertinente aos conhecimentos apreendidos no curso de Comunicacao de Multimeios;
o corpo, relacionado aos estudos integrados as Artes do Corpo; a nudez, investigagao
que vinha desenvolvendo desde antes do ingresso ao curso. Uma préatica inerente ao
meu processo de criacdo é convergir o turbilhdo inicial de ideias numa imagem e
entdo comecar a trabalhar a partir dela. InGmeras imagens foram rascunhadas, mas
nenhuma delas parecia ter potencial para dialogar com as 3 linhas de investigacdes.
Algumas eram muito potentes numa das dire¢des, mas nao se relacionavam com as
outras. Outras imagens funcionavam muito bem enquanto inerte, mas quando eram
colocadas em movimento enfraqueciam ou se perdiam totalmente. Entao, vasculhan-
do minhas memorias, retomei a imagem da Cabeca de Nuvem, que nunca chegou a
ser esquecida. Essa era uma daquelas imagens que guardamos com a legenda “um vai
ser usada em alguma criacao” e parecia dialogar com a proposta que estava comecan-
do a surgir, ainda que um pouco difusa naquele momento.

Nesse interim, recebi um filme fotografico Fujichrome PROVIA 100F vencido
para testar na minha camera mecanica. A ideia era aprender a trabalhar com filmes
chrome e entender um pouco sobre processos de revelagao cruzada® e tinha a ver com
meus estudos em fotografia analdgica. Mas, naquele momento, as pesquisas ja
estavam se encontrando, se misturando e influenciando umas as outras. Assim, com
o filme na mao e a ideia de retomar a imagem da Cabeca de Nuvem, subo novamente
na laje da casa de Mellanie Reis, desta vez para criar imagens especificamente com o
tule envolto na cabeca. Esse processo foi importante para que eu comecasse a ter um
pouco mais de intimidade com a imagem da Cabeca de Nuvem e essas fotografias se
tornaram a principal referéncia imagética para as ideias que eu vinha refletindo. Com
elas, foi possivel comecar a ver as poténcias da representacao desse corpo na tela e as

possibilidades de movimentos.

5 As peliculas fotograficas séo feitas com bases organicas de gelatina e sofrem degradagdes naturais
ao longo do tempo. Essa degradagao faz com que a imagem perca a fidelidade de cores no processo
de revelagao. No caso de filmes chromo, raros de serem encontrados hoje em dia e com processo de
revelacao muito caro, existe uma pratica experimental de revelagdo com quimicos feitos para outros
tipos de filmes, quimicos cruzados. Esse processo acentua ainda mais a néo fidelidade das cores na
imagem e chega a resultados unicos, impossiveis de serem replicados em outras peliculas.
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e,

Figura 3: Fotografia do ensaio fotogréafico com a Cabeca de Nuvems®.

6.3 Cabecadenuvem.gif

Mas ainda faltavam dois pontos fundamentais para que as ideias pudessem
ser fechadas como um projeto: a nudez e a percepcao da Cabeca de Nuvem no corpo.
A busca pelo corpo cru ja se encontrava minimamente fundamentada e eu ja tinha
uma boa referéncia imagética da Cabeca de Nuvem representada, mas ainda faltava
entender no meu corpo os caminhos dessa representacao. O corpo sempre foi o
ponto de partida nos meus processos de criacdo e nao seria diferente nesse projeto.
Logo entendi que s6 poderia olhar com distanciamento para a Cabe¢a de Nuvem - e
nesse caso um distanciamento efetivo e nao apenas simbolico, pois é a primeira obra
que proponho estando fora da cena - se antes eu conseguisse perceber no meu corpo
o que estava sendo proposto. Diversas perguntas praticas surgiam e s6 poderiam ser
respondidas por meio desse processo de corporificacdo. Como respira um corpo com
a cabeca coberta de tule? Como o corpo se localiza e se relaciona com o espaco ao
redor? E ou ndo possivel enxergar? Como as diferentes sensacdes térmicas do corpo

exposto com a cabeca coberta com tecido pouco respiravel afetam os movimentos?

® Acesso em: https://www.bitoaugusto.com/cabe%C3%A7a-de-nuvem
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Esta etapa do processo foi desenvolvida em formato .gif (Figura 4) com as
técnicas de ilustracao digital e animacao quadro-a-quadro’, criadas no contexto da
disciplina de Performance e Audiovisual oferecida pela professora Samira Brandao. A
base tedrica e o espago para experimentacoes que tivemos nessa disciplina abriram
os caminhos para o processo de corporificacao das ideias e para criar os primeiros
movimentos com as imagens.

