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Resumo: Na diluicdo das fronteiras entre as linguagens da arte e do cinema e usando sistemas de
programacdo, André Parente cria ambientes de realidade virtual. A luz de uma ética pautada na mo-
dificacdo de antigos e construgdo de novos territorios, seu trabalho compreende conceitos e préticas
que se iniciam no pré-cinema e que se alongam e se atualizam no pds-cinema. Na integralidade do
dispositivo gesto do artista-obra-recepgdo e o conjunto de seus aspectos éticos, estéticos e poéticos,
investiga-se suas praticas transmidiaticas, representadas aqui pelos trabalhos “Figuras na Paisagem”
e “Circuladd”, num movimento dialético com a estética da arte, sobretudo por meio de interfaces
filosoficas que operam em sistemas de redes transdisciplinares.
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Abstract: In blurring the boundaries between art and cinema languages and using programming sys-
tems, André Parente creates virtual reality environments. In the light of an ethic based on the alteration of
old ones and the construction of new territories, his gesture includes concepts and practices that start in
pre-cinema and that extend and are updated in post-cinema. In the entirety of the artist-artwork-recep-
tion dispositif and the set of its ethical, aesthetic and poetic aspects, it investigates his transmedia practi-
ces, represented here by the artworks “Figuras na Paisagem” and “Circuladd”, in a dialectical movement
with the aesthetics of art, especially through philosophical interfaces that operate in transdisciplinary
network systems.
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A arte tem sido na contemporaneidade a for-
ma de atualizagdo de cinemas experimentais
e expandidos. Se muitas vezes estiveram mis-
turados, agora cinema e arte sdo indiscerni-

veis. (MACIEL, 2015, sem pagina)

Quando se pensa em cinema, vém a memoria
a sala escura, as poltronas enfileiradas dispos-
tas para um publico que assistird a um filme de
aproximadamente duas horas, projetado em
uma tela frontal. No universo da arte, o que se
imagina é uma exposicdo em uma galeria ou em
uma sala de museu. Essa forma-cinema, apre-
sentada no cubo-preto, ou a forma-arte, apre-
sentada no cubo branco, vém sendo transfor-
mada por artistas desde a década de 1960 por
meio de hibridizacGes midiaticas associadas a
interfaces tecnologicas em experimentacGes

transespaciais, a
tos de “intermidia” de Dick Higgins, os eventos
do grupo Fluxus e o cinema expandido. Essas
aces colocam o espectador mergulhado em

exemplo dos acontecimen-

ambientes que alteram o espaco-tempo habitu-
al e produzem sentidos e narrativas a partir das
relacOes entre e com as imagens, as quais nao
oferecem narrativas lineares.

Do amadurecimento dessas a¢des ao longo
das décadas, somado as tecnologias em demo-
cratizacdo, observa-se, a partir de 2000, a criagdo
de muitos trabalhos que descentram linguagens,
como aponta a mostra Future Cinema, ocorrida
em 2002-2003 sob curadoria de Jeffrey Shaw e
Peter Weibel, que apresentou dispositivos de vi-
deo e cinema envolvendo suportes computacio-
nais e web e foi uma espécie de marco da nova
onda de hibridismo e modos de expresséo audio-

Figura 01. Cinema
expandido - Stan
VanDerBeek no

interior do “Movie
Drome” durante

exibicdo em 1965.
Fonte: Website de
Stan VanderBeek



Figura2: frame de
video-documentario
da exposicdo Future
Cinema (2002). Fon-
te: website de Jeffrey
Shaw
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visual.

