A CIENCIA FICTICIA

Deixemos claro, de inicio, que ndo estamos falando de ficgao cientifica
(science fiction), mas exatamente do contrario. A fic¢do cientifica ¢ uma livre
fabulagdo de um escritor ou cineasta, tentando imaginar cenarios futuristas
utopicos, sem necessidade, entretanto, de qualquer base cientifica. Ja a ciéncia
ficticia (fiction science) ¢ um trabalho de um rigor absoluto, estreitamente
baseado em modelos 16gicos ou matematicos, mas que, em lugar de buscar
alguma pretensa verdade sobre o mundo, coloca-se a servigo do delirio, faz
emergir o impossivel e, acima de tudo, parodia a propria ciéncia. Pensamos em
algo assim como a Cantatrix Sopranica, do escritor francé€s contemporaneo
Georges Perec, uma colegdo de artigos “cientificos” rigorosissimos, com
abstract, palavras-chave, graficos, equagdes matematicas e tudo, mas que trata de
temas absurdos ou hilariantes, como um estudo de balistica analisando a
trajetoria de um tomate de um ponto qualquer da platéia até a face esquerda de
uma soprano, ou o levantamento estatistico da concentragao de borrachudos
numa ilha deserta, metro cibico por metro cubico, durante todos os dias do ano.
Trabalhando quase a vida toda como bibliotecario de uma universidade, Perec
logo se deu conta dos formalismos, das convengdes, da esterilidade e até mesmo
da enganacao de boa parte dos textos cientificos e decide fazer algo como uma
ciéncia fake, uma ciéncia tragicomica, tdo rigorosa quanto absurda, tdo bem
fundamentada teoricamente quando delirantemente gratuita. Como Lewis
Carroll, um matematico que adorava os paradoxos inexplicaveis e levava a logica
aos limites da desrazao absoluta.

Ha algo de ciéncia ficticia na obra de Regina Silveira e essa talvez seja
uma forma de perceber uma grande coeréncia nos trabalhos dessa artista. E
preciso reconhecer, para comegar, que essa obra toda ¢ bastante informada, no
sentido de que ela acumula um grande conhecimento sobre a histéria da arte e
sobre seus principais personagens, fruto talvez do passado da artista como
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fisicas e bioldgicas, filosofia, literatura, arquitetura, teoria cultural, ciéncias
sociais, politica etc. Silveira pode ser caracterizada como uma artista de um rigor
sem tréguas; tudo o que ela faz ¢ estudado, pesquisado, projetado, referenciado
na historia, calculado milimetricamente, testado em maquetes e assim por diante.
Constitui um espetaculo a parte vé-la trabalhando com seus ajudantes. Suas
projecoes de sombras, as distor¢des de imagens, as perspectivas vertiginosas que
nos dao a impressao de estarmos caindo no abismo, os efeitos de
tridimensionalidade e monumentalidade sdo todos rigorosamente baseados na
geometria, na dptica, sobretudo na perspectiva renascentista e suas distor¢des
anamorficas. O livro cléssico de Jurgis Baltrusaitis Anamorphic Art ocupa um
lugar de destaque em seu estidio, como se fosse uma referéncia constante. Mas
tudo isso esta na obra de Silveira a servigo da producao de alucinagdes,
pesadelos, paradoxos visuais e toda sorte de aberragdes que possam desafiar a
razao e a realidade. Em Quimera (2003), uma lampada acesa emite uma sombra
negra em vez de luz. Da mesma forma, Solombra (1990) mostra uma grande
janela ensolarada que, paradoxalmente, deixa entrar uma sombra preta no interior
do edificio. A artista ndo se cansa de questionar a perspectiva e seus modelos
ilusionistas, trabalha com objetos e seres inexistentes, constroi bestiarios
absurdos e aterrorizadores, simula falsos labirintos ou abismos em vertiginosos
“olhos de passaro”. E como se toda a sabedoria acumulada pela humanidade
pudesse ser utilizada para promover a loucura: uma geometria do panico.
Vejamos o caso de Teorema da Gaveta (2002), obra realizada para o
Instituto de Matematica e Computagdo da Universidade de Sao Paulo. O titulo ja
¢ parodico em si, ainda mais considerando que a obra esta na parede de uma
escola de matematica. Ali temos a impossivel geometria de uma gaveta
distorcida de forma paradoxal. A obra lembra a figura geométrica do hipercubo,
ou seja, um cubo projetado no espaco quadridimensional e nao no bi- ou
tridimensional, um insistente desafio na matematica. Se o0 nosso conhecido cubo
tridimensional tem seis faces quadradas e planas, no hipercubo cada face ¢, por
sua vez, um cubo. Um experiéncia semelhante foi tentada em 1954 por Salvador
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Hypercubicus, representar um Cristo pregado numa cruz hipercubica, construida
com a ajuda do matematico Thomas Banchoff. Estd bem, mas a gaveta kafkiana
de Silveira estd mais de acordo com um paradoxo matematico do que uma cena
biblica.

