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RESUMO: A paisagem da midia digital do século 21 estd mudando fundamentalmente
a maneira em que entendemos a performance. Enquanto a autenticidade de uma perfor-
mance muitas vezes ¢ teorizada como dependendo da proximidade imediata dos artistas e o
publico no espaco e no tempo, propomos aqui que a mediagio permite que as performances
sejam transferidas de que uma vez ocorria em um determinado espago-tempo a uma expe-
riéncia particular. Assim, uma performance mediada pode “ter lugar” em diferentes locais e
em diferentes épocas, e ainda manter a importincia da rela¢io entre a produgio e o publico
que a experimentam. Ou seja, através de uma performance mediada, uma performance no
passado e um momento presente se juntam em um “passado-presente”. Neste ensaio usamos
trés exemplos para expandir e ilustrar este argumento bdsico: 1) a danca por meio de filme,
2) performance de rua por meio da internet, e 3) a masica “pop” por meio da musica grava-
da. Em todos os casos, a autenticidade da performance mediada baseia-se na autenticidade
imaginada da sua primeira apari¢io. Assim o espectador torna-se um participante ativo em
criar sentido do passado, no presente.

Palavras-chave: Autenticidade, Benjamin, Midia, Passado-presente, Performance

11 Entre-Lugar, Dourados, MS, ano 5, n.9, 1. semestre de 2014



Universidade Federal da Grande Dourados

12

ABSTRACT: The digital media landscape of the 21 century is fundamentally changing the
way we understand performance. While the authenticity of a performance is often theorized
as depending on the immediate proximity of performers and audience in space and time,
we argue here that mediation enables performances to be relocated from what once occur-
red in a specific space-time to a private experience. Thus a mediated performance can “take
place” in different locations and at different times and still maintain the importance of the
relationship between its production and the audience who experience it. That is, through
mediated performance, a past performance and a present moment are collapsed into a “pas-
tpresent.” In this essay we use three examples of mediation, performance, and past-presents
to expand and illustrate this basic argument: 1) dance through the medium of film; 2) street
performance through the medium of the internet; and 3) pop music through the medium
of recorded music. In all cases, the authenticity of the mediated performance is based on the
imagined authenticity of its first rendering, thus the viewer becomes an active participant in
making meaning out of the past, in the present.

Keywords: Authenticity, Benjamin, Media, Pastpresent, Performance

Resumen: El panorama de los medios digitales del siglo 21 estd cambiando fundamental-
mente la forma de entender la performance. Aunque la autenticidad de una performance a
menudo dependiendo se teoriza como la proximidad inmediata de los artistas y el publico
en el espacio y el tiempo, aqui sugieren que la mediacién permite que las actuaciones sean
transferidos de una vez se produjo en un espacio-tiempo determinado en un experimento
particular. Asi que una performance mediada puede “tener lugar” en diferentes lugares y en
diferentes momentos, mientras que todavia mantiene la importancia de la relacién entre la
produccién y el publico que experimentan. Es decir, a través de una performance mediada,
una performance en el pasado y el presente se unen en un “pasado-presente”. En este articu-
lo se utilizan tres ejemplos para ampliar e ilustrar este argumento bésico: 1) la danza a través
del cine, 2) la performance de la calle a través de Internet, y 3) el “pop” a través de la musica
grabada. En todos los casos, la autenticidad de la performance mediada se basa en la auten-
ticidad imaginada su primera aparicién. Asi, el espectador se convierte en un participante
activo en la creacién de sentido del pasado en el presente

Palabras clave: Autenticidad, Medios, pasado-presente, Performance
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INTRODUCAO

Enquanto a performance tem sido frequentemente teorizada como dependente do
potencial radical do “estar junto” (DOLAN, 2001) no espago e no tempo, neste ensaio
argumentamos que as performances experimentadas por vérios tipos de midia—ou seja,
uma performance mediada—tém a capacidade de mudar o que antes ocorria em o lugar
e tempo especifico da performance para uma experiéncia privada. Também sugerimos que
esta experiéncia mediada ainda constitui uma performance “compartilhada” e auténtica

(KING, 2011).

