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RESUMO

O artigo aborda a complexificacdo da cena audiovisual contemporanea, tendo como foco a anélise
de operacdes de montagem espacial entre diferentes tipos de midias no espaco urbano. Inicial-
mente, é apresentado um apanhado geral das técnicas de montagem espacial em diferentes midias.
Em seguida, é analisada uma experiéncia de audiovisual locativo - o Street Museum of London -
a partir da metodologia das molduras. Este procedimento permitiu intuir a producdo de sentidos
praticada na experiéncia com o Street Museum of London, que cria territorios de experiéncia e sig-
nificacdo e reinventa espacialidades e temporalidades audiovisuais.
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ABSTRACT

The article discusses the complexity of contemporary audiovisual scene, focusing on the analysis of
spatial montage operations between different types of media in urban space. Initially, we present
an overview of techniques for spatial montage in different media. Then we analyze the experience
of a locative audiovisual — the Street Museum of London - using the methodology of the frames.
This procedure allowed us to intuit the meaning production practiced on experience with the Street
Museum of London, establishing territories of experience and meaning and reinvents audiovisual
spatialities and temporalities.
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ual é hoje a tela do audiovisual: a das salas de cinema, a da TV, a dos mobiles,

a parede dos edificios, a camiseta, o corpo desnudo? Multiplicaram-se os su-

portes, cada um com sua tela. Mas também as telas dentro das telas vém se
multiplicando, telas que disputam entre si o espaco de cada telinha e de cada teldo.
A montagem temporal - inaugurada, talvez, pelo cinema - contrapde-se outra vez a
montagem no espac¢o que lhe precedeu. Presente nos afrescos antigos ou nas moder-
nas histérias em quadrinhos, a montagem espacial retorna vigorosamente nos com-
putadores quando o usuario nativo abre iniUmeras janelas dentro das quais realiza si-
multaneamente varias coisas, inclusive assistir videos. Essa espacializagao se estende
a cultura e a ciéncia, acostumada a perspectivas historicizantes (montagem temporal)
e que agora privilegia geolocalizagbes politicas (montagem espacial), perspectivas
gue tém mais a ver com os atuais modos de viver: nossa existéncia se desenrola hoje
menos no tempo de nossas vidas — mais ou menos longas - do que se desenrola na
experiéncia de um mundo extensamente tramado em redes e conexdes que ficam
mais ou menos distantes do lugar fisico de onde emitimos ou recebemos um sinal.

O tempo da narrativa se distribui no espaco da tela que, por sua vez, se estende e
diversifica sua natureza principalmente na experiéncia de midias locativas, que relne
usuarios, softwares e espaco publico alterando o que entendemos por audiovisual
e incidindo sobre os processos midiaticos que ele engendra. Tal complexificacao da
cena contemporanea demanda andlises interpretativas mais complexas. Estas rela-
¢Oes apontam para uma perspectiva tecnocultural das midias locativas que estamos
adotando nesta reflexao e que pode ser pensada também a partir do conceito de
meio de McLuhan (1990). Para o autor, todo meio cria um ambiente multissensorial
gue transforma os meios anteriores, as instituicdes e toda a experiéncia cultural, inclu-
sive a propria visao do humano.

Nessa perspectiva, o artigo aborda a multiplicacao e divisao de telas nas quais se as-
siste (ou experimenta) o audiovisual contemporaneo e analisa pontualmente uma
experiéncia de audiovisual locativo — o Street Museum of London - a partir de uma
metodologia que também se complexifica exploratoriamente: a metodologia das
molduras’. Esse procedimento permitiu intuir a producao de sentidos praticada nas
formas audiovisuais contemporaneas, que cria territérios de experiéncia e significa-
¢do e reinventa espacialidades e temporalidades audiovisuais.