Uma questao logica e filoséfica central na obra de Regina Silveira ¢ a do
indice. Essa questdo foi enfrentada de forma sistematica pelo filosofo e logicista
americano Charles Peirce, sobretudo em seus escritos sobre semioética. O indice é
a marca ou o rastro que algo ou alguém deixa ao passar, ou seja, ¢ uma imagem
que se refere ao seu objeto por conexao fisica, ao contrario do icone, que ¢ uma
imagem imaginada por um pintor, ou do simbolo, que ¢ uma imagem resultante
de uma convencao coletiva (como uma placa de transito). Exemplos tipicos de
indices sdo as pegadas deixadas no chao por algum animal, as impressoes
digitais, utilizadas pela policia, e a antiga técnica da mascara mortudria. A
sombra também pode ser considerada um indice, desde que ndo estejamos vendo
o ser ou objeto que a produz. Para Peirce, também a fotografia pode ser
considerada um tipo de indice, ja que o que ela registra é a marca ou o trago de
algo que posou para a cdmera no momento do clique. Mas o que marca o indice,
paradoxalmente, ¢ a auséncia do objeto a que a imagem se refere. A pegada so
existe depois que o animal se foi, pois enquanto ele estd parado sobre ela, a
pegada ainda ndo se formou. Portanto, o indice ¢ uma prova de que a coisa
existiu, mas € uma prova por auséncia. Silveira sabe utilizar muito bem a
caracteristica de auséncia do indice. Em In Asentia: MD (1993), temos varios
objetos utilizados por Marcel Duchamp em suas esculturas, mas eles estao
presentes somente em forma de sombras. Na verdade, sdo fantasmas das
esculturas. O trago ou indice coloca sempre uma questao de tempo e
efemeridade. Ele é sempre algo passado, algo que esteve, mas ja ndo estd. E
como muitos (Roland Barthes, Susan Sontag, André Bazin) definem a fotografia:
como o traco daquilo que ja se foi, o signo da morte.

Grande parte da obra de Regina Silveira ¢ constituida de pegadas, marcas,
sombras, indices de todas as espécies, mas esses indices estao em lugares
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trabalhos que utilizam uma das técnicas prediletas da artista: o vinil adesivo
cortado com base em desenhos gerados em computador e impressos através de
plotter. Em ambas as intervencdes em edificios publicos, ela aplicou uma grande
quantidade de vinil recortado, primeiro no prédio da Bienal de Sao Paulo e
depois no Museu de Arte em Espacos Publicos de Koege (Dinamarca). Eram
pegadas de animais super-dimensionadas, dispostas de tal maneira que o desenho
vai se expandindo de forma dramatica em direcfio ao teto. E como se um bando
de animais de diferentes espécies, em panico ou confusdo, tivessem subido as
paredes do prédio, deixando ali suas pegadas negras (tropel € o nome que se da
ao ruido de muitos pés ou patas correndo, como em “tropel de cavalos”). Nos
dois casos, os animais parecem estar fugindo em panico de alguma tragédia. A
perspectiva exageradamente aumentada e o gigantismo das pegadas ddo uma
dramaticidade incrivel as fachadas dos edificios, de tal forma que ¢ impossivel
ficar indiferente a essas imagens. Em Derrapando (2004), Silveira ornamentou
as paredes do Centro Cultural Espanha, em Montevideo, com marcas de pneus,
como se o trafego da cidade tivesse contaminado o edificio e projetado nele as
ruas urbanas (ha outras versodes feitas para o Museu de Arte Moderna de Sao
Paulo e para a Trienal Poligrafica de San Juan). Mas mamiferos e carros nao
sobem paredes ou andam de cabega para baixo em tetos. Dai o absurdo dessas
imagens e o seu carater de ficgdo.