As performances que ocorrem fora dos “espagos performativos” tradicionais se articulam
e se definem através de sentidos produzidos no espago entre o evento de performance e
sua localizagio (SOMDAHL, 2007). Da mesma forma, uma performance mediada pode
“tomar lugar” em diferentes locais e em diferentes tempos, mas ainda manter a importancia
da relagio entre a produgio da performance e do publico que a experimenta.

A distingao entre as performances ao vivo e gravadas - especificamente cinema -, foi o
objeto do conhecido ensaio de Walter Benjamin “A obra de arte na era da sua reprodutibilidade
técnica” (BENJAMIN, 1936). Neste ensaio Benjamin tragou a progressao de uma performance
original e “auténtica ” (aura) para formas culturais baseadas em reprodugoes. Benjamin afirma
que a “aura’ de uma performance ao vivo estd baseada em uma relagio espacial de distdncia: a
obra de arte tem aura se tem distdncia do espectador (isto é, se tem proximidade ao espectador).
Esta distincia (proximidade) ¢é criada pela especificidade no espago e tempo da obra de arte

(SAVAGE, 2000).

E justamente a sensagao de ver algo no mesmo tempo que acontece, com imediatismo
e intimidade, que fornece uma aura 2 um objeto de arte. As pessoas, nas teorizagoes de
Benjamin, sdo atraidas para esta especificidade, para esta aura. Assim, ele argumentou, a
popularidade da reprodugio mecénica se deve principalmente a tentativa de encurtar a
distAncia entre o artista e esse publico através da capacidade de possuir literalmente uma
reproducio - uma representagio - dessa performance original.

A forca da reprodugio permitiu que o espectador/ouvinte superasse o tempo e o espago,
criando uma situagao em que o espectador/ouvinte jd nao tinha, na verdade, que experimentar
fisicamente a performance. Entretanto, ironicamente, de acordo com Benjamin, por conta
das reproducoes nao serem capazes de manter a sua especificidade no espago e no tempo,
elas perdem a sua aura. Assim, através de nossa busca para nos aproximar ainda mais da
performance (através da nossa posse da reproducio da performance), acabamos promovendo
a distAncia no espago e no tempo entre nds e a “auténtica’ performance.

Com o advento da revolu¢io digital, a experiéncia imediata e intima que podemos
ter com um objeto, no seu préprio espago-tempo , é cada vez mais disponivel em/através

das reprodugoes meditadas (AUSLANDER, 1999). Performances mediadas jd nio exigem

uma perda de aura—o deslocamento inevitdvel de um local distinto no espago e no tempo.
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De fato, a percep¢io do espaco-tempo da performance ¢ influenciada pelas circunstincias
histéricas. Quando Benjamin escreveu, na décadade 1930, o principal desafio da performance
dramdtica “ao vivo” era o filme. Para Benjamin, o filme representou o dominio da meméria,
repeti¢io, e do deslocamento temporal.

Como um espago de performance, o filme estd desconectado da sua fonte de criagao e,
portanto, j& nio ¢ especifico no espago-tempo. Susan Sontag também contrastou teatro e
cinema, afirmando que, enquanto o “teatro estd confinado a uma légica continua de uso do
espago, o cinema tem acesso a uma utiliza¢io alégica ou descontinua do espago” (SONTAG,
1966, p. 108, grifos originais). Se apenas espago e aura fossem os elementos constituintes de
uma performance, entdo Benjamin estaria correto. Mas no século 21, com a performance
mediada eclipsando o evento ao vivo, a nossa percepgio de autenticidade na performance
também se transforma.

De certa forma, uma performance mediada é uma espécie de reencenagio. A maioria
das performances consumidas pela populacio em geral sao gravadas, editadas e apresentadas
através de algum tipo de midia (televisdo, cinema, YouTube, iTunes, etc). O que faz isso
interessante é a relagao entre o espago e o tempo nas performances mediadas. O ato fisico de
execugao estd no passado, mas o publico experimenta a performance mediada no presente.

