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Experiéncia estética e cotidianidade
na videoinstalacdo Versus de Tadeu Jungle

Aesthetic experience and everydayness
in video installation Versus by Tadeu Jungle

Luana Caroline DAMIAO!

Resumo

O presente artigo pretende compreender a videoinstalacdo Versus do artista
multimidiatico Tadeu Jungle a partir de premissas da experiéncia estética pautada em
aspectos de insercdo cotidiana. Para tal, partimos de reflexdes conceituais de José Luiz
Braga e Denilson Lopes ao introduzir a experiéncia estética em pardmetros de
cotidianidade e afetividade, além de Hans Ulrich Gumbrecht, que aborda a beleza
atlética e as rupturas reflexivas causadas pelos momentos de experiéncia.
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Abstract

This article aims to understand the video installation Versus by the multimedia artist
Tadeu Jungle from premises of aesthetic experience guided by aspects of everyday
insertion. To this end, we start from conceptual reflections of José Luiz Braga and
Denilson Lopes to introduce the aesthetic experience in parameters of everydayness and
affectivity, and Hans Ulrich Gumbrecht, which addresses the athletic beauty and
reflective disruptions caused by the moments of experience.
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Introducéo

A videoinstalacio Versus é integrante da exposicao itinerante Na Area, mostra
organizada pelo Museu do Futebol de S&o Paulo e que circula por diversas cidades do
interior paulista, adaptando seu recorte expogréafico de acordo com as localidades onde é
recebida.

O idealizador da obra é o artista multimidiatico Tadeu Jungle. Sua formacéo foi
em Radio e TV pela Universidade de Sdo Paulo no final da década de 1970, onde
trabalhos com televisdo eram mal vistos pela formacdo académica da época, por
responderem a preceitos comerciais. Contudo, Jungle e sua turma de produtores
possuiam novas ideias para a formatacao da TV, onde “Tudo pode ser um programa de
televisdao” (JUNGLE, 2007, p. 203). Para eles, a criatividade televisiva poderia surgir de
pontos diversos: “A metalinguagem obsessiva. Revelar todos os poros. Usar o erro
como verbo de acdo. Antropofagia ilimitada” (JUNGLE, 2007, p. 204). Surge nesse
contexto a TVDO, um grupo de estudantes interessados em explorar outros modos de
producdo em video.

O foco numa visdo de “bastidores”, do que nio deve ser mostrado, mas que diz

muito da realidade, caracteriza parte da carreira do artista. Na década de 1980 no Brasil

A informagdo sobre videoarte que recebiamos do exterior era minima.
Por meio das Bienais de S&o Paulo e de uma ou duas pequenas
mostras. Talvez essa desinformacdo tenha contribuido para a nossa
autonomia de linguagem. (JUNGLE, 2007, p. 206).

Nesse sentido, percebemos que a producédo criativa de Jungle e de forma mais
ampla, dos produtores envolvidos na TVDO, traziam aspectos de originalidade para a
televisdo da época, que sdo amplamente difundidos na atualidade?, além de abordar
pontos de intersecdo com a video arte, &rea de atuagdo do artista até os dias de hoje.

Versus, seguindo 0 mesmo tema da exposicdo de longa duracdo Sala da

Exaltagéo, integrante do circuito permanente do Museu do Futebol, busca transportar a

2 Tadeu Jungle: TVDO — Sonhar TV. Depoimentos de Tadeu Jungle sobre a TVDO extraidos do canal do
Youtube “Sonhar TV”. 2012. 7°53”. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=itjgzpMIpYM>. Acesso em 17 ago. 2016.
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torcida para a instalacdo, na forma como nos aponta Hans Ulrich Gumbrecth (2007, p.
152), enquanto integrante dos jogos e apresentacGes esportivas, onde tanto os atletas,
quanto puablico seguem um mesmo foco de concentragdo, com o anseio de atingir
objetivos comuns, que seriam a Vvitoria no jogo e a chance de integrar uma boa partida.

