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A deriva com smartphone:
imagética nomada ou
narrativas filmicas

Resumo Maravilhamento e (des)orienta¢do no espago urbano tem sido um re-
curso constante utilizado pelos artistas que usam a cidade como seu principal
objeto de estudo. Enquanto versatil e pratica ferramenta a plataforma mével,
smartphone, retine num tUnico dispositivo, a capacidade de fotografar, filmar,
mapear e comunicar. Através da interface, pelo facilitismo, como equagdo po-
tencial - a capacidade de se associar como um (o individuo + o dispositivo) -,
se cultiva a capacidade de ligar, instantaneamente, o ambiente urbano offline
com ambientes online. Estamos entrando numa nova era de “seres mistos”
através dos usos do aparato smartphone (um conceito que floresceu no inicio
da cinematografia de Dziga Vertov - cine-truth e cine-eye). Portanto, vou ten-
tar! trazer para a discussdo o ato de andar, enquanto proposta de criagdo de
narrativas urbanas cinematograficas experimentais (conceitos como deriva,
nomadismo urbano e “ser cibrido” serdo conciliadas).

Palavras chave deriva, imagem, smartphone, cinematografia, arte.
Drifting with smartphone: nomadic imagery or film narratives

Abstract The wandering /getting lost in the urban space has always been a constant
tool among the community of artists who have the city as their main object of study.
As a versatile and practical urban registration the mobile tool, smartphone, is brin-
ging together, in one device, the ability to photograph, film, map and communicate.
As an interface, through the facility of using, as a potential equation, the ability
to associating as one (the individual + the device) it cultivates the capability of
connecting, instantaneously, the offline urban environment to online ambiences.
We are entering a new era of “mixed beings” through the uses of the apparatus
smartphone (a concept flourished in early cinematography by Vertov - cine-truth
and the cine-eye). So, I will try to address the issue of walking as the creation of
experimental urban cinematic narratives (concepts such as drift, urban nomadism
and the “cibrid being” will be consociated).

Keywords drift, image, smartphone, cinematography, art.
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1 Este artigo deriva da minha orienta-
¢do da dissertagdo por projeto da Alicia
Gomes de Medeiros, com o titulo “Public
SmArt:0 smartphone no processo criati-
vo (arte e espago publico)”, apresentada,
em 2015, a Faculdade de Belas-Artes da
Universidade do Porto e do artigo que
estamos trabalhando em conjunto para
a 7¢ edigdo do International Conference
Cinema - Art, Technology, Communica-

tion AVANCA | CINEMA 2016.

2 Aqui a tbnica serd a imagem em movi-
mento, mas creio que a imagem, no seu
campo expandido, est4 ela toda a influen-

ciar e a converter os nossos usos de hoje.

3 Smartpnhone serd o estrangeirismo uti-
lizado ao longo deste artigo, uma vez es-
tar completamente assimilado na lingua
portuguesa. Na realidade, a tradugio do
nome para “telefone inteligente” nio
complementa a nogdo de portabilidade,
que por antecipagdo do aparecimento
do termo inglés em grande escala, aca-
bou por associar o smartphone a esta
capacidade e ao facto de ser um aparato
que integra camaras e possibilidade de

ligacdo a internet.

4 Quero deixar esta ressalva no texto
porque acredito que a tecnologia digi-
tal ainda se encontra nos seus primor-
dios, e as suas potencialidades com cer-
teza que se irdo expandir para além da

nossa imaginacao...
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Objetivos

Procurarei convocar para a discussdo, de forma alargada - fora do
ambito da tecnologia implicita -, o que remanesce das transformacdes que
estdo a ocorrer na imagem - sobretudo para com a imagem em movimen-
to? - com a massificagdo dos smartphones, enquanto potencial criativo e
de re-conversdo/complemento da/para a consciéncia que vamos formando
sobre a nogdo do urbano - geralmente exposta em mapas ou mesmo através
de guias de orientagdo com imagens e filmes documentdrios (DK Eyewitness
Travel Guides), assim como em fotografias dos “postais” através do equipa-
mento portatil smartphone® (nunca igualado, em termos de massificagdo, a
outro equipamento tecnoldgico qualquer na historia da humanidade até
aos dias de hoje?) - e de que forma contribui para uma atitude criativa, fil-
mica/artistica a avalanche de imagens que circulam no nosso imaginario.

Pretende-se explorar a ideia de deriva como complemento, ainda
que romantico, da descoberta pelo acidente e facilidade com que o deva-
neio - flineur baudelairiano - nos remete para uma aproximagio da cidade
enquanto corpo-maquina - partindo da analogia da obra “The Man with a
Movie Camera”, do ano de 1929, do cineasta Dziga Vertov e do conceito de
Kino-Pravda (cine-truth/cine-real) and the Kino-Glaz (cine-eye/cine-olho) -
e a forma de ver o mundo, como cada um o vé - ainda que mediado pelo
aparato - e o distribui.