Comparada por Benjamin (1987) a legendagem da fotografia na revista ilustrada e
definida por Eisenstein (1990) como qualidade que estd também fora do audiovisual
propriamente dito, sendo antes uma qualidade da vida, a montagem continua sendo
um elemento chave na composicao audiovisual. Em nossa cultura visual, duas formas
de montagem estabelecem os polos de uma antiga disputa. O primeiro deles pende
para o lado da montagem temporal, enquanto que o segundo para o lado da monta-

1 A metodologia das molduras, proposta por Kilpp (2010), implica inicialmente em trés eixos conceituais, a saber: molduras, ethici-
dades e imagindrios. Os eixos sdo atravessados pelos quatro conceitos basilares da obra de Bergson (1999), que sdo a intuicao, o élan
vital, a duracdo e a memoria, e pelos conceitos de imagicidade e cinematismo propostos por Eisenstein (1990), escopo a partir do
qual a metodologia visa a autenticar as audiovisualidades atualizadas em cada midia e que, entretanto, permanecem em devir. Em
sua processualidade, parte da dissecacdo de molduras discretas que sao préprias de cada midia, que é quando se ddo a ver as mon-
tagens, os enquadramentos e os efeitos de sentido. Nas molduras autenticadas, percebem-se os quadros e territérios de experiéncia
e significacdo de construtos midiaticos (as ethicidades), cujo sentido Ultimo é agenciado por conta dos imagindrios minimamente
compartilhados entre todos os participes de processos comunicacionais. No imbricamento desses agenciamentos tecnoculturais,
encontram-se, contagiam-se reciprocamente e atravessam-se ambientes midiaticos e ambiéncias socioculturais que os produzem.
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gem espacial.

A primeira, a montagem temporal, é a justaposicao em sequéncia de fragmentos ima-
géticos de modo que o resultado é um fluxo no qual imagens substituem-se umas
as outras incessantemente. Esse tipo de montagem é, de longe, aquele que recebeu
mais atencao por parte dos estudos de cinema.

Entretanto, neste texto interessa mais observar a segunda, que faz referéncia aos
procedimentos de montagem espacial, cuja preocupacao é com a justaposicao dos
elementos imagéticos no interior mesmo dos quadros, panoramas ou planos, seja
através da composicado, sobreposicao, fusao ou incrustacao (dentre outras).

Os suportes em que as artes narrativas visuais se desenvolveram ao longo do ultimo
século, em especial no cinema, privilegiaram o paradigma da imagem em fluxo na
vertical, que ocupa todo o quadro, em detrimento de arranjos com imagens justapos-
tas no mesmo quadro, em fluxos paralelos, o que implica constatar a prevaléncia da
montagem temporal.

Mesmo assim, a montagem espacial nao desapareceu por completo ao longo do
século XX. No cinema e, sobretudo, nos quadrinhos e nas chamadas artes do video,
encontramos varios momentos em que seu uso foi praticado na experimentacado de
certos arranjos. Como exemplo, poderiamos evocar a célebre cena de A vida de um
bombeiro americano (Porter, 1903), na qual vemos, sobre a cabe¢a de um homem
gue dorme em seu posto de trabalho, aimagem de seus sonhos. Em Um homem com
uma cdmera (Vertov, 1929) e em Roteiro do filme Paixdo (Godard, 1982), varias cenas
apresentam dois ou mais planos sobrepostos por meio de técnicas de fusao; ainda,
varios filmes mostram cenas em que a tela apresenta-se dividida em duas ou mais, um
recurso exaustivamente utilizado quando dois personagens, distantes um do outro,
conversam ao telefone, ocupando, cada um, uma das subtelas, como no filme Sus-
pense (Smalley; Weber, 1913), o pioneiro a usar este recurso.

Outras experiéncias de montagem espacial no cinema exploraram o uso de projecdes
simultaneas para criacido de efeitos estéticos. E importante destacar, no entanto, que
o emprego de varias projecdes de imagens em movimento nao foi uma operagao
inaugurada pelos artistas do video. Um marco importante no uso de projecdes multi-
plas é encontrado, ainda na década de 1920, no filme Napoledo (Gance, 1927), que
ganhou destaque por utilizar diversas técnicas consideradas inovadoras para a época
(como o emprego de camera na mao e de planos subaquaticos). Nas exibicdes desse
filme foram utilizadas trés projecdes simultaneas, dispostas uma ao lado da outra,
sendo que cada uma delas apresentava uma tomada distinta das outras duas, dando
origem ao primeiro panorama de trés telas da histéria do cinema ao mesmo tempo
em que evocava as pinturas tripticas ensaiadas na ldade Média.

