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DOSSIE

O que faz um palhaco sentado em um museu'?
Performances no contexto das cole¢coes dos
museus brasileiros

What a clown is doing sitting in a museum?
Performances in the context of Brazilian museums’
collections.

Resumo

O artigo a seguir trata das questoes que cer-
cam o processo de musealizagao de manifes-
tagdes artisticas muito populares no circuito,
porém nao proporcionalmente integradas aos
acervos institucionais, especialmente quan-
do tratamos dos museus brasileiros: perfor-
mances e arte em novas midias. O projeto
em questao busca, através da investigacao
de obras estrangeiras e brasileiras, além de
estudos de caso atuais em museus integran-
tes do Instituto Brasileiro de Museus, inferir
hipéteses para a dificuldade enfrentada por
este acervo em seu percurso até as institui-
¢oes.Através do entendimento da missao dos
Museus em servir como repositério para a
pesquisa em Historia da Arte, e a lacuna que
vem sendo deixada neste sentido, busca-se
propor caminhos para que, através da pes-
quisa e troca de experiéncias entre equipes
e instituigoes, torne-se possivel chegar a uma
gama de solugdes comuns aplicaveis em di-
versos casos semelhantes, procurando aplicar
o conhecimento académico formal gerado a
pratica museoldgica.
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Abstract

The following article deals with the issues
surrounding the musealization process of no-
wadays popular artistic manifestations in the
art circuit, but not equally integrated to the
institutional collections, especially when de-
aling with Brazilian museums: performances
and new media art. The project in question
seeks, through the investigation of foreign and
Brazilian works, in addition to current case
studies in museums managed for the federal
administration, Instituto Brasileiro de Museus,
to build hypotheses for the difficulty faced by
these categories of works of art in its jour-
ney to the institutions.As we understands the
mission of Museums in serving as a repository
for research in Art History, and the gap that
has been left in this sense, the project seeks to
propose ways so that, through research and
exchange of experiences between teams and
institutions, it becomes possible to reach a
range of common solutions applicable in seve-
ral similar cases, applying the formal academic
knowledge to museum practice.
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Performances, obras de arte relacional e novas midias sao algumas das
manifestagoes artisticas que transitam a margem das tipologias tradicionais de
acervos que nos habituamos a encontrar em museus de arte ao redor do mun-
do. Embora sua importancia no percurso da Historia da Arte seja reconhecida

| O titulo refere-se ao texto publicado pela revista Bravo! (KATO, 2012), que utilizava a frase como
subtitulo da reportagem que tratava da obra Palhaco com Buzina Reta — Monte de Irénicos, de Laura Lima,
apresentada no inicio de 2012 no Museu de Arte Moderna de Sao Paulo, como parte da exposigao coletiva
O Retorno da Cole¢do Tamagni:Até as Estrelas por Caminhos Dificeis.
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pelas instituicoes e colecionadores, estas obras muitas vezes acabam negligen-
ciadas no contexto das coleg¢oes institucionalizadas devido as dificuldades técni-
cas acarretadas por sua aquisicao.

Acredita-se que os entraves enfrentados no processo de incorporagao
destes acervos ao contexto de um museu possam atuar como inibidores desta
pratica, levando estas instituigoes a encaixa-los de maneira equivocada em tipo-
logias tradicionais ou a abrir espago para a exibigao, mas nao para colecionar as
obras em questao.

A performance, por exemplo, transforma o museu em local de espe-
taculo, aproximando o publico do artista em um momento cultural em que o
individualismo é cada vez mais reforcado pela utilizagao de redes sociais e men-
sageiros, além do uso massivo de ferramentas de entretenimento online. Para
atrair os espectadores, nada poderia conter mais apelo do que a promessa de
uma “experiéncia”’. No entanto, passado o momento do acontecimento, como
manté-lo vivo e presente, dentro de sua efemeridade, no acervo de uma ins-
tituicao cuja principal missao é a de preservar testemunhos materiais de fatos
histéricos, sociedades e culturas?