Metodologia

Comegaremos por averiguar como algumas fotografias/imagens
de ambientes urbanos, no cinema, foram utilizadas nesta direcdo (embo-
ra com outras consciéncias em mente). Veremos, seguidamente, como a
nocio de caminhar enquanto “vagabundagem descomprometida” pode
contribuir como pratica artistica na constru¢do do imaginario do urbano
e como podemos ver esta pratica como uma mais valia (partindo da obra
cinematografico do realizador Dziga Vertov), e como ela nos pode permitir
configurar uma possivel abordagem na configuragio de projetos artisticos,
no atual cendrio das redes sociais e médias digitais, constantemente inseri-
das na nossa rotina urbana didria.

Introdugao

Como ndo podia deixar de ser, cada individuo cria uma imagem mental a
sua semelhanca e, consequentemente, apropridmo-nos do espago que ocupamos.

Grande parte da percepcdo que temos do espago envolvente é nos
dada pela capacidade de nos movimentarmos nele, e, segundo Yi-Fu Tuan
(1983), os objetos e locais do espago condicionam e orientam os nossos mo-
vimentos. Pelo que a nossa deslocagio pela cidade se converte facilmente no
registo — quantas vezes acidental - do encontro de objetos e cenas (locais) que
nos instigam a captura e consequente divulgacdo/distribuicdo de imagens.
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Figura 1 Composicdo a partir de
imagens varias.

Fonte Autor, 2016.

5 O cinematégrafo, desenvolvido du-
rante séc. XVIII, pelos irmdos Auguste
Marie Louis Nicholas Lumiére e Louis
Jean Lumiére, para eles, ndo fosse uma
“revolug¢do”, pois acreditaram que o ci-
nematdgrafo era apenas um instrumen-
to cientifico sem grande interesse para

a sociedade comum.

A deriva com smartphone: imagética némada ou narrativas filmicas 136

O télemovél - smartphone - é usado diariamente por milhdes de
pessoas, quer nas cidades quer, em ambientes rurais, e ndo apenas para
se comunicarem. E imensamente utilizado para consulta de informagdes
sobre eventos, acesso a mapas, itinerarios de transporte publico ou infor-
magdes acerca de estabelecimentos préximos do local onde se encontra o
utilizador - no ambiente urbano (offline), essencialmente, as pessoas pare-
cem estar cada vez mais conectadas com o ciberespaco (online).

O fazer das imagens - fixas e em movimento - disponibilizado pelas
artes visuais, e especificamente cinematogréficas (essencialmente durante
o séc. XX), (Figura 1) foram criando, ao longo dos anos, diferentes concep-
¢Oes daquilo a que chamamos paisagens urbanas - o registo sempre ineren-
te ao desenvolvimento da imagem, o retrato quer social quer politico da
cena urbana (BASTOS, 2016).

Apés a revolugio industrial (projegdo do futuro), a promessa da ve-
locidade, convocou novos meios para espelhar a narrativa que se iria disse-
minar por todas as artes, onde o cinema, mesmo enquanto “tecnologia ino-
cente™ , comega por retratar diferentes espacos, cenas e paisagens urbanas.

Podemos dizer que:

No que diz respeito ao enquadramento, a adaptacdo do olhar da cAmara
veio permitir e alertar para fatores de ordem preceptiva, relacionando a
forma com o movimento, procurando e acentuando a expressdo dinimi-
ca da obliquidade. (BASTOS, 2016, pp.60-61)

e aqui, neste processo do olhar-da-camera - um olhar obliquo® -,
para a representacgdo do espago urbano, foi fundamental.

Facilmente se percebe o interesse imagético/cinematografico que
os ambientes urbanos estavam a despertar no observador atento as trans-
formagdes demogréficas e estruturais das cidades.
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6 “A orientacdo obliqua é provavel-
mente o recurso mais elementar e
efetivo para se obter tensdo dirigida.
Percebe-se a obliqiiidade espontane-
amente como uma dindmica que se
afasta, ou em dire¢do da estrutura es-
pacial bésica da vertical e horizontal,
ou para longe da mesma. [...] A tensdo
criada pela obliqiiidade é um impulso
principal no sentido da percepgdo de
profundidade. Em certas condigdes
a tensdo pode ser diminuida por uma
fuga para a terceira dimensdo, o que
endireita a obliqiiidade até certo grau.
Observamos como os raios convergen-
tes se aproximam do paralelismo quan-
do os vemos em profundidade. Contu-
do, esta diminuigdo de tensdo é apenas
parcial, e, portanto, persiste um pouco
da compressdo da perspectiva.” - Rudolf
Arnheim, Arte e Percepgio Visual: uma
Psicologia da Visdo Criadora, Sdo Paulo:
Pioneira Thomson, 2002, pp.417-418a

sociedade comum.

7 O desenvolvimento dos transportes pu-
blicos e dos bairros massificam-se e a cida-

de comega a pulsar a um ritmo acelerado.

A deriva com smartphone: imagética némada ou narrativas filmicas 137

Com o desenvolvimento das tecnologias, dos aparelhos fotograficos
e cinematograficos, passamos a ter e a perceber uma dimens3o artistica na
prépria tecnologia - de que forma estes se articulavam com as necessida-
des da sociedade que se transformava a ritmo acelerado. Nesta sociedade
que se apresenta altamente mecanizada vemos os aparelhos a competir di-
retamente com a imagem produzida manualmente. Ao procurar-se imple-
mentar uma nova visdo do espago, pela agdo dos novos suportes, passa a
existir uma liberdade na cria¢do da imagem, que vai remeter o espago da
representagdo para o espaco da ilusdo, fazendo com que este se confron-
te com a nova realidade advinda da reprodutibilidade intrinseca a indus-
trializagdo. Portanto, esta confrontagdo entre objeto e realidade acaba por
formar novas consciéncias, que se vdo expandir e provocar novos espagos
de ocupagio para a imagem e para o desenvolvimento da arte - realcasse a
ideia de que na verdade através desta tecnologia, que se apoia no aparelho,
foi aumentando a nossa percepgio e encorajando a ideia da visdo pela visdo.