No release da exposicdo é enfatizada caracteristicas de constituicdo da instalacéo:

A experiéncia consiste em acompanhar uma partida inteira somente
observando os torcedores. S80 120 minutos da intensidade e vibracao
das torcidas de Palmeiras e Corinthians, captadas durante a semifinal
do Paulistdo 2015 — que terminou com vitéria do time alviverde nos
pénaltis em pleno ltaqueréo.®

Seguindo o histérico de Jungle com a TVDO, percebemos que o mote criativo é
0 mesmo na instalagdo: mostrar o todo, o entorno. N&o esconder detalhes e tentar
aproximar o enfoque da camera do n&o-visto, uma busca por uma versdo do real,
encontrando preceitos da experiéncia estética, segundo parametros de cotidianidade e
afeto, que no caso € o proprio jogo de futebol.

Indo ao encontro desses aspectos, Gumbrecht (2007) aborda diversas
modalidades esportivas em seu trabalho Elogio da Beleza Atlética, onde um dos
esportes de destaque é o futebol. O autor entende que os olhares do publico e dos

jogadores ndo sdo 0s mesmos em uma partida:

E embora possamos igualmente identificar varias formas de assistir e
participar impostas pelos esportes aos espectadores, quero ressaltar
apenas dois modos elementares de participacdo do publico que podem
ser encontrados em todos os esportes, € claro que com afinidades
maiores ou menores. Chamo-os de andlise e comunhdo.
(GUMBRECHT, 2007, p. 145).

Aproximando seu estudo com a distingdo entre a postura apolinea (analise) e
dionisiaca (comunh&o) de Friedrich Nietzche, Gumbrecht (2007) caracteriza o olhar
analitico como de um profissional da area, que entende e vivéncia 0s movimentos
corporais feitos pelos atletas em campo para atingir determinada acdo e consequente

resultado. Enquanto isso, o sentido de comunhéo seria o tipicamente compartilhado pela

3 Release da Instalacéo Versus, de Tadeu Jungle. Disponivel em:
<http://naarea.museudofutebol.org.br/2016/06/06/exposicao-itinerante-do-museu-do-futebol-chega-a-
sorocaba/> Acesso em 08 jul. 2016.
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torcida, que acompanha o0s jogos nos estadios. Aqui, a visdo analitica acaba sendo
englobada pela de comunidade, ja que todos almejam um mesmo final, que além de uma
possivel vitdria, seria o de assistir a acdo e o empenho dos jogadores, ou seja, uma
“bela” partida, no sentido filos6fico de “beleza”.

E claro que os modos de assistir podem mudar o sentido da experiéncia estética
dos torcedores. Existem diferencas em se acompanhar um jogo mediado pela televisdo
ou réadio, daqueles ao vivo no estadio. Para Gumbrecht (2007) a comunh&o no estadio e
o barulho da torcida atingem um ponto fisico de energia, que se mescla aos atletas e a
propria edificagdo, “No qual a comunicagao ja nao ¢ mais necessaria” (GUMBRECHT,
2007, p. 152), uma vez que se encontra traduzida num partilhar de experiéncias.

Neste ponto, podemos enquadrar alguns preceitos trazidos por Denilson Lopes
(2007) e José Luiz Braga (2010). Braga nos traz um debate sobre 0s novos caminhos
que a experiéncia estética toma na sociedade mediatizada contemporanea, apontando
para perspectivas interacionais, alteracdo de escalas de percepcdo tanto no aspecto
interativo, quanto no que tange as questdes estéticas e como a circulagdo social das
experiéncias acontecem nesses ambientes mediatizados.

Ja Lopes (2007), sugere como ponto de partida uma estética da comunicacéo,
diferente dos autores que enxergam a comunicagdo como um campo fértil para andlises,
mas compreendendo a propria area como uma experiéncia estética em si. Além disso,
aborda uma diluicdo dos parametros canbnicos como Unicos responsaveis pela
realizacdo de fruicdo no espectador e, também, por uma interdisciplinaridade para
compreensdo dos momentos de experiéncia.