Uma variagdo do tema dos indices sao os insetos representados apenas
através das suas silhuetas negras. Esses trabalhos t€ém tudo a ver com a tradi¢ao
do teatro de sombras e das sombras chinesas, de longa tradi¢ao na histéria da
cultura humana. Em Mundus Admirabilis (2007), por exemplo, ela “tatuou” o
edificio cubico de vidro do Centro Cultural Banco do Brasil de Brasilia com
aterrorizadoras silhuetas desses insetos agigantados. Silveira trabalha muitas
vezes em escala arquitetural, ou até mesmo em escala urbana. Ela transforma
edificios insipidos em miragens oniricas, com um gigantismo assustador, em
termos de extensdo, amplitude e importancia. Mas mesmo em suas obras mais
minimalistas, a perversio ndo esta afastada. E muito comum na obra de Silveira
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contaminados por uma praga. Obras como essas realizam a esséncia daquilo que
chamamos de sublime: algo que €, a0 mesmo tempo, incrivelmente belo e
apocalipticamente assustador.

Se estamos falando de ciéncia ficticia, uma variante indispensavel ¢ a
ciéncia aplicada, ou seja, a tecnologia. Nos ultimos anos, temos visto
multiplicarem-se em todo o mundo as exposicdes, festivais, encontros, museus e
centros culturais dedicados exclusivamente a experiéncias que se dao no ponto de
intersecdo entre arte, ciéncia e tecnologia, campo esse que alguns
convencionaram denominar as poéticas tecnolégicas. E dificil resistir a tentagio
de olhar o gigantesco trabalho artistico de Regina Silveira sob esse prisma e
analisar o viés particular que ela adotou para enfrentar o desafio colocado por
essa complexa interse¢dao. Ao contrario do que muitos podem supor, ndo se trata
de um engajamento recente num campo que, de repente, comegou a tornar-se
hegemonico no universo artistico do século XXI. Desde os anos 1970 e 80, além
de seu trabalho com gravura, serigrafia e desenho, Regina Silveira vem se
dedicando também a experiéncias com as mais diversas midias e tecnologias,
como a fotografia, a microficha, o painel eletronico, o video, o video-texto e, um
pouco mais tarde (1991), o computador. Ela, portanto, j& estava 14, quando as
poéticas tecnologicas ainda tinham um carater marginal ou quase underground
dentro do espectro mais geral da arte contemporanea. Em 1982, ela organiza e
também participa da primeira mostra de arte em microficha, Artemicro, para o
Museu da Imagem e do Som de Sdo Paulo. O seu originalissimo trabalho nessa
exposicao ja antecipava, em mais de 20 anos, toda a discussado atual sobre a arte
do banco de dados, do colecionismo e do fichamento de informagdes, como
também ¢ o caso do pioneiro The File Room, de Muntadas.

Silveira foi também uma das pioneiras da video-arte no Brasil: suas trés
primeiras obras videograficas acabadas remontam a 1977, mas ela ja vinha
experimentando com essa tecnologia desde 1974. Com recursos tecnologicos do
Museu de Arte Contemporaneo (MAC), na época dirigido por Walter Zanini, do
Centro de Estudos e Artes Visuais (Aster), que ela propria criou junto com outros
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Paulo, ela realiza um consistente corpo de trabalhos videograficos, caracterizados
pela extrema economia de meios, pelo hiper-minimalismo e por um preciso
aporte conceitual. Em Campo (1977), por exemplo, Silveira traca figuras
geométricas imagindrias apenas com o proprio dedo, que percorre todo o campo
de visdo da camera, sem jamais ultrapassa-lo, construindo quadrilateros e linhas
transversais, mas tudo virtual, pois o dedo ndo deixa marca nenhuma pelos
caminhos que percorre. Uma boa parte da obra de Silveira, como vimos, ¢
constituida de objetos ausentes, s6 ficando deles o rastro ou a sombra. Aqui o que
estd ausente ¢ a propria imagem. A tela fica branca e vazia o tempo todo e o
espectador deve imaginar o desenho que o dedo estaria tracando, se este pudesse
deixar algum trago na tela. Artificio (1977) é outra experiéncia de apagamento da
imagem. O video mostra apenas a palavra “artificio” escrita na tela. Mas essa
palavra estd escrita sobre fitas transparentes. Uma mao entra em campo varias
vezes e vai arrancando as fitas uma a uma, de tal maneira que a palavra vai
desaparecendo da tela até restar apenas o campo vazio. Uma terceira experiéncia
de apagamento ¢ Objetoculto (1977): uma méscara negra oculta quase toda a
imagem, deixando apenas uma pequena fresta central, onde se pode adivinhar a
presenca de um rosto quase invisivel. Essa mesma técnica seria usada
sistematicamente pelo videoartista alemao Marcel Odenbach, mas muitos anos
mais tarde. Em plena ditadura militar e durante a vigéncia da censura federal,
Silveira faz ainda A Arte de Desenhar (1981), um repertorio de ofensas e
obscenidades representado através de gestos manuais de agressao bastante
conhecidos do publico brasileiro. Ja em Morfas (1981), objetos banais de cozinha
ou de banheiro, captados big close-up e em travelings, se transformam em
criaturas aberrantes, como monstros arrancados de algum sordido bestiario.