As fotografias foram feitas com cimera de smartphone, por meio do aplicativo
Adobe® Capture, que transforma automaticamente imagens em vetores e as salva no
ecossistema Adobe® Creative Cloud. Posteriormente foram editadas e coloridas no
Adobe® Illustrator e animadas no site ezgif.com/maker, que realiza esse processo
sem perda de resolucao das imagens. Essa etapa foi uma transicao importante das
fotografias feitas com a camera mecanica para as experimentacoes em video que sao

feitas posteriormente.

Figura 4: Animacao.gif da Cabe¢a de Nuvem®.

" Stop Motion (em inglés) ou quadro-a-quadro é uma técnica que utiliza a disposigdo em sequéncia
de fotografias de um mesmo objeto inanimado em posigdes diferentes para simular seu movimento.
8 Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1c48RGhNjvVpaxsEcCJVWRS8UilObx3fep/view?usp=sharing
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6.4 Experimentacoes em video

Esta etapa iniciou-se como um projeto para a criacao de instalacao de video a
ser entregue como trabalho de conclusao de curso. O cronograma foi elaborado com
base na estrutura desenvolvida nas etapas anteriores e buscando lidar com os contra-
tempos que surgiram em decorréncia da pandemia de Covid-19. Abordarei cada um
dos momentos dessa etapa, mostrando o percurso e como as experiéncias de cada

uma delas alterou o projeto.

6.4.1 rascunhos e estruturacao
O primeiro cuidado que tomei no inicio do desenvolvimento foi o de registrar
o processo diariamente (Figura 5). Essa foi uma pratica que s6 aprendi e comecei a
formalizar quando entendi sua importancia no processo de criacdo. Registrar as
acoes diarias, mesmo que em notas curtas, me ajudam a ter uma leitura mais ampla
do processo e o retorno a essas anotacoes me dao seguranca para fazer escolhas
dificeis e mudancas de trajetoéria no decorrer do processo, como abordaremos mais

pra frente.
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Figura 5: Fac-simile do diario de bordo do processo.
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Junto as anotacoes diarias, desenvolvi a identidade visual do projeto, ainda no
primeiro semestre de 2021. Usando como base a cor verde do tule em fundo preto,
comecei a testar combinacgoes e formas para a proposta. Fiz diversos testes na busca
de uma font tipografica para o nome Cabeca de Nuvem e a que melhor dialogou foi a
DISMECHA. Uma vez escolhida a font, testei formas possiveis de composicao e optei
pela disposicao vertical das silabas, justificadas a esquerda e espacamento minimo
entre os caracteres. As fotografias criadas da etapa anterior, quando colocadas junto
ao logo, complementaram a identidade visual e serviram de base para os materiais

graficos digitais desenvolvidos para o projeto.

< .~ UM
ICM=>M=

Figura 6: Composicoes graficas da identidade visual.

Finalizada a identidade visual, comecei a elaborar estratégias para a producao
da instalacao de video, que envolviam a reserva e o agendamento para retirada de
equipamentos e utilizacao do laboratério de fotografia do campus Monte Alegre da
PUC-SP, elaboracao do cronograma de atividades, elaboracao da proposta e selecao

dos(as intérpretes, compra dos materiais de producao, filmagem e pos-producao.
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6.4.2 as negativas

Com todos os protocolos e alteragoes decorrentes da pandemia de Covid-19, os
primeiros contratempos surgiram com a resposta do laboratorio de video da PUC-SP
informando que a retirada de equipamentos estava condicionada ao agendamento
com no minimo 40 dias de antecedéncia, o que me obrigou a adiar a gravacao para o
meio do semestre letivo. Nesse interim, eu aguardava a resposta de liberacao para
gravacgao no laboratorio de fotografia, que ndo impunha a condicao da antecedéncia,
mas nao havia nenhuma garantia de que seria liberado para este proposito. Precisei
pensar em outras possibilidades, para caso nao houvesse a liberacdo. Uma vez
agendado a retirada dos equipamentos e ainda na incerteza da liberacao do LAB de
fotografia, foi necessario comecar a producao para nao atrasar o cronograma.

A selecao do elenco era a etapa com maior urgéncia e o convite foi feito com
base na data de liberacao dos equipamentos. No exato momento em que o elenco foi
fechado, recebi a resposta negativa sobre a utilizacao do laboratério de fotografia. O
campus Monte Alegre da PUC-SP nao estaria disponivel para alunos no 2° semestre
de 2021. Tive entdo que recorrer as outras possibilidades e fui gentilmente acolhido
no Nano Teatro, mas o set foi improvisado e precisaria fazer adaptagoes. Tendo a
garantia de um espaco para a gravacao, pude seguir com as demais etapas.

