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Resumo

O tempo transcorre diante de nés, articulado e organizado, como sucessao de
instantaneidades ou de imobilidades e essa experiéncia da realidade, que interiorizamos
gradativamente, oculta nossa consciéncia interior do tempo. Em sua obra Matéria e
Memodria*, Bergson nos mostra que, localizar uma lembranga nao significa inseri-la
mecanicamente em outras lembrangcas, mas em descrever, por uma expansao
crescente de memaria em sua integralidade, um circulo suficientemente amplo para que
esse detalhe do passado ai aparega. Esses planos ndo nos sao dados como coisas
inteiramente prontas, superpostas umas as outras. Ao invés disso, eles existem
virtualmente como residuos remotos, numa experiéncia que é prépria as coisas do
espirito. A inteligéncia, afirma Bergson, movendo-se a todo instante, ao longo do
intervalo que separa esses residuos, os reencontra, ou melhor, os cria de novo sem
cessar: sua existéncia consiste nesse movimento.

A obra Residuos Remotos foi desenvolvida a partir de imagens geradas por webcams
em diversas partes do mundo. Trata-se de um aplicativo que permite ao usuario criar
seus proprios desenhos sobre imagens geradas em tempo real. E, portanto, um trabalho
cujo foco principal esta ligado a memoéria e a paisagem através da web. A memodria,
captada no espaco/tempo, construida sobre experiéncias vividas virtualmente, como
residuos. Sado momentos que se repetem cotidianamente, determinam e remetem a
memoéria daquele lugar. Durante o dia e a noite, o fluxo permanente das cidades, de
pessoas, animais e natureza é capturado em seu tempo estético e cientifico, a partir de
imagens geradas por webcams em diversas partes do mundo. As webcams sdo como
multiplos olhos que permanecem continuamente abertos.

http://www.tinavelho.com/residuos remotos/index.html
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Residuos da memérias no espago-tempo

Completar uma lembranga com detalhes mais pessoais néao
consiste, de modo algum, em justapor mecanicamente lembrancgas
a esta lembranga, mas em transportar-se a um plano de
consciéncia mais extenso, em afastar-se da agdo na direcdo do
sonho. (Bergson, Henri, op.cit. p 282)

A memoria é o poder que o espirito humano possui de tornar presente o que,
irremediavelmente, ja passou. O fluxo constante da vida, o tempo, o espago e o movimento



permanente da realidade exterior sempre estiveram presentes no meu trabalho. Esse
movimento que nunca cessa, e que faz a vida acontecer como uma experiéncia de mudancga e
de tempo tem sido a diretriz basica de toda a minha criagao artistica, sobretudo, a partir de
2006. Nesse ano, comecei a visitar varios lugares, em determinados horarios, durante varios
dias, registrando com camera digital seus momentos cotidianos. Pude observar entao que, para
mim, mais relevante que os objetos e a arquitetura eram os acontecimentos que se repetiam
no dia a dia.

Na minha percepgao, sempre que me recordava daquele lugar, o primeiro pensamento que me
vinha a memdria era a lembranga dos acontecimentos cotidianos que se repetiam e que, por
alguma motivo pessoal, despertaram-me a atengao. Foi dessa forma que, percebendo a
passagem do tempo através da realidade do cotidiano, comecei a realizar uma série de
trabalhos que abordam a nogéo de tempo-espaco relacionados a memoaria.

Posteriormente, as imagens capturadas pela camera digital foram substituidas pelas imagens
de webcams disponibilizadas na internet, e o olhar que presenciava as ocorréncias cotidianas
diretamente no local dos acontecimentos passaram a ser mediadas pelo computador, podendo
se transformar em imagens impressas, videos ou composigdes visualizadas em tempo real.
Inicialmente, surgiram as composi¢cdes ao vivo criadas a partir de webcams conectadas em
diferentes pontos do mundo.