O computador sempre esteve presente na vida da artista, desde o seu début
semi-digital e semi-ciberespacial com o video-texto, mas em geral o computador
¢ para ela mais um instrumento de trabalho do que uma midia de apresentacao.
Ainda assim, Silveira aventurou-se pela rede telematica e pela realidade artificial
em algumas circunstancias. Um bom exemplo ¢ Descendo a Escada (2002), obra
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tema da escada labirintica e vertiginosa, construida através de distor¢des da
perspectiva, sugerindo abismos abaixo do chdo, ¢ uma constante na obra da
artista. Esse tema da escada que se afunda em dire¢do a lugar nenhum ja estava
presente, por exemplo, em Escada Inexplicavel (1999) e também em The Other
Staircases (2003), em que Silveira “continua” a escada da Biblioteca Publica de
Nova York com uma escadaria fake, absurda e amedrontadora, & maneira de
Escher ou Piranesi. Na versao digital, a escada ¢ interativa e gira a medida que o
visitante se aventura em dire¢ao ao espago escuro degraus abaixo. O que ja era
vertiginoso torna-se aqui acrofobico (de acrofobia, medo de alturas). A escada
em caracol tem quatro “andares” arrepiantes e, como se isso nao fosse suficiente,
uma trilha sonora simula “passos” de caminhantes ausentes que estariam
perdidos no labirinto.

Rosalind Krauss, em seu livro Art in the Age of the Post-Medium
Condition (2000), observa que muitos artistas contemporaneos (mas ela esté se
referindo principalmente a Marcel Broodthaers) ndo se definem mais por midias
ou por campos artisticos especificos, ou seja, eles ja ndo sdo mais artistas
plasticos, fotdgrafos, cineastas ou video-artistas simplesmente. Pelo contrério,
eles trabalham com conceitos ou projetos que atravessam todas as especialidades,
de modo que os meios utilizados variam de acordo com as exigéncias de cada
projeto e sdo sempre miltiplos ou associados uns aos outros. E isso que Krauss
chama de “condi¢do pos-mididtica”: as obras agora ja nao sao mais media
specific: elas sdo maiores que os meios, elas os atravessam e os ultrapassam. Em
alguns casos, elas criam os seus proprios meios e suportes, como ¢ o caso de
alguns trabalhos de Regina Silveira, que utilizam a prépria cidade de Sao Paulo
como “tela” e, com um projetor montado sobre um caminhao, € possivel “tatuar”
a cidade com enigmaticas imagens em movimento. Esse € o caso de Super Heroi
Night and Day (1997), que consiste na projecao de um Super Homem
sobrevoando a cidade, Transit (2001), projecdo de moscas sobre os prédios,
como se a cidade estivesse contaminada por uma peste, ¢ UFO (2006), que

simula a descida de um disco voador.



Em todos esses exemplos, temos a performance de uma artista que pratica
uma estranha forma de ciéncia, mais proxima da alquimia do que da quimica,
mais afinada com a estoria do que com a histdria, mais ideografia do que

ideologia, a meio caminho entre a astronomia e a astrologia. Ciéncia ficticia.
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