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Nos anos 1980, o artista brasileiro Otdvio Donasci (Sio Paulo, 1952-) conce-
beu as videocriaturas, individuos hibridos compostos por aparelhos televisivos e
corpos humanos. Elas o tornaram conhecido especialmente no campo da perfor-
mance, ainda que também tenham integrado instalagées multimidia expostas em
institui¢des culturais e espagos publicos. Por sua atua¢io em ambos os dominios
com essa invengio, Donasci pode ser considerado um dos pioneiros da arte e
tecnologia no Brasil, juntamente com Waldemar Cordeiro e Abraham Palatnik
Além disso, manteve-se atuante ao longo de mais de quarenta anos, de modo
que suas obras acompanharam os desenvolvimentos tecnoldgicos vinculados a
produgio de imagens técnicas, como a passagem do eletronico para o digital e a
popularizagio de telas planas e projegdes em diferentes dimensoes, bem como os
processos de experimentagio artistica, que se expandiram das paredes dos museus
e galerias e passaram a ocupar seus espagos e as ruas.

'SPITZ, Rejane. “Brazilian Pioneers in Art and Technology: Waldemar Cordeiro, Abraham
Palatnik and Otdvio Donasci”. In: Proceedings of the 23rd International Symposium on Electronic
Art ISEAz0r7 Manizales 16th International Image Festival, 2017, pp. 763-766.
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A maior parte dos estudos realizados acerca das videocriaturas ressalta sua
relagdo com as artes performéticas Especificamente, neste texto viso realizar
alguns apontamentos sobre as videoinstalagdes de Donasci, enfatizando o aspecto
dialégico. Sabe-se que nas origens da videoarte, que remontam ao final dos anos
1960, pioneiros como Nam June Paik interessavam-se por reverter a tendéncia
majoritdria da comunicag¢io unidirecional praticada na televisio e foi com esse
intuito que conduziram suas investigagdes poéticas. A seminal obra de Paik, Mag-
net TV (1965), sintetiza essa abordagem, pois consiste em um aparelho televisivo
de tubo com um ima sobre ele, cuja movimentagio permite intervir nos sinais ele-
tronicos visualizados na tela do televisor. Outros artistas percorreram caminhos
distintos, porém mantendo esse propdsito. Television Delivers People (1973), de
Richard Serra, consiste em um video em tnico canal que exibe a descri¢io, por
escrito, de estratégias de propaganda e das motivagdes corporativas por trds dos
discursos proferidos, visando conscientizar o espectador de sua existéncia. Hole in
Space (1980), de Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz, compreendeu uma proposta
de arte publica que tinha como principal objetivo promover a comunicagio entre
passantes de Nova York e Los Angeles por meio de telas, cimeras e equipamento
de transmissdo telemdtica, instalados em ruas de ambas as cidades. O que hoje
configura uma simples chamada de video feita corriqueiramente em aplicativos
de dispositivos méveis online naquela época foi entendido como indicador de
uma revolugio na forma como nos comunicamos. E justamente esse “potencial
dialc')gico’ visto nos principios da videoarte que busco resgatar na anilise de
algumas videoinstalagoes de Donasci.

O intuito desta abordagem nio ¢ constituir uma especulagio nostélgica. Pelo
contrério, a proposta nasce de uma tentativa de analisar essa produgio poética

*Para citar apenas alguns exemplos, Renato Cohen caracteriza o “espetdculo ritual” das
videocriaturas em Performance como lingnagem: criagio de um tempo-espago de experimentagio.
Sio Paulo: Perspectiva, 2007, pp. 76-79. Arlindo Machado aborda as “performances multimidia”
do “videoteatro” em Made in Brasil: trés décadas do video brasileiro. Sio Paulo: Iluminuras/Itat
Cultural, 2007, pp. 38-39. Christine Mello localiza as “videoperformances interativas” ou “per-
formances multimidia” de Donasci nas “extremidades do video” com a arte performdtica em
Extremidades do video. Sio Paulo: Editora Senac Sdo Paulo, 2008, pp. 38, 93, 106, 222.

3Ct. MATUCK, Artur. O potencial dialdgico da televisdo: comunicagio e arte na perspectiva
do receptor. Sio Paulo: Annablume/ECA-USP, 199s.
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tendo em vista 0 momento contemporineo, no qual a incessante circulagio
de imagens nas redes sociais promove contatos e conexdes, mas impossibilita o
desenvolvimento de relagdes. Falta as redes digitais o encontro com a alteridade,
isto ¢, a interpelagio direta que um corpo, dotado de singularidades e opacidades,
oferece a outroff| A “légica das bolhas” estimula a conexdo entre semelhantes, que
reiteram visdes de mundo a eles jd pertencentes, inviabilizando o didlogo e, com
ele, a oportunidade de transformagio inerente 2 comunicagio entendida como
acontecimento, que desarranja 0 que estava arranjado e ocasionauma reordenagio
interna que pode abrir novos percursos e possibilidades

A hipétese aqui defendida ¢ que as videoinstalagoes de Otdvio Donasci podem
constituir alternativas a esses modelos de comunicagio unidirecional presentes
tanto na televisio como nas redes digitais. Suas videocriaturas consistem em seres
hibridos, meio artificiais, meio orginicos, que promovem interpelagdes diante do
outro por meio de estratégias diversas e multissensoriais.

Esta investigagdo se inspira nos objetos relacionais da artista brasileira Lygia
Clark (1920-1988) para conceber a nogio de “imagens relacionais”, respectiva as
videoinstalagdes de Donasci, cujo fundamento consiste em seu modo de frui¢do
participativo e imersivo. Ambos os artistas conferem primazia a experiéncia e no
a obra artistica fechada. Do construtivismo pictdrico ao método terapéutico de
estruturagio do self, é possivel perceber, na trajet6ria da Clark, uma preocupagio
continua com a relago estabelecida entre obra e espectador, que culmina na
investigagio das reverberagdes psiquicas do encontro do corpo com materialidades
diversas desencadeadoras de sensacges e descobertas. J4 no percurso de Donasci,
hd um trinsito notdvel entre o video e as artes do corpo, assim como o modo
como essa articulagio afeta o participante. Nio se trata, contudo, de estabelecer
uma genealogia nem efetuar uma andlise comparativa desses artistas. Ao invés
disso, a partir da constata¢io de que ambos compartilham certo horizonte de
preocupagdes, pergunto: por que entio nio se valer de uma proposi¢io de Clark

+Cf. HAN, Byung-Chul. 4 expulsio do outro: sociedade, percepgio e comunicagio hoje (2016).
Petrépolis: Vozes, 2022.

SEsta concepg¢io de comunicag¢io como acontecimento ¢ delineada e defendida por Ciro
Marcondes Filho em “Sobre o tempo de incubagio na vivéncia comunicacional. Em defesa de
uma pesquisa das sensagdes no campo da comunicagio”. In: Revista Observatdrio, vol. 2, Especial
2, outubro 2016, pp. 108-122.
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como ponto de partida para pensar a obra de Donasci? De que modo a nogio de
objeto relacional pode operar no entendimento das instalagées de videocriaturas?
Por que falar em imagens e nio em objetos relacionais ao referir-se a elas? Estas
sio algumas questdes para as quais esta investigagdo formulara respostas.