Por outro lado, Gumbrecht (2006), aponta para a realizacdo de experiéncias
estéticas como dependentes de uma ruptura cotidiana, uma “crise”, que pode acontecer
em nosso dia-a-dia, mas que depende de fatores de estranhamento e/ou epifania para se
concretizarem, distanciando-se, de certo modo, da visdo de Lopes (2007).

Partindo dessas consideracdes iniciais, voltamos nosso olhar para a exposi¢éo
Versus e sua concepcgao estética, buscando apontar atraves das premissas e rupturas dos
trés autores aqui explorados e do proprio olhar de Tadeu Jungle sobre os pontos de
intersecdo que a obra atinge nos novos debates de experiéncia estética, como a
cotidianidade, os usos de novas midias, questdo afetiva e a obra de arte como fenémeno

comunicacional de comunhdo de experiéncias.
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“Q avesso do jogo™*: experiéncia estética e cotidianidade

Na contemporaneidade convivemos com uma gama de aparelhos e meios, que se
tornam nossas extensdes, fazem parte de nosso dia-a-dia e do modo como pautamos
nossas relagdes e reconhecemo-nos no mundo (LEMOS, 2013, p. 19). Esse tipo de
abordagem influencia a forma que olhamos para as coisas e as sensagdes que elas nos
causam. Nesse sentido, faz-se interessante pensar como as experiéncias estéticas se dao
nesta formatacdo sensorial.

Podemos destacar dois pontos da obra de Braga (2010) que se aproximam de
aspectos que buscamos abordar. O primeiro deles diz que: “Os objetos (‘obras’) ndo séo
tomados em si mesmos como estéticos, mas 0s processos - nos quais certamente obras,
coisas, produtos, acontecimentos, paisagens podem ser vetores de experiéncia estética.”
(BRAGA, 2010, p. 74). Podemos perceber neste ambito o trabalho de constituicdo da
obra de Tadeu Jungle como processual a partir de um evento esportivo, uma vez que o
jogo, partindo da ideia de passagem do tempo, j& ndo é mais 0 mesmo depois de seu
inicio e estd fadado ao desaparecimento como acdo assim que o Ultimo apito for
acionado. A procura por gravar esse momento e trabalhar sobre suas interpretacdes se
caracterizaria como busca de eternizacdo e releitura de um acontecimento. Existe,
portanto, uma énfase no processo de composicao da partida.

A propria constituicdo expositiva aponta para um segundo momento do texto de
Braga (2010), onde o autor volta seu olhar para Gumbrecht (2006) quando este aborda
que o evento esportivo e as experiéncias estéticas ndo seriam continuacfes cotidianas,
mas pequenas rupturas inseridas no nosso dia-a-dia. Braga (2010) entende a partir desse
posicionamento “(...) que a experiéncia estética corresponderia a0 momento em que essa
desvinculacéo se produz na situacdo vivida.” (BRAGA, 2010, p. 74).

Assim, percebemos uma aproximagdo entre os autores, uma vez que Braga
(2010) defende que a sociedade mediatizada permite nova percepcdo de espacos,
tempos e experiéncias, assim 0 que nortearia uma experiéncia estética seria sua insercao

no campo afetivo do “fruidor”, sua relagdo de proximidade com o “objeto estético” e a

4 JUNGLE, Tadeu. Video e TVDO: anos 80. IN: MACHADO, Arlindo (org.) Made in Brazil: trés
décadas do video brasileiro. Sdo Paulo: lluminuras: Itat Cultural, 2007. p. 205.
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probabilidade de interacdo, ou seja, a bagagem anterior do publico que define se uma
experiéncia estética serd ou ndo atingida. A partir da possibilidade de realizacdo de
experiéncia estética ser possivel, ela acontece causando um momento de fruicdo - a
desvinculacdo (BRAGA, 2010) ou ruptura (GUMBRECHT, 2006) - no individuo e
percepcao daquele instante como integrante de sua vida e com a capacidade de despertar
uma simultaneidade de sensa¢Ges em meios diversos.

