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A multidao é seu universo, como o ar é o dos passaros, como
a agua, o dos peixes. Sua paixdo e profissdo é desposar a
multiddo. Para o perfeito flaneur, para o observador
apaixonado, € um imenso jubilo fixar residéncia no numeroso,
no ondulante, no movimento, no fugidio e no infinito. Estar fora
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prazeres desses espiritos independentes, apaixonados,
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— Charles Baudelaire, ["O pintor do mundo moderno",

originalmente publicado em Le Figaro, in 1863.
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RESUMO

O presente estudo se propbe a descrever e analisar os flashmobs enquanto
coreografia social em seus aspectos estéticos e politicos. A partir da producdo de
definicbes e analises a respeito deste fendmeno, esta dissertacdo conecta os
resultados as problematicas do campo da danga, sob a égide do desaparecimento
e suas multiplas relagbes com os conceitos de virtualidade, acontecimento e registro,
numa escrita ensaistica. A pergunta de partida foi, inicialmente, se o fendbmeno
flashmob estaria em vias de desaparecimento, mas concluiu que longe disso, o que
esta em desaparecimento s&o as produc¢des intelectuais e/ou académicas a respeito
do fenbmeno. A metodologia incluiu revisdo bibliografica; analise descritivo-critica
de materiais audiovisuais alocados na plataforma Youtube; producdo ensaistica; e
analise exploratéria de dados na forma de graficos e tabelas.

Palavras-chave: Danca. Flashmobs. Registro. Acontecimento. Desaparecimento.



FALCAO, Alana. Essays to disappear: evenement, record and instantaneity in the
choreographic masses of flashmobs. 100 pp. ill. Master Dissertation — Programa de
Pés-Graduagéo em Danca. Universidade Federal da Bahia, Salvador, 2017.

ABSTRACT

The present study aims to describe and analyze flashmobs while social choreography
in its aesthetic and political aspects. Based on the production of definitions and
analyzes regarding this phenomenon, this dissertation connects the results to the
problems of the dance field, under the aegis of disappearance and its multiple relations
with the concepts of virtuality, event and recording, in an essay writing. The starting
question was, initially, whether the flashmob phenomenon was on the verge of
disappearing, but concluded that far from it, what is disappearing are the intellectual
and / or academic productions about the phenomenon. The methodology included
bibliographic review; descriptive-critical analysis of audiovisual materials allocated on
the Youtube platform; essay production; and exploratory data analysis in the form of
graphs and tables.

Keywords: Dance. Flashmobs. Record. Event. Disappearance.
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1. INSTRUGOES

O epiteto Compareca, divirta-se e disperse presente em grande parte dos e-
mails anénimos de convocacgéo para flashmobs' compdem a estrutura deste texto.
Penso nas trés acdes contidas ai: comparecer, divertir e dispersar. Estes verbos
convidam a acdes que podem servir para sintetiza-los em alguma medida. Tal qual
um flashmob, esta introdugéo informa as instru¢gdes do andamento da performance
aqui no papel.

Esta dissertacdo pretende definir flashmobs enquanto fendbmeno que diz
respeito ao campo das artes, em especial da danca. Todo trabalho parte desse
pressuposto, que n&o € dbvio. Parte do primeiro capitulo se ocupa em afirmar que se
trata de algo que pode ser pensado em termos cénicos/performaticos e até mesmo
em termos de “obra”, quando ele tem sido pensado enquanto aglomeracao gratuita,
sem a intencionalidade (ou autoria) propria que as atividades cénicas enderecam. Nao
ha consenso no campo da danga de que os flashmobs pertencem-lhe. Ao passo que
0os campos da comunicagao, antropologia, sociologia, urbanismo e tecnologia
observaram-nos e denominando-0s, genericamente, de “um tipo de performance”,
sem qualquer aprofundamento mais maci¢co nas teorias da dancga ou estudos da
performance. Para esses campos, por sua vez, os flashmobs seriam algo
despropositado enquanto arte, cabendo mais aqueles campos se interessar por ele.
Para provar a razoabilidade dessa filiagdo, aproximo-o de uma certa genealogia
dentro das artes performaticas, para enfim desdobrar em problematicas que o objeto
parece me sugerir nessa aproximagao, € que sado proprias do campo da danga
(registro, virtualidade, desaparecimento, autoria etc.).