Performances

Museus de todo o mundo buscam afinar-se com as necessidades de seu
publico e entender o papel e o lugar das performances ao incorpora-las a seus
acervos, trazendo ao debate questoes como a preservagao e a exposigao de
tais manifestagoes artisticas e exigindo destes artistas que se adequem a um
ambiente que até algum tempo atras parecia estranho a sua expressao artistica,
sendo utilizado inUmeras vezes com o propdsito de subverter convengoes e
tradicionalismos, imediatamente associados a instituicao. Searle afirma que “A
proliferagao da performance em museus tem muito a ver com a arte em si mes-
ma e com a mudancga no papel destas instituicoes, assim como com as deman-
das de uma audiéncia que quer sentir-se encorajada, envolvida e participativa.”
(2012, traducao nossa)

Enquanto alguns artistas vendem e adaptam suas obras aos museus, evi-
dencia-se a disposicao em adequar-se aos padroes tantas vezes criticados, numa
busca por atingir maior visibilidade. Ao mesmo tempo em que procura lidar
com as dificuldades de exposicao de performances realizadas originalmente em
outros contextos, 0 museu expoe-se ao espirito critico, questionador e impre-
visivel do artista.

Atualmente, os museus comegam a abrir as portas de seus acervos para
as performances, com iniciativas como a da Tate Modern, de Londres, que inau-
gurou, em 2012, o espago The Tank, idealizado para colocar esta manifestagao
artistica no centro das atengoes, ou de museus como o MoMA de Nova York
e os Museus de Arte Moderna do Rio e de Sao Paulo, que adquiriram obras de
artistas como Marina Abramovi¢, Marcia X.2 e Laura Lima, respectivamente.

No entanto, manter apenas certificados de aquisicao destas obras pa-
rece nao dar conta da vocagao museologica, que deve abranger a exposicao, a
comunicagao e a informagao através de seu acervo. Em seu artigo “Na presenca
de Marina Abramovi¢: Notas sobre musealizagao da performance”, Lucia Ma-
tos relata que, no acervo do MoMA, apenas 5 obras estao classificadas como
performances,“[...] e nenhuma pertence ao periodo inicial que definiu a pratica

2 Marcia Pinheiro (1959-2005), artista plastica carioca, iniciou sua carreira na década de 1980, realizando
diversas performances envolvendo a relagio sexo/infancia.
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em fungao de uma agao irrepetivel, desencadeada pelo proprio artista, ao vivo
perante uma audiéncia, de desenlace imprevisivel” (2010: 208). Trata-se de um
fenomeno ocorrido através de uma mudanga na visao dos proprios artistas, que
buscam alternativas para possibilitar a permanéncia de suas obras dentro de
colecoes mantidas através dos anos.

Luiz Camillo Osorio, curador do MAM-Rio entre 2009 e 2015, questiona
o lugar da performance num espago que tem como tendéncia a destemporali-
zagao da obra de arte, no qual tudo o que entra passa a ser revestido por uma
aura de sacralizagao, que desloca e plastifica a obra para um vacuo espago-
-temporal. E dificil visualizar uma manifestagio artistica que transborda forca
vital sobrepujando um tradicionalismo estabelecido ao longo de séculos.

A artista contemporanea britanica Tracey Emin, apos ter recusado cerca
de | milhao de dolares que Ihe foram oferecidos pela Saatchi Gallery, dltima
proprietaria da obra, para recriar Everyone | Have Ever Slept With 1963—1995,
perdida durante um incéndio em um depodsito em Momart, assim como obras
de seus contemporaneos Damien Hirst, Martin Maloney e dos Chapman Bro-
thers, justificou sua negativa:

Eu tinha a inclinagao e a inspiragao para fazer aquilo 10 anos atras,
eu nao tenho a inspiragao e a inclinagao agora. [...] Meu trabalho é
muito pessoal, o que é de conhecimento do publico, entdo eu nao
posso criar aquela emogao de novo — é impossivel. (BBC..., 2004)

Imagem |: Everyone | Have Ever Slept With (1963 - 1995)

= —

Fonte: Saatchi Gallery, London, EN

Como recriar, entao, performances geradas sob diferentes contextos
temporais e espaciais, muitas com o claro intuito de buscar reagdes através do
choque ou da inovagao extrema, colocando o artista e/ou o publico em situa-
¢oes de constrangimento ou que beiram o risco fisico, e trazé-las, contrariando
todo seu propésito, para o ambiente tradicional e institucionalizado de um mu-
seu ou uma galeria? A performer sérvia Marina Abramovi¢ sugere uma solugao:
a reperformance.