Sao formas de fazer e apresentar que usam
os dispositivos do cinema, do video e da arte
para construir, por meio da tecnologia, a arte
como dispositivo. Como dispositivo, entende-se
o signo imagético descrito por Deleuze quando
analisa a definicdo de Foucault (1988-89), tra-
tando-se de um sistema operatério baseado
em trés dimensdes que impactam o corpo so-
cial, que sdo o saber, o poder e a subjetivagdo.
O aparelho, que aproxima-se de organismo, é
atravessado (ndo é “composto” porque ndo é
sistema fechado) por linhas emaranhadas que
se dividem em elementos de visibilidade e de in-
visibilidade, discursos de enunciacdo, linhas de
forca e subjetivacdes. As dimensdes e linhas de
forca formam uma trama maledvel em constan-
te construcdo e desconstrucdo. Entende-se que
no processo de arte, que compreende desde o
gesto do artista (que aludem a uma ética/moti-

vagdo) até o gesto do publico (que implica a per-

cepgdo e a memébria), séo construidos “os obje-

tos visiveis, os enunciados formulaveis, as forcas

em exercicio, os sujeitos em posi¢do” que “sdo

como vetores ou tensores” (DELEUZE, 1988-89)

dos dispositivos, formando um novelo disforme.

A arte como dispositivo ndo remete a repre-

sentacdo nem a obra acabada para contempla-

¢do mas é um sistema com movimento dinami-

co para interagdo. Segundo André Parente, ha
dispositivo

(...) desde que a relagdo entre elementos hetero-

géneos (enunciativos, arquitetonicos, tecnolo-

gicos, institucionais etc.) concorra para produzir

no corpo social certo efeito de subjetivagao, seja

ele denormalidade e de desvio, seja de territoria-

lizagdo ou desterritorializacdo, seja de apazigua-

mento ou de intensidade. E assim que Foucault

fala de dispositivos de poder e de saber, Deleuze

fala de dispositivo de produgdo de subjetividade

e Lyotard, de dispositivos pulsionais. (2009, p. 31)



Esse texto, sem a esperanca de encontrar
unanimidade em discursos e promessas, em-
brenha-se nas dimensoes e linhas potenciais de
alguns dispositivos de André Parente, tentando
repousar sobre seus pontos de tensdo, sedi-
mentagao e ruptura.

Separar as linhas de um dispositivo, em cada
caso, édesenhar um mapa, cartografar, medir
a passos terras desconhecidas, e é isso que
ele chama de “trabalho sobre o terreno”. £ ne-
cessario instalar-se sobre as proprias linhas,
que ndo se limitam a compor um dispositivo,
mas que o atravessam e o arrastam, do norte
ao sul, do leste ao oeste ou em diagonal. (DE-

LEUZE, 1988-89)

Se todo pensamento é um jogo de dados,
como disse Mallarmé e endossado por Haroldo
de Campos, o discurso compreende a dialética
entre a constelacdo e o acaso. Sem férmulas
universais, da substancia ao devenire: “Tudo flui
e nada permanece, tudo da forma e nada per-
manece fixo.” (HERACLITO, 500 a.C. apud WHEE-
LWRIGHT, 1960). Procura-se, portanto, uma
estética de redes, calcada na transdisciplinari-
dade, evidenciando as linguas que podem ser
“faladas” pelos novos dispositivos audiovisuais.

Desde 1936, juntamente com o advento dos
primeiros  procedimentos cinematograficos,
Walter Benjamim ja& questionava a estética
cléssica, que exaltava a beleza e o sublime, a
“obra-de-arte” transcendental e o artista como
génio criador, quando publicou “A Obra de Arte
na Epoca de sua Reprodutibilidade Técnica”.
Escreveu sobre a necessidade de uma nova
estética, que levasse em consideracdo as im-
portantes consequéncias ocorridas em razao
das técnicas de reproducdo. Mais atualmente, a
estética acompanha a renovacdo das relagdes
transdisciplinares na arte somado ao uso das
tecnologias. Nesse sentido, pode-se evidenciar
o conceito de endoestética, de Claudia Giannet-
ti, que nasce a partir do advento da new media

art, quando se coloca em jogo as dimensdes da
arte, da ciéncia e da tecnologia na percepgdo do
publico, que é peca chave no sistema. Também,
no pensamento sobre uma estética que levasse
em consideracdo a ideia atual de redes, fluxos e
conex0des que as novas tecnologias digitais pos-
sibilitam, Priscila Arantes conceituou a interes-
tética, que esté pautada na nogdo de arte como
interface e centrada nas relagdes imanentes dos
sistemas interativos artificiais.