O percurso do texto serd composto por: uma apresentagio da primeira vi-
deocriatura de Donasci, contextualizada em uma tendéncia de imbricagio das
linguagens artisticas e dos meios de comunicagio de massa, a partir dos anos 1960;
uma descri¢do das videoinstalages exibidas em institui¢des culturais, Videobusto
(1986), Videotaxigirls (1992) e Videoesqueleto (1997), e apresentadas em espagos
publicos, Hydra (1998) e VideoCriatura Imersiva (2001); e uma breve andlise
dessas obras a partir da caracterizagio de suas imagens relacionais.

A primeira videocriatura

Otédvio Donasci e outros artistas que viveram em paises como Brasil e Estados
Unidos se dedicaram a experimentar as possibilidades artisticas do video em
meados dos anos 1970. A ideia subjacente a essas experimentagdes era contrapor
o formato hegemonico da televisio e sugerir outras formas de concebé-la como
meio de produgio poética, contestagio e comunicagio bidirecional. Essa linha
de investigagio ji vinha sendo estimulada desde os anos 1960, quando os limites
entre as linguagens artisticas e as midias de massa estavam se tornando cada vez
mais borrados[]

No Brasil, muitos artistas realizaram experimentagdes e buscaram desenvolver
suas poéticas tecnoldgicas por meio do video Dentre eles, Otdvio Donasci —
desenhista, cartunista, performer e diretor de arte — ¢ um nome que se destaca
por sua trajetdria poética de invengido das “videocriaturas”. Seu “videoteatro”
foi considerado por Arlindo Machado “o projeto mais original que apareceu no

®HIGGINS, Dick. Statement on Intermedia (1966). Disponivel em https: //
www.artpool.hu/Fluxus/Higgins/intermedia2.html. Acesso em 28 set. 2023.

7Para uma visdo panorimica da videoarte internacional e brasileira, cf. ZANINI, Walter.
“Aspectos da contribui¢io do cinema de artista e experimental”, “Video”, “A videoarte no Brasil”,
“Arte e tecnologia no Brasil” e “Primeiros tempos da arte/tecnologia no Brasil”. In: Walter Zanini:
vanguardas, desmaterializagdo, tecnologias na arte. Organizagio de Eduardo de Jesus. Sdo Paulo:
Editora WMF Martins Fontes, 2018, pp. 182-313. Também cf. Machado, 2007 e Mello, 2008.


https://www.artpool.hu/Fluxus/Higgins/intermedia2.html
https://www.artpool.hu/Fluxus/Higgins/intermedia2.html
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cendrio videografico brasileiro” configurado primeiramente por meio de suas
videocriaturas e depois em suas performances multimidias.

Assim como outros artistas da época, Donasci entendia o elétron como o
material de produgao artistica de seu tempo e era instigado por questdes relativas
a imbricagio entre o orginico, contido no rosto exibido nas telas, e o eletrénico,
relativo ao video, daf a ideia de criar uma espécie de “costura” entre essas duas
dimensdes por meio da construgio de um ser que agregasse, inicialmente, o video
ao corpo humano. Tal como comenta Machado, “a ideia bésica das videocriaturas
era criar um hibrido, uma espécie de cyborg, metade gente e metade mdquina,
utilizando um monitor de televisao colocado, através de armagdes de ferro, em
cima de um ator escondido sob mantos pretos”[’

Entretanto, ainda que estivesse antenado aos interesses de uma geragio, Do-
nasci conta, em entrevista concedida a Patricia Moran, que o nascimento da
videocriatura decorreu de certo acaso. Segundo o artista:

A primeira videocriatura é de 1981, estreou em Campos do Jordio.
Foi acidental. Uma cunhada minha conhecia o [Hans-Joachim]
Koellreutter, [compositor atonal e criador do Musica Viva,] ela
me apresentou o musico reconhecido internacionalmente por sua
experimentagio. Ele me convidou para ira Campos do Jordio como
bolsista de musica. Eu disse: “T'udo bem, professor, mas eu nio
toco nenhum instrumento.” Ele respondeu: “Vocé toca video.” (...)
Eu tinha que ter algumas coisas gravadas no video, em imagem que
entravam mais ou menos conforme eu quisesse. Era performance.
Ele nio sabia o que eu ia colocar, e eu havia pensado uma sequéncia,
mas nio sabia que horas elas iriam entrar, era a primeira vez que
me apresentava. E nio teve uma segunda com o Koellreutter. De
repente, um grupo de danga entrava. Sugeriram: “Por que vocé nio
coloca a sua Videocriatura?” Eu saf de 14, vesti a Videocriatura e
entrei em cena... Fazia uma cena junto com o grupo de dang:a

$Machado, 2007, p. 38.

91dem, ibidem.

"*DONASCI apud MOR AN, Patricia. “Entrevista com Otévio Donasci”. In: Revista Cena,
n. 35, 2021, pp. 64-65.
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Esse episddio serviu de estopim para a elaboragio de uma segunda versio da
videocriatura de Donasci que foi exibida na Galeria de Arte de S3o Paulo no ano
seguinte. Ela foi construida com televisores em preto e branco, ortopedicamente
fixados na cabega de um performer, posicionados verticalmente e ligados por
cabos a um videocassete. O figurino era composto por uma malha preta semi-
transparente com um capuz, que cobria todo o equipamento agregado ao corpo.
A transparéncia permitia a visio do performer, que deveria provocar o publico
enquanto imagens de rostos previamente gravadas eram exibidas no televisor.
As gravagbes foram feitas em laboratérios com atores como Osmar Di Pieri e
Cacd Rosset, pessoas comuns, animais, bonecos, efeitos de animagio, mios ou
qualquer coisa que pudesse emular um rosto. Como consistiam em imagens
gravadas, os recursos de edi¢do do video, como trucagens de cimera, iluminagio,
sonorizagio e computagio gréfica, foram experimentados e utilizados em mds-
caras videogrificas com imagens dinimicas. De acordo com Donasci, algumas
imagens exibidas nessas telas eram

o close na boca, que acaba ocupando todo o rosto/tela imprimindo
agressividade ao texto verbalizado; o rosto que vai se desfocando
enquanto fala, expressando um conceito de desvanecimento ou
morte gradual; ou ainda a técnica da inversio do rosto, colocando-o
de cabega para baixo, ideal para se criar caricaturas que produzem
um estranhamento humoristico[]

Tais possibilidades de edi¢io do video, que inclufam a desaceleragio do tempo
na imagem, nio eram o Unico aspecto relevante da videocriatura. Tio importante
quanto elas era a expressio corporal do performer que dava sustentagio a estrutura
do aparelho televisivo, a qual seria igualmente responsavel por possibilitar certo
didlogo com o publico. Também deveriam ser levados em considerago os cabos
acoplados a esse aparelho, que exigiam a participa¢io de um assistente para carregi-
los.