O conceito inclui tanto a reinterpretacao de obras de performan-
ce de outros artistas [...] como a reapresentagao das suas perfor-
mances por ela ou por outros performers, devidamente prepara-
dos para o fazerem, como aconteceu nesta exposicao. [...] Para
Abramovi¢ a reperformance (tanto na forma de reinterpretagio
como de reapresentagao) € a resposta mais ajustada a duas das
principais dificuldades inerentes ao processo de musealizagao da
performance: preservar a agao ao vivo e possibilitar a participagao
efetiva do publico. (MATOS, 2010: 210)
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Ocorre ai, através do nao-original, nogao discutida por Anne Cauquelin:
o deslocamento, no qual a obra deixa sua pegada, “envia uma coépia (um seme-
lhante) do lugar onde se considera que ela se encontra enquanto original.” A re-
performance é uma forma encontrada pelos artistas de encenar algo a respeito
de uma encenagao, de contar uma histéria sobre algo que ja foi feito antes. Uma
artista contratada por Abramovi¢ para reencenar uma de suas performances
afirmou que “nunca ensaiamos. [...] Nao somos atores, e isto nao sao réplicas —
sao reinterpretagoes, por isso nao estamos a tentar reproduzir exatamente os
movimentos dela.” (MATOS,2010:210) A propria obra funciona como o rastro
de sua existéncia primordial quando uma pintura ou escultura é exposta no mu-
seu, fora do contexto de tempo ou espago de sua produgao.Ainda assim,a obra
original, no suporte original, dotada de um fazer artistico original e, mesmo que
nao atingindo o objetivo para o qual foi originalmente pensada, esta |4, absoluta
e totalmente presente. O mesmo nao poderia ser dito sobre performances, que,
mesmo documentadas em projetos, em video ou em audio, nao estarao jamais
em corpo presente, senao quando realizadas primeiramente por seus autores.
Nao ha o que por em discussao quando se afirma que uma performance nao foi
pensada para ser video, audio ou projeto, e sim em si mesma: viva em tempo e
espago.

Diversos artistas contemporaneos criaram e comercializaram projetos
artisticos, seguindo o ideal duchampiano de arte mental em lugar de arte reti-
niana, afirmando a ideia e o pensar artistico nao s6 como essencial ao processo
de criagio como, muitas vezes, sua finalidade. Sendo assim, a técnica artistica,
incensada ao longo de séculos, foi relegada ao segundo plano, ficando muitas ve-
zes nas maos de artesaos ou operarios, mao-de-obra a qual foi confiada a tarefa
de colocar em pratica os esquemas definidos pelo artista. O artista conceitual
americano John Baldessari ja afirmava que “a arte é uma criagao para os olhos
que s6 pode ser percebida através de palavras.”

Tendo como problematica a perpetuagao de performances através de
geragoes € possivel, e ja vem sendo praticada, a formalizagao de projetos que
garantem que artistas tenham controle sobre sua obra mesmo quando nao em
contato direto com sua realizagao, assim como fizeram, nos anos 70, artistas
como Sol LeWitt, que criava wall drawings (1968-2007), trabalhos bidimensionais
tendo como suporte as paredes de museus e galerias, utilizando-se de formas
geométricas para evocar a arquitetura local e vendia seus projetos, limitando
o nimero de vezes em que poderiam ser remontados, para instituicoes de
diversos paises, incluindo o MAM-Rio. Estes trabalhos duravam, na maioria das
vezes, apenas o tempo de uma exposigao, em ocasioes nas quais individuos co-
muns, em geral sem formagao especifica, realizavam o trabalho final em lugar do
artista, que afirmou, em 1971, que “cada pessoa desenha uma linha de maneira
diferente e cada pessoa entende palavras de maneira diferente.”

Além disso, performers como Marina Abramovi¢ realizam casting calls
nos quais, através de andncios, recebem e analisam curriculos de voluntarios, no
intuito de selecionar e preparar reperformers para reapresentar suas obras, pre-
servando assim algum contato com o resultado final que sera levado ao publico
através destes atores.