O passado da performance funde-se com o presente do publico, criando o que a
tedrica feminista Katie King (KING, 2011, p. 12) chamou de “passado-presentes... onde
passados e presentes literalmente constroem-se mutuamente.” Ou seja, através de uma
performance mediada, uma performance no passado e um momento presente se juntam
em um passado-presente.

Nés vamos usar o restante deste ensaio para expandir e ilustrar este argumento bdsico
usando trés exemplos: 1) a danca por meio de filme, 2) performance de rua por meio da
internet, e 3) a masica “pop” por meio da musica gravada. Em todos os casos, a autenticidade
da performance mediada baseia-se na autenticidade imaginada da sua primeira aparicio.
Assim o espectador torna-se um participante ativo em criar sentido do passado, no presente.

PINA BAUSCH EM 3D

A criagio de um passado-presente é exatamente o que Wim Wenders fez em seu filme—
tributo Pina (Win Wenders. Documentdrio, Franca, Reino Unido, Alemanha. 1h 43min.,
2011) . Como um diretor de cinema, Wenders criou uma nova forma de conhecer a iconica
dancarina e coreégrafa moderna Pina Bausch, que morreu dias antes do inicio do projeto.
Pina é um ato de preservagio e um memorial que serve para desafiar a mortalidade (SCOTT,
2011), ou seja, Wenders apresenta em imagens cinematogréficos, a poténcia dos corpos a
partir da for¢a emocional dos movimentos presentes na danga e coreografia de Pina Bausch,
de maneira a estabelecer a duragio desses movimentos enquanto arte redobrada (a do balé
no cinema e de novo na danca), o que se desdobra na vida (seja dos bailarinos, seja na
coredgrafo, seja no diretor, seja nos que assistem o documentdrio etc.).
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Wenders deixou de fora do filme muitas das pecas tradicionais de um documentdrio
tributo: nao hd materiais biogrificos nem pessoas entrevistadas. Na verdade, a tinica fala no
filme veio na voz dos dancarinos sobre imagens dos seus rostos enquanto olhavam para a
cAmera em siléncio. O visual torna-se cinético enquanto o foco emocional do filme é encenado
com os corpos (imagem I), o que é exatamente o que Bausch fazia com suas coreografias.

IMAGEM | - Frame do documentario Pina

Fonte: http://setimacena.com/criticas/pina-mostra-grandeza-de-fazer-um-filme-de-arte-em-3d/

Diferentemente da maioria dos outros géneros de performance, a danga se inscreve
no ar, nao no papel, pelicula (filme), tela, ou pedra. Exceto quando capturada em filme,
uma obra de dan¢a nao dura mais do que a prépria apresentagao. A danca em filmes é,
consequentemente, um tema muito debatido. Muitos privilegiam o corpo ao vivo,
argumentando que na tela, falta 2 danca o elemento de risco incorporado em apresentacoes

ao vivo. (BARNES e LIVET 1985; DODDS, 2001). Em um filme, o suspense estd ausente,
uma vez que os erros sao editados e cortados.

Para além de um corpo “ao vivo”, também falta algo muito menos tangivel: a dan¢a em

filme perde a transferéncia de energia entre os artistas e os membros do publico; nao existe a
g
possibilidade de empatia cinética pela distancia criada pela cAmera. Ao filmar Pina em 3D,
Wenders comecou a desconstruir essa distancia. Ele acreditava que mesmo com as cimeras
¢ q
de mio se movimentando entre os dancarinos, o filme se mantinha fora de acio.
¢ ¢
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Usando o recurso 3D, ele era capaz de trabalhar dentro do elemento préprio dos
dancgarinos (BLOOM, 2011). Suas cAmeras estavam no meio da agio e mesmo assim
podiam responder a todas as dimensoes, criando-as tanto como participantes, quanto como

gravadores (CROMPTON, 2011).

Se a cAmera é uma participante, segue-se que o que vemos no desempenho é fortemente
influenciado pela inser¢ao do filme. A cAmera direciona o nosso olhar. Assim, uma das
diferencas essenciais entre a danga ao vivo e a dan¢a mediada é como, e qual, movimento o
publico enxerga. Em filmes, os espectadores podem estar “incrivelmente perto dos artistas,
mais perto do que jamais estariam em um teatro, e poderiam ver cada grao de poeira
agarrados ao suor dos dancarinos” (HARSS, 2012, p. 1).