As tecnologias sdo instrumentos que impli-
cam em diferentes formas de presenca imagé-
tica e que estimulam a corporeidade. Interfaces
para visibilidade e facilitadoras de percepgdo.
Dentro da arte como dispositivo, as linhas de
forca das tecnologias sdo as de visibilidade pois
favorecem a construgdo do campo imagético
na exposicdo. Também, estdo internalizadas
nas linhas de enunciacdo, uma vez que estdo
em meio as novas discussdes e discursos do
campo da arte no contemporaneo. Finalmente,
as novas tecnologias tocam e se rebatem com
as linhas de subjetivacdo, na interagdo com o
sujeito e com a individuagdo na participagao.
Nota-se que as imagens de arte, cinema e tec-
nologia que interessam aqui escapam ao mero
entretenimento e fascinio do publico. A mudan-
ca esté “por tras e através da coisa corporal” e
ndo “nafachada das coisas e de nossos proprios
corpos” (ROLNIK, p.4). Sdo dispositivos que po-
tencializam pensamento.

No vdo entre o pré e o pds-cinema: as ima-
gens panoramicas de “Figuras na Paisagem”
e “Circulado6”

Procurando recriar a linguagem do cinema
em seus aspectos formais e estéticos de arqui-
tetura, tempo, projecdo de imagem, narrativa
e posicdo do espectador, o trabalho de André
Parente posiciona-se no encontro da arte com
o cinema e é transcinema, na acepcao de Ka-
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tia Maciel (2009). Esse conceito, assim como
o de pds-cinema, de Philippe Dubois, abarca
as outras formas de se fazer cinema que ocor-
reram principalmente a partir da década de
1960, como o cinema expandido, o cinema de
exposicdo, o cine-instalagdo, o cinema intera-
tivo, o cinema ao vivo e o cinema de imersao.
A convergéncia de midias buscada pelo artista
dialoga com o cinema expandido da década de
1960 pois “enquanto o cinema experimental se
restringe a experimentagdes com o cinema e a
videoarte se notabiliza pelo uso da imagem ele-
tronica, o cinema expandido é o cinema amplia-
do, o cinema ambiental, o cinema hibridizado.”
(PARENTE, 2009, p. 39). Além disso, atualiza a
hibridacdo midiatica do cinema expandido pois
constréi ambientes de realidade digital e virtual.

André Parente trabalha entre duas tempora-
lidades: a primeira se relaciona ao pré-cinema
e procura a esséncia do dispositivo cinemato-
gréafico nas praticas de cinema primitivo e nos
panoramas originarios no século XVIII; a segun-
da, numa reflexdo de pds-cinema, investiga suas
contaminacdes da arte contemporanea e do
video e as possibilidades de transformagdo de
recepcao no uso das tecnologias; explora pro-
cedimentos algoritmicos na producdo de sof-
twares, ambientes imersivos e tecnologicamen-
te inovadores, como telas mdltiplas, projecdes
panoramicas e ambientes virtuais.

As imagens panoramicas podem ser consi-
deradas como pré-cinematograficas e estdo
inseridas na genealogia do cinema de André Pa-
rente, apesar de marginalizadas da histéria do
cinema. Panorama é um termo inventado para
denominar um tipo especifico de dispositivo,
criado e patenteado pelo pintor inglés Robert
Barkerno século XVIII. O primeiro dispositivo pa-
noramico, datado em 1793, foi chamado de Pa-
norama de Edimburgo. Os espectadores entram
dentro numa plataforma circular composta por

murais de paisagens pintadas a mao. Eram dis-
positivos que deslocavam o publico para uma
outra dimensdo de espaco-tempo e que foram,
gradualmente, se aperfeicoando em suas po-
tencialidades imersivas, como o uso da “con-
tinuidade” entre as imagens na construcdo de
ambientes completos, com, por exemplo, piso e
teto representando a realidade. Com o avanco
das tecnologias, os panoramas evoluiram para
telas em 360° e agregaram as imagens fotografi-
cas e em movimento.