Algo semelhante foi realizado pela artista mineira Laura Lima, que apre-
sentou seu Palhaco com Buzina Reta — Monte de Irénicos, no inicio de 2012 no
Museu de Arte Moderna de Sao Paulo, como parte da exposicao coletiva O
Retorno da Cole¢do Tamagni: Até as Estrelas por Caminhos Dificeis. Existem sete
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versoes para a performance, termo que a propria artista rejeita, que incluem a
vestimenta do palhago (desenhada pela artista) e o conceito da pega, que pode
ser apresentada a qualquer tempo, desde que respeitando uma série de reco-
mendagoes da artista, expressas através de uma espécie de manual, que a artista
chama de modus operandi. Uma das versoes da obra, adquirida pelo proprio
MAM-SP, custou algo em torno de R$ 25 mil.

Pode-se tragar um paralelo entre a documentacao, replicagao e gradual
perda de significado destas obras e o questionamento de Anne Cauquelin a res-
peito da obra Double Negative, de Michael Heizer, no qual o longinquo situado no
deserto, fora do alcance do espectador e o documento exposto se desmentem
ao mesmo tempo em que desmaterializam a galeria (que nao expoe a obra), o
documento (que nao é a obra) e a propria obra, que nao esta presente:

Com a obra permanecendo fora de visao, entramos no campo da
ficcdo, da incerteza: o que vejo aqui (na galeria) é crivel? O objeto
— indicado como ausente — existe realmente? O deslocamento que
se exibe como tal nao oculta muito simplesmente a desapari¢ao ou
a inexisténcia? (2008:71)

O mesmo pode ser aplicado aos registros documentais de performan-
ces adquiridos por instituigoes, que remetem a uma lembranga, embora haja no
registro sonoro e visual operado pelos artistas uma intengao genuina de inte-
gracao com colegoes museolodgicas.

O artista americano Chris Burden, em sua performance The Shoot, de
1971, solicitou que outra pessoa atirasse deliberadamente em seu braco, utili-
zando uma espingarda, para colocar em pratica sua ideia de risco como expres-
sao artistica. Burden trabalhou com este conceito durante toda a década de
1970 e algo tao ofensivo jamais poderia ocorrer dentro de um museu ou galeria.

Imagem 2 - The Shoot - Chris Burden - (1971)

Fonte: chegg.com

A performance, evidentemente, ¢ irrepetivel. Uma reperformance utili-
zando alguma alternativa segura também nao daria conta do choque quase ina-
creditavel causado pela experiéncia original. Neste caso, assistir o video no qual
o artista registrou a obra remete as sensag¢oes pretendidas pelo autor, sem que
nenhum visitante corra perigo. Em uma exposigao, recursos cenograficos, como
a exibicao do video em tamanho real, podem ser utilizados para que o visitante
sinta-se envolvido pela obra.

Em 1965, Hélio Oiticica transportou uma performance envolvendo a
bateria da Mangueira® e seus Parangolés para o jardim do MAM-Rio, na abertura

3 Grémio Recreativo e Escola de Samba Estagdo Primeira de Mangueira.
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da exposicao Opinido 654 apds sua realizagio ter sido considerada uma ameaca
a integridade das obras em exposi¢ao. Nao ha noticia de qualquer registro em
video da obra. A bateria da Mangueira, composta hoje por outros membros, e
os Parangolés, provavelmente nao os originais, mas novos, feitos segundo o pro-
jeto de Oiticica, poderiam estar presentes em uma reperformance da obra. No
entanto, sem a presenga do artista, suas indicagdes ou ao menos um registro
visual, sem o contexto histérico ou até mesmo a existéncia do evento dentro
do qual a performance tomou lugar, qual seria o sentido de sua reencenagao?
Ainda além, qual seria o impacto causado, atualmente, por um acontecimento
semelhante? A obra perde-se no tempo, restando apenas os relatos escritos ou
falados para documenta-la.

Imagem 3 - Hélio Oiticica - Parangolés (1965)

A & L m——

Fonte: Museu de Arte de Sio Paulo, SP, Brasil

Estes dois casos funcionam como o inicio de uma reflexao para além,
que ressalta a necessidade de multiplos registros a respeito deste tipo de ma-
nifestacao artistica, da manutengao de projetos assinados por seus autores e
de um questionamento que procure rever e adequar o sentido de cada obra,
dentro da proposta original do artista, no contexto em que é exibida ou reen-
cenada. A arte permanece em constante movimento, e assim deve ser pensada,
cuidando para que o minimo de informagao seja perdido.