O auge da exploracao do recurso de multiplas telas em ambientes expositivos ocor-
reu durante as décadas de sessenta e setenta do século XX, sobretudo entre artistas
de vanguarda residentes nos Estados Unidos e na Europa. Por exemplo, na exposicao
multimidia Expo 67, ocorrida em 1967 na Republica Checa, artistas de varios paises
apresentaram instalacdes artisticas que exploravam o uso de multiplas projecoes.
Apenas para ilustrar, citamos duas: em Diapolyeran, de Emil Radok, a instalagao ocor-
reu em um grande espagco composto por 112 cubos, no interior de cada um dos quais
havia um projetor de s/ides com capacidade para projetar até 160 imagens diferentes.
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Através de técnicas de automacao, as paredes dos cubos se transformavam em imen-
sos panoramas mutantes, que exibiam imagens que tao logo se formavam ja se des-
faziam em composi¢Oes abstratas; em outra obra, /n the Labyrinth, de Roman Kroitor,
a instalacdo ocorreu em duas salas de exibicao: uma com seis projecdes simultaneas
e outra que apresentava o formato de um teatro em que o publico ficava em galerias
laterais e assistia a duas projecdes, numa das quais se via o fundo da sala, enquanto
gue na outra se apontava para o chao.?

Apds a Segunda Guerra, o registro e edicao das imagens deixam pouco a pouco de
serem feitos sobre pelicula para se tornarem eletrénicos. Nesta mudanca introduziu-
se uma nova técnica: a incrustacao®. Bons exemplos de técnicas de incrustacao sao
encontrados nos programas de telejornalismo em que, frequentemente, vemos ima-
gens sendo exibidas atras do apresentador, que mudam conforme ele narra uma re-
portagem. Ainda que os dois espacos, o do apresentador e o da imagem projetada
atras dele, estejam de certa forma conectados semanticamente - afinal de contas, es-
pera-se uma sintonia entre o contetdo de sua fala e o que é mostrado nas imagens -,
visualmente sdo espagos incompativeis, visto que nao compartilham a mesma escala
e nem a mesma perspectiva 6tica: diferente das técnicas de montagem cinematogra-
ficas, nas quais se evidencia uma intencao de ocultamento do processo técnico tendo
em vista a construcao de espacos narrativos coerentes, a midia eletrénica, neste caso
o telejornalismo televisivo, apresenta composi¢cdes em que 0s espagos coexistentes
no panorama se mostram claramente diferentes uns dos outros.

Essa estética entre-imagens (Bellour, 1997) parece se intensificar ainda mais com o
avanco da tecnologia em direcao a digitalizacao de conteudos e operacdes emprega-
das nos modos de producao de imagens técnicas, sobretudo nas duas ultimas déca-
das. A evolucao da informatica em relacao aos formatos de imagens (JPG, MPG, MOV,
AVI etc.) que permitem, dentre outras coisas, a adicao de /inks, fez com que os de-
senvolvedores passassem a pensar a producao de conteudo audiovisual em termos
modulares. Esse avanco trazido pelas tecnologias informacionais conduz também a
uma reformulacao conceitual da maneira como compreendemos a producao de ima-
gens técnicas nas midias digitais.

Na cultura dos meios computacionais, a montagem temporal deixa de ser dominante,
como foi ao longo de todo o século XX, dando espaco a montagem espacial, que vem
se tornando habitual no novo meio. As paginas web, de modo geral, nos dao um bom
exemplo disso na justaposicdo de textos, imagens e videos em uma mesma interface,
da mesma maneira que as formas de representacao imagéticas dominantes na cultura
de nosso tempo assumem cada vez mais a forma de uma composicao modular, que,
segundo Manovich, em termos estruturais € mais proxima a um programa informatico
do que a tradicional imagem sequenciada de qualquer video.

A montagem espacial presente nas interfaces de produtos digitais corresponde a uma
estética que surge como um efeito das praticas contemporaneas de trabalho, em que
constantemente somos impelidos a realizar multiplas tarefas em simultaneidade. Nao
raro, a interface do computador em que estamos trabalhando se mostra abarrotada
2 Para outros exemplos de experiéncias com projecdes multiplas ver Weibel (2005).

3 Também conhecida como chroma key, essa técnica se caracteriza pela incrustacéo de partes de uma imagem sobre a outra através
da anulacéo de uma cor, geralmente azul ou verde.
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de janelas de diferentes programas que estao rodando ao mesmo tempo, umas sobre-
pondo-se as outras. Esse modo multitarefa - que é familiar aqueles que estao acos-
tumados a realizacdo de atividades em computadores — demanda, em contrapartida,
um modelo cognitivo que dé conta de fluir por diferentes estados de atencao e entre
varios processos mentais voltados a resolucao de problemas e ao gerenciamento de
atividades simultaneas.

Dado esse cenario, a compreensao dos meios audiovisuais hoje demanda um olhar
muito mais voltado as fungdes que estes ocupam em sua relacdao com os outros do
gue encontrar uma especificidade de qualquer um deles isoladamente do contexto
em que sao produzidos e consumidos. Afinal de contas, conforme descreve Manovich:

La imagen cinematografica, que empezé disponiendo de una sala a oscuras
para ella sola y fue la ilusion y el aparato terapéutico del siglo XX por excelencia,
se ha visto reducida a una pequena ventana en la pantalla del ordenador, a un
flujo entre muchos otros que nos llegan por la red, a un archivo entre los otros
muchos que guardamos en nuestro disco duro (Manovich, 2006, p. 276).

A estética dos audiovisuais de midias computacionais precisa ser subscrita aos modos
de produzir sentido ao veiculado por cada uma dessas midias, pois, conforme Manov-
ich, “La ilusién se queda subordinada a la accidn, la profundidad a la superficie, y la
ventana abierta a un universo imaginario queda subordinada a un panel de control”
(Manovich, 2006, p. 276).

Assim, por exemplo, ao analisar a obra de net art intitulada My boyfriend went from
war! (Lialina, 1996) Manovich destaca o potencial expressivo que surge das combina-
¢Hes entre as imagens que se mostram todas ao mesmo tempo no espaco da tela do
computador. O autor percebe nessa obra uma nova dimensao das técnicas ja explora-
das pelo cinema, baseada ndo na substituicao de planos, mas na adicao e coexisténcia
destes no mesmo panorama.

Para o autor, por meio da montagem espacial, o tempo se “espacializa” e se distri-
bui pela superficie da tela, gerando uma coalescéncia espago-temporal que pode ser
comparada ao processo de acumulacao e retencao de imagens na meméria.

En el montaje espacial no necesita olvidarse nada, y nada se borra. Igual que
usamos los ordenadores para acumular textos, mensajes, notas y datos sin fin,
e igual que una persona, a lo largo de su vida, acumula cada vez mas recuerdos
y el pasado adquiere poco a poco mas peso que el futuro, el montaje espacial
puede acumular hechos e imagenes a medida que avanza la historia. A diferen-
cia de la pantalla del cine, que funciona basicamente como un registro de la
percepcion, en este caso la pantalla del ordenador funciona como registro de la
memoria. (Manovich, 2006, p. 402)

Em comparagdao com o cinema, seria como se o espectador pudesse ver, de uma sé
vez, todos os planos que compdem um filme. Em decorréncia, nos deparariamos com
uma forma de expressao em que a dimensao diacrénica, isto é, a passagem linear do
tempo, ndo é privilegiada em relagdo a dimensao sincrénica, em que varios fluxos sao
mostrados em paralelo. Dessa maneira, a imagem digital deixaria de pertencer a uma
subcategoria da cultura audiovisual e passaria a integrar uma nova cultura “audio-
visuoespacial’, na qual se adicionaria a dimensao do espac¢o as dimensdes visuais e
sonoras ja consagradas.
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A medida que aumentam e se diversificam as ferramentas para producao e veiculacao
de imagens presenciamos também uma nova fase da cultura visual em que, cada vez
mais, o espaco fisico e o virtual se mostram conectados, dando origem a estéticas hib-
ridas nas quais diferentes formas de montagem espacial sao evidenciadas.

Tais conexdes ocorrem, por exemplo, nas projecdes de imagens ampliadas que sdo
feitas sobre fachadas de edificios, conhecidas também como building projections. Ai-
nda, intervenc¢des urbanas como as realizadas pelo grupo de artistas Graffiti Research
Lab? que geram grafites tecnologizados (Silveira, 2007) sobre fachadas de prédios
com o uso de projetores e canetas /aser, oferecem exemplos de como as imagens au-
diovisuais transformam o mobilidrio urbano em enormes superficies de enunciacao
imagética. Num outro extremo encontramos as maquinas que se acoplam ao corpo
e criam interfaces vestiveis, como o protétipo Sixth Sense, desenvolvido por Pranav
Mistry, que permite projetar imagens sobre qualquer superficie, dispensando o uso
de telas convencionais para realizar tarefas como digitar mensagens de texto, acessar
o e-mail, desenhar, escrever, fazer chamadas de telefone, fotografar etc.

Ainda, com a expansao dos usos oferecidos por midias moveis e portateis, observa-
mos uma intensificacdo dos processos de associacao de conteldos informacionais
on-line aos off-line (os dos espacos urbanos, por exemplo). Aplicativos para telefone
celular, como o Layare o Wikitude, por exemplo, permitem e estimulam a articulagao
entre tecnologias de realidade aumentada e geolocalizacdo em dispositivos moéveis,
oferecendo ao usuario a possibilidade de mostrar, visualmente, uma variedade im-
pressionante de dados infograficos geolocalizados nas proximidades do lugar em que
o usuario desses aplicativos estd situado, usuario esse que pode criar imagens inusita-
das ao fundir imagens de arquivo a imagens capturadas no momento de seu contato
com a superficie urbana do tempo presente.

Em conjunto, os exemplos citados referendam a cultura audiovisuoespacial de Ma-
novich que emerge dos diferentes usos e apropriacdes das ferramentas hoje dis-
poniveis para a producao de imagens, a partir do que se instauram estéticas hibridas
e multiplas espacialidades em telas ou interfaces inaugurais, sem referéncia anterior
nas midias, fendmeno que demanda outros modos de se pensar as imagens técnicas
contemporaneas em sua articulagcdo com a materialidade e a territorialidade de espa-
cos fisicos e geograficos.

Nesse contexto encontramos nos “audiovisuais locativos” (Lopes, 2012) - projetos que
combinam fun¢des de geolocalizacao e de multimidia para a producao de experién-
cias audiovisuais — um campo fértil para analisarmos os efeitos e as consequéncias das
praticas sociais vinculadas a utilizacdo de midias méveis na producdao e consumo de
imagens técnicas.

Aplicacdes para dispositivos moéveis como o filme de GPS Nine Lives (2008), de Scott
Hessels, e o aplicativo para celular Walking Cinema: Murder on Beacon Hill (2009),
desenvolvido pela companhia norte-americana Untravel Media®, ilustram o potencial
das midias moveis para criacao de experiéncias estéticas que conectam imagens téc-
nicas computacionais ao territério das cidades. Nesses projetos, a experiéncia audio-

4 Disponivel em: <http://graffitiresearchlab.com/>. Acesso em 06 de junho de 2012.
5 Disponivel em: <http://www.untravelmedia.com>. Acesso em 06 de junho de 2012.
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visual se realiza a partir de pequenos trechos de conteudo (fotos, dudios, videos etc.)
gue se encontram virtualmente espalhados pelo espaco territorial e que sao aces-
sados através de dispositivos computacionais moéveis. Quando o usuario se encontra
fisicamente situado em determinados lugares da cidade, o sistema libera um conteu-
do (um trecho de video, por exemplo) para ser acessado.

Como abordar essas experiéncias audiovisuais complexas em que o sujeito é produ-
tor-receptor ou ator-espectador, nas quais os fragmentos dentro da tela se incrustam
na cena urbana fora da tela, e vice-versa? E uma questdo que desafia a epistemologia
e as metodologias de pesquisa do audiovisual, que se torna, assim, produto in process
inapreensivel.

Ensaiamos aqui uma alternativa de abordagem quando insinuamos um sentido para
o audiovisual locativo Street Museum of London na perspectiva da metodologia das
molduras.

O Street Museum of London (SML) parte de um aplicativo para dispositivos moveis
que permite produzir um audiovisual de montagem espacial que funde espacos
virtuais e fisicos, mesclando, através de técnicas de realidade aumentada, imagens
fotograficas da Londres de antigamente com imagens atuais da cidade. A experiéncia
consiste em assistir a uma montagem off-line de imagens de arquivo com imagens do
espaco urbano onde esta situado o usuario no momento da demanda do aplicativo. O
aplicativo é gratuito e foi desenvolvido pela agéncia Brothers and Sisters. Faz uso de
técnicas de geotagging para guiar os usuarios através de um tour por Londres, e ofe-
rece aos mesmos, por intermédio da tela de seus telefones celulares, o acesso a varias
imagens de arquivo, historicas, da cidade, que emergem na tela quando acionadas.

O aplicativo reconhece a localizagao do usuario na Londres atual e lhe mostra um
mapa no qual se indica sua posicao e se aponta os locais fisicos onde ele pode acessar
imagens da Londres do passado. Quando o usuario toca em uma das geotags, uma
pequena janela se abre informando a localizacdo e também a data e o autor da ima-
gem de arquivo. Posteriormente se oferece a alternativa de remover o texto da ima-
gem e amplia-la na tela como é habito nas interfaces de varios tablets e smartphones.
Quando o usudrio situa-se fisicamente exatamente no local historicamente documen-
tado visualmente, ele pode clicar em“3D View” e o aplicativo mais uma vez reconhece
a sua localizacao e dispde, na tela, uma imagem de arquivo que, na experiéncia off-
line do usudrio, sobrepde-se a imagem por ele vista na atualidade de sua experiéncia
—-"aumentando a realidade atual” de sua vista do espaco urbano -, que se situa, assim,
simultaneamente, em temporalidades histoéricas diferentes. Ou seja, torna-se virtual-
mente possivel experimentar uma vista geolocalizada também no tempo historico.

Mas essa experiéncia so se efetiva quando se tem um usudrio localizado em um am-
biente fisico especifico (o de certo prédio de certa via de Londres, neste caso), um
ambiente técnico especifico (o de um celular, neste caso) e uma série de dispositivos,
em que uns atravessam os outros reciprocamente: o celular, com suas multifuncio-
nalidades, que direciona o usuario para uma geolocalizacdo; o software do museu,
que, quando o usuario dirige sua atencdao para uma imagem atual, aciona outra, de
arquivo, e que opera, com o celular, uma montagem espacial dessas duas imagens; os
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prédios ou as ruas, com seu movimento, seus sons, sua temperatura, seus cheiros, que
instauram a partir das relagdes entre as duas imagens um compdsito que, em ultima
analise, moldura a experiéncia estética do usudrio.

Essa moldura - evocando imagindrios que sao minimamente compartilhados pelos
usuarios por serem comuns a diversos campos da experiéncia humana - enquadra
a experiéncia e lhe confere determinados sentidos, totalmente diversos dos que lhe
seriam ofertados caso um dos dispositivos deixasse de funcionar ou ndo estivesse pre-
sente na experiéncia, ou, ainda, se fosse outro dispositivo.

Se a sala escura constitui e moldura a imagem cinematografica, se o ambiente do-
méstico constitui e moldura a imagem televisiva, e se a interface da tela do dispositivo
com acesso a internet (computador, tablet, telefone celular etc.) constitui e moldura a
imagem web - independente do ambiente onde ela é assistida —, a moldura do audio-
visual locativo é a rua.

Como lembra Beiguelman, o fundamento da cultura da mobilidade é aristotélico:

Para Aristoteles, o homem é um ser politico, portanto seu lugar é a polis, a ci-
dade, arua, e nao sentado atrds de um computador, em um escritério. Acho que
todas as inovagOes industriais propostas no campo dos produtos e dispositi-
vos moveis, tem respondido a essa demanda. O que vem acontecendo hoje é
uma resposta muito clara aquilo que chamamos de sabedoria das massas (the
wisdom of the crowds). [..] E a essa demanda que as tecnologias de Realidade
Aumentada vém tentando responder, a partir da criacdo de interfaces que per-
mitem a navegacgao além-tela e com multiplos usos do corpo humano (Beiguel-
man, 2012, p. 62).

Ao mesmo tempo em que o espaco da rua é reinventado na contemporaneidade co-
nectada, a contemporaneidade ela mesma é reinventada nas novas telas que se en-
gendram entre a rua, o usuario e as telas dos dispositivos. Basta observar expressoes
politicas como os flashmobs ou a chamada “primavera arabe” e os movimentos de
estudantes de 2011-12 em toda Europa, ou a experiéncia estética inaugurada pelo au-
diovisual locativo. No caso do audiovisual locativo SML, o sentido de rua é enunciado
em diversas molduras, desde o titulo da experiéncia: Street Museum of London, ou
seja, Museu de Rua de Londres.

Aproximacoes entre a arte e a rua ja tinham sido feitas por diversos movimentos artisti-
cos e pelo cinema. Para Benjamin (1987), o cinema ja permitia compreender uma for-
ma de narrativa no tempo em que os eventos nao necessariamente se sucedem; por
conta dos choques morais e técnicos produzidos pelas imagens montadas, o cinema
corresponderia a uma das necessidades decisivas da modernidade, qual seja a de viver
saltando entre um tempo e outro. Essa abrupta descontinuidade, naturalizada pelas
montagens cinematograficas, foi entendida muitas vezes como cadtica, e conotou as
metrépoles como espacos de “choques’, visdao que, ao modo de cada um, foi sinalizada
por diversos movimentos artisticos, como o dadaismo, o futurismo e o surrealismo.

No caso especifico das ruas de Londres, que molduram a experiéncia audiovisual em
questdo, evocam-se imaginarios que vao desde a literatura de Conan Doyle e sua per-
sonagem Scherlock Holmes, ou os da filmografia de suspense de Alfred Hitchcock,
até os de artistas mais contemporaneos como o grafiteiro de rua e cineasta britanico
Banksy, cuja arte satiriza convenc¢des sociais e politicas da sociedade britanica aprovei-
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tando ruas, muros, postes de luz, manchas existentes no chdao ou nas paredes para
realizar suas intervencdes performaticas no ambiente.

Trata-se da rua como lugar do crime e de sua solu¢ao, como lugar da trama e do dra-
ma, como lugar da revolta, da satira e da transgressao; da rua ja nao tanto como lugar
da passagem e mais como o lugar onde tudo acontece; da rua como lugar do publico,
do que é de todos e nao é de ninguém; daquilo ou daquele que se esvai ou que de-
saparece da vista ao dobrarmos a préxima esquina, provocando-nos a segui-lo; da
rua como territério de experiéncia e significacdo de montagens espaciais feitas pelo
préprio usudrio, que se institui assim, enunciativamente, flineur, arquedlogo, detetive
e narrador.

A analise do SML inclui mais uma moldura: o Museu de Londres, que documenta a
histéria da capital britanica desde tempos remotos até o presente. Ele trata princi-
palmente da histdria social de Londres e dos seus habitantes, o que inclui principal-
mente as ruas da cidade. A rua entao, no SML e no audiovisual locativo em geral, é um
lugar tenso de sentidos que alberga multiplas temporalidades. No caso analisado, as
cole¢des de fotos saem dos arquivos do Museu de Londres e emergem na tela de um
telefone celular. Quando acionadas pelo usudrio geolocalizado no ponto antes foto-
grafado, elas dialogam com as imagens desse mesmo local de 50 ou 100 anos depois,
mediadas pelo telefone celular do usudrio transeunte, e mediadas também, é 6bvio,
por um software que torna possivel essa juncdo ou fusdo de imagens (sincronicas e
anacronicas).

Fotograma de video demonstrativo do SML.

Disponivel em <http://www.youtube.com/watch?v=qSfATEZiUYo>.
Acesso em 06 de junho de 2012.

Como vemos na Figura 1, é possivel mesclar imagens de passantes do século 21 (colo-
ridas) com as de passantes do século 18 (em preto e branco) que lustram seus sapatos
nas proximidades do metré. A definicao de cores, a copresenca de meios de transporte
e da moda na mesma imagem sao elementos que permitem que o usuario experi-
mente (esteticamente!) constru¢des imagéticas de duas épocas distintas.

E uma imagem em que algumas imagens-lembranca silenciam e congelam, enquanto
outras sdao acionadas pelo movimento do usuario, pelo jogo de cores e elementos de
cena tornados coalescentes. Essa multissensorialidade convocada do usudrio e esse
software que conjuga imagens temporalmente incompativeis levam a que problema-
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tizemos o sujeito daimagem, ainda que o sujeito da experiéncia seja sempre o usuario. m

A partir dos estudos feitos até o momento, sobre o fendmeno aqui discutido, tendem-
0s a pensar que nas experiéncias audiovisuais encetadas por midias locativas ha uma
predisposicdao a associar a geolocalizacao de um sujeito qualquer como alternativa
para se rememorar mundos passados e fazer ressurgir fantasmagoricamente imagens
desses tempos no tempo presente.

No caso do aplicativo para dispositivos moéveis, o0 SML em questdo, ha enunciagcbes
inaugurais nao sé sobre a imagem hibrida e complexa engendrada no curso da ex-
periéncia, mas também sobre esse usuario inaugural, geolocalizado e munido de um
dispositivo mével e de um software que conecta imagens sincrénicas e anacronicas
de um espaco social qualquer, desde que haja imagens-lembranca sobre ele.

A nosso ver, e assim, o usudrio do aplicativo do Museu [de rua] de Londres desenterra
imagens de tempos que “passaram” e as mistura com as do presente que “fotografa’,
tornando-as contemporaneas®. E quase impossivel nao lembrar aqui o que dizia Ben-
jamin sobre as cidades e tais visualidades:
Sintomas de ruinas. Construcdes imensas, pelagicas, uma sobre a outra. Apar-
tamentos, quartos, templos, galerias, escadas, becos sem saida, belvederes,
postes de luz, fontes, estatuas [...]. Bem no alto, uma coluna estala e suas duas
extremidades se deslocam. Nada ainda desabou. Nao consigo encontrar a saida
[...]. Morarei para todo o sempre numa construcdo que vai desabar, uma con-
strucado afetada por uma doenca secreta. (Benjamin, 2006, p. 43).
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Ha, no audiovisual locativo que atualiza imagens memoriais do Museu (de rua) de
Londres, enunciagdes sobre um espac¢o arqueoldgico dinamico, com capacidade de
evocar os mortos e reunir, virtualmente, temporalidades diversas como as que o col-
ecionador e o catador de sucata sabem como (ou pretendem) justificar.

Os imaginarios ficcionais, que antes apontavam viagens em maquinas que nos trans-
portariam para outros tempos histéricos, encontram, agora, alternativas exequiveis
em dispositivos que trazem todos os tempos e os tornam (nossos) contemporaneos. O
tempo esta ali, latejante, disposto a ser distribuido no espaco, sempre disposto a no-
vas montagens. O tempo dos espac¢os da cidade ja nos é oferecido a experiéncia como
um tempo coalescente de todos os tempos, via uma grande montagem espacial em
telas que atravessam o tempo, telas virtuais, autorizadas ao usudrio sempre que ele
estiver munido de um dispositivo conectado, tornando-se assim capaz de conectar
todos os tempos com um software.

O audiovisual locativo em questdao aponta para uma experiéncia de tempos espacial-
izados coalescentes numa grande rede conectada no aqui e agora do usuario em seu
flaneurie pelo espaco urbano, sem o qué a experiéncia audiovisual ndo se realiza, e
que, porém, para realizar-se, requer que existam varias telas, algumas apenas virtuais
Oou apenas imaginarias.

Ela (a experiéncia) é propria da tecnocultura que se atualiza como dispositivo (het-

6 No sentido proposto por Agamben (2009).
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erotépico e heterocrénico, como propds Foucault) a cuja urgéncia de transito e co-
nectividade também os softwares se voltam. Nele, enquanto o audiovisual se espalha
na cultura, ao mesmo tempo esvai-se como género, formato, linguagem, midia, rein-
ventando-se como ethicidade e moldura de experiéncias estéticas sui generis.
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