"DONASCI, Otévio. Videocriaturas: andlise de videoperformances realizadas entre 1980 e 2001.
Dissertagio de Mestrado em Poéticas Visuais. Escola de Comunicagées e Artes da Universidade
de Sdo Paulo, 2002, p. 11.
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O relato de Renato Cohen sobre a recep¢io dessa primeira videocriatura de
Donasci apresentada em 1982 na Galeria de Arte de Sao Paulo sugere a dimensio
de seu impacto no publico. Em suas palavras:

A primeira impressio causada com a apari¢io da “criatura” é de um
misto de curiosidade e medo (talvez pelo seu tamanho). As pessoas
no térreo se locomovem no espago para acompanhar as evolugdes
da “criatura”. O “ser” permanece uns dez minutos em cima e em
seguida comega a descer as escadas. Alguns metros atrds “dele” desce
um outro elemento, vestido de preto (contra-regra), carregando fios
e um gerador de TV,

Apesar de a “criatura” ser aparentemente monitorizada, ou melhor,
ser ligada a alguma fonte que dé vida, ela dd a impressio de ter vida
prépria. Assemelha-se, talvez pelo seu tamanho, a um totem: um
totem eletrdnico.

A medida que vai descendo, o “ser” continua seu discurso acompa-
nhado de gestos com os “bragos”. A sua chegada no térreo causa
medo no publico, provocando um esvaziamento a sua passagem.
Nesse momento, a “criatura” busca um canto do espago, senta-se, e
comega a discorrer sobre sua solidao, chegando ao choro e desper-

tando piedade.

Com a consequente aproximagio do publico, a “criatura” se levanta,
passa a cantar um tango e “agarra” uma menina do publico — que
estd mais proxima — passando a dangar freneticamente o tango com
ela, a0 som de seu préprio canto. Terminada a danga, o “ser” retira-se
para um canto do espago, faz um discurso final e seu rosto desaparece.

Na frente do publico a “criatura” comega a ser “desmanchada”. E
o tempo de sair de um envolvimento mitico e voltar-se para uma
observagdo normal. O tempo real (do relégio) da performance foi de
aproximadamente trinta minutos, o tempo mitico foi nitidamente

superior[”]
*Cohen, op. cit, 2007, p. 77-79.
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A partir de sua descrigio ¢ possivel vislumbrar os efeitos ocasionados pelo
encontro entre a videocriatura e os presentes. Curiosidade, medo, piedade, repulsa
e sedugio coexistiram nessa breve fenda temporal aberta pela performance em
seus trinta minutos de durag¢io. A dimensio da criatura totem e sua constitui¢io
hibrida — meio humana, meio tubo televisivo com cabos — contribuiram para o
estranhamento, complementado ainda pela interpelagio direta, até mesmo por
meio de eventuais toques.

Com as mudangas tecnoldgicas, os tubos dos televisores foram trocados por
telas planas de LCD, e os cabos, pela conexdo wi-f7, facilitando a movimentagio
do performer. No entanto, independentemente dessas alterages engendradas
pelo desenvolvimento tecnoldgico, algo de artesanal e até precdrio se manteve ao
longo de todos os projetos, ressoando o comentdrio de Arlindo Machado acerca
da primeira videocriatura: “Tudo bastante Jow tech, feito com equipamento
doméstico de video e recursos artesanais, improvisado a maneira brasileira, com
os conhecimentos que Donasci foi adquirindo na prética”

Donasci fez diversas experimentag¢des com videocriaturas, dispondo-as sobre
pessoas e mesmo animais até elaborar sua primeira videoinstalagio em um espago
expositivo[|

Videoinstalagdes em instituigoes culturais: bustos e
esqueletos vivos

A primeira videoinstalagio de Donasci foi Videobusto (1986), criada espe-
cialmente para o 80° aniversirio da Pinacoteca de S3o Paulo. Como pode ser
visto na imagem abaixo, tratava-se de um busto em fibra de vidro com um rosto
pré-gravado exibido em um monitor na vertical, instalado sobre um pedestal
grego (Imagem 1). Na entrada do espago, Videobusto passava o dia inteiro “con-

Machado, op. cit., 2007, p. 38.

“Uma vasta documentagio acerca dessas vdrias versoes da videocriatura, que foi utilizada na
elaboragio deste texto, foi disponibilizada na dissertagdo do artista, defendida no Programa de
Pés-graduagio em Artes Pldsticas da Escola de ComunicagGes e Artes da Universidade de Sdo
Paulo em 2002. Para maiores detalhes, cf. Donasci, op. cit.
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versando” com os visitantes, impaciente sobre o término do expediente Em
outros momentos, tentava imitar um busto posicionado ao seu lado. De acordo
com Donasci, essa proposta usava recursos de edi¢io de video como o “freeze”
(congelamento), versio eletronica da estitua, e o “desabafo”, no qual “o rosto
parado ia ficando cada vez mais tenso até que gritava, voltando a sorrir relaxado,

repetindo o ciclo’

Otdvio Donasci, Videobusto (1986). Visdo da instalagio na Pinacoteca de S3o Paulo. Fonte: Otédvio Donasci.

Seis anos depois, uma nova versio do Videobusto (1992) foi apresentada na
92 edi¢do do festival de arte contemporinea Videobrasil. Donasci gravou ros-
tos de pessoas conhecidas e desconhecidas, fazendo declarages sobre diversos
assuntos, para depois mostrd-los acoplados a um busto instalado na Choperia

SCE. Videobusto - Otdvio Donasci - Dia seguinte da exposigio “80 anos da Pinacoteca”. Dispo-
nivel em: https://youtu.be/XK5nQcT6C80. Acesso em 6 set. 2023.
“Donasci, op. cit., 2002, p. 34.


https://youtu.be/XK5nQcT6C8o
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do Sesc Pompeia, em Sao Paulo. De acordo com o artista: “A importincia e a
credibilidade histdrica do busto eram ridicularizadas e comprometidas com opi-
nides misturadas, fazendo uma analogia ao sagrado da opinido veiculada pela TV
que deveria ser desmistificada.” Ecoando propostas pioneiras da videoarte como
Television Delivers People, de Richard Serra, essa versio da obra se caracterizava
pela dentdncia de certos discursos televisivos e mesmo de enquadramentos da
histéria da arte, que tem o busto como uma de suas formas escultdricas mais
cldssicas.

No mesmo local, a instalagio Videotaxigirls (1992) explorou relagdes entre
toques e sentidos. Essa obra consistiu em manequins perfumados, vestidos com
roupas de tecidos com diferentes texturas (seda, veludo, renda e couro) e aderegos,
que podiam ser manipulados pelos visitantes. As faces acopladas aos manequins
tentavam seduzi-los, convidando-os ao envolvimento fisico em uma danga. Na
imagem a seguir ¢ possivel observar a adesio de um participante a proposta —
Donasci conta que um dos manequins foi até mesmo beijad (Imagem 2). A
obra colocava a afetividade em primeiro plano e pretendia questionar em que
medida um objeto ou uma madquina seriam capazes de sanar necessidades humanas
de vinculo e envolvimento social.