Na primeira secdo Compareca — das coisas que aparecem desaparecendo,
convido a leitora, o leitor, a conhecer, a aproximar-se do objeto da discussao, seus
habitos — o0 desaparecimento como um valor — e seu /ocus. Discuto, conceituando e
situando 0 que sdo estas praticas a partir de discussbes de autores e autoras dos
estudos da Performance e da Danga (ALBACAN, 2014; HEWITT, 1998; 2005;

" N&o ha acordo a respeito da grafia correta para o vocabulo “flashmobs”. Encontrei quatro nos textos
académicos em portugués: as flash mobs, os flash mobs, as flashmobs, os flashmobs. Optei pela Gltima
(no masculino, aglutinando as duas palavras numa s0), por ser a mais corrente nos mecanismos de
buscas online que detectam os videos que serdo analisados nos capitulos mais a frente. Ainda assim,
em algumas das citagdes que uso ao longo do texto, a palavra pode aparecer com outras grafias.
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BENCH, 2014), da Comunicacéo e das Letras (PEREIRA; RIBEIRO, 2004; LOPES,
2006; TRINDADE, 2012; 2014), da filosofia da tecnologia (LEVY, 1996; 1999;
RHEINGOLD, 2003) e da Antropologia (AUGE, 1994 SZAFRAN, 2012;
EHRENREICH, 2006). Na subsecéo denominada Flashmobilia, apresento e descrevo
brevemente, a partir de relatos comentados de Walker (2011) as oito performances
orquestradas anonimamente por Bill Wasik — critico e editor sénior dos semanarios
culturais como Harper’'s magazine — quando aquelas ganharam a alcunha de
flashmob. Para tanto, utilizo como chave interpretativa Andrew Hewitt (2005) e seu
conceito de “coreografia social” associando-0 as discussbes a respeito dos né&o-
lugares de Marc Augé (1994), para pensar as relagbes entre espago, anonimato e
performance coletiva, como colocadas pela estudiosa da danca e das performances
em meio digital, Harmony Bench (2014).

Outros moveis performaticos fazem parte desta mesma mobilia conceitual, aqui
descritos e nomeados — para fins didaticos — como outros subtipos de flashmobs, a
saber: aqueles com finalidade publicitaria; os que prestam homenagem; além
daqueles com enderecamentos ativistas ou politicos; e, por fim, os assim chamados
non-sense ou gratuitos. Cabe ressaltar que a terminologia “Flashmobilia”’, bem como
todo o Iéxico relativo a ideia de “cémodo”, “mobilia”, “moveis performaticos” ndo se
tratam de mero jogo estilistico. Parti do termo flashmob para pensar um plural
inventado “flashmobilia” a fim de acentuar seu carater mével. Mobilia diz respeito tanto
ao conjunto de coisas que se movem, quanto aos objetos que cabem num cémodo.
Ao chamar algo que se move de mével e forcar uma aproximagao para “mobilia”
estratégia proposital a fim de acentuar que 0 que se move se move em algum lugar e
pertence a algum lugar. Trata-se de ressaltar que o centro da discussdo aqui
engendrada orbita em torno da categoria “espago”. O trabalho de analise dos
flashmobs, por exemplo, tem sua chave no conceito de coreografia social, uma vez
que levar em consideragcdo 0 espaco, para além da temporalidade propria do
fenbmeno, é fundamental.

Na segunda parte, a secdo Divirta-se, compartilhando da nog&o de diverséo
nao s6 como entretenimento, articulo-a com seu sentido etimoldgico original, do latim
diverto, aquilo que distrai, no sentido de provocar deslocamento. Aquilo que parte
noutra direcdo. Neste outro cdmodo, refaco teoricamente operagao similar a do artista
brasileiro Flavio de Carvalho (1899-1973), ao acompanhar uma procissao de Corpus

Christi em sentido contrario, acontecimento que propds como obra e chamou de
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Experiéncias n. 2. A partir daquele desvio, introduziu a “desordem” no acontecimento
objetivo daquela multidao, divertindo-a2, no sentido original da palavra. O artista como
‘agente social” e produtor de mudancas introduz sua experiéncia subjetiva,
declarando-a enquanto experiéncia estética como operacgao de arte.