Mas também h4 algo diferente sobre o corpo na tela: ele é por um lado enquadrado e
irreal; normalmente relegado a duas dimensées; a luz o afeta de forma diferente e é alterado
pela qualidade do filme. A distincia entre a cAmera e o objeto, o 4ngulo e o foco, a cor, a
ilumina¢io e o estilo de edigao, todos desempenham um papel importante na produgio
dessa diferenca. A prépria definigao de danga como corpos em movimento através do espago
¢ modificada com a introduc¢ao da cAmera.

As caracteristicas do espago, do tempo e de energia—as caracteristicas fundamentais
de danga—sao facilmente distorcidas através do cinema. Em Pina no entanto, a inser¢ao
da cAmara 3D permitiu que a intensidade do movimento fosse transmitida. A capacidades
de cada dangarino, a sensualidade dos seus pés, tronco ou expressoes faciais poderiam ser
combinadas com as mudangas de padroes de fundo geométrico, apenas visiveis a partir do
amplo angulo fornecido por meio do cinema.

H4 muitas formas de existéncias passadas que sio trazidas para o presente no filme.
O fantasma de Pina Bausch assombra o filme. Sua imagem, raramente incluida no filme,
aparece apenas como uma fotografia em segundo plano, ou como imagem em preto-e-branco
dspero. Ainda assim, sua inspirago estd em todos os lugares. Sua presenca se intensifica pelo
enorme compromisso demonstrado a ela pelos artistas. Isso pode ser percebido na devogio
completa que os artistas tém para a coreografia complexa e emocionalmente convincente, e
nos depoimentos dados pelos dancarinos.

Nas entrevistas, os membros da companhia, que sdo diferentes em idade, tipo de corpo,
e histdria pessoal, falam de como Bausch formou, salvou, e mudou cada um deles. O amor
deles ¢ especialmente impressionante porque Bausch morreu pouco antes do inicio da
filmagem. Uma das dangarinas, a filha de dois ex-membros da companhia, afirma que ela
“nunca conheceu um mundo sem Pina.”

“Dangar, dancar, de outro modo estamos perdidos”, dizia Bausch. “Isso é tanto o
subtitulo do filme como sua for¢a motriz” (CROMPTON, 2011, p. 1). Para subverter a
efemeridade da danca, este filme se passa no presente. O filme em si é uma homenagem, um
memorial, e um ato de preservagao. Mas é um momento de passado em nosso presente—
um passado-presente. Através deste filme, a coreografia de Bausch sobrevive a sua prépria
morte e é recriada toda vez que um espectador experimenta o filme.
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IMPROV EVERYWHERE

Enquanto o passado-presente cria uma sensagao de que um evento gravado pode ser
imediato e intimo, o testemunho do evento é um ato separado; a dialética espacial da aura
mantém-se intacta. Mesmo em uma performance mediada, a prépria performance ainda
preenche o espaco entre o artista e os membros da audiéncia, produzindo uma compreensao
reflexiva das a¢des que estdo acontecendo.

A performance inclui representagao e ago, e apesar de que sejam muitas vezes construidas
e compreendidas como termos opostos, eles sao realmente determinados mutuamente, ji que
a representacio s6 pode ser entendida em rela¢io ao espaco/tempo especifico em que ela se
encontra. No caso de uma performance mediada, a performance conecta o mundo real (agora-
em-tempo) do espectador com o mundo mediado (tempo passado-presente) da performance.

Improv Everywhere é “um coletivo de brincadeira baseado em Nova lorque que produz
cenas de caos e alegria em lugares publicos” (IMPROV EVERYWHERE, 2013). Em
esséncia, eles sao mestres do flashmob', embora eles mesmos nao usem esse termo para
descrever seu trabalho, uma vez que suas “missoes” muitas vezes envolvem ensaios e nio
acontecem, necessariamente, s6 em um “flash” (imagem II), podendo demorar horas.