Como nos aponta Gumbrecht (2006), todos os elementos do nosso cotidiano
podem nos causar experiéncias estéticas, em certa medida, desde que ativados por um
sentido de estranhamento ou ruptura das agles rotineiras, uma ‘“pequena crise”
comportamental, como pontua no titulo de seu artigo. Seria uma espécie de abertura de
caixas-pretas, como aborda André Lemos (2013), que faz determinados acontecimentos
entrarem num campo de controvérsias que seriam, dessa forma, interpretados de
maneiras distintas, como na epifania causada no individuo pelo acontecimento de uma
experiéncia estética, por exemplo.

A condicéo de crise e/ou ruptura se afasta do pensamento de Lopes (2007), para
guem o proprio acontecimento comunicacional, uma vez que inserido em perspectiva
cotidiana, ja se classificaria como experiéncia estética, ndo se importando com canones
ou conservadorismos académicos. Essas constatacfes ganham forca ao considerarmos o
ambiente midiatico atual, onde equipamentos tecnolégicos ampliam possibilidades de
vivéncias, culminando em um “(...) processo generalizado da estetizacdo da vida
cotidiana.” (LOPES, 2007, p. 23), onde se tornaria essencial o resgate de quesitos
afetivos e corporeos, afastando a experiéncia estética de parametros rigidos e
construtivistas, e apontando para um sentido pragmatico, inserindo a experiéncia no
campo do comum.

Seguindo esses posicionamentos tedricos, percebemos que as experiéncias
estéticas sdo passiveis de se realizarem em contextos cotidianos, mas que dependem de
aspectos subjetivos do espectador. Entretanto, essa experiéncia nao seria repentina,
acontecendo de um momento para o0 outro causando uma sensacdo de ojeriza ou
afastamento. Seriam sentimentos que adquirem uma formagao constante em nosso ser,
que “antes de se impor a nossa consciéncia, antes de interromper seu ritmo usual, trata-
se de episodios onde o Ser de uma coisa, de uma maneira bastante literal, ‘cresce em

nds’”. (GUMBRECHT, 2006, p. 59). Assim, a cotidianidade aparece como o campo das
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possibilidades dessas experiéncias estéticas, onde momentos de epifania podem
acontecer, a partir de construgdes subjetivas que associamos a determinados objetos,
momentos ou situagdes.

Por isso a abordagem desses momentos como rupturas ou crises se faz
interessante. Esse sentido conceitual ndo exclui o fato de que estas experiéncias
acontecem a partir do cotidiano e pautado, muitas vezes, em equipamentos e
ferramentas corriqueiras que utilizamos em nosso dia-a-dia, mas que, em raras
situacbes, aparecem ativadas com um novo sentido. O que nos demonstraria e
demarcaria esses momentos sdo justamente as circunstancias em que essas
desvinculacbes acontecem, que sdo capazes de transformar fatos corriqueiros em
maquinas de sentidos.

Podemos destacar alguns exemplos simples dessas percep¢des: as varias
interpretacdes que pessoas diferentes podem aderir a letra de uma mesma mdsica e
como o mesmo individuo pode tracar diferentes sentidos sobre ela, a partir de seu
humor ou bagagem de vida. Quando proferimos uma frase, a consideramos interessante
e nos vemos pensando e analisando seu sentido por mais tempo que o habitual. Ao olhar
para um objeto corriqueiro de um novo angulo. Encontrando a solug¢do para um quebra-
cabecas que levou semanas para ser finalizado. (BRAGA, 2010; GUMBRECHT, 2006).

Todos esses exemplos, presentes em nossas rotinas diarias, podem ativar um tipo
diferenciado de interpretacdo no individuo, uma experiéncia estética. Isso ndo exclui,
obviamente, a experiéncia gerada pelos objetos sacralizados e candnicos, apenas anexa
novas possibilidades e traz novos debates no ambito filoséfico, mas também no campo
social e da comunicacdo. Seriam o avesso dos tradicionais pontos de fruicdo, onde
também podem acontecer revelacbes subjetivas e, principalmente, demandas

diferenciadas de espago e tempo.