A proxima etapa foi a de producio. A sequéncia de negativas me obrigaram a
repensar todas as estratégias que eu tinha planejado. A visita técnica no Nano Teatro
foi muito importante para avaliar possibilidades e planejar os videos dentro do que o
espaco permitia. A primeira constatacao foi a de que teria de abrir mao dos audios,
pois o espaco era aberto e tinha muita interferéncia externa. Também precisei criar
estratégias para ter uma iluminacao uniforme. Haviam disponiveis alguns refletores
LED, mas a luz que entrava de uma das laterais alterava completamente o ambiente
no decorrer do dia. JA a parte da producdo que nao foi preciso alterar, como a
compra dos materiais e preparacdo da alimentacao do elenco, busquei lidar da
melhor maneira possivel em meio aos contratempos que surgiam. Com todas essas
mudancas e com tudo ocorrendo a distancia, a forma que encontrei para conversar
com a equipe de maneira a nao ter informacoes perdidas ou desencontradas foi por
meio de informativos em formato .pdf, nos quais eu buscava sintetizar as informa-

coOes 0 mais acessivel possivel. Segue alguns exemplos:
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Gabriel Augusto

Figura 7: Paginas dos informativos®®.

Como poderiamos esperar, todos esses contratempos afetaram diretamente o
resultado final dos videos e, consequentemente, o projeto como um todo. Na etapa

final, escolhas importantes e decisdoes muito dificeis precisaram ser tomadas.

6.4.3 recalculando rota
Escolhas sao sempre dificeis de serem feitas e € necessario um minimo de
seguranca para mudar a trajetéria no meio de um processo criativo. Nao foi diferente
no projeto Cabeca de Nuvem. A diferenca entre o que foi planejado e o que consegui
fazer dentro das limitacoes técnicas e a necessidade de improvisos foram maiores do

que o esperado em qualquer processo de criacao.

® Acesso em: https://drive.google.com/file/d/19qjCBe5P_CRIHMYmWg5vJ5IDOPOPTIqD/view?usp=sharing
1© Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1S14YNCCcAWA4ATuUkVIEb7jUwYs-cnWV_zilview?usp=sharing
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As gravacoes ocorreram de maneira satisfatoria. Uma vez adaptado o espaco,
o processo fluiu. Ao todo, seis intérpretes toparam o desafio de dar corpo a Cabeca
de Nuvem. Parte deles(as) ja haviam colaborado comigo em projetos anteriores e ja
tinhamos, com mais ou menos profundidade, um dialogo artistico construido. Mas,
mesmo quem colaborava pela primeira vez comigo, recebeu muito bem a proposta e
as adaptacOes que precisaram ser feitas. As gravacoes aconteceram no Nano Teatro,
localizado no bairro do Bixiga, ao longo de 3 dias. Toda a producao foi adaptada para
atender protocolos de seguranca contra a disseminacao da Covid-19.

No entanto, a maior adversidade de todo o processo surgiu no momento da
montagem do video. Enquanto revia inimeras vezes o material bruto eu constatava
que parecia nao haver uma consisténcia, as imagens captadas eram potente, mas algo
nao se encaixava. Poderiamos até dizer que a ideia foi boa mas a execu¢iao nao deu
certo. Essa etapa foi muito angustiante, pois eu percebia que o material nao estava
funcionando, mas nao conseguia detectar onde nao funcionava. Como havia previsto,
nao seria possivel usar os audios e as imagens, por mais irregulares que fossem,
poderiam ser recuperadas na pos-producao e dialogavam bem com as linguagens das
artes do video e da performance. As irregularidades técnicas ndo eram o problema,
este era algo que eu ainda tinha que descobrir.

Nesta aporia, o caminho que encontrei para uma possivel saida foi rever o
processo desde o inicio, retornar aos diarios e as anotacoes e tentar descobrir o que
havia escapado do meu entendimento e da minha percepcao. Precisei me distanciar e
olhar o projeto como um todo, olhar para todas as intersec¢oes e buscar qual ponta
havia se soltado ou estava sendo ignorada. Esse distanciamento é muito importante
em todo e qualquer processo e pode ser muito aprazivel fazé-lo, exceto quando voce
esta correndo contra o tempo. E foi exatamente ai que encontrei o fio solto: o tempo.
Pela primeira vez, tive consciéncia do vetor tempo em meu processo de criacao e essa
compreensao me fez refletir sobre todos os meus entendimentos como artista e como
pesquisador. Pela primeira vez percebi a nao possibilidade de ignorar o tempo. O
tempo da obra se imp6s ao tempo cronologico e a mim nao restou outra alternativa a
nao ser respeita-lo e aprender com ele. Coube a mim fazer escolhas.