Em 1822, o francés Louis-Jacques Mande
Daguerre inaugurou o diorama, monumento
circular com uma tela panoramica de 360° que
continha pinturas de paisagens e impulsiona-
das por focos de luz que causavam efeitos de
visdo. Um pouco mais tarde, em 1904, nos EUA,
Georges Hale criou uma forma de ver cinema
bastante inovadora, os moving panoramas. Sao
trens que passavam por um tunel cujas paredes
continham pinturas de paisagens e, mais tarde,
projecoes de imagens em movimento. Essas
primeiras experiéncias foram substituidas pe-
los Hale’s Tours, onde havia uma ambientagdo
completa para oferecer ao publico a sensacdo
de realmente estar viajando de trem.

Outros dispositivos inspirados nos panora-
mas também foram criados a partir do final do
século XIX e no século XX e apresentados como
espetéculos, como o Photorama (fotografias), o
Cineorama (imagens em movimento), o Mareo-
rama e o Transiberiano (paisagens pintadas em
telas). Todos esses dispositivos sdo variacdes
dos panoramas e alguns foram apresentados
pela primeira vez na Exposicdo Universal de
1900, em Paris.

Visto que “o panorama é um carrefour a meio
caminho entre o teatro, o cinema, o parque te-
matico e os modernos sistemas de realidades
virtuais.” (PARENTE, 1999B, p.26), é desse cam-
po hibrido de for¢as que surge o interesse de An-
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dré Parente por esses dispositivos antigos. Essa
hibridagdo envolve deslocamentos de espaco,
tempo, imersdo, participacdo do publico e mul-
tiplas narrativas na experiéncia. O panorama é

um sistema que estd na origem de uma sé-
rie de questbes fundamentais, entre elas a
questdo da imersividade e de uma nova vi-
sibilidade, que dependem em grande parte
da entrada em cena da figura do observador.
Neste sentido nos parece que o panorama
vem problematizar a relacdo da imagem com

o espectador. (PARENTE, 1999B, p. 127)

Num movimento de retomada das préticas
do passado com o que se produz hoje por meio
da tecnologia, serdo apresentados os trabalhos
panoramicos de realidade virtual “Figuras na
Paisagem” (2010) e “Circuladd” (2010-2014).

Figuras na Paisagem
Apresentado pela primeira vez na mostra “Oi
Futuro”, entre abril e julho de 2010, “Figuras na

Paisagem” (2009) é ambiente virtual panorami-
co formado por fotografias, videos, sons, a voz
de um narrador falando dois textos do artista,
além de micro-narrativas (didlogos comuns en-
tre pessoas que foram gravados e inseridos na
apresentacgdo do trabalho). O sistema de reali-
dade virtual acontece por meio do Visorama.
Trata-se de um aparelho binocular eletronico
com software instalado para a visualizacdo de
ambientes virtuais de multi-resolucao que per-
mite 0 acesso as imagens panoramicas, em sua
amplitude e em seus detalhes. Para a constru-
¢do de Visorama, Parente obteve colaboragdo
interdisciplinar das dreas de matemaética, de
computagdo grafica e de comunicagdo. Atecno-
logia foi desenvolvida com mateméticos e pes-
quisadores do Instituto de Matemética Pura e
Aplicada (IMPA), do Rio de Janeiro, sob a coorde-
nacgao de Luiz Velho. Baseando-se em conceitos
do sistema de image-based rendering, o Visora-
ma permite, com o acionamento de botdes, ro-

Figura3: Imagem pu-
blicada em TISSAN-
DIER, Gaston. A His-
tory and Handbook
of Photography,
traduzido e editado
por John Thomson.
London: Sampson
Low, Marston, Searle,
&Rivington, 1878,
p.31
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Figura4: Visorama.
Fonte: website de
André Parente
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tacBes verticais e horizontais da imagem, zoom
e saltos de uma imagem para outra.

Assim, numa visdo virtual em 180°, o especta-
dor tem acesso aimagem de um leitor que tran-
sita entre dois lugares, os quais constréem duas
proposicoes de narrativas iniciais: uma praia do
Rio de Janeiro e a Biblioteca do Real Gabinete
Portugués, também no Rio de Janeiro. A Biblio-
teca do Real Gabinete Portugués possui arqui-
tetura circular, como os panoramas. As imagem
mostram um leitor que se embrenha entre as
prateleiras da biblioteca; ele vaga e [é. Enquanto
explora essas imagens com o Visorama, o publi-
co escuta a seguinte narragao:

Leitor g salta,

Espero ndo ter leitor seguido.

Ao leitor que pula paginas me dirijo.

Tenho comigo que o leitor que salta é o que

mais se arrisca a ler seguido.

Leitor que salta, vocé vai me agradecer a sen-
sacao de ler seguido.

Leitor seguido, vocé vai me agradecer a sen-
sagao de seguir o leitor que salta.

Leitor que salta, vocé é hoje o leitor de capa
e titulos,

Leitor minimo e realizado que sé |é a pégina
de rosto e os titulos dos livros que circulam
nos anuncios.

Oidiota

O processo

Um, nenhum e cem mil

Em busca do tempo perdido

Grande sertdo veredas

O Aleph

Ainvengdo de Morel

Ahora da estrela

O homem sem qualidades

Cabegas trocadas

O sonhoeaflria

O narrador fala ao leitor que “salta” e ao que
“segue”. O leitor que salta é aquele que ndo lé o
livro de forma corrente mas que [é as capas, 0s



titulos e salta entre as paginas. E como o partici-
pante de “Figuras na Paisagem”, que salta entre
e pelas imagens propostas, construindo uma

narrativa que ndo é dada, mas uma proposi¢do
de percurso, que depende da vontade do parti-
cipante. Faz alusdo, ao final da narracdo, a titu-
los de livros e autores importantes da moderni-
dade, que tém em comum o gesto de desafiar o
leitor, tirando-o da passividade para pensar: “O
idiota”, de Fyodor Dostoievski, “O Processo”, de
Frans Kafka, “Um, nenhum e cem mil”, de Luigi
Pirandello, “Em busca do tempo perdido”, de
Marcel Proust, “Grande Sertdo: Veredas” (1956),
de Guimardes Rosa, “O Aleph” (1949), de Jorge
Luis Borges, “A invencdo de Morel”, de Adolfo
Bioy Casares, “A Hora da Estrela”, de Clarice Lis-
pector, “O Homem sem Qualidades”, de Robert
Musil, “As cabecas trocadas” (1940), de Tho-
mas Mann, 1929, “O Sonho e a Fdria” (1929), de
William Faulkner.

O texto de André Parente é intertextual e re-
mete a todos esses livros e, também, a fabula

“A Biblioteca de Babel” (1944), de Jorge Luis
Borges que, em sentido figurado, expressa a
questdo da intertextualidade e da motivagdo
ao hipertexto. Essas formas textuais tem como
objetivo, em Borges, fazer ruir signos pré-con-
cebidos e realidades instituidas. Nessa fabula,
um bibliotecario deduz da biblioteca uma lei de
infinitude, onde estdo todos os textos, signos e
simbolos, em todos os livros de muitos tempos.
A biblioteca se torna um hipertexto em cons-
tante recriagdo ja que combina - e recombina,
textos, signos e simbolos sem limites temporais:
passado, presente e futuro transitam numa es-
pécie de buraco negro cadtico onde ndo ha mais
uma referéncia na realidade.

A biblioteca é apresentada como uma fortaleza
de intertextualidade, uma autoreferéncia que
produz um colapso de toda e qualquer referéncia
exterior aos signos que ela contém. Tudo se pas-
sacomo se a biblioteca fosse uma espécie de bu-
raco negro pés- moderno que produz um colap-

so da realidade exterior. (PARENTE, 2002, p. 115)

Figura 5: Foto-

grafia de Figuras

na Paisagem, de
André Parente (2010).
Fonte: websitesite de
André Parente
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Figura 6: Fotogra-
fia de Figuras na
Paisagem, de André
Parente (2010). Fon-
te: website de André
Parente
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Figuras na Paisagem também se constréi
em hipertexto (ou, melhor dizendo, em hiper
-imagem). A partir de proposicOes ficcionais
imagéticas, um sistema de signos, o “leitor-es-
pectador” tem a liberdade de escolher entre
alguns caminhos possiveis. Parente propde um
sequenciamento imagético formado por blo-
cos de imagem em movimento. Esses blocos se
justapoem, ndo se atualizam e sdo despidos de
narrativa linear. As narrativas serdo construidas
pelo publico que salta.

A outra cena acontece em uma praia do Rio
de Janeiro onde também ha também um leitor.
Com a justaposicdo de cenérios, pessoas e di-
dlogos, também é uma situagdo de hiper-ima-
gem. Ha fragmentos do real oferecendo pistas
para interpretages. O pUblico é criador de seu
proprio deslocamento e narrativa, agora frag-
mentada e modular. Amotivagdo do artista aqui
¢ a contingéncia da vida. Ndo é possivel monito-
rar tudo o que acontece: hé o acaso.

O sol esta em toda parte.

E como se o céu e o mar fossem duas lentes
de aumento.

O homem esta de pé na areia e observa as
ondas.

Ele vé uma onda se aproximar de si, mudar de
forma, de cor, quebrar e se desfazer.

A essa altura ele poderia se convencer de ter
levado a cabo a relacdo a que havia se pro-
posto eirembora.

Contudo, isolar uma onda das outras € algo
muito dificil.

Ele decide, entdo, limitar seu campo de ob-
servagdo

Se tem presente um quadrado de, digamos,
10 metros de praia por 10 metros de mar,
pode fazer um inventario de todos os movi-
mentos de ondas que se repetem com frequ-

éncia num dado intervalo de tempo.

No auge do seu esforco ele percebe que o li-
vro que esté lendo é levado pela onda, o que
o deixa isolado sob o sol intenso.



Note-se que, diferentemente dos primeiros
panoramas moventes do final do século XIX, o
movimento acontece ndo por meio de imagens
que passam frente ao publico, mas esta subme-
tida ao movimento do participante. Ele pode
enxergar as minlcias das imagens mas seus
saltos sdo mimetizados pelas imagens nas telas,
assim, as outras pessoas que estdo no ambiente
podem ver o que ele vé. O participante, quando
percebe que o que vé estéd sendo visto pelos
outros, se vé inserido em uma situacdo que o
desestabiliza, irrompendo a vontade ora de
esconder, ora de mostrar aos outros o que esta
vendo. Ao tentar redefinir a situacdo, ha criacao
de narrativa para que o outro assista. A partir de
uma proposigdo aberta e na interface tecnologi-
ca, o participante possui papel fundamental em
sua experiéncia estética e na dos outros.

Circulado

“Circuladd” (2010-2014) tem muitas referén-
cias como a musica e a literatura. O nome “Cir-
culadd” advém de faixa musical de Caetano
Veloso, interpretacdo com viés musical-nor-
destino do texto erudito de Haroldo de Campos
“Circulad6 de Fuld”. Além disso, parte da cultura
de imagens e de dispositivos para reconfigurar
e ressignificar imagens de arquivo e espacos
dominantes: do arquivo a reciclagem, a circula-
¢do, ao fluxo. Suas referéncias cinematograficas
sdo do cinema moderno de pds-segunda guer-
ra e de pés-vanguarda. Assim, os personagens
de “Circulad®” sdo Edipo, Corisco, um dervishe
e Thelonius Sphere Monk, respectivamente
presentes nos filmes: a tragédia mitolégica de
“Edipo Rei” (1967) em perspectiva vanguardis-
ta, de Pier Paolo Pasolini; o cinema novo e ex-
perimental de “Deus e o Diabo na Terra do Sol”
(1964), de Glauber Rocha; o filme/performance
experimental “Decasia” (2002), de Bill Morrison;

e o documentério sobre o pianista e compositor
de jazz Thelonious Monk: Straight, No Chaser
(1988), de Charlotte Zwerin.

De forma panoramica, “Circulad®” é um am-
biente virtual. Em uma de suas versdes, apre-
sentada no MIS de S3o Paulo, em 2011, a dimen-
sdo é circular e ampla: 6 metros de altura por
18 metros de comprimento. Grandes projegdes
divididas em diversas telas repetem a imagem
e circundam o publico-visitante. E um grande
Zoetrope, que é um dispositivo de animacao de
pré-cinema, criado no século XIX e que suscita
a ilusdo de movimento ao girar uma sequéncia
de desenhos ou fotografias. O nome Zoetrope
foi composto a partir das palavras de raiz grega
zoe, que quer dizer “vida”, e tropos, que significa
“girando e transformando”.

O ambiente é estruturado para que imagens
em movimento, assim como o0 som, sejam trans-
formadas e temporalizadas pela manipulagdo
do publico. Suportes tecnoldgicos propiciam a
interacdo do publico: um objeto chamado Gi-
roscopio permite a manipulacdo em tempo real
das imagens e do som por meio de sensores
analdgicos de rotagdo, programados no softwa-
re “Isadora”; assim, pode-se alterar a velocidade
dasimagens e do som que giram. Como suporte
de projecao, foram usadas placas de video Tri-
pleHeadTogo para que as imagens pudessem
girar em torno de seu préprio eixo. Para o deslo-
camento do som em 360° utilizou-se o sistema
5.1 surround.

Em “Circuladd”, tudo gira: “Girar, rodar, rodopiar,
olhar entorno, eis o tema desta exposicao” (PAREN-
TE, 2014B). O gesto de girar também estéd pautado
numa intencdo ética: o giro como transe, delirio,
desregramento. Os trechos captados por Parente
oferecem um fragmento narrativo. A Uinica possibili-
dade é o giro dos personagens em seu préprio eixo,
como um pido. Nos filmes, eles estdo em meio a
“situacOes-limite” em encruzilhadas onde é preciso
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Figura 7: Fotografia
de Circuladd (2010-
2014), de André Pa-
rente. Fonte: website
de André Parente
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escolher o caminho (Edipo), se esté entre a vida e a

morte (Corisco), sob éxtase (Thelonious Monk) e em
estado de “supra-consciéncia” (o dervishe). Todos
0s personagens, finalmente, estdo na iminéncia de
uma mudanca de estado: vida e morte, o circulo da
vida, a transitoriedade, a passagem e o eterno re-
torno. O giro carrega o excesso, a repeticdo, a verti-
gem, os borrGes ao invés dos tracos apolineos bem
definidos. Nesse gesto-giro, em ritmo, ressignifica
o conceito do mundo pautado na racionalidade. O
giro como experiéncia metafisica para se conectar
e se relacionar com o mundo. Ainda, o giro como
substancia de corporeidade, que se diferencia na
repeticdo proposta pela narrativa minima.