Ainda nesta secdo, aproximo dessas descri¢des iniciais outros cémodos
tedricos com suas mobilias, a meu ver, assemelhadas as dos flashmobs, 0 que chamo
aqui de Outras mobilias: tanto as completamente off-line (happenings, exercicios
psicogeograficos, saturnalias e carnavais), quanto aquelas pertencentes ao mundo
conectado, proprios da Era da conexao e da ubiquidade, as smart mobs, a partir de
Howard Rheingold (2003). Ainda que a proposta de uma genealogia histérica para
arte digital, virtual ou cibernética — aqui situada no caso dos flashmobs — n&o seja
compativel com a abordagem conceitual que pratico, alguma abordagem histérica é
indispensavel. Busquei amparo na ideia de que os fendmenos emergentes da era
virtual ndo s&o novos, no sentido de que ndo foram plenamente inaugurados com o
advento das novas maquinas tecnossociais de comunicacéo instantanea. E possivel
esbocar sua histéria, em muitos casos, remontando a periodos muito anteriores a
invencao do computador. No caso em questio ao identifica-lo como uma atualizacéo
de outras formas de express&o, quantas convergéncias s&o observaveis sem incorrer
no problema da pseudomorfose apontado pelo historiador da arte, Panofsky3?

Nas tentativas de analise do flashmob em seus eixos compositivos, historicos,
estéticos e politicos, o objeto permite especular: sobre a natureza e a dindmica dos
processos da arte produzida na rede, sobretudo a danga; sobre a indissociabilidade
entre o ciberespaco e a cidades contemporaneas visto que subverte o uso utilitario do
espaco publico e fazendo-nos retornar a celebragdes em massa antigas,
assemelhadas ao carnaval, as saturnalias, etc.; sobre os limites tedricos na histéria
da arte para tratar de agenciamentos coletivos que s&o artisticos, embora muitas

vezes articulados por ndo-artistas, no sentido de nao-profissionais da arte, amparadas

2 A proposito, o resultado da experiéncia n. 2 no locus da procissdo ndo foi “divertido” para a massa
religiosa daquele Corpus Christi, visto que a multiddo quase o linchou e o episédio terminou na
delegacia de policia. Documentando o deslocamento de seu acontecimento estético, o artista
estilhacou sua obra experiencial em obra de publicacéo, descrevendo tudo o que aconteceu.

3 O termo pseudomorfose foi cunhado pelo historiador da arte Erwin Panofsky na obra “Tomb Sculpture”
de 1964. A pseudomorfose, a grande armadilha para abordagens estritamente formalistas da histéria
da arte, constitui na situacio em que a iconografia (forma) de certas obras coincidem, mas a iconologia
(sentido) delas n&o sdo coincidentes. Ou seja, refere-se a quando uma forma A é analoga, ou mesmo
idéntica, em termos formais a uma forma B mas ndo mantém relac&o alguma do ponto de vista genético
uma com a outra. (LISZT VIANNA NETO, 2011).
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na nog¢éo de experiéncias-obra, tal qual Flavio de Carvalho; sobre um fenébmeno que
acata a contradicdo porque apropriado simultaneamente tanto pelo ciberativismo
artistico quanto pela agéo de branding das grandes corporagdes (e por isso se
prolifera e se populariza).

Em Disperse, os temas da dispers&o e do desaparecimento, bem como do seu
espelho, o registro, sdo discutidas. A dispersado € o final do gesto do diverto, nele,
ainda acompanho essas procissdes urbanas ao contrario €, em acordo com Flavio de
Carvalho, considero todos os estilhacamentos e registros acontecimentais também
eles em acontecimentos de arte. Proponho uma discussdo a respeito do tema
“registro” para a danga, cotejando a histéria da arte como uma histoéria dos registros
de arte até os descolamentos da nocido de obra para acontecimentos. Para tanto,
utilizo Frangois Dosse (2013) e seu conceito de événement para pensar o regime de
acontecimentalidade como mais adequado aos flashmobs e a danga do que a nogéao
de obra como registro. O estilhagamento de tal categoria, para além de notagéo ou
recurso de captura de um acontecimento, permite considerar todos esses rastros no
caso de um flashmob — ainda na esteira das provocagdes de Flavio de Carvalho —
como obra. Em Das coisas que parecem desaparecer, promovo uma nota de quase
delirio estatistico para cogitar se 0s desaparecimentos como operacao estética dos
flashmobs também seriam um desaparecimento destas performances.

Por fim, em O que vem depois que as coisas desaparecem convido os leitores
e leitoras a repensar brevemente as questdes suscitadas neste trabalho acerca das
confluéncias entre multidao, tecnologia, registro, danca, desaparecimento e o espaco
urbano. Destaco a especificidade do pensamento em danga para pensar 0S
flashmobs, e por conseguinte, a propria danga. Os trabalhos de cunho antropoldgico,
por exemplo, se debrugam no tema centrando exclusivamente nos vinculos sociais e
identitarios inaugurados em ambiente virtual, estudando etnograficamente o
comportamento de comunidades intencionais online*. Particularmente, ndo acredito
que para afirmar um escopo de pensamento em dancga, seja preciso afastar o objeto

das contribuicbes de outras areas. Neste texto a contaminagao é bem-vinda.