IMAGEM Il - Fotograma de performance Improv Everywhere New York, outubro de 2010

|

Fonte: http://www.theblogismine.com/2010/10/03/improv-everywheres-mp3-experiment-7-in-new-yorks-
bryant-park/

"Flashmob, ou flash mob, sdo agoes rdpidas e instantdneas de grupo de pessoas em certos locais publicos a partir de contatos via redes
sociais. No existe ensaios e preparos coletivos prévios, apenas o exercicio politico e estético de intervengao improvisada, mesmo que
ja planejada em seus referenciais balizadores.
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O que eles tém em comum com a ideia de um flashmob ¢ a existéncia de uma grande
quantidade de pessoas fazendo uma atividade coordenada e inesperada em um lugar
publico. Eles pretendem fazer com que o seu trabalho seja uma fonte de entretenimento
para os participantes, aqueles que assistem ao vivo, e os que veem pelos videos na internet

(IMPROV EVERYWHERE, 2013).

Ao contrério do filme Pina, as “missdes” da Improv Everywhere incluem interacio direta
com uma plateia ao vivo, que é entdo capturada em video, editada e postada no YouTube.
Contudo, apesar do publico ao vivo, as missoes sao criadas de tal forma que o enquadramento
do proscénio da tela do computador estd na vanguarda das mentes dos criadores.

O lider de um outro movimento flashmob, GuerilLA, disse que os membros do
Improv Everywhere “gastam muito mais tempo se preocupando com o espectador final”
(GAMERMAN, 2008, p. 3). Na verdade, Improv Everywhere é absolutamente meticuloso
em documentar o que o grupo faz, e postar suas atividades na Web, a tal ponto que alguns
dizem que o trabalho do grupo parece “mais orientado para a popularidade viral na internet

que a diversao presencial” (GAMERMAN, 2008, p. 3).

Com os videos de Improv Everywhere, como em Pina, uma agio passada é gravada e
entra no presente dos espectadores. No entanto, o que é tao diferente sobre as performances
mediadas de Improv Everywhere é que existem maneiras claras para interagir diretamente
com os artistas. Esses novos formatos de midia incentivam um novo compromisso com
a arte publica e um novo tipo de participagao publica que estd mudando o “didlogo
entre artistas profissionais e curadores, por um lado, e publicos de massa do outro”

(TOWNSEND, 2008, p. 2).

Por exemplo, o canal de video no YouTube de Improv Everywhere é muito popular com
milhoes de visitas (“Frozen Grand Central”, por exemplo, teve mais de 33 milhoes de visitas
até agosto 2013). Os organizadores facilitam os comentdrios e a participagdo do piblico em
geral, e tém recursos interativos, como uma lista de discussao, perfil no Facebook e Twitter,
criando uma experiéncia interativa que ainda nio ¢ possivel no filme.

Também ¢é importante notar que essas performances mediadas ocorrem tanto online como
a0 vivo. As agoes como as realizadas pelo Improv Everywhere podem realmente “mobilizar
apenas as pessoas que estao em proximidade fisica em relacio ao outro para serem capazes de dar
o salto do ciberespago para o espago urbano” (MOLNAR, 2009, p. 16). Mas essa necessidade
de proximidade para performances “ao vivo” nao pode explicar a imensa popularidade dos
video-clipes curtos que sdo enviados para o YouTube e Facebook, e que dao visibilidade tanto
a organizagao como as performances, proporcionando aos organizadores uma avenida pela
qual é possivel obter de volta as opiniées do ptiblico sobre os eventos.

O ptublico pode, potencialmente, interagir com pessoas ao vivo na sua drea, interagir
com os criadores da arte de uma forma direta, e até mesmo com a fonte do seu contato
com a performance (ou seja, o seu computador, iPad ou smartphone) de forma a produzir
uma espécie de vivacidade, jd que a mdquina parece responder instantaneamente ou mesmo
produzir a sensacio de interagir com uma personalidade (AUSLANDER 1999).
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Os ambientes da nova midia para a performance estao mostrando a possibilidade nessas
midias “de oferecer um efetivo canal de comunica¢io de uma pessoa sé a muitas,” cuja fonte
reside na nossa interagio com a mdquina em si, e nao apenas a interagdo com o mundo
fisico “real” (MOLNAR, 2009; veja também AUSLANDER, 1999; TOWNSEND, 2008).
Como ¢ claramente evidente através das missdes do Improv Everywhere, os reinos fisicos
e virtuais nao sao dominios separados e paralelos, mas sio “realidades sociais que estao

continuamente interligadas” (MOLNAR, 2009, p. 4).