Uma nova instalagio foi exposta ao longo de cinco dias no Itad Cultural,
também em Sao Paulo. Como pode ser visto na imagem abaixo (Imagem 3),
Videoesqueleto (1997) era constituida por um esqueleto de pldstico em tamanho
natural, no qual foram inseridos um pequeno monitor de cinco polegadas, ins-
talado no seu crinio, um videocassete, colocado no seu térax, e um alto-falante,
posicionado na sua traqueia. Suas articula¢des foram amarradas a fios de nylon,
que possibilitavam a mudanga da sua posi¢io por parte da prépria equipe do
local.

Na linha de Videobusto, Videoesqueleto buscava se relacionar com os visitantes
para contar-lhes sua histéria. Segundo o artista:

Ele teria sido descoberto por um professor alemio (...) e seria o fdssil
de um ator de um lugar ficticio, Nostdugia, que por uma aberragio
da natureza preservou, junto com seus 0ssos, suas memaorias numa

7Ibidem, p. 37.
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Imagem 2 (2 esquerda): Otdvio Donasci, Videotaxigirls (1992). Visio da instalagio na Choperia do Sesc Pompeia durante
a 92 edigdo do festival de arte contemporéinea Videobrasil, So Paulo. Fonte: Otdvio Donasci.
Imagem 3 (4 direita): Otdvio Donasci, Videoesqueleto (1997). Visio da instalagio no Itati Cultural, So Paulo. Fonte:
Otdvio Donasci.

lingua desconhecida vibrante e apaixonada, as vezes humoristica,
compreensivel apenas pelas suas inflexies do textoﬂ

H4 aqui uma provocagio do artista em relagio a linguagem como instincia
de mediagio do didlogo. Mais do que palavras reconheciveis articuladas por um
discurso organizado, Videoesqueleto ressalta a entonagio da voz, ou seja, seu cardter
sensivel. Roland Barthes (2004) auxilia em um esclarecimento desse ponto ao
propor uma distingio entre o fenocanto, vinculado as técnicas para uma boa
comunicago, e 0 genocanto, o qual constitui “o grao da voz” que seduz e atinge
o corpo. Na linha especulativa de Barthes, Byung-Chul Han complementa: “a
sedugio ocorre em um espago no qual circulam significantes, sem que eles sejam
postos pelo significado. O significado univoco nio seduz. E o lugar do deleite é a

#Ibidem, p. 38, grifo nosso.



146 Rapsddia 17

pele que se contrai com o significado”[®] A mengdo 4 pele torna ainda mais palpével
a compreensio da proposi¢io de Donasci ao explorar uma lingua compreensivel
apenas pelas inflexdes do texto.

Sinteticamente, ¢ possivel observar que Videobusto (1986), Videotaxigirls
(1992) e Videoesqueleto (1997) constituem criaturas que nio dependem de um
corpo orginico e em movimento para a sua existéncia, diferenciando-se da pri-
meira videocriatura de Donasci e de suas apresentagdes performdticas. Contudo,
elas preservam o aspecto “vivo” desse corpo ao manterem a gravagio de rostos
humanos na composi¢io de suas faces, os quais possuem olhares e vozes que
solicitam a participagiao do espectador na construgio de situagdes dialdgicas.
Essa participagio pode se configurar de maneiras distintas. Por exemplo, ser pre-
dominantemente fisica, por meio do envolvimento em uma dan¢a como em
Videotaxigirls; atetiva, no momento em que convida o espectador a dedicar sua
escuta a0 enigmdtico depoimento do Videoesqueleto (1997); ou mental, como na
provocagio ao pensamento que Videobusto (1992) faz para avaliarmos criticamente
os enquadramentos da histdria da arte e os discursos proferidos nos meios de
comunicag¢io de massa.

Videoinstalagoes nas ruas: ambientes penetriveis e capacetes
virtuais

Nas distintas versoes das videocriaturas, Donasci explorou grande variedade
de suportes e espagos na relagdo entre corpos fisicos e eletronicos. Como visto
anteriormente, rostos em video foram acoplados a pessoas, bustos e esqueletos.
As imbricagoes entre eletrénico e orginico, video e corpo, que jd eram percebidas
em sua primeira videocriatura, igualmente permeiam os projetos de arte publica
Hydra (1998) e VideoCriatura Imersiva (2001).

Hydra (1998) foi uma videocriatura gigante exposta no estacionamento do
Pago Municipal de Santo André, na Grande Sao Paulo, onde havia um pequeno
parque arborizado. A criatura foi instalada de modo a dar a impressio de que safa
de dentro de uma floresta. Ela era composta por um guindaste encapado que tinha
uma face de quatro metros de altura e um corpo de cem metros de comprimento

Han, op. cit., 2022, p. 101, grifo nosso.
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- como o de uma serpente — no qual era possivel aos passantes adentrar. A face da
criatura advinha da combinagio de dois rostos de mulheres, uma negra e uma
branca, que cantavam e gritavam chamando por seus amados. A estrutura que
suportava essa face permanecia em movimento de cima a baixo em uma altura
de vinte e oito metros. Dentro dela, junto aos visitantes, dez performers, cinco
homens e cinco mulheres, representavam arquétipos do masculino e do feminino.
Dentre os homens, havia, por exemplo, um performer branco vestido de Don
Juan, que proclamava textos poéticos no ouvido dos passantes, e um performer
negro nu, com o corpo coberto de leo aromdtico de cinfora, que deixava seu
perfume ao tocar nas mulheres. Dentre as mulheres, estavam, entre outras, uma
muito baixa, uma muito alta e uma ancii, que penteava seus cabelos nua ao
mesmo tempo em que encarava os homens que a visitavam.

O amplo ambiente penetrdvel da instalagio pretendia suscitar uma reflexdo
sobre o publico e o privado, ao tratar de um tema ao mesmo tempo {ntimo e
social: as relagdes entre pessoas. Assim como em Videotaxigirls (1992), Hydra
(1998) convidava os espectadores a se envolverem com as imagens produzidas pela
instalagio-performance, propiciando uma frui¢io multissensorial que envolvia
os sentidos da visdo, audigdo, tato e olfato. A seguir é possivel ver uma fotografia
da face de Hydra (Imagem 4) e dois croquis que contemplam a estrutura da face
e do corpo da videocriatura (Imagem s).