4 Por comunidades intencionais, também conhecidas por associativismo voluntario, compreende-se
uma pratica voluntaria, considerada por alguns como uma forma de ativismo que visa criar espacgos e
comunidades autbnomas, cujo grande propdsito seria exprimir a possibilidade do anarquismo enquanto
modus vivendi (SZAFRAN, 2012).
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Esta dissertac&o foi redigida quase fora da expectativa do canone normativo
académico. As articulagdes propostas aqui ndo possuem fins de homogeneidade,
neutralidade ou linearidade. N&o porque eu creia que aquele tipo de texto é
completamente ultrapassado, sem valor e deva ser descartado pela atualidade. De
modo algum. Sou bastante devota e reverente ao chamado “rigor” do texto tradicional:
a tentativa de produzir de acordo com aquelas propriedades obviamente produziu
frutos para a cultura e para a ciéncia. Contudo, tal via de produgéo de conhecimento
também agenciou processos colonizadores e violentos, € nessa medida também
gerou efeitos perversos, equivocados, etnocéntricos € certo — ¢, ficou evidente para a
pesquisa em artes, no geral, e para esta pesquisa, em particular, que tal formato nao
funcionaria.

Mas eu ainda nao sabia disso na carne até passar muito tempo tentando fazé-
lo. O modo como sugeri tratar o conhecimento ndo era compativel com as tradi¢des
mais duras da pesquisa, precisando, portanto, inventar um dispositivo textual cuja
disposicdo fosse mais honesta com a singularidade do percurso. Era necessario
destacar os equivocos e duvidas ndo s6 das minhas préprias assergdes como também
do imperativo de assertividade dos manuais de metodologia cientifica, sem varrer as
arestas e com os remendos a mostra uma danc¢a ainda sem nome que se coreografa
aqui como dissertacdo. Era necessario acolher o ruido de multiddo que tanto me
intrigou nos flashmobs dentro das sentengas e paragrafos produzidos ao longo dos
anos de trabalho dessa investigacdo e conseguir, ao fim, admirar as agbes
coordenadas que numerosos agentes sao capazes de co-criar quando em
colaboragé&o. O conhecimento aqui € encarado como uma agéo colaborativa entre
diversos atores: pesquisadora, orientadora, interlocutores, livros, dancas, videos de
Internet, registros-obra que n&o se pretendem registros e muitas vezes nao se sabem
obras, manifestagcdes que desmancham rapidamente, dentre outras.

Entretanto, n&o posso me furtar de admitir a dupla preocupagao
nomeadamente “artistica”, responsavel pela forma adotada na escritura deste
trabalho. A primeira vinculada a necessidade de legitimar as especificidades (e as

liberdades) do discurso que a producdo do pensamento em danca® é capaz de

5 Ao grafar “danca” - no singular e com “d” em minuscula - ndo elejo e nem corroboro, de maneira
alguma, com o entendimento de que exista alguma coisa univoca que se possa chamar “A danc¢a”. Tal
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oferecer ao mundo cientifico-académico sem que esse desvio seja lido sob o signo da
falta, da perda ou da inferioridade de método. Para tanto, chamo este trabalho de
“‘Ensaios para...” pois o verbo ensaiar € ato frequente e verbo cotidiano a nds da
danga, ao mesmo tempo que a forma textual “ensaio” é mais aberta e permite mais
liberdade e arejamento. Com isso, gostaria de poder soar como um elogio a danga e
a impermanéncia de que é feita ela e os labores do saber. Se a filosofia, a sociologia,
a antropologia, entre os demais campos do conhecimento podem se permitir observar
os fendbmenos do mundo (e frequentemente também observam a danga) por que a
danca e seus dispositivos tedricos também ndo podem ser modelos adotados para
pensar fendmenos do mundo? Por que a nds cabe o particular, enquanto outras areas
gozam dos dominios do “geral’? A quem coube 0 titulo de “pensadores” ou intelectuais
— estudiosas e estudiosos cujos pensamentos sao chamados a repercutir a vida
publica? A quem pode caber este titulo?