O critico de arte Adam Searle (2006) afirma que toda obra de arte é
um vestigio de uma performance, e que sempre que uma obra é exposta, ela
esta envolvida em algum tipo de encenagao, tendo em vista que seu contexto,
tanto histérico quanto espacial é perdido, havendo, geralmente, justaposi¢oes
de obras que nao foram originalmente pensadas para conviver em um mesmo
espaco expositivo. Desta forma, podemos concluir que o tipo de reencenagao
proposta por Abramovi¢ é praticamente uma tradicao no que diz respeito aos
museus.

Na capa de seu documentario The artist is present (2012), baseado na per-
formance homonima, realizada no MoMA, em 2010, na qual permanecia durante
dias inteiros sentada em uma cadeira, aguardando que espectadores viessem
sentar-se a sua frente, sem que houvesse nenhum didlogo, Marina Abramovi¢

4 Exposicao coletiva realizada no Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro entre 12 de agosto e 12 de
setembro de 1965, apresentando uma geragao de jovens artistas brasileiros.
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afirma que “a coisa mais dificil é fazer algo que esta préximo de fazer nada”
Dificil também é coletar, documentar e transportar o sentido deste algo, desta
acao temporal em sua esséncia.

Arte em novas midias

E de suma importincia investigar as relagdes entre as obras adquiridas
por museus e instituigoes de cultura brasileiras, e os processos técnicos que
visam a sua preservagao, como a catalogagao, a salvaguarda e a exibicao des-
tas tipologias. Isto aplica-se especialmente a arte contemporanea, que enfrenta
também o problema do constante surgimento de novas tecnologias, o que em
muitos aspectos contribui para a dissociagao dos conteudos armazenados em
midias digitais ou analdgicas, por desgaste ou mesmo por obsolescéncia e con-
sequente auséncia de dispositivos que possam reproduzi-las.

Seguramente, mesmo se o artista deixar alguma coisa para tras
como prova que alguma coisa aconteceu ainda existem risco de
ma interpretagdo da obra de arte. Mesmo uma fotografia muito
bem tirada por impor convengées diferentes sobre um trabalho
por exemplo.

[...] a performance art abraga uma grande variedade de disciplinas
que pode incluir mecanismos tecnoldgicos (como parte da perfor-
mance ou como suporte por exemplo) para qualquer propésito
que o artista entenda. Deste modo, podemos ligar algumas ques-
toes da preservagao da performance as questoes da new media art
por exemplo. (RODRIGUES, 2015)

Em 29 de novembro de 2012 a curadora de arquitetura e design do Mu-
seu de Arte Moderna de Nova York, Paola Antonelli, anunciou “orgulhosamente”
no blog do MoMA que o museu acabava de adquirir 14 jogos de videogame,
afirmando esta aquisi¢ao apenas como um inicio de uma “lista de desejos” de
40 games.

Imagem 4 - Pac Man (1980)

Fonte: amazongames.com

Os games selecionados — Pac Man, Tetris, Another World, Myst, SimCity
2000, vib-ribbon, The Sims, Katamari Damacy, EVE Online, Dwarf Fortress, Portal,
flOw, Passage e Canabalt — cobrem um periodo de 30 anos no desenvolvimento
de games (a primeira versao de Pac Man, popular nos arcades®, foi langada em

5 Fliperama.Videogame profissional utilizado em estabelecimentos comerciais especialmente durante as
décadas de 1970 e 1980 e, usualmente, operado através da inser¢ao de fichas.
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1980, enquanto Canabalt foi inicialmente desenvolvido em 2009 em Flash para o
Experimental Gameplay Project, que permitia que o jogo fosse acessado online) e
integraram, entre 2013 e 2014, a exibicao Applied Design, uma exposicao sobre
design que incluia uma demonstracao deste novo “braco” da colecao.

A aquisigao destes itens por um dos maiores e mais conhecidos museus
do mundo seria suficiente para alavancar as visualizagoes do post de Paola, mas
uma discussao que ja se desenrolava ha mais de uma década entre criticos de
arte e desenvolvedores de games ganhava enorme combustivel com uma sim-
ples afirmacao da curadora, que, falando em nome do museu, se pergunta “Video
games sao arte?”, para logo a seguir responder, categoricamente: “Certamente
sao, mas sao também design, e a abordagem do design foi a que escolhemos para
esta nova incursao neste universo.”