Esses estimulos multissensoriais associados especialmente as imagens técnicas
abriram as portas para a criagio de ambientes imersivos. Ainda que seja possivel
considerar a imersio um problema antigo, ele se tornou premente a partir dos
anos 1990 com a experimentagio de artistas na geragdo de imagens sintetizadas
digitalmente, muitas delas com uso de capacetes de realidade virtual. Segundo
Oliver Grau, uma anilise de pinturas na histdria da arte sugere uma tendéncia a
ilusdo e 3 imersdo desde a Antiguidade[°| Sua proposta se baseia na compreensio
de que o aspecto ilusério faz parte do modo como humanos se relacionam com
imagens, portanto a questio da imersio nio iniciaria com as realidades virtuais,
ainda que essas sejam essencialmente imersivas. Para o autor, diferentemente da
ilusio, que apresenta uma estrutura aparente, a imersao vincula-se as imagens

*°GRAU, Oliver. Arte virtual: da ilusio a imersdo. Sio Paulo: Editora UNESP/Editora
Senac Sio Paulo, 2007.
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Imagem 4 (2 esquerda). Otdvio Donasci, Hydra (1998). Visio da instalagio no estacionamento do Pago Municipal de
Santo André, na Grande Sio Paulo. Fonte: Otdvio Donasci.
Imagem 5. Otdvio Donasci, croquis de Hydra (1998). Fonte: Otdvio Donasci.

em 360 graus, que circundam o espectador, constituidas em midias distintas,
tais como salas de afrescos, panoramas, cinema circular e CAVES. A principal
diferenca entre ambas consiste no fato de que a ilusio deixa o observador de fora
da imagem, enquanto que a imersio lhe possibilita adentré-la.

Um exemplo jd bastante conhecido de instalagio imersiva comentado por
Grau é Oym05(1995), de Charlotte Davies. A obra é composta por um ambiente
imersivo que faz uso de um capacete de realidade virtual (bead-mounted display),
computagio grifica com imagens em 3D e sons de uma natureza simulada, os
quais possibilitam a constitui¢cio de uma “interface natural”, isto ¢, que propicia o
envolvimento intuitivo do espectador Nesse ambiente penetrével, o espectador
controla a navegagio por meio de um colete com sensores, que rastreiam sua
respiragio e seus movimentos corporais, para entio transforma-los em dados que
serdo traduzidos em imagens projetadas no espago da instalagio[”

Impactado por projetos como esse, vistos no ISEA (1995, Montreal), Donasci
conta que quis “levar as pessoas para uma viagem virtual de imersio do modo mais

*Ct. Osmose (1995) — Char Davies — 16 min. Disponivel em: https://youtu.be/
5404VP3tCoY. Acesso em 6 set. 2023.

*Grau, op. cit., p. 225.

»Ibidem, p. 226.


https://youtu.be/54O4VP3tCoY
https://youtu.be/54O4VP3tCoY
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simples e barato possivel, dando menos énfase as técnicas computacionais para
realizagdo disso e mais para o binémio do Videoteatro, linguagem video/presenga
fisica com toque”[¥| Tendo isso em vista, criou a VideoCriatura Imersiva (2001),
produzida para a Brahma e exibida inicialmente em uma feira no Rio Centro, no
Rio de Janeiro, para depois ser apresentada em paises como Franga e Japio.
Como pode ser visto na imagem a seguir (Imagem 6), essa obra consistiu em
um mecanismo com uma pequena tela de LCD e um fone de ouvido montados
dentro de um capacete, que deveria ser vestido pela performer e pelo espectador ao
mesmo tempo. O capacete reduzia o campo perceptivo dos arredores e aumentava
a sensag¢io de imersio, pois obscurecia e silenciava o ambiente. A conexio com
o mundo exterior era dada somente pelo toque das mios da performer, que
conduzia o participante em sua jornada. Seus movimentos eram sincronizados
com o contetido do video. Este, abarcando apenas quatro minutos de duragio,
€ra cComposto por uma narrativa com cameras subjetivas que visavam levar o
participante para uma viagem por cachoeiras e praias no Brasil. Além do estimulo
visual, auditivo e tdtil, o participante também era incitado por meio do olfato e do
paladar, que inclufam o cheiro de peixe e um convite para comer uma banana 7]
Diferentemente da instala¢io de Davies, produzida com alta tecnologia que
permitia ao espectador modificar a realidade virtual a partir dos seus movimentos
corporais, VideoCriatura Imersiva era composta por baixa tecnologia € um apa-
rato artesanal que nio propiciava a interagﬁo mas que visava proporcionar ao

**Donasci, op. cit., 2002, p. 64.

»Ct. Otdvio Donasci - 30 anos de Videocriaturas. Disponivel em: https://youtu.be/
NYHF6FrGG84. Acesso em 14 mai. 2023.

*°Q termo interagio ¢ usado neste texto de forma bastante precisa. Considero que, a partir
dos anos 1990, os algoritmos passam a se inspirar em modelos das ciéncias cognitivas e das ci-
éncias da vida, inaugurando um novo tipo de relag:io entre a imagem € o espectador. Edmond
Couchot, Marie-Héléne Tramus e Michel Bret (2003) denominam essa relago de “segunda
interatividade”, em analogia 4 “segunda cibernética”, na qual comportamentos maquinicos e
humanos sio aproximados. Essa combinagio entre inteligéncia artificial e ciéncias da vida resulta
em “uma interatividade de alto nivel de complexidade entre elementos constitutivos da vida ou da
inteligéncia artificiais (genes e neurdnios) que, gragas a sua conﬁguragéo, interagem para produzir
fendmenos emergentes.” (COUCHOT, Edmond; TRAMUS, Marie-Héléne; BRET, Michel.
“A segunda interatividade: em dire¢do a novas préticas artisticas”. In: DOMINGUES, Diana
(org.) Arte e vida no século XXI: tecnologia, ciéncia e criatividade. Sio Paulo: Editora UNESDP,


https://youtu.be/NYHF6FrGG84
https://youtu.be/NYHF6FrGG84
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Imagem 6. Otdvio Donasci, VideoCriatura Imersiva (2001), exibida em feira no Riocentro, Rio de Janeiro. Fonte: Otdvio
Donasci.

participante uma “viagem sensorial”. Conforme comenta Donasci, neste caso, “a
narrativa cinematogréfica se sobrepde a linguagem cénica, acrescida ainda com a
possibilidade de improviso do performer, enriquecendo o roteiro do espeticulo
feito para um s6”

Como pode ser percebido nas descri¢des e imagens precedentes, Hydra (1998)

e VideoCriatura Imersiva (2001) abrangem a mescla de linguagens artisticas e

2003, pp. 31-32) Partindo desse principio, haveria duas formas de interagdo: a interatividade

exdgena, entre o espectador e a imagem, e a interatividade enddgena, entre os objetos virtuais.

Esta “permite criar objetos [que] passam a se comportar como espécies de seres artificiais mais ou

menos sensiveis, mais ou menos vivos, mais ou menos autdnomos, até mesmo mais ou menos

inteligentes” (Ibidem, p. 29). Tendo isso em vista, a manipulagio fisica da obra pelo espectador

sem que essa resulte em uma resposta da obra caracteriza participagio, nio interagio.
*’Donasci, op. cit., 2002, p. 66.
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das esferas publica e privada, bem como desenvolvem algumas tendéncias mani-
festas desde a primeira videocriatura de Donasci, tais como a énfase na relagio
entre eletrénico e orginico, video e corpo, ¢, finalmente, uma situagio dialdgica
construida no encontro entre obra e espectador.