A segunda preocupacao é dada pelo desejo de coeréncia em adequar a forma
do texto ao conteudo por ele engendrado. Como um texto poderia ser um flashmob,
evocar um flashmob? Poderia mesmo um texto ser um flashmob? Como discursos de
naturezas tao distintas poderiam operar de modo a evidenciar as semelhancas das
problematicas aqui levantadas? Como operar por flashmob aqui nesta pagina de
papel, sem pirotecnia digital alguma? De que performance o texto no papel é capaz?
Nao sei se dei cabo de meu intento, mas procurei em termos formais perseguir a
pulverizagdo como um valor; um polvilhado de vozes e problematizacbes acerca das
nogcdes de acontecimento e instantaneidade, registro e desapari¢cdo, centrais para
pensar os problemas do campo da dan¢a na relagcdo com a Internet que me aparecem
ao coteja-las no tipo recente de performance aqui tratado, criando algum elo entre as

presencas ubiquas que a Era da conexao permitem pensar.

grafia denota tdo somente e ideia de que existe um campo de conhecimento e producio de saberes
consoante ao fato de haver um grande espectro de dancas.
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2. COMPAREGCA: das coisas que aparecem desaparecendo

Cena 1 - cidade de S&o Paulo, Brasil:

Na Avenida Paulista as 15 horas, sob o teldo ao lado do prédio
da TV Gazeta, dezenas de pessoas sentadas na calcada sacam
controles remotos de seus bolsos e, esticando os bragos na
direcdo do teldo, tentam, por cerca de um minuto, zapear canais
imaginarios. Depois se levantam e, batendo palmas, dispersam-
se.

Cena 2 — cidade de Nova York, EUA:

Cerca de 300 pessoas invadem uma loja de brinquedos da
Times Square, para olhar e reverenciar um dinossauro de
brinquedo gigante. Inicialmente, parecem estar hipnotizadas
pela figura, mas, logo depois, lancam-se ao cho, gritando e
agitando os bracos. Enquanto os funcionarios chamam a
seguranca, o grupo se dispersa com a mesma rapidez com que
se reuniu.

Cena 3 — cidade de S&o Paulo, Brasil:

As 12h40, umas 80 pessoas cruzam a avenida Paulista, na
regido proxima a rua Augusta, carregando papéis com a
mensagem "Contra burgués, baixe MP3". Em seguida, tiram os
sapatos e os batem, enfaticamente, diversas vezes contra o
chdo. O ato dura o tempo do seméforo abrir e fechar1 .

Cena 4 — cidade de Salvador, Brasil:

No horario de rush (13 horas), varias pessoas se encontram na
passarela que liga a rodoviaria municipal ao Shopping Iguatemi
e sentam-se na area de transito dos pedestres durante quatro
minutos. Chamam a atencdo dos segurancas locais que tentam
em vao dissuadir a aglomeracdo (PEREIRA e RIBEIRO, 2004,

p.1).

O fendmeno dos flashmobs surge em 2003 e caracteriza um tipo bastante
especifico, e relativamente recente — ao menos com esse nome — de mobilizagdes
artisticas urbanas (Mob) de curtissima duragdo (Flash), cujas articulagdo e
organizagao se dao de modo coletivo e descentralizado em ambiente online. Mesmo
tratando-se de um arranjo estético recente, emergido por volta de 2003, desenvolveu
diversas formas desde entdo (BENCH, 2014). Produziu-se, entre 2014 e 2015, um
boom de estudos académicos ocorrido de forma simultanea nas mais diversas areas
do conhecimento. Enquanto objeto relativo a pesquisa em danga ou as artes da
presenca, sua prevaléncia se deu de modo mais timido. A insuficiéncia de estudos
produzidos sobre o fendbmeno correlacionando-o as teorias do campo da performance
denota a caréncia de frentes epistemoldgicas. Além disso, as narrativas das culturas
digitais por si, ja sofrem frequentemente de escassez de abordagens historicas
(BENCH, 2014).
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Mas, afinal, o que € um flashmob? O que este fenbmeno diz sobre as relagdes
entre danga, internet e a vida urbana? O que as relagdes implicitas nele dizem sobre
o0 mundo contemporaneo? Para tanto acompanho as definicées de Albacan (2014) do

flashmob como performance. Para a autora, os flashmobs podem ser definidos como:

uma forma inovadora de performance que estimula o reaparecimento — ainda
que passageiro e evanescente — de comunidades criativas, ao passo que
respondem a uma gama de topicos de relevancia social, sendo eles politicos,
culturais, artisticos, cotidianos e assim por diante. Os flashmobs tornam-se
visiveis dentro da esfera puablica por intermédio de atos performativos breves
e chamativos, percebidos como ludicos e libertadores. Em termos de
processo, os flashmobs como performances pertencem a uma economia
cultural neoliberal globalizada. Eles hibridizam convenc¢des e préaticas das
midias ao vivo, on-line e moveis de maneiras inovadoras e inéditas
(ALBACAN, 2014, p.8).