Shigeru Miyamoto, criador de games japonés responsavel por classicos
da Nintendo® como as franquias de aventura Super Mario Bros., Donkey Kong e
Zelda, além de jogos como Star Fox, F-Zero e, mais recentemente, games de simu-
lagao atlética para o inovador console Wii, também se pronunciou a respeito do
tema. Em entrevista ao NY Times, publicada no Brasil pelo jornal O Globo, em
margo de 2013, Shigeru declarou ver os games apenas como entretenimento,
embora acredite que seja necessario preserva-los.

O mais triste nos videogames é que quando o hardware para de
funcionar, o jogo se perde. E a Gnica forma de preservar é através
dos videos.Assim sendo, por um lado estou feliz que haja um lugar
preservando os jogos em seu estado original.

Ao mesmo tempo me parece um pouco estranho.Ainda penso em
videogames como entretenimento. Me parece estranho pegar o en-
tretenimento e preserva-lo como uma pega de arte por si sé. Mas
acho que o MoMA foi um dos primeiros a preservar produtos de
design industrial. Como um designer industrial, fico muito grato por
isso. (O GLOBO, 2013)

Miyamoto também trata de uma questao discutida por Rudolf Frieling,
que diz respeito ao patrimonio digital. Curador de artes da midia no Museu de
Arte Moderna de San Francisco, Frieling afirma o papel da internet e das midias
digitais para os museus além de um simples armazém contendo imagens de co-
legoes. Segundo ele “[...] especialmente a arte das midias torna a tecnologia seu
assunto, o qual nao pode simplesmente ser separado do contetdo transporta-
do.” (FRIELING, 2007:215-216)

Uma forma de expressao, seja de arte ou comércio, tem de se adap-
tar as novas condigoes tecnoldgicas. Isso inclui sistemas que vao
se tornando obsoletos ou continuando a existir sob circunstancias
diferentes. O campo das tecnologias sempre foi dinamico. [...] ndo
estamos mais em principio discutindo os pros e contras de um
mundo digital; em vez disso estamos examinando as condi¢oes do
digital em termos concretos. (FRIELING, 2007:210)

O desenvolvimento e uso da ciéncia e da tecnologia por artistas sempre
foi e nao devera deixar de ser parte integrante do processo de fazer arte. Nao
obstante isso, o canone da histéria da arte ocidental nao enfatizou suficiente-
mente a centralidade da ciéncia e da tecnologia como conspiradoras, fontes de
ideias e/ou midia artistica. Para aumentar o problema, temos o fato de que nao

6 Nintendo Company. Fabricante japonesa de consoles e games, especialmente bem sucedida a partir da
década de 1980. Criada em 1889 para a comercializagao de baralhos japonesas, atualizou-se e permanece

em funcionamento até a presente data.
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existe um método claramente definido para analisar o papel da ciéncia e da tec-
nologia na histéria da arte. Na auséncia de uma metodologia estabelecida (ou
de uma constelagao de métodos) e de uma historia abrangente que ajudasse a
esclarecer a interrelagao entre arte, ciéncia e tecnologia e a comandar uma re-
visao, sua exclusao e marginalidade devera persistir. (SHANKEN, 2009: 140-141)

Tomemos como exemplo a falta de defini¢oes universais para o termo
arte e para o termo game e sua confusao com o termo jogo, que impedem sua
insercao no campo da arte enquanto influenciam opinides controversas por
parte de criticos. Além disso, quando um game ¢ especialmente bem sucedido
em explorar a interatividade entre o que se passa na tela e o jogador, muitas
vezes abre-se uma excegao e passa-se a enxerga-lo como “arte interativa”, um
subgénero da chamada “arte digital”.