Apesar dessas similaridades, uma diferenca importante na recepgio de suas
obras foi notada por Milton Terumitsu Sogabe. De acordo com o artista e pes-
quisador,

Da estrutura das primeiras videocriaturas dos anos 8o a videocri-
atura imersiva em 2000, [uma] transformagio na relagio com o
corpo do publico acontece devido a todo o contexto que permeia
as transformagdes das tecnologias das imagens, ndo sé em termos
tecnoldgicos mas também em torno dos pensamentos e estéticas
presentes, que chegam na arte interativa. Do publico observador e
assustado das primeiras videocriaturas, percebemos mais tarde, atra-
vés da videocriatura imersiva, um publico participativo que permite
a exploragio de seu corpo e sua percepgio

O comentdrio de Sogabe revela uma transformagio da disposi¢io do publico,
que acompanhou as mudangas ocasionadas nos campos da arte contemporinea e
das comunicag¢des, bem como na relagio entre ambos.

Algo similar pode ser constatado na apresenta¢do comemorativa dos trinta
anos da primeira videocriatura de Donasci na 152 edi¢do do Festival Internacional
de Linguagem Eletrénica (FILE) no ano de 2014 no Centro Cultural Fiesp - Ruth
Cardoso, na cidade de Sio Paulo. Na abertura da exposi¢io, o festival promoveu
o encontro dessa videocriatura com o projeto Yamada Taro, do artista japonés
Katsuki Nogami. Em Yamada Taro, a face do performer ¢ substituida por um
iPad, que capta e exibe, em seu lugar, os rostos dos passantes. A obra propoe
uma analogia com o modo como, nas redes sociais, as pessoas se tornam similares
aos demais com os quais querem se parecer Assim como observado por Sogabe

SOGABE, Milton Terumitsu. “A relagio do corpo com o video na obra de Otdvio Donasci”.
In: Revista Gama, Estudos Artisticos, vol. 3, n. s, 2015, p. 56.

»Cf.http://file.org.br/file_sp_2014/file-sp-2014-10/71lang=ptl Acesso
em 6 set. 2023.
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em torno da recepgio da videocriatura imersiva, esse encontro demonstrou que o
publico da arte contemporinea nio apenas estd habituado com o uso cotidiano
dos dispositivos digitais, mas ji pressupde a participagio como um modo de
fruigﬁo artistica corriqueiro.

Quarenta anos ap6s a realizagio da primeira videocriatura de Donasci, torna-
se importante repensar as reverberagdes estéticas de sua recepgio tendo em vista
uma perspectiva histdrica. Elas persistem como provocagdes no encontro com
o outro, ao invés de efetuarem simples conexdes, algo sugerido pelo projeto de
Nogami. Yamada Taro torna lidico um processo que tem sido encarado recen-
temente como propagador de efeitos deletérios nao apenas para os individuos,
mas também para as democracias. A “légica das bolhas” presente nas redes sociais
retine pessoas semelhantes e acaba por tornar suas semelhangas motivo de segrega-
¢do entre grupos distintos, com repercussdes na vida poh’tica Diferentemente,
nas videocriaturas hibridas de Donasci vigora o estranhamento diante do corpo
de outro, o que revela a possibilidade de a arte criar outras formas de relagio e
comunidade.

Imagens relacionais nas videoinstalagdes de Otavio Donasci

Ao longo desta exposigio, foi possivel observar que a obra de Donasci engloba
diferentes linguagens artisticas, como performance, instalagio e video. Ela se
adapta a virios ambientes, externos e internos, grandes e pequenos. Estimula
diversos sentidos concomitantemente: visao, audi¢io, tato, olfato e até mesmo
paladar. Implica imbricages entre orginico e artificial, do eletronico ao digital.
Dialoga, assim, com a histéria da arte e com as tecnologias de produgio de imagens
técnicas, visando propiciar experiéncias multissensoriais por meio da arte.

Além, portanto, da conexio com o campo da videoarte, as videoinstalagdes de
Donasci remetem a nogdes como “ambiente” e “participagio do espectador”, que

3°Este diagnéstico ¢ tragado por autores como Byung-Chul Han, Cathy O’Neil, Franco
Berardi e Evgeny Morozov. Cf. Han, 20225 O’NEIL, Cathy. Algoritmos de destruicio em massa.
Santo André, SP: Editora Rua do Sabio, 2021; BER ARDI, Franco. Asfixia: capitalismo financeiro
e a insurreigio da lingnagem. Sio Paulo: Ubu, 2020; e MOROZOV, Evgeny. Big Tech: a ascensio
dos dados e a morte da politica. Sio Paulo: Ubu, 2018.
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foram disseminadas nas artes visuais a partir dos anos 1960. Como se sabe, esse pe-
riodo foi marcado pela desmaterializagio da obra e pela sua pluridisciplinaridade.
Julio Plaza esclarece que “nos ambientes, ¢ o corpo do espectador e nio somente
seu olhar que se inscreve na obra”, bem como “na instalagio, nio ¢ importante o
objeto artistico cldssico, fechado em si mesmo, mas a confrontagio dramitica do
ambiente com o espectador” | Tal proposigio se faz presente nas videoinstalagdes
de Donasci, nas quais o corpo inteiro do espectador ¢ implicado no envolvimento
tisico com pessoas, objetos e imagens, reunidas nas videocriaturas.

Essas obras ecoam a pritica de artistas brasileiros que participaram do Movi-
mento Neoconcreto como Hélio Oiticica (1937-1980) e Lygia Clark (1920-1988),
para os quais nio bastava que as obras fossem vistas; elas deveriam ser vivenciadas,
preferencialmente por meio de virios sentidos. Sobretudo para Clark, a énfase
na experiéncia residia em seu aspecto sensorial e nos impactos que esse aspecto
poderia ocasionar nos participantes de suas proposigdes.