No trabalho Halley Webcam, por exemplo, as imagens da webcam sao capturadas a partir da
contagem do tempo, tornando, dessa maneira, infinita e Unica a idéia de multiplo, a matriz/hora
—tempo/espago, que sao materializadas em forma de imagens impressas que se baseiam no
tempo. A imagem nunca se repete, e se transforma em infinitas cores e formas determinadas
pelo tempo e pela luz. A série com 48 imagens foi impressa e papel HAHNEMUHLE, 60X78
cm.

Residuos Remotos aborda de forma abrangente tanto os conceitos de memdria e de
paisagem quanto o fluxo do movimento cotidiano apreendidos de um ponto de vista especifico.
Nesse trabalho, a memdria é apresentada intimamente ligada a paisagem e ao tempo. Esta
paisagem é multipla e abrange infinitas visualizagdes em todo o planeta. E uma obra que
acontece exclusivamente na rede - colaborativa e ndo-linear - que explora um formato em que
a autoria é dividida e a sua transformagao depende da interagcéo do espectador.

Desse modo, o espectador/usuario pode desenhar sobre imagens geradas pelas webcams,
captando os momentos cotidianos ocorridos naquele lugar. Esses acontecimentos os quais sao
capturados através de desenhos podem ser atualizados a qualquer momento, trazendo a tona
aquele momento que ja passou. Momentos que, apreendidos no espago-tempo, determinam e
remetem a memoria daquele lugar. Assim, cada vez que retornamos aquela localidade, mesmo
que virtualmente, relembraremos os acontecimentos captados anteriormente e que integram o
seu cotidiano.

Esses momentos, vividos virtualmente, tornam-se reais para a pessoa que os vivenciou, tal
como se o observador os tivesse vivido na realidade. As sensagdes percebidas sao
semelhantes as de um voyeur parado em uma esquina, ou na janela de um determinado
apartamento e que, de modo real, presencia ou presenciou aquele acontecimento. O
observador daquele momento virtual quase que pode sentir o vento, o cheiro e a emogéo como
se fora uma ocorréncia real.

Proposta



1 - Proporcionar a criagao de paisagens hibridas e imaginarias a partir de desenhos
construidos sobre imagens geradas pelas webcams. Essas paisagens, que sao capturadas e
alteradas pelos usuarios, possuem certa autonomia. Nado ha como prever o que é transmitido —
ja que as imagens apresentadas foram apropriadas de outros sites conectados a internet.
Também nao ha como prever como cada usuario ird complementar o seu desenho, com
detalhes pessoais sobre as imagens.

2 — Utilizar e apropriar-se de meios disponiveis na internet tais como: cédigos, imagens,
aplicativos e muito outros que s&o compartilhados, multiplicados e modificados
constantemente. Esse trabalho foi desenvolvido inteiramente a partir de um aplicativo livre de
desenho desenvolvido em Flash e da apropriagdo de imagens de webcams conectadas em
diversas partes do mundo.

Descrigao

Trata-se de uma instalacao interativa que permite ao usuario criar seus préprios desenhos
sobre imagens geradas em tempo real. Através de um aplicativo em Flash desenvolvido para
desenhar e do sistema de cameras de vigilancia publica disponiveis na internet, adaptados
especialmente para o trabalho, o usuario pode desenhar sobre imagens de webcams.

A instalagao consiste em um projetor e um quiosque para abrigar um computador e apoiar uma
tablet para que o usuario possa desenhar. A pagina principal do sistema interativo além de
informar sobre a obra e seu funcionamento, permite que o usuario possa escolher doze
diferentes webcams para interagir desenhando sobre as imagens.

Funcionamento

O sistema é divido em dois espagos diferentes, duas camadas uma sobreposta a outra. A
primeira apresenta o aplicativo desenvolvido em Flash que permite ao usuario desenhar em
diversas cores pré-definidas, a segunda camada carrega as imagens das webcams que séo
atualizadas constantemente. O sistema une as duas camadas que podem ser impressas ou
arquivadas no computador.

*Bergson, Henri (1854/1941) Matiere et Mémoire
Traducao Paulo Neves - 22 Edicdo - S.Paulo: Livraria Editora Martins 1999.
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