RIHANNA

Nos dois exemplos anteriores, o passado-presente é constituido por uma performance
passada vivida no presente através de algum tipo de midia digital (danga experimentada
por meio do cinema, ou flashmobs experimentados online). No caso da musica, e
especificamente a musica “pop”, a performance mediada da masica, isto é, a musica gravada,
cria a oportunidade para a vivacidade do momento passado-presente ser invertida. No inicio
do desenvolvimento da gravagio de som, a responsabilidade da gravacio era reproduzir
fielmente o que foi uma performance musical “auténtica’ (embora uma performance em um

estidio de gravagao) (MOWITT, 2012).

Hoje, na maioria dos casos, a musica pop gravada nunca foi realizada; o pressuposto de
que uma cangao gravada é uma auténtica representacio sonora de uma performance original
a0 vivo, é raramente verdadeiro. A musica “Rude Boy” de Rihanna do ano 2009 fornece um
caso ilustrativo. A can¢io, com letras hiper-sexuais como “Come on rude boy, boy, can you get
it up / Come on rude boy, boy, is you big enough”, é tipico (e cldssico) de Rihanna. Mas, ao
mesmo tempo, ¢ o resultado final de um processo de produgao que comegou — e terminou
em sua maioria — antes mesmo da cantora estar envolvida. Como explica Jason Seabrook:

A maioria das musicas tocadas no Top Quarenta sao colaboragdes entre produtores como
Stargate e escritores de “primeira-linha’, como Ester Dean: os produtores compéem as
progressoes de acordes, programam as batidas, e organizam os “synths”, ou seja, os sons
instrumentais feitos por computador; e as “primeiras linhistas” [sdo quase sempre mulheres]
surgem com a melodia principal, letras e os ganchos de suma importancia, aquelas frases de
efeito que grudam a gente na musica...Atualmente, o Top Quarenta é quase sempre feito
mecanicamente: paisagens sonoras exuberantes de batidas, loops e synths onde todos os sons
tém bordas quadradas e superficies brilhantes, as vozes sio auto ajustadas, e nao existem
erros... As pessoas que criam as musicas estio muitas vezes em lugares diferentes. Os grandes
artistas [Rihanna, Beyonce etc.], que passam a maior parte do ano em turnés, nio tém tempo
para ir ao estudio, geralmente gravam novos materiais entre os shows, em estiidios de gravacgao
moveis e quartos de hotel, trabalhando com “demos” que os produtores e “primeira-linhistas”
fazem para eles, usando o demo como uma espécie de padrio vocal” (SEABROOK, 2012).

No caso de “Rude Boy”, era na verdade Tor Hermansen e Mikkel Eriksen (os produtores
que compdem Stargate) e a “primeira-linhista” Ester Dean, juntamente com uma meia
duzia de outros produtores, programadores e engenheiros de som, que criaram a musica e a
gravaram como “demo” antes que chegasse até Rihanna.
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De fato, quando se compara a versao final de “Rude Boy” com o “demo” original com os
vocais de Ester Dean, fica claramente evidente que, com excegio das diferentes interpretacoes
vocais de cada uma das cantoras, ndo existe diferencas perceptiveis entre as duas versoes (veja
http://www.youtube.com/watch?v=e82VE8UtW8A para o videoclip oficial da mdsica, e
http://www.youtube.com/watch?v=jldgeuXNuwU para o “demo” de Ester Dean).

Assim, este hit de sucesso — "Rude Boy” passou cinco semanas na primeira posicio
Billboard Hot 100 dos EUA, vendeu mais de dois milhdes de cdpias e rendeu quase
240 milhées de visualizagoes no Youtube — nao era uma representa¢io sonora de uma
performance musical originalmente “auténtica’. Em vez disso, a representa¢io musical
aponta para uma performance imaginada no passado, uma performance musical que nunca
realmente aconteceu da maneira que o ouvinte imagina, uma performance musical que era,

na realidade, o resultado de uma linha de montagem de produgao musical impulsionada
pelo mercado, e tremendamente cara (CHACE, 2011; SEABROOK 2012).