A artista desenvolveu essa linha de trabalho notadamente em seus “objetos
relacionais”, proposta na qual objetos e elementos do cotidiano, como sacos plds-
ticos preenchidos por diferentes materiais, eram encarados como “dispositivos
sensoriais” colocados junto aos corpos para que as sensagoes provocadas pela sua
materialidade pudessem ser absorvidas pelos sentidos, evocando memérias e afe-
tos. Tratava-se de uma investigag¢io terapéutica cuja énfase residia na relagio que
era estabelecida entre os objetos e os sentidos dos “clientes”, como eram chamados
aqueles que participavam das terapias conduzidas por Clark. Ricardo Fabbrini
elucida que a artista se ocupou de buscar um “estado estético” ou “o estado da
arte sem arte”, “que sé ocorreria com a recuperagio das potencialidades do corpo
sensério” E por isso, explica o fildsofo, que “os suportes fisicos das proposicoes
construtivas nio sao obras artisticas, mas instrumentos de sensibilizagﬁo”

Os objetos relacionais de Clark participaram de um percurso mais amplo
de suas investigagbes poéticas. Estas iniciaram com composi¢des abstratas em
planos bidimensionais, as quais equivaliam ao seu construtivismo pictdrico, como

¥PLAZA, Julio. “Arte e interatividade: autor-obra-recep¢io”. In: Ars, vol. 1, n. 2, p. 14, 2003.
#»FABBRINI, Ricardo Nascimento. O espago de Lygia Clark. Sio Paulo: Editora Atlas, 1994,
p. 1oL

3]dem, Ibidem.
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as linhas orginicas e as superficies moduladas dos anos 1950. Passaram, entdo,
por experimentagdes espaciais com os contrarrelevos dos anos 1950 € por uma
demanda crescente pela participagio do espectador com objetos manipuldveis,
como os Bichos da década seguinte; atos como Caminbando (1960); e proposicoes
coletivas desenvolvidas especialmente nos anos 1970, no periodo em que morou
em Paris e lecionou na Faculdade de Artes Plésticas da Sorbonne, a exemplo de
Baba antropofigica (1973) e Cabega coletiva (1975). Apds voltar ao Brasil, ainda nos
anos 1970, e até o final da sua vida, Clark se dedicou a elaboragio de préticas que
visavam informar um método terapéutico de estruturagio do se/f (consciéncia
do eu) com objetos relacionais. Assim, sua trajetéria abarcou diferentes modos
de ressaltar a experiéncia dos espectadores, participantes e “clientes” na relagio
com imagens e objetos.

Nessa trajetdria, a artista/terapeuta produziu didlogos entre diferentes lin-
guagens artisticas e suas relagoes com o publico. Esta atengdo j4 estava presente
desde seu trabalho com outros artistas neoconcretos do Grupo Frente, organi-
zado em torno de Ivan Serpa (1923-1973). Para os neoconcretos, as composi¢oes
geométricas do construtivismo pictdrico eram campos abertos a experiéncia, di-
ferentemente do que propunha o rigor racional dos artistas concretos paulistas
do Grupo Ruptura, que tinha como porta-voz a figura de Waldemar Cordeiro
(1925—1973) Desde essa época, ¢ possivel notar, em Clark, uma tendéncia a pro-
mogao de diferentes relagdes da arte com o espectador e, por extensio, com a
prépria vida. Suas passagens do construtivismo pictérico a0 método terapéutico
pouco a pouco delineiam as transformagdes que ocorrem da arte moderna a arte
contemporanea.

A constante preocupagio da artista com a experiéncia sensivel na relagio da
arte ou de determinadas materialidades com o participante também foi comparti-
lhada por Donasci, que evidentemente formulou solugdes poéticas distintas para
esse problema. Clark faz a passagem da arte moderna para a arte contemporinea
com uma espécie de gestagio e cuidado de seres que nascem das telas e se expan-
dem para o mundo. Por sua vez, atuante na arte contemporianea, Donasci chega
auma particular mescla entre o legado da geragio de Clark em torno da arte to-

#Cf. “Manifesto Neoconcreto” (1959). In: GULLAR, Ferreira. Etapas da arte neoconcreta:
do cubismo a arte neoconcreta. Rio de Janeiro: Editora Revan, 1999, p. 283-288.
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mada como acontecimento, ou obra abertae os desenvolvimentos tecnolégicos
respectivos ao video, a telemdtica e 4 informdtica.

Tendo isso em vista, retomemos as questdes colocadas no inicio: por que nio
se valer da proposigio de Clark em torno dos objetos relacionais para pensar a
obra de Donasci? De que modo a nogio de imagem relacional poderia operar no
entendimento das suas videoinstalagdes? Ainda, por que falar em imagens e nio
em objetos relacionais ao referir-se s videocriaturas?

Tal como exposto ao longo do texto, Donasci se apropriou de objetos diver-
sos na constitui¢do de suas videocriaturas, como manequins, esqueletos, tecidos
diversos e capacetes. Seguindo tendéncias ja vislumbradas e trabalhadas por Nam
June Paik, ele tomou os televisores tanto como objetos escultéricos quanto como
dispositivos geradores de imagens. Para rememorar um exemplo jd citado, em
Magnet TV (1965), Paik utilizou a televisio em tubo como escultura, acoplando
um {mi ao aparelho. Ao mesmo tempo, considerou a funcionalidade desse objeto-
escultura na produgio de imagens destoantes das que eram corriqueiramente
vinculadas pela programagio televisiva. Donasci faz algo similar ao conceber vide-
ocriaturas hibridas — meio objetos inanimados, meio organismos vivos. Quando
se transformam em instalagdo, as videocriaturas deixam de se acoplar a pessoas
para entdo transformarem-se em objetos-esculturas que, no entanto, mantém a
conexio com a vida por meio das imagens de rostos, apresentadas nas telas, que
as compoem.

Este modo de constitui¢io das videocriaturas solicita uma frui¢io partici-
pativa e por vezes imersiva, como busquei destacar nas descrigoes de algumas
videoinstala¢bes. Videobusto (1986;1992) é um busto que demanda atengio ao
seu desabafo ansioso acerca do término do expediente ou demais questdes cotidia-
nas. Videotaxigirls (1992) sio manequins com corpos perfumados e vestidos com
tecidos de diferentes texturas que convidam ao toque. Videoesqueleto (1997) é um
esqueleto que, entusiasmado, conta sua histdria e pode mudar de posi¢io, a partir
do engajamento da equipe local. Hydra (1998) foi uma videocriatura composta
por uma grande estrutura mecinica envolta em tecido na qual se podia adentrar
e experimentar sensag¢des na relagio com performers que atuavam em sua parte

3Para remeter 4 famosa proposi¢io de Umberto Eco considerada na base das formulagées de
Plaza (2003). Cf. ECO, Umberto. Obra aberta (1962). Sio Paulo: Perspectiva, 2016.
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interna. VideoCriatura Imersiva (2001) consiste em um capacete compartilhado
por duas pessoas, no qual o video sonoro exibido em seu interior é complemen-
tado pelo toque da performer, aromas e gostos. Todas essas videoinstalagdes sdo,
a0 mesmo tempo, objetos—esculturas € imagens que pressupdem a participagao
do espectador em sua constituigio e o interpelam por meio de virios sentidos
concomitantemente. O rosto que olha na tela, como imagem, nio ¢ apenas uma
distdncia tornada préxima, mas presenga que expressa, por meio de seu corpo
inteiro, um pedido por correspondéncia. E por isso que, diferentemente das
imagens que circulam incessantemente nas redes digitais ou mesmo na televisao,
as videoinstalagdes de Donasci constituem imagens relacionais: elas tém uma
presenca corpdrea hibrida que provoca o participante.

Assim, preservadas as devidas nuances, ¢ possivel afirmar que o deslocamento
da énfase nas obras artisticas para acontecimentos, a¢des, experiéncias e objetos
vinculados ao corpo do participante presente na trajetéria de Clark também pode
ser notado nas videoinstalagdes de Donasci. A geragio a qual Donasci pertence ji
havia incorporado os resultados das investigagdes poéticas de artistas precedentes,
mesmo que nio tivesse plena consciéncia disso E é justamente a jungio desse
repertério consolidado da arte contemporinea com novas preocupagdes advindas
com as tecnologias do video que possibilitou o desenvolvimento de propostas
que implicassem ambos os campos.

Nesse sentido, ndo parece coincidéncia notar uma possivel relagdo entre as
propostas de VideoCriatura Imersiva (2001), de Donasci, e Didlogo: dculos (1968)
ou Mdscaras sensoriais (1967-1968), de Clark. Didlogo: dculos consiste em um
par de 6culos bidirecional, que deve ser colocado por duas pessoas concomi-
tantemente. Tal como nota Christine Mello, ele “¢ capaz de oferecer situagoes

3¢Nio obstante as semelhangas brevemente analisadas entre certas videoinstalagdes de Donasci
e objetos relacionais de Clark, Donasci concebeu as videocriaturas sem ter em vista a produgio
poética dos artistas que participaram do Neoconcretismo. Em e-mail enviado a mim (2022),
declarou: “Apesar da minha admiracio por ela, meu trabalho nunca teve influéncias de Lygia Clark.

y

Assim como apesar de usar o termo ‘penetrével’ eu nunca tive influéncia do trabalho de Hélio
Oiticica nas minhas instalagées. S6 quando fui dar aulas no [curso de] Artes do Corpo na PUC-
SP (2008) é que pesquisei mais o trabalho desses mestres e vi minhas identificagdes com a obra
deles em virios pontos” (Donasci, 2022, e-mail 4 autora). Longe de invalidar a aproximagio aqui
proposta, esse dado estimula a curiosidade acerca dos motivos que teriam levado artistas distintos
a encaminhamentos poéticos similares.
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diferenciadas de relagao com o outro”, de modo a mostrar “a possibilidade de
expandir a experiéncia corporal” e de tomar “o corpo como experiéncia estética co-
Ietiva” Por sua vez, Mdscaras sensoriais eram bricolages de materiais que levavam
os participantes a introspecgdo. De acordo com Fabbrini, a maior parte consistia
em capuzes ou “capacetes sensoriais” que abrigavam o rosto e provocavam ex-
periéncias psiquicas VideoCriatura Imersiva de Donasci parece oferecer uma
espécie de hibrido dessas duas propostas de Clark ao consistir em um capacete,
objeto vestivel, que convida, a0 mesmo tempo, 4 participagio e 2 imersdo. Esta
associagdo brevemente delineada exemplifica aproximagdes de praticas artisticas
distintas que compartilham preocupagdes comuns em relagio as experiéncias ou
relagdes, individuais e coletivas, que podem ser estabelecidas com a arte e a partir
da arte.

Rememoro brevemente a trajetdria poética de Clark 4 luz das videoinstalagbes
de Donasci como um ponto de partida para pensar uma nogio de imagem que
considera as relagdes entre a obra e o espectador fundamental. Nio se trata de
uma proposta de andlise comparativa entre ambos, mas, tao somente, de um
breve apontamento ou ainda uma sintética provocagio. As “imagens relacionais”
das videoinstalagdes de Donasci nio residem no video, no suporte ou na imbrica-
¢do entre ambos, mas na relagio solicitada pela obra e estabelecida entre ela e o
participante, no momento em que este a experimenta. Videobusto (1986), Video-
taxigirls (1992), Videoesqueleto (1997), Hydra (1998) e VideoCriatura Imersiva
(2001) consistem em “imagens relacionais” justamente porque se concretizam no
didlogo entre videocriaturas e participantes, compreendidos como interlocutores
que respondem ao outro que os interroga.

Isso ndo quer dizer que a forma ou a superficie sobre a qual a imagem se
materializa, mesmo que de forma efémera, nio importe. Ao contrdrio, assim
como nos objetos relacionais de Clark, ¢ essa materialidade que afetard os senti-
dos. Contudo, apenas no acontecimento promovido pelo didlogo entre obra e
espectador é que as “imagens relacionais” se completam. As videoinstalagdes co-
mentadas sdo exemplares deste tipo de imagem, ao preservam o aspecto dialégico
da arte, em oposigio as pretensoes de comunicagio unidirecional da televisio, tio

7Mello, op. cit., 2008, p. 142.
#Fabbrini, op. cit., 1994, p. 114.
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criticada no inicio da videoarte, e mesmo a légica das bolhas das redes digitais, nas
quais proliferam contatos e conexdes, mas faltam encontros e relagdes, isto ¢, o
estranhamento diante da alteridade ou da negatividade de outro corpo.
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REsuMo: Este artigo apresenta uma
andlise das videoinstalagdes do artista
brasileiro Otdvio Donasci (1952-) exi-
bidas em institui¢des culturais, Video-
busto (1986), Videotaxigirls (1992) e Vi-
deoesqueleto (1997), e apresentadas em
espagos publicos, Hydra (1998) e Vide-
oCriatura Imersiva (2001). Ele utiliza
os objetos relacionais de Lygia Clark
como ponto de partida para conceber
anog¢io de imagens relacionais, respec-
tiva a0 modo de frui¢ao, participativo
e imersivo, solicitado por essas instala-
¢oes. Esta aproximagio visa ressaltar a
hipétese de que as videocriaturas po-
dem ser pensadas como alternativas aos
modelos de comunicagio unidirecional
presentes tanto na televisio como nas
redes sociais, pois consistem em seres hi-
bridos, meio artificiais, meio orginicos,
que promovem interpelagdes diante do
outro por meio de estratégias diversas e
multissensoriais.

Paravras-cHAVE: Otdvio Donasci;
Videocriatura; Instalagio; Participagio;
Imersao.

ABsTRACT: This article presents an
analysis of the video installations by the
Brazilian artist Otdvio Donasci (1952-)
exhibited in cultural institutions, V-
deoBust (1986), VideoTaxiGirls (1992)
and VideoSkeleton (1997), and presen-
ted in public spaces, Hydra (1998) and
Immersive VideoCreature (2001). It
uses Lygia Clark’s relational objects as
a starting point to conceive the notion
of relational images, corresponding to
the participatory and immersive mode
of artistic reception requested by these
installations. This approach aims to
empbhasize the hypothesis that the vi-
deocreatures can be thought as alter-
natives to the unidirectional commu-
nication models related to television
and social media because they consist
of hybrid beings — half artificial, half
organic — that promote interpellations
before the other through diverse and
multisensory strategies.

KeyworDs: Otdvio Donasci; Vide-
oCreature; Installation; Participation;
Immersion.