Ou seja, vida e a web n&o estdo alienadas. Essas instancias estdo mais do
que relacionadas, e para usar um termo oportuno: elas estdo intimamente conectadas,
expressam-se e se afetam reciprocamente. Se as ruas e a internet fazem parte da
mesma trama, pode-se considerar o espaco fisico das cidades € o ciberespaco como
continuos, como coextensivos. Este € o tipo de percepgcdo que se deixa entrever no
horizonte efémero de algumas manifestagdes da vida contemporénea. Destas
manifestagdes, destaco o flashmob. Decerto, as relagdes possiveis entre a Internet e
0 campo da danca s&o vastas. Derivamos disso o pressuposto deste trabalho:
flashmobs séo artefatos culturais de carater performatico, muitas vezes coreografico
e de uma espetacularidade particular que evidenciam a cidade enquanto palco,
inclusive das grandes corporagdes em suas ac¢des publicitarias. Portanto, aqui eles
serdo considerados eventos pertinentes a danca.

Se o fendbmeno se apresenta como um desafio em termos de analise, pois
recorrer a categorias parece leva-lo a empobrecimentos, ha que se reinventar os
recursos de amparo teérico. E a necessidade de abordar e compreender o objeto sem
constrangé-lo, respeitando a complexidade que rege suas aparentes contradicbes
internas, e s6 entdo, mesmo modestamente, criar iluminuras para enxergar aspectos
da vida contemporanea cujas manifestacées superam em larga escala, com uma
frequéncia cada vez maior, 0s modelos nos quais fomos treinados (PEREIRA;
RIBEIRO, 2004).

A denominacéo ‘flashmobs’ abriga algumas manifestagbes bastante diversas

entre si. Tamanha diversidade se traduz nas diversas formas como este tem sido
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tratado enquanto objeto académico. Independente do carater assistematico desta
expressao, trata-se, em todas as instancias, de eventos marcados pelo exercicio de
coordenacao coletiva e por sua efemeridade e volatilidade (PEREIRA; RIBEIRO,
2004).

Seu acontecimento ficou marcado pela ocorréncia em circuitos urbanos, mais
freqUentemente nas grandes metrdépoles em horarios de pico e representam a ponta
final, a culminancia de um processo de articulagdo e organizacdo que tem inicio no

ambiente online. Através da Internet, principalmente em:

blogs, listas de discussdo, canais de chat, instant messengers ou mensagens
SMS trocadas via telefones celulares - e das facilidades proporcionadas pelas
novas formas de comunicacdo sem fio (comunicacdo descentralizada,
multiplicacido da capacidade de circulagédo de informa¢des em curtos espacos
de tempo, rapidez nas rearticulacdes necessarias, etc.), os interessados em
participar de uma flash mob encontram-se, deliberam, encaminham os
procedimentos necessarios a consecuc¢io do evento. Considerando esse
aspecto, é que podemos pensar no fendbmeno das flash mobs como uma
construgédo processual, na qual o ato manifesto é apenas o elo final de uma
cadeia de procedimentos previamente estimulada e articulada por alguns de
seus participantes, os mobsters (organizadores dos eventos). Ap6s sua
consecucao ‘real’, o evento torna a alimentar o lugar de onde viera, a internet,
em registros de Youtube e em caixas de comentarios de blogs ou redes
sociais (PEREIRA; RIBEIRO, 2004, p.1).

Esses acontecimentos de flashmobs tém um tipo de organizagcdo compositiva
que da pistas sobre 0 mundo contemporaneo, uma vez que sdo caracterizados por:
simultaneidade; cooperagao rapida e descentralizada entre diversos agentes; n&o-
unidade acontecimental da obra (que se estilhaca em registros ao voltar para a
internet, o verdadeiro palco dessas agdes); velocidade na circulacao e adaptacao das
informacdes em tempo real;, virtualizacdo prevalente em todos 0s processos

compositivos. E nesse sentido que:

A percepcdo da realidade sob o dominio constante da imagem, onde a
velocidade, o videoclipe e a informatica determinam solu¢des visuais
ininterruptas, de fato traduz o surgimento de uma nova forma de pensar, de
uma segunda natureza humana. A quase obrigacdo de lidar com essa
realidade virtual ambivalente nos faz desenvolver a necessidade de tecer
muitas redes de conexfes extremamente dindmicas e constantemente
mutaveis. A velocidade da imagem por si mesma consegue atingir resolucdes
que nem as estruturas de pensamento ou linguagem s&do capazes de
acompanhar. [...]

A unicidade visual e narrativa, caracteristica principal da arte pré-moderna
quando o publico tinha uma atitude apenas contemplativa, foi abandonada
pelo movimento moderno através da fragmentacdo da imagem e explorada
ao extremo na arte pés-moderna. O espectador passivo de antes & agora
sacudido e instigado a olhar a obra de arte participando dela, tomando
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decisdes, selecionando o foco, tentando completar sua forma através de suas
préprias conexdes.

No pés-modernismo abole-se a ordem de importancia entre sujeito e objeto,
entre processo e produto artistico, entre representacdo e realidade. A
ambivaléncia pdés-moderna instala-se a partir de sua multiplicidade, da
fragmentacéo e justaposicido de imagens [...] (SILVA, 2005, p. 60-62).

Para além da orquestracdo dos processos que levam a consecuc¢édo de um
flashmob ja ser, por si, sintomatica daquilo que chamei de pistas a respeito do mundo
contemporaneo, sobretudo a velocidade de imagens e informacao, € possivel arriscar
dizer que ele, do ponto de vista estético, partilha no¢gdes e procedimentos de arte
contemporanea, como trazidas na citagdo acima, sobretudo no que tange a quebra
da unidade em detrimento da fragmentacao narrativa, como pode ser observada na
acado do assim chamado, espectador, que ja ndo simplesmente especta ou assiste
nada, cabendo a ele participar ativamente, seja tomando decisbes ao filmar e
selecionar o foco dos registros que irdo devolver o acontecimento ao seu ambiente de
finalidade (internet), inserindo a si mesmo e a sua perspectiva a obra; seja
interrompendo a cena e participando como uma espécie de performer acidental.

Assim, num flashmob o que esta em jogo e 0 que o configura como tal n&o
sdo os cddigos de movimentos empregados ou o vocabulario gestual especifico
assumido. Se vemos uma &épera ou uma coreografia de danga moderna, isto € uma
questao irrelevante, posto que nao € a definicdo de uma linguagem artistica especifica
que o determina enquanto tal. A no¢do de cdodigo puro, como concebido nos
parametros modernos, € improprio na operacédo aqui empregada, porque esta ndo diz
respeito ao codigo, mas, ao procedimento, compreensdo corrente em arte
contemporanea. Sabe-se que 0 movimento sincronico ainda é parte quase indiscutivel
na ontologia da danca, sendo ainda um dos aspectos mais candnicos no
reconhecimento de algum acontecimento enquanto danga. Sabe-se também que é
uma definicdo restrita para a variedade de configuracbes que as dancgas podem
assumir. Sobre a denominacéo flashmob, por sua vez, sabemos que também abriga
configuracbes radicalmente diferentes entre si. E que, no seu caso, as acles
sincrénicas, no sentido de tarefas simultaneamente executadas sdo comuns, como
também sdo comuns aqueles em que ha agbes ocorrendo em unissono ou
movimentos idénticos ao mesmo tempo. Embora pudesse aproxima-los (a danga e
os flashmobs) nesta chave facil ndo € por ai que insisto em afirmar tal filiagdo, senéo

por um outro lado, muito mais substantivo, trazido pela definicdo expandida de
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coreografia pelo conceito de “coreografia social’, desenvolvido por Andrew Hewitt
(2005), para quem a dancga ndo somente traduziria uma ordem social — apresentando
uma realidade de modo estético - mas sobretudo algo que age na sociedade,
modificando-a a partir dos modelos que cria e dissemina.

Ha muitos autores (PEREIRA; RIBEIRO, 2004; WALKER, 2011; SZAFRAN
2012; ALBACAN, 2014) que associam as performances dos flashmobs a parte da
vanguarda europeia do inicio e meados do século XX, tais como os happenings, a
Performance Art, Mail Art® (ou Correspondence Art), Arte Autodestrutiva’, os
experimentos dadaistas®, a Internacional Letrista e seus jogos e exercicios
psicogeograficos, as Zonas Autbnomas Temporarias (ZAT's) etc. Mas acredito que
carrega ainda uma familiaridade fundamental com formas de expresséo
predecessoras nas estéticas de multiddo: o carnaval e mobilizagbes de protesto, por
exemplo. Poderiamos associar os movimentos de multiddes visiveis aos flashmobs
como consequéncia direta ao advento da Internet se aderissemos a nog¢ao de que
revolugcdes no paradigma técnico-cientifico antecedem e permitem revolugbes no
paradigma estético. Porém, parece-me mais adequado adotar a postura que inverte
essa equacao. Ranciere (2015, p. 46), por exemplo, faz isto ao reconfigurar a questao

da técnica e da validagao artistica enfatizando o duplo individualidade/ anonimato:

6 Mail Art ou “arte de correio” consistia basicamente de cartas acompanhadas de rabiscos e mensagens
carimbadas, a ideia era usar o sistema postal para fins estéticos. “O exemplo mais conhecido disso é
um cartido postal de Vautier, intitulado ‘A Escolha do carteiro’ (1965): era impresso de forma idéntica
dos dois lados, com linhas que acomodavam dois enderecos diferentes e dois espacos para o selo. A
decisdo de escolher para qual dos dois possiveis enderecos o cartido seria enviado ficava com o acaso
e as autoridades postais” (HOME, 2004, p.110).

7 Termo criado pelo alemdo Gustav Metzger em 1959, para designar uma arte cujas obras fossem
concebidas para se decompor. Metzger incluia o tempo do processo de desintegracdo como parte de
sua obra. Seu objetivo era denunciar e implodir com o sistema do mercado das artes plasticas. Nunca
outro artista aderiu aos seus Manifestos (HOME, 2004). Paralelo a este exemplo, coloco o ultimo desfile
concebido pelo estilista Jum Nakao, “a costura do invisivel’. Em 17 de junho, no S3o Paulo Fashion
Week, as pecas de roupa confeccionadas em papel brocado como obras de arte foram rasgadas e
completamente destruidas na frente de uma plateia de 1200 pessoas. Nakao relatou que seu trabalho
era uma resposta ao consumismo do mundo atual.

8 O dadaismo, cunhado em 1916, foi um movimento da vanguarda artistica europeia. Seus
experimentos sdo marcados pelo non-sense, pela falta de sentido que pode ter a linguagem (como na
fala de um bebé). Para reforcar esta ideia, estabeleceu-se o mito de que o nome foi escolhido
aleatoriamente, abrindo-se uma pagina de um dicionério e inserindo um estilete sobre ela, de forma a
simbolizar o carater antirracional do movimento, contrariando os padrbes de arte vigentes na Europa
até a Primeira Guerra Mundial. Assim como houve um Manifesto Dadaista para as acdes dos dadaistas
do inicio do século XX, houve um Manifesto Espontaneo — documento redigido em tom assertivo sobre
as clausulas dos flashmobs e postado na internet mas esta pesquisa ndo conseguiu rastrea-lo além
das mencbes que faziam a ele.
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Para que as artes mecanicas possam dar visibilidade as massas ou, antes,
ao individuo anénimo, precisam primeiro ser reconhecidas como artes. Isto
€, devem primeiro ser praticadas e reconhecidas como outra coisa, € nio
como técnicas de reproducao e difusdo. O mesmo principio, portanto, confere
visibilidade a qualquer um e faz com que a fotografia e 0 cinema possam ser
artes. Pode-se até inverter a férmula: porque 0 andnimo tornou-se um tema
artistico, sua gravacéo pode ser uma arte. Que o anénimo seja n&o sé capaz
de tornar-se arte, mas também depositario de uma beleza especifica, é algo
que caracteriza propriamente o regime estético das artes. Este ndo sé
comecgou bem antes das artes da reprodu¢cdo mecanica, como foi ele que,
com sua nova maneira de pensar a arte e seus temas, tornou-as possivel.

Contudo, no horizonte da Comunicacio, a maioria dos autores e autoras a
que tive acesso prioriza a sociabilidade surgida pelas novas tecnologias
comunicacionais, centrando a abordagem no modo como a técnica funda novas
formas de vida e por conseguinte, novas estéticas (LEVY, 1999). “As artes mecanicas
induziriam, enquanto mecanicas, uma modificacdo do paradigma artistico e uma nova
relacdo das artes com seus temas” (RANCIERE, 2015, p.