Afetividade e comunhao

Assumindo que a experiéncia estética estd inserida em acontecimentos da
cotidianidade, podemos voltar nossos olhares aos eventos esportivos, mais
especificamente aos jogos de futebol. Os esportes com bola estdo entre os mais

populares do mundo, com destaque para os paises do hemisfério sul, que revelam
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grandes nomes na area e, consequentemente, chamam atencdo do publico para as
atuacgdes desses times. (GUMBRECHT, 2007).

Um jogo de futebol pode ser dividido em pequenos aspectos de analise, que
fazem a composicdo da experiéncia estética. O primeiro ponto que nos chama atengédo
sdo os jogadores. Os corpos dos atletas, que sdo capazes de fazer movimentos exatos,
em localidades e tempos especificos € o que torna possivel a existéncia de um bom
lance. A unido de movimento, espago e tempo transforma o individuo jogador em uma
espécie de autor, cuja criacdo seria a jogada. A este fendmeno ao qual o atleta esta
inserido Gumbrecht (2007, p. 138) nomeia de “(...) timing - a capacidade de fazer os
movimentos certos na hora certa”.

Um jogo ndo se faz completo sem a presenca de uma torcida e esta também
apresenta seu timing especifico, que vai agir e reagir de acordo com 0s movimentos dos
jogadores - vamos recortar aqui apenas o publico de estadio, uma vez que eles
compartilham o espaco com os jogadores e trazem, dessa forma, reacfes rapidas e em
comunhdo fisica uns com os outros.

Versus foi concebida a partir desse pressuposto, focando na torcida, que
normalmente fica em segundo plano, demonstrando que as reacGes do publico dizem
sobre o timing da partida. Seria possivel, assim, entender e acompanhar um jogo
observando apenas suas torcidas, uma vez que a comunhdo existente no estadio cria um
unissono dos acontecimentos naquele espaco temporalizado que “comega a desaparecer
desde o momento em que comega a surgir’” (GUMBRECHT, 2007, p. 134).

A instalacdo é constituida por uma sala retangular, onde vemos projetadas em
paredes opostas as torcidas de Palmeiras e Corinthians, na semifinal do Paulistdo 2015.
O “jogo” ¢ transmitido integramente e se optou por fazer um enquadramento especifico
e idéntico das duas torcidas (Fig. 1), sob influéncia da obra “Operarios” de Tarsila do
Amaral (1933)°. O visitante ao adentrar a videoinstalagdo é envolto pelas projecdes, ao
ter que se posicionar no meio da sala, além disso, 0 espago entre uma tela e outra é

minimo, tornado as duas torcidas muito proximas naquele ambiente.

5 Making Off Versus — Museu do Futebol na Area. Depoimentos de Tadeu Jungle sobre a instalagio
Versus extraidos do canal do Youtube “Museu do Futebol”. 2015, 3°11°°. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=asUBTjzL9Uw>. Acesso em 17 ago. 2016.
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Figura 1 — Videoinstalacdo Verus. Detalhe de enquadramento dos videos.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=fcgVgonW4n8

A videoinstalacdo permite ao visitante acompanhar a partida através do olhar
daquele grupo de torcedores enquadrados. Como num ato de comunhdo, o publico que
esteve no estadio no dia da partida e o que participa da instalagdo compartilham as
experiéncias de uma torcida, num ambiente de simultaneidade de meios e sensagdes. Ao
utilizar aparatos audiovisuais e tecnologicos, o artista traz possibilidades de abordagem
diferenciadas nas instituicbes museoldgicas, anexando elementos da cotidianidade
medidtica aos quais os individuos estdo habituados no dia-a-dia para as salas de
exposicoes.

Obviamente que se tratam de sensagOes diferentes, as que o0s torcedores
atingiram no dia do jogo e daqueles que visitam Versus. Entretanto, todas podem ser
caracterizadas como experiéncias estéticas. No caso especifico da instalacdo, existe
também um timing, proposto por Tadeu Jungle, que traduz exatamente o tempo da
partida original. Cabe, portanto, ao publico da exposicdo decidir seu tempo de fruigéo,
constituindo dessa forma uma experiéncia individual em cada visitante.