Esse foi o momento de repensar os caminhos e de recalcular rota. O momento
de lidar com a frustracdo de ver um projeto tomar uma direcao diferente da que vocé
tinha planejado. O momento de ter a seguranca para tomar a decisao de ao invés de

entregar experimentacoes de video apoiadas num texto, entregaria um texto apoiado
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por experimentacoes de video. A seguranca de entender que esta tudo bem e que isso

faz parte do processo.

6.4.4 experimentacoes em video

Figura 8: Stills das experimentagdes em video, 111213141516

™ Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1UqUoTpe8mrK2hLerllAtaa_sWK-7Vs7s/view

2 Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1rdhkOlhbrOVzEnWAI5SRfzixIBjp3GZw/view

3 Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1vsgrDgKT60Nxs5wWnn8s9fs6 DLtJNQpJ/view
* Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1-RFyvbJOIh2_nzGKIEW-gW42KXgKQQhz/view
5 Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1gXIvb-i3mX_GEbY8tcOv6tmogrXG1cOH/view
16 Acesso em: https://drive.google.com/file/d/1UrIThZfOE 1r1SnfNnOOtmGkCd2PviCOS/view
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https://drive.google.com/file/d/1vsgrDgKT6oNxs5wWnn8s9fs6DLtJNQpJ/view
https://drive.google.com/file/d/1-RFyvbJOlh2_nzGKlEW-gW42KXqKQQhz/view
https://drive.google.com/file/d/1gXIvb-i3mX_GEbY8tc0v6tmogrXG1cOH/view
https://drive.google.com/file/d/1UrlThZf0E1r1SnfNn0OtmGkCd2PviCOS/view
https://drive.google.com/file/d/1UrlThZf0E1r1SnfNn0OtmGkCd2PviCOS/view
https://drive.google.com/file/d/1gXIvb-i3mX_GEbY8tc0v6tmogrXG1cOH/view
https://drive.google.com/file/d/1-RFyvbJOlh2_nzGKlEW-gW42KXqKQQhz/view
https://drive.google.com/file/d/1vsgrDgKT6oNxs5wWnn8s9fs6DLtJNQpJ/view
https://drive.google.com/file/d/1rdhk0lhbrOVzEnWAl5SRfzixlBjp3GZw/view
https://drive.google.com/file/d/1UqUoTpe8mrK2hLerIIAtaa_sWK-7Vs7s/view

7.  CONSIDERACOES FINAIS

Aprender a trabalhar o tempo é um reflexo de processos de muita observacao,
amadurecimento e escuta. E um caminho arduo e fazer escolhas é sempre dificil. E
preciso estar em lugar de vulnerabilidade. Sobre isso, a escritora e psicanalista Suely
Rolnik argumenta a vulnerabilidade como a condi¢@o para que o outro deixe de ser
apenas um objeto de projecao e torne-se uma presenca viva, com a qual construimos
nossos territérios de existéncia e nossa subjetividade. Para ela, estar vulneravel
“depende da ativacao de uma capacidade especifica do sensivel” (ROLNIK, 2007, p.
105). E a ativacdo do sensivel que tem sustentado a criacio da Cabeca de Nuvem, que
tem dado seguranca para as alteragcdes no percurso. Entretanto, esta ativagao nao é
simples. E preciso chegar a alguns entendimentos e perceber a criacio de uma obra
de arte como a projecao estética de processos subjetivos é um caminho fundamental
para estar vulneravel.

Mas uma obra nao deve ser observada como o outro no lugar de um individuo,
devemos percebé-la como algo além do que um objeto de projecao. Em certo sentido,
podemos percebé-la como uma presenca viva, na qual projetamos nossa subjetivida-
de. Esta percepcao é muito significativa no processo de criacao da Cabeca de Nuvem,
pois isso me permite entendé-lo como um processo com tempo proprio, que nao
necessariamente estd sincronizado com o tempo no qual foi planejado. Escutar este
descompasso dos tempos, estar neste lugar de vulnerabilidade esta sendo o principal
aprendizado nesse processo. Transformar o turbilhdo de ideias numa imagem,
estruturar uma fundamentacdo tedrica que a sustente, colocar essa imagem para
conversar com outras imagens, ir para o campo da experimentacao e testar diversas
possibilidades, olhar com distanciamento para o percurso e chegar a uma proje¢ao
estética da criacdo sao etapas fundamentais em todos os processos, mas somente um
lugar que permita estas etapas se atravessarem, se influenciarem, correr em tempos
ora sincronicos ora diacronicos, faz com que a obra nao seja uma mera sucessao de
etapas mecanizadas, que a obra seja percebida como presenca viva, que atue como
um enunciado e ative essa capacidade especifica do sensivel. Perceber e trabalhar o

tempo € estar em lugar de vulnerabilidade.
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