Segundo Oliver Grau, ao tratar de “arte como inspiragao de midias em
evolugao”™

Ao ser introduzida, uma nova midia ilusionista abre uma lacuna en-
tre o poder do efeito da imagem e o distanciamento consciente/re-
fletido no observador. Essa lacuna, contudo, torna-se mais estreita
com a exposigao crescente, e ha uma inversdo quanto a apreciagao
consciente. O habito vai desgastando a ilusao, e logo ela nao tem
mais o mesmo fascinio. A ilusao se banaliza, e o publico fica mais
calejado em relagdo as suas investidas. Nesse estagio, os observado-
res sao receptivos ao contetdo e a competéncia da midia artistica,
até que finalmente uma nova midia, com maior apelo aos sentidos
e maior poder de sugestio, o enfeitice novamente. O processo de
competicao entre uma nova midia ilusionista e a habilidade de dis-
tanciamento dos observadores tem sido visto e revisto na historia
da arte europeia desde o final da Idade Média. (GRAU, 2007:181)

Estudos de caso

E possivel em um primeiro momento exemplificar algumas situagdes
vividas por equipes de museus brasileiros, no desafio de adequar determinadas
obras ao contexto tradicional de seus processos.

O Museu Victor Meirelles (Ibram/MinC), em Florianopolis, realizou, no
ano de 2016, em parceria com a Associagao de Amigos do Museu Victor Meirel-
les e com o Jornal Noticias do Dia, o projeto Ao correr da mdquina, no qual cinco
artistas publicaram obras nas paginas centrais do caderno Plural, do supracitado
jornal. Estas obras integraram posteriormente a exposicao Multiplos, promovida
pelo MVM, e composta por obras de 45 artistas, entre eles Cildo Meireles e
Adriana Varejao.

Uma das obras publicadas foi Entrenoticias, que consistia em uma pagina
impressa com instrugoes para que o proprio leitor a transformasse em obra.
O proprio autor, Carlos Franzoi, define: “Meu trabalho é com performance, e
para o projeto pensei em algo que transpusesse essa manifestagao para o leitor.
Como o proprio leitor precisa produzir a obra conforme orientagoes do tu-
torial, ele mesmo se torna coautor e parte da propria obra de arte.” (DIOGO,
2016)

No entanto, no contexto da musealizagao desta obra,a equipe enfrentou
um impasse: para que a obra fosse “montada”, perderiam-se as instrugoes do
tutorial impresso pelo artista. Ao mesmo tempo, por tratar-se de um suporte
fragil, apos tornar-se um objeto tridimensional, a armazenagem e a conservagao
da obra tornam-se mais dificeis. No entanto, se mantida como uma folha de ins-
trugoes, a obra passa a ser documento. A solugao encontrada foi a de incorpo-
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rar ao acervo um exemplar da obra montado pelo artista no proprio museu.A
ficha de catalogacao da obra deixa os campos “Técnica” e “Colegao” em branco,
além de apresentar duas dimensoes, a da “impressao em papel jornal” e a da
“escultura”.

Imagem 5: Cildo Meireles - rio oir (1976/2013)

Fonte:Acervo pessoal

Nos Museus Castro Maya (Ibram), podemos apontar ao menos duas
situagoes relevantes a esta pesquisa. Uma delas relativa a obra rio oir (1976) de
Cildo Meireles, editada e doada ao Museu em 2013. A obra em questao é cons-
tituida por uma publicagao, revestida por uma caixa em papelao duro, composta
por um livro,em CD e um LP, que contém a obra em si — um audio gravado pelo
artista. Esta obra suscitou discussoes entre os técnicos do Museu a época de
sua incorporagao, por encontrar-se sob a legenda de diversas tipologias possi-
veis. Seria um livro de artista? Uma audioperformance? Um objeto bibliografico,
arquivistico ou museolégico? De que forma poderia ser melhor recuperado por
um pesquisador interessado no artista? E em livros de artista? Em obras de arte
contemporanea em audio? Além disso, o item em questao levantava questoes a
respeito da obsolescéncia dos equipamentos utilizados para que se tivesse aces-
so ao seu conteudo. O museu, por exemplo, nao possui um toca-discos, assim
como a maioria das instituicoes e residéncias atualmente. Como se deve proce-
der? Atualizando a midia? Por fim,a obra em questao permaneceu na biblioteca
da instituigao, catalogada como livro de artista, embora até o momento nao haja
consenso a respeito.