Neste ponto, voltamo-nos as proposicdes de Braga (2010) e Lopes (2007)
qguando apontam para a importancia da afetividade na consolidacdo das experiéncias.
Uma experiéncia estética, baseado na perspectiva desses autores, se caracteriza como

uma construgdo subjetiva que reverbera segundo aspectos socioculturais. Assim, a
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bagagem de vida dos individuos e as relacbes que eles estabelecem com as coisas e
pessoas influenciam na forma como se olha para a obra Versus, por exemplo. Estamos
no &mbito da questdo probabilistica da realizacdo da experiéncia.

Partindo desse ponto, a experiéncia estética pode se realizar de diversas formas
ou simplesmente ndo acontecer, uma vez que ela depende de fatores subjetivos dos
visitantes e da forma como eles se relacionam com o exposto. Assim, o espectador ndo
precisa ser necessariamente um especialista ou admirar o esporte em si, mas
simplesmente se identificar com o que é retratado, com o efeito de comunhao que a obra
busca gerar, numa ponte entre significacao e presenca corporea.

Percebemos assim, que a obra busca ocasionar um sentimento comunitério e de
partilha, onde “A comunicagdo ndo ¢ nem idéia, nem agdo, mas um ‘processo de
interseccdo pelo qual objetos e eventos por intermédio de atores sociais se tornam
significantes ou ndo’”. (LOPES, 2007, p. 24).

Nesse sentido, Versus traz a tona o debate de cotidianidade e das experiéncias
estéticas inseridas em campo afetivo e correspondendo aos tempos mediatizados de
hoje. E, ao abordar a multiddo como ponto de enfoque e fruicdo, traz para 0s museus
algo fora de parametros canbnicos dos acervos tradicionais, apontados por Lopes (2007)

e reforcados por Gumbrecht:

Fazer parte da multiddo e perder o controle de nossas emocdes e de
nosso comportamento, pelo contrario, é aquilo contra o que somos
advertidos desde a infancia. Em consequéncia disso, muitos de nos
esqueceram (ou jamais souberam) como pode ser prazeroso fazer
parte da multiddo. (GUMBRECHT, 2007, p. 151).

Entendemos com isso, que a videoinstalacdo de Jungle possibilita a releitura e o
despertar de sensagdes e momentos afetivos pela possibilidade de trazer aos visitantes o

sentido de comunhé&o, integragéo e da comunicagdo em si.

Consideracoes finais

Procuramos refletir nesse artigo sobre as implicagbes em se estudar a
experiéncia estética sob a luz de acontecimentos cotidianos segundo as proposicdes de
José Luiz Braga (2010), Denilson Lopes (2007) e Hans Ulrich Gumbrecht (2006; 2007).
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Utilizando como objeto de analise a videoinstalacdo Versus de Tadeu Jungle,
almejamos cruzar os pontos de tangéncia desses autores, que buscam olhar para agoes
do dia-a-dia como capazes de despertar a experiéncia estética.

Entendemos nesse trajeto, que elementos de cotidianidade dependem
intimamente do campo afetivo para se caracterizam enquanto experiéncias estéticas.
Esse processo ndo se realizaria de um momento para o outro, sendo construido de
acordo com espacos e tempos especificos, que culminam no compartilhamento de
experiéncias, como algo superior a simples trocas de informacdes. Assim, a obra de arte
se faz como fenbmeno comunicacional, apontando para 0 campo da comunicagdo como
meio promotor de estética.

A instalacdo Versus se apresenta, desse modo, como traducdo dos sentimentos
das torcidas de um jogo de futebol e a concretizacdo de transformar um ato cotidiano
em uma obra artistica (videoinstalacdo) capaz de trazer novas experiéncias estéticas,
tanto nas pessoas que partilharam daqueles acontecimentos no momento real, quanto

daquelas que os veem pela primeira vez dentro das salas do museu.
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