As novas formas de produgio e consumo de musica através de novas formas de midia
digital quebram a concep¢io de Benjamin de aura/autenticidade. O passado auténtico
tornou-se, com a musica pop gravada, um passado produzido. E o que entendemos como
uma performance “auténtica’ no passado — a saber, uma performance musical ao vivo que
se grava e reproduz em vinil, CD ou mp3 — nunca realmente ocorreu.

No entanto, quando ndés consumimos essas “musicas-sem-performance”, parece
haver uma ampla, coletiva e voluntdria suspensio da descrenga enquanto nos permitimos
imaginar que houve uma “auténtica” performance — uma performance com “aura” — que a
gravagio meramente procura captar e reproduzir. Entdo, embora a produgio de musica pop
“sem-performance”, abertamente comercializada, nao deveria ser surpresa para ninguém,
ainda parecemos ter uma nostalgia coletiva para a musica ao vivo, para uma performance
“auténtica,” para “aura’. Assim, a ordem de representagio ¢ invertida.

Durante uma performance pop ao vivo, torna-se a responsabilidade de quem toca
ao vivo reproduzir fielmente a gravagio “auténtica’, que ¢ apenas um simulacro de uma
performance musical. Ou seja, quando Rihanna canta “Rude Boy” ao vivo, como ela fez no
Rio de Janeiro em 2011 (http://www.youtube.com/watch?v=gz4kpL.93sxQQ), o publico estd
14 para vé-la executar a cangdo como nunca foi feita na producio da gravacio. Por exemplo,
20 observar de perto essa performance ao vivo, hd um baterista que estd tocando o ritmo de
abertura, e também um sintetizador reproduzindo os “samples” digitais da caixa que entra
justamente antes de iniciar a voz.

Para que a performance a0 vivo seja “auténtica’, precisa ter os instrumentos e 0s musicos
tocando (ou seja, baterista, baixista, guitarrista, tecladista, etc.) que ndo estavam na gravagao
original, tanto como os sons e “samples” que vém da gravagao e que os instrumentistas nao
podem reproduzir ao vivo. O momento “auténtico” e ao vivo é uma performance de uma
gravacao manufaturada que pretende representar uma performance original que, na verdade,
nunca aconteceu.
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CONCLUSAO

Com este ensaio objetivamos utilizar o conceito do passado-presente para problematizar,
complicar, e talvez até comegar a quebrar a divisao assumida entre a performance ao vivo e
a mediada usando as ideias de Benjamin de aura e autenticidade. E muitas vezes dito que as
performances mediadas perdem sua aura — sua autenticidade — porque a especificidade do
espago-tempo da performance estd alterada.

No entanto, o lugar das performances mediadas tem mudado drasticamente nos quase
100 anos desde que Benjamin escreveu seu influente trabalho, e hoje a grande maioria das
performances que a populagio encontra sio mediadas e nao ao vivo. Este simples fato nos obriga
a repensar os nossos pressupostos basicos sobre a “autenticidade” das performances mediadas.

O conceito do passado-presente é somente uma maneira de explicar e analisar a
mudanga de relagio espago-temporal entre o publico e a performance, a partir das constantes
transformacoes mididticas atuais. Assim, neste ensaio exploramos trés maneiras em que o
passado-presente pode ser entendido através de trés exemplos diferentes: 1) a presenga do
passado no presente através do cinema, 2) a interatividade entre a agao passada e presente
momento através do YouTube, 3) a inversdo do passado-presente através da mdsica pop que
cria um presente for¢ado a imitar um passado que nunca existiu.

Vale dizer que estes sdo apenas trés casos. Dada a amplitude, profundidade e fluidez das
midias digitais no século 21, h4, sem diivida, indmeros outros exemplos em que a produgao
de uma performance mediada permite o passado a existir autenticamente em nosso presente.
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