Imagem 6 - Composicao (1959), de Georges Mathieu

Fonte: Colecao Museus Castro Maya - IBRAM, Rio de Janeiro
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No segundo pavimento do Museu da Chacara do Céu (parte integrante
dos supracitados Museus Castro Maya) encontra-se, em exposi¢ao de longa
duragao, a obra Composicdo (1959), de Georges Mathieu, artista conhecido por
suas performances que resultavam em pinturas. Embora haja um pequeno texto
explicativo ao lado da obra, por tratar-se de um suporte e de uma técnica tao
familiares ao espectador, poucos sao os visitantes que entram em contato com
a verdadeira natureza da obra,a de vestigio de uma das performances do artista.
Além disso, ndo ha documentagao a respeito da performance geradora da obra.
Cabe mais uma vez uma série de questionamentos, inclusive se haveria uma for-
ma mais apropriada de exibir esta obra, atualmente enquadrada na tradicional
tipologia “pintura”.

Além disso, obras da artista Laura Lima, adquiridas pelo Museu de Arte
da Pampulha, Museu de Arte Moderna de Sao Paulo (no ano de 2000, primeira
performance adquirida por um museu no Brasil) e Instituto Inhotim; de Mauricio
lanés, integrantes do acervo da Pinacoteca do Estado de Sao Paulo e do Centre
National des Arts Plastiques de Paris; da artista Marcia X, doadas ao Museu de
Arte Moderna do Rio de Janeiro e do Grupo Empreza, adquiridas recentemente
pelo colecionador curitibano Sergio Carvalho, assim como a mostra de perfor-
mances Verbo, promovida desde 2005 pela Galeria Vermelho, de Sao Paulo, sao
de grande interesse para esta investigagao.

Consideracoes finais

O objetivo geral da investigagao em curso € o de propor diretrizes para
aquisicao, catalogagao, documentagao, armazenagem e exposi¢ao de performan-
ces e arte em novas midias, além de outras tipologias de arte contemporanea
que possam vir a interessar ao estudo, no contexto dos acervos museologicos
de instituicoes de arte no Brasil. Através de uma relacao de instituicoes brasi-
leiras que possuem as tipologias em questao em seu acervo, busca-se definir as
principais dificuldades enfrentadas pelos profissionais de museus em processar
estas obras no contexto de suas instituigoes; comparar casos especificos que
propoem questionamentos comuns entre mais de uma instituicao e, assim, iden-
tificar solugoes utilizadas em uma ou mais instituicoes e propor sua aplicagao
na solucao de questionamentos similares em outras instituigoes, detectando a
viabilidade de um padrao de comportamento em cada etapa da incorporagao
destas obras a um acervo museologico.

Pretende-se também selecionar algumas instituicoes — possivelmente
aquelas mais acessiveis e com maior nimero de obras relacionadas ao tema da
pesquisa presentes em seu acervo -, que serao visitadas pessoalmente, na inten-
¢ao de, através de conversas com os integrantes das equipes responsaveis por
cada etapa do processo de musealizagao de uma obra adquirida pela instituicao,
realizar um diagndstico das dificuldades enfrentadas pelo corpo técnico destes
museus no processamento dos acervos em questao.

O escopo da pesquisa busca também por um intercambio com institui-
¢oes internacionais que contemplam em seu acervo instalagoes, performances
e arte em novas midias, como o Tate Modern, em Londres, que adquiriu sua
primeira performance em 2005 (Good Feelings in Good Times de Roman Ondak);
o Centre National des Arts Plastiques, em Paris, que possui em seu acervo diversas
performances, videoperformances, instalagoes e obras listadas em outras tipo-
logias que desafiam os procedimentos tradicionais de musealizagao, tendo ad-
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quirido recentemente a performance Refus (2014) do brasileiro Mauricio lanés,
e o MoMA, que inaugurou um Departamento de Midia e Performance, inclusive
tendo adquirido, em 201 I, 14 games para sua colegao, além de possuir em seu
acervo performances da artista sérvia Marina Abramovic.

Em um ultimo momento, propde-se a criagao de um grupo, idealmente
integrado por representantes das equipes responsaveis pelo acervo de cada ins-
tituicao investigada, para discussao das dificuldades enfrentadas nestes proces-
sos, relatos de experiéncia e estudos de caso. A finalidade, através desta troca
de saberes, seria a de aplicar procedimentos provenientes de outras experién-
cias em novas institui¢oes, verificando-se a possibilidade de estabelecer normas
padronizadas para a aquisigao, documentagao, armazenamento e comunicagao
de tais acervos.
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