A nossa aposta é que o giro nos permite ex-
perimentar uma maneira propria de ver, que
pertence ao corpo, em parte ligada a esta ilu-
sdo persistente de que estamos no centro do
que acontece. O giro nos faz pensar sobre o
que se repete sem cessar e que, ao se repe-
tir, se diferencia: uma agdo ou suspensdo da
acdo, um ritornelo ou imagem em loop, uma
sensacao ou pensamento. (PARENTE, 2014B)

Ainteragdao como pensamento

Nas relages entre as imagens e entre as ima-
gens e o publico, o dispositivo-cinema de André
Parente, representado nesse artigo por “Figuras
na Paisagem” e “Circuladd”, desvelam visibilida-
des, interpretacgdes, sentidos e narrativas: “Nao
se trata de produzir um novo modelo de subje-
tividade, mas de subjetivacdes criadas nas bre-
chas dos dispositivos. A obra se da nesta disjun-
¢do entre o reconhecimento e o deslocamento,
em um jogo criativo de relagdes travadas pelos
espectadores com os dispositivos.” (PARENTE e
CARVALHO, 2009, p. 38).

Esses trabalhos suscitam o “efeito cinema”
(2003) descrito por Philippe Dubois, no termo
de Jean Louis Braudry, cujos ensaios “Efeitos
Ideoldgicos Produzidos pelo Aparelho de Base”
(1970) e “Dispositivo: Aproximagdes Metapsi-
colégicas da Impressdo de Realidade” (1975)
propoem a discussdo das relagles entre dis-
positivo- cinema e a recepcdo do espectador.



Nessas formas, o dispositivo cinema é trans-
mutado pois ha deslocamento de suas formas
temporais de montagem, que sdo o conjunto
de elementos que caracterizam o “fazer cine-
ma”, como, por exemplo, o campo/contrampo,
a montagem alternada, os raccords em movi-
mento, os enquadramentos, etc. Rompe-se com
o cédigo cinematografico homogeneizante que
reduz a poténcia do corpo. Seu modos de apre-
sentagdo inserem os espectadores em espacos
interativos, que convidam a ressignificagdo
num fluxo continuo de subjetividade narrativa.
O publico se torna um meio (ou midia)-cinema
pois seu corpo esta na interioridade do disposi-
tivo. Os espacos sdo entdo potencializados pela
presenca do corpo, 0s quais também s&o im-
pactados pelas imagens. Na arte pés-moderna
rompeu-se com as dualidades entre o sujeito e
0 objeto, o consciente e o inconsciente e o cor-
po e a mente. Corpo e pensamento, unificados,
na poténcia das sensacGes e do pensamento.
Como afirmou Deleuze: “Dé-me portanto um
corpo: esta é a formula da reversao filoséfica. O
corpo ndo é mais o obstaculo que separa o pen-
samento de si mesmo, aquilo que deve superar
para conseguir pensar. E, ao contrério, aquilo
em que ele mergulha ou deve mergulhar, para
atingir o impensado, isto ¢, a vida.” (1990, p.22)

Consideragoes Finais

Do pré ao pés-cinema, “Figuras na Paisagem”
e “Circuladd” formam campos de realidade vir-
tual compostos por imagens de fragmentos do
real e da ficcao, além de objetos para manipu-
lagdo, sons, suportes de projegdo, softwares
e programas computacionais. Para constituir
novos territérios e sob a ética do acaso como
pensamento e do giro como experiéncia metafi-
sica, respectivamente, oferecem pistas de senti-
dos na recepcdo, expandindo as possibilidades
dialdgicas entre imagem, individuo, o outro e o

mundo ao redor. Sdo ambientes carregados por
sistemas de signos que, numa trama tecnolégi-
ca, renovam o dispositivo da arte e do cinema,
ndo apenas em seu aparato técnico e forma de
instauracdo institucionalizada, mas em seus as-
pectos conceituais. Convocam, assim, a reela-
boraces de discursos, pautados nas multiplas
camadas que comp&em os dispositivos de arte.
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