As cidades estavam a passar por alteragdes/reconfiguracdes subs-
tanciais e que viriam a configurar o que hoje entendemos por “espago ur-
bano” ou mesmo como “metrdpole”. Estabelecem-se novas dindmicas de-
mograficas que se vio refletir no corpo das cidades que inevitavelmente se
transforma’ , expandindo-se tanto em ocupagdo fisica/territorial quanto
em volumétrica/populacional. A prépria alteragio dos modos de produgio,
que se automatiza, expande o consumo e altera os habitos.

Com a industrializagdo e os fendmenos socioecondmicos decorren-
tes, a imagem sofre transformacgdes sucessivas a nivel técnico e tecnoldgico,
alterando nio apenas a sua relagdo com o real, mas também a nivel icono-
grafico. O progresso econdmico decorrente da Revolugdo Industrial deman-
da uma tecnologia capaz de produzir e difundir imagens a velocidades e
quantidades nunca sentidas até entdo como necessarias.

A maquina de impressdo, na reprodugio, e o aparelho fotografico,
na captura, vao transformar radicalmente a realidade, e o espago da repre-
sentac¢do vai mudar de maos. Transformam-se, tecnologicamente, as artes
de reproducio, impressdo, criando um impacto, interferindo, com a pré-
pria producao de imagens.

Esta transformacdo acontece também pela mudanca dos habitos da
populagio, quer no modo como passa a estar exposta as imagens quer pela
forma, em termos de percepgio, que vai ter que lidar, ler, as imagens.

E sem duvida um perfodo, este comeco do desenvolvimento das
tecnologias de reproducio a escala industrial, onde a fotografia e o cine-
ma ocupam o lugar da frente, enquanto meios de criagdo de imagens, de
um grande incremento da produgio iconica que indicia o fim do “realismo’
para a pintura e o inicio da crise de representacdo para a prépria imagem
(Figura 2).

i
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Figura 2 Composi¢do a partir de imagens vérias. Figura 3 Composicdo a partir de imagens vérias.

Fonte Autor, 2016. Fonte Autor, 2016.

O compromisso das imagens técnicas com o realismo e consequen-

te verdade objetiva, leva as artes visuais a verem afirmado no aparelho o
“olho da realidade”.

De acordo com a ordem demonstrada por Rudolf Arnheim (2002),
é a imagem que temos em primeiro lugar, s6 depois é que é adaptada ao
suporte para entrar no meio em que queremos que a tal imagem circule. E
aqui que entdo vamos atras dos suportes que melhor se adaptam a natureza
da imagem que temos em mente. Ora se tal acontece, podemos dizer que o
suporte ¢ indiciador do tipo de imagens que 14 vamos encontrar? Nio serd
tanto assim, mas com certeza que pelo facto de se utilizar um certo tipo
de suporte e ndo outro, é no minimo o resultado de um designio que vai
contribuir para que a mensagem que queremos passar esteja mais perto
daquilo que foi a nossa inten¢do quando decidimos executar a imagem, e
como tal o suporte também ndo sendo indicador da imagem é vinculador
da mensagem.

Podemos entdo dizer que o facto de se verem imagens cinematogra-
ficas que retratam o espaco urbano, induzem o espectador a construir uma
narrativa para a cidade. E que pela possibilidade de o observador consentir
este simulacro da cidade transposto, mais fortemente, pelo cinema como
uma “realidade”, se criam cidades dentro de cidades (Figura 3).

No fundo, Vertov ao retratar os espacos de Kiev, Kharkov, Moscow
e Odessa, em plena metamorfose citadina, recria uma abordagem singela -
cinema-verdade/real (Kino-Pravda) e cinema-olho (Kino-Glaz) -, ainda que
ficcionada, porém baseada numa ideia de nao-ficgdo, uma histéria sem ar-
gumento, sem figurinos, sem atores e sem cenarios.

Deste modo, e através destas abordagens/experiencias visuais - em
termos de captagdo de imagens e em termos da sua utilizagdo (utilizando
técnicas diversas, tais como: dupla exposicdo; cAmara lenta/acelerada; ani-
magdes em stop-motion; diferentes dngulos de captagdo de imagem, etc.) -,
para além da celeuma levantada em torno da capacidade de representar a

“realidade urbana”, vemos o produto final The Man with a Movie Camera) a
ampliar uma consciéncia imagética e narrativa inspiradora e até enuncia-
dora das realidades inerentes as plataformas moveis da sociedade digital.
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Figura 4 Composicio a partir de
imagens vdrias.

Fonte Autor, 2016.

8 texto inclusive usado por Baudelaire
na constituicdo da imagem do flaneur

(JACQUES, 2012)
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Um individuo com uma camara de filmar é impelido a derivar

Pelo facto de entramos na cidade, somos obrigados a escolher cami-
nhos - como em tudo na vida, uma escolha representa opgdes. A primeira
tentagdo é orientarmo-nos pelos mapas, mas logo apds o dominio mental
do espago, comecamos a prestar atengdo ao acaso - nas janelas, nas igrejas,
nas pracas e nas pessoas, por exemplo.

Apds ultrapassada a “desorientagdo” primeira, vemos a crescer em nds
(pelo menos nos artistas visuais, de uma forma geral) um fascinio pela diferen-
¢a e uma admiragio algo maravilhada pela descoberta acidental (Figura 4).

Q. 9\'5&? MRS
o

=

(30

Facilmente floresce o sentimento fldneur como uma abordagem
narrativa acrescentado a um imenso fascinio pelo espago urbano, onde se
apresenta a rua enquanto casa (espago de acolhimento), de acordo com
Walter Benjamin “(...) a rua se torna uma habita¢do para o flaneur; ele se
sente tdo em casa, entre as fachadas das moradas, como um cidad3o estd em
suas quatro paredes. Para ele, as brilhantes e esmaltadas placas de negdcios
sdo pelo menos tdo bom ornamento nas paredes como uma pintura a déleo
é para um saldo de um burgués.” (BENJAMIN, 1985, p.37). E esta atitude ve-
rifica-se em também em “O Homem das Multiddes” 8, escrito em 1840, por
Edgar Allan Poe

A certa altura, meteu-se por uma travessa que, embora repleta de gente,
ndo estava tdo congestionada quanto a avenida que abandonara. Eviden-
ciou-se, entdo, uma mudanga no seu procedimento. Caminhava agora
mais lentamente e menos intencionalmente do que antes; com maior he-

sitacdo, dir-se-ia. Atravessou e tornou a atravessar a rua, repetidas vezes,
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9http://www.openculture.
com/2014/02/watch-dziga-vertovs-
-a-man-with-a-movie-camera-name-
d-the-8th-best-film-ever-made.html
(acessado em 20.04.2016).
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sem propdsito aparente, e a multiddo era ainda tdo espessa que, a cada
movimento seu, eu era obrigado a segui-lo bem de perto. A rua eralonga
e apertada e ele caminhou por ela cerca de uma hora; durante esse tempo,
o ndmero de transeuntes havia gradualmente decrescido para aquele que
é ordinariamente visto, & noite, na Broadway, nas proximidades do Park,
tdo grande ¢ a diferenca entre a populagio de Londres e a da mais popu-
losa das cidades americanas. Um desvio de rota levou-nos a uma praga
brilhantemente iluminada e transbordante de vida. As antigas maneiras

do estranho voltaram a aparecer. (POE, 1978, p. 512).

Grupos de média independentes, como a “Midia NINJA” (Narrati-
vas Independentes, Jornalismo e A¢do) obtiveram grande notoriedade ao
fazer uma cobertura dos protestos em que mostravam o ponto de vista dos
manifestantes, através de entrevistas durante os atos de protesto, divul-
gando imagens de situagdes de violéncia, abuso de poder e corrup¢io da
Policia Militar e da Tropa de Choque da cidade de Sdo Paulo, que muitas
vezes forjavam evidéncias para realizar voz de prisdo aos manifestantes. Os
comunicadores da “Midia NINJA” descrevem seu trabalho como de “baixa
resolucdo e alta fidelidade”, uma analogia clara aos dispositivos com que
fazem suas coberturas livestreaming. Segundo seus membros, ela pretende
fazer uma “(...) quebra de uma narrativa mediatica dnica através do jorna-
lismo-cidadio” (DINIZ, 2013).

No entanto, o compartilhamento de fotos e videos dos protestos
ndo se limitou a estes grupos de média independentes. Os préprios mani-
festantes fizeram amplo registro dos eventos, compartilhando através de
aplicativos de redes sociais como Facebook, Instagram e Twitter.

Man With a Movie Camera, foi feito sem roteiro, e ndo contém didlogos,
nem mesmo os do cinema mudo (intertitulos), e isso provavelmente porque
o objetivo era o desenvolver uma “linguagem absoluta, internacional”. No
seguimento do caminho de Sergei Eisenstein, seu colega, e das experiencia
feitas com montagem, Dziga Vertov e Elizaveta Svilova, sua esposa/editora,
cortavam em conjunto imagens, por vezes, devido as suas conexdes temati-
cas, mas também e apenas, como muitas vezes diziam porque gostavam do
efeito emocional das justaposicdes (Figura 5).

Embora o filme insira uma miriade de premissa - é sobre o trabalho
de um cineasta, interpretado pelo irmdo de Vertov Mikhail Kaufman, que
também fez grande parte das filmagens - o verdadeiro propdsito era apenas
capturar cenas da vida cotidiana, o mais naturalmente possivel, e em segui-
da, usar edigdo e musica para transformar o seu significado. Como podemos
verificar nas palavras de Vertov,

This film is an experiment in cinematic communication of real events wi-
thout the help of intertitles, without the help of a story, without the help
of theatre. This experimental work aims at creating a truly international
language of cinema based on its absolute separation from the language

of theatre and literature.’
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Figura 5 Composi¢do a partir de imagens vérias.

Fonte Autor, 2016.

O caminhar também se apresenta como elementar no filme The
Man with a Movie Camera, pois e segundo Silva, o filme de Vertov pode ser
dividido em dois planos, o estético e o acelerado. No primeiro, “(...) preva-
lece o ambiente bucélico e pictdrico (...)” e o segundo apresenta uma “(...)
dindmica revoluciondria determinada pela ‘destruigdo criativa’ de todos os
planos urbanisticos (...)”. A mudanga entre o primeiro e o segundo, segundo
o autor, é o movimento do cinematdgrafo. (SILVA, 2009, p. 6).

Deste modo, pode-se verificar como o caminhar é explorado nesta
obra como quebra de paradigma para novas percepgdes espaciais, gerando
novos pontos de debate sobre as ambiéncias citadinas. Mas como este aspe-
to estéd sendo explorado apds o boom da internet e com as recentes médias
moéveis do smartphone?

0 nomade urbano e digital: um ser cibrido

Em Aural Walk, Iain Chambers contesta uma critica muito comum a
tecnologia mével do Walkman quando da sua invengdo em 1980. A criagdo
de uma experiéncia audivel privada era vista como egoista e individualista.
Para muitos o uso dessa experiéncia privada no espaco publico da cidade
significava uma forma de se “desligar” do mundo real e consequentemente
se afastar dele. Chambers, no entanto, via a experiéncia mediada pelo apa-
relho como sendo o exato oposto (CHAMBERS, 2006).
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Figura 6 Composi¢o a partir de
imagens varias.

Fonte Autor, 2016.
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Para o autor, através do Walkman o usudrio nao sé confronta uma
“paisagem sonora” (SCHAFER, 2001), mas também interage com ela cons-
tantemente, criando uma “colagem” ou ainda uma “trilha sonora” urbana.
Assim, através dos botdes do aparelho, o individuo deixaria de ser um corpo
passivo para se tornar um corpo ativo, que modifica a sua prépria percep-

¢do e consequentemente a paisagem.

Parece que tendemos a fazer uma relagdo entre o aumento da nossa
interacdo social no “ciberespago” e a queda da mesma no “espago fisico”,
como se uma fosse consequéncia da outra.

Até que ponto a ferramenta, smartphone, pode influenciar o proces-
so de investigacdo e criagdo como um todo?

0 medo que a sociedade apresenta de um possivel controle ou influ-
éncia tecnoldgica tem como fonte vérios determinantes. Um deles é a nossa
ja citada percepgido e experiéncias pessoais diante ao avango tecnoldgico
(geralmente através de tecnologias mediaticas), que acontece em um ritmo
exponencial, dificultando a nossa oportunidade de, segundo Charlie Gere,

“(...) compreender plenamente o que estd acontecendo” (GERE, 2008).

Outros determinantes poderiam vir da producao cultural Cyberpunk,
responsavel na literatura por um subgénero de ficgdo cientifica que descre-
via uma sociedade em um futuro préximo, composta por uma “alta tecno-
logia e um baixo nivel de vida”, com cendrios onde a vida humana valeria
pouco e seria controlada por corporagdes produtoras de tecnologia, ou em
alguns casos, pela tecnologia em si, que de alguma forma se tornaria auté-
noma através da temida “inteligéncia artificial” (Figura 6).

Grande parte das “tecnofobias” advém de um “Determinismo Tec-
noldgico”, que, enquanto teoria, é muito reducionista pois presume que a
tecnologia impulsiona o desenvolvimento da estrutura social assim como
os valores culturais, colocando o desenvolvimento/avango da tecnologia
como o agente de mudangas sociais, histdricas e culturais como um todo.

DATJournal v.1n.22016



10 Os poucos individuos que consegui-
ram escapar do universo de sonhos do
Matrix, vivem em cidades no subsolo,
como a cidade de Zion, escondidas das
maquinas, em uma eterna resisténcia
e batalha contra os novos ditadores do

planeta terra
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Ou seja, as tecnologias sdo alegadas como auténomas, como se processas-
sem fora da sociedade e tivessem objetivos especificos (geralmente de con-
trolo). Logo, sdo consideradas forcas independentes, autocontrolaveis, au-
todeterminaveis e autoexpansiveis, sdo vistas como algo fora do controle
humano, mudando de acordo com seu préprio momento e moldando in-
conscientemente a sociedade.

Filmes de ficgdo cientifica, como “Blade Runner”, as sequelas “Ma-
trix” 1° e “Terminator”, ou o famoso “2001- A space odissey”, que personifi-
cam a tecnologia computacional como os “rebeldes (narrativa)” s3o forte-
mente influenciados pela cultura Cyberpunk.

A partir da andlise de grandes metrépoles norte-americanas, Jane
Jacobs, explicita a importancia da ocupagido do espago publico, mesmo sem
uma interagdo direta entre as pessoas. Ao definir o individuo no espago
publico como “os olhos da rua”, a autora afirma que a presenca de pessoas
no espago publico, mesmo que de passagem, cria um ambiente no qual o
cidadio se sente mais a vontade.

No artigo “Mobile Communication and Civil Society: Linking Patter-
ns and Places of Use to Engagement with Others in Public”, de 2011, Cam-
pbell e Kwak defendem que o uso do smartphone e de qualquer outra média
ndo diminui o contato entre estranhos, muito pelo contrario. O estudo mos-
tra que o uso de smartphones para a obtengdo de informagdo em ambien-
tes publicos urbanos pode ser motivador de interagdo entre estranhos. Isso
porque uma vez que o individuo é usudrio do aparelho, mesmo que sendo
uma pessoa extremamente ocupada, a probabilidade de este estar em espa-
¢o publico é muito maior (uma vez que consegue entrar em contato, enviar
emails e ser contactado por outros, independentemente de sua localidade),
assim tendo mais chances de interagir em espacos publicos. O uso destes
aparelhos para a manutengéo de relagdes intimas ja existentes (através de
aplicativos de mensagens e redes sociais), pode distrair o usudrio de intera-
¢Oes com estranhos (este é o argumento do afastamento social).

No entanto, ainda permitindo que se marquem compromissos com
estas relagbes em espaco publico (por exemplo, enquanto se vagueia pela
cidade, podemos estar ao mesmo tempo conversando com um amigo, e po-
demos marcar encontro nalguma praga ou rua nas imediagdes de onde pas-
samos) o que novamente, aumenta a possibilidade de interagdo com estra-
nhos nestes espagos... Assim, percebemos que este aparelho pode interferir
sim nas interagdes comunicacionais entre seus usudrios, no entanto, essa
interferéncia ndo é unicamente ou absolutamente negativa (apesar deste
aspeto também existir), podendo ter impactos inesperados - inclusive no
desgastado cliché sobre a tecnologia como barreira entre relagdes em am-
bientes fisicos (Figura 7).
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Figura 7 Composig¢o a partir de
imagens varias.

Fonte Autor, 2016.

A deriva com smartphone: imagética némada ou narrativas filmicas 144

0 movimento Fluxus, que se afirma fundamentalmente dentro das
artes visuais, embora integrador da literatura e da musica, em meados dos
anos 60, é um bom exemplo do uso da comunicagio social no ambito artisti-
co, através do servigo postal e do que vieram a chamar de mail art. Fazendo
uso de postais e cartas, este grupo colocava em debate o desenvolvimento
de uma sociedade conectada por sistemas comunicacionais. Seu trabalho
envolvia componentes interativos, pois dependiam de um emissor assim
como um receptor, que eventualmente poderia também tomar o papel de
emissor, respondendo ao postal. (GERE, 2008, p. 89) O coletivo também ti-
nha sua estética comparada ao movimento Dadaista e a Pop-Art, movimentos
que seriam reflexo da criatividade artistica perante a cultura de produgio
de massa, através da apropriagdo de objetos industrializados, os ready-made,
e a cultura de massa (JANA, 2007, p. 7). Outro aspeto interessante do coleti-
vo se dava por envolver artistas de diversos paises, assim, o sistema postal
também era grande parte da comunicagdo entre os integrantes.

Segundo Malcolm Miles (1997), a arte que se vé nos transportes pu-
blicos urbanos, esteve sempre presente ao longo da sua existéncia (nomea-
damente nas redes do metro), desde as intervengdes de graffiti, vistas como
atitudes criminosas, até a questao de ser considerada como arte (muitas ve-
zes comissionada pelas autoridades administrativas competentes e, com tal,
ser tratada como um aspeto decorativo nestes ambientes e ndo tanto como
um ato politico). Para Miles, essa visdo “(...) tende, novamente de acordo
com as convengdes da arte publica, para tratar o local como um espago fisi-
co em vez de social e ndo se aproxima das questSes publicas da politica de
transportes.” (MILES, 1997, p. 80).

O contexto de onde vocé faz algo tem um efeito. Os desenhos de metrd
eram, tanto quanto desenhos, também eram performances. Foi onde eu
aprendi a desenhar em publico. (...) eu desenhava durante o dia o que sig-

nificava que havia sempre pessoas assistindo. Havia sempre confrontos,
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11 http://noad-app.com (acessado em
21.04.2016).

12 Os criadores do aplicativo também
acreditam que a realidade aumentada
se tornard algo muito mais comum em
um futuro préximo, com o uso de tec-
nologia presente em vestuarios, como a
proposta do Google Glass, por exemplo,
proporcionando ao usudrio acesso a

um espaco “livre de publicidade”.

Figura 8 Composicdo a partir de
imagens vdrias.

Fonte Autor, 2016.
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quer com as pessoas que estavam interessadas em olhar para o desenho
(...). Eu estava aprendendo, vendo reagdes e interacdes das pessoas com
os desenhos e comigo e olhando para isso como um fenémeno. (...) foi a
participagdo das pessoas que estavam me assistindo e os tipos de comen-
tarios e perguntas e observagdes que eram provenientes de cada faixa de

pessoas que vocé possa imaginar(...)” (HARING, 1990, p. 59)

No projeto NO AD" , constantemente atualizado, verifica-se a ve-
locidade de transformagio dos locais - ininterrupta mudanga de andncios
-, e ao utilizar as préprias campanhas de publicidade como meio de inte-
racdo para subverté-las (atitude politica e artistica), através do aplicativo
(funcionando como um bloqueador de andncios para navegadores online,
porém aplicado ao espago publico) e atestando que esta nova abordagem
abre um novo espago de exposi¢do para um publico mais amplo (bem mais
abrangente do que aquele que frequenta os museus e galerias de arte con-
vencionais)®? (Figura 8).

No filme e no discurso de Vertov podemos ver uma perspetiva pare-

T

cida a cerca da tecnologia da cdmara de filmar. O cineasta constantemente
usa o termo cine-olho para se referir as descobertas feitas pela cAmara e
pelo ato de filmar que eram normalmente invisiveis ao olhar humano. “0O
cine-olho é o cinema explicagdo do mundo visivel, ainda que esse mundo
seja invisivel para o olho humano.” (Romaguera I Ramio, Joaquim y Theve-
net, 2014, p.7). Vemos muitas vezes inclusive, as analogias que Vertov faz
do corpo humano com a maquina. O realizador faz a unido de partes do cor-
po com diferentes maquinas através de dupla exposi¢do, uma das imagens
mais evidentes é o olho sobre as lentes da cAmara.

O smartphone, portanto, pode possibilitar interagGes entre os tran-
seuntes e a obra, através de aplicativos de realidade aumentada, QR codes,
Hashtags, etc. Utilizando muitas vezes o préprio material urbano como via
de acesso, a obra sé se torna visivel com a interagdo através do dispositi-
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13http://www.academia.
edu/3003787/Admir%C3%Alvel_mun-
do_c%C3%ADbrido

(acessado em 21.03.2016).

14 A prética do grupo jé utilizava des-
vios dos trajetos automaticos recorren-
do 2 utilizagdo de mapas, com o digital
expande-se o conceito onde o utiliza-
dor tem cerca de cem instrugdes, uma
ferramenta que para além de mais pra-
tica insere a possibilidade de registo de
imagem e sua consequente divulgago.
http://www.brokencitylab.org/pro-
jects/#drift (acessado em 11.05.2015).

Figura 9 Composi¢do a partir de
imagens vdrias.

Fonte Autor, 2016.
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vo. Seria interessante, no entanto, trabalhar um meio termo, onde a obra
apresenta tanto um componente fisico offline, como digital, em ambiéncias
online, explicitando a justaposi¢do entres estes dois ambientes.

Tal, como indica Giselle Beiguelman no artigo “Admiravel mundo
cibrido” **, com o maior acesso aos dispositivos portateis que nos conectam
a WWW, o ser humano encontra-se num estado hibrido de uma forma mais
constante - entre o espago fisico offline e o mundo digital online.

A deriva: narrativas némada ou narrativas filmicas?

Desviar, Defletir, Mudar, sdo sindnimos de Derivar, assim como Mo-
ver (-se), Passear, Avancar, sdo sindbnimos de Caminhar. Estas duas a¢des
ndo precisam de acontecer de forma dependente, mas quando falamos de
offline e online, temos, autonomamente em ambos os ambientes, generica-
mente uma convergéncia - podendo estas a¢des ocorrer de forma simulti-
nea (off e online).

E o que se verifica na app, para smartphones, Drift"* (desenvolvida em
2012 no Broken City Lab - que é um coletivo interdisciplinar de artistas, uma
organizagdo sem fins lucrativos, onde se procura desenvolver novas abor-
dagens em torno da ideia de localidade, infraestrutura, educagio e pratica
criativa orientada para a mudanca da consciéncia civica), a prépria escolha
do nome implica e subentende a desconstru¢do do seu caminho habitual
(rotina) como o propdsito de ajudar o utilizador perder-se em lugares habi-
tuais/familiares (Figura 9).

Carrier 3

FOR'GETTING LOST
ym PLACES
/

Isto é conseguido através de um conjunto de instrugdes aleatdrias
que orientam passo a passo o utilizador, com a possibilidade de registar o
percurso através de imagens. Ou seja, pode ser sugerido ao utilizador que
toma certa dire¢do e no caminho procure um “acidente” no pavimento e
que, depois, va noutra diregdo, e descubra algo “novo” no percurso (algo
que néo havia sido “visto”, que estava “subvalorizado”).
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Figura 10 Composicdo a partir de
imagens vdrias.

Fonte Autor, 2016.

15 Projeto que foi comegado no 4mbito
da parte prética da dissertagdo “Public
SmArt: O smartphone no processo criati-
vo (arte e espago publico)” que orientei
e discuti a forma de utilizar enquanto

projeto artistico.
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Consequentemente, o percurso ao ser reconvertido converte-se
num percurso insélito, onde, através de um conjunto de imagens georrefe-
renciadas (dlbum+gps) de objetos e lugares que normalmente nio seriam de
interesse do caminhante, se toma consciéncia de uma nova narrativa como
espaco de circulagdo e uma atitude filosoficamente assente na ideia do fld-
neur, assim como uma possibilidade cinematografica para o discurso visual.

Pois, a app ao criar imagens - fixas e em movimento georreferen-
ciadas (arquivos) - dos caminhos percorridos, das fotografias e dos comen-
tarios das mudancas de dire¢des na sua base de dados (acessivel a todos
os possiveis utilizadores online e offline), parece procurar, precisamente,
desconstruir, questionar, reconverter e reconfigurar a utilizagao atual dos
smartphones como ferramenta para as cidades. Estimulando-se, assim, o res-
tabelecer de um conceito que se vai perdendo - em grande parte devido ao
uso das tecnologias de orientagdo - com base nas descobertas feitas, apa-
rentemente, ao acaso.

Podemos até afirmar que no discurso do pés-modernismo, este con-
ceito do acaso, é considerado como uma das mais fortes evidencias da cria-
tividade. Pelo menos estamos seguramente perante uma técnica de desen-
volvimento das capacidades da atencido e do potencial criativo, enquanto
atitude consciente que agrega persisténcia, intelecto e sentido de observa-
¢do (Figura 10).
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No projeto Smart Blindness ** , desenvolvido em 2015, e em expansao
ainda hoje, da Alicia Medeiros, debate-se, para além do papel do smarpho-
ne na sociabilidade, a obsessdo das imagens e sua consequente capacidade
alienante e individualista do uso documental da imagem.
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Pela capacidade de filmar e transmitir ao mesmo tempo, o projeto
questiona a relagdo do cinema e do espago virtual. Ao mesmo tempo que,
de certa forma, limita a nossa percepgdo, também nos liga a outra platafor-
ma da realidade social (um estado hibrido, ocupando tanto o espago online
quanto o ofﬂine simultaneamente).

O projeto assenta, também, na ideia do deambular com uma cimera
presa ao olhar, uma espécie de méascara, que ao observador externo parece
cegar o individuo que a usa.

0 uso desta mascara/caAmera de filmar possibilita o cine-olho que
entra no contexto sensorial urbano, permitindo novas narrativas visuais
(em parte assenta na desorientagdo provocada pelo desajuste da visdo dire-
ta da objetiva).

De tal forma se apresenta um “desajuste visual” que o comporta-
mento corpdreo do utilizador parece errar constantemente o caminhar, re-
faz-se constantemente uma espécie de exercicio de percep¢do urbana ou
nova narrativa cinematografica (Figura 11).

Figura 11 Composi¢do a partir de imagens de Alicia Medeiros.

Fonte Alicia Medeiros

Quem observa esta personagem com a mdscara facial dd conta de
uma performance casual com base nas descobertas feitas pelo seu corpo,
aparentemente, ao acaso. E isso é parte integrante do resultado das pré-
prias imagens capturadas que s3o depois apresentadas numa instalagdo de
video intitulada Personal Views (que consiste de uma série de caixas e proje-
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¢Oes que o publico escolhe contemplar) onde o observador, mais uma vez,
se vé confrontado com uma narrativa némada derivada de uma caminhar
do olhar acidental provocado por uma performance descontrolada.

Uma mudanca constante da realidade. Uma narrativa cinematogra-
fica da verdade ou de um novo realismo assenta no olho-cdmara. Um espa-
O para o acaso e para o reencontro da paisagem urbana (neste caso).

Consideragoes finais

Caminhar implica trilhar um caminho assente num local de partida
que nos leva a um destino, mesmo que seja tempordrio. A ideia de destino
estd associada a um lugar e esse lugar é o local de chegada. Todavia, entre
a partida e a chegada podem acontecer imprevistos e isso ndo constitui um
problema, pois potencia novas narrativas e afirma a deriva convertendo,
conscientemente o utilizador num fldneur

A figura do flaneur (o apaixonado andante encantado, emblematico
da cultura literaria francesa do século XIX) tem sido, essencialmente, in-
temporal - pela sua capacidade de se ausentar do espago tragado e mapeado
(orientado) e se montar no maravilhamento acidental do caminho.

Quando Walter Benjamin transferiu a concepgao do flaneur de Bau-
delaire, da academia para a sociedade, assinalou o conceito como uma parte
essencial das nogdes do modernismo e urbanismo. Segundo Benjamin, em
seus exames criticos da obra de Baudelaire, o flineur anunciada uma anélise
incisiva da modernidade, talvez por causa de suas conotagdes, um veiculo
para o exame das condi¢des da vida da modernidade urbana, alienada, as-
sente em tensdes de classes e coisas do género.

Contudo, a utilizagido de smartphones procura anular, na sua essén-
cia programatica, o imprevisto. Porém, conscientemente ao olhar para a
a paisagem somos impelidos grandemente pelo aparelho e sua facilidade
associada a fazer guides de imagens.

Pelo facto de termos hoje mais facilidade de aceder a varios conte-
udos (online/offline) através dos smartphones, as possibilidades expandem os
nossos conceitos de cidade e de ambientes.

Admite-se que os dispositivos méveis sdo uma nova pele na cons-
tituicdo dindmica das sociedades - urbana e rural, por contraste - e que,
como tal, permitem uma nova abordagem para novas narrativas.Permiti-
mo-nos pensar a agao do corpo - espago performativo - como uma extensao
da tecnologia dos smartphones que nos indica uma espécie de interface que
pode conectar os diferentes espagos urbanos.

Estes registos remetem-nos para uma nova narrativa cinematografi-
ca, que a nosso ver pressupdes uma questio fundamental: a narrativa némada
proporcionada pelas imagens que circulam online e offline constituem a cons-
ciéncia cidade expandida do cinema - cinema-verdade/real ou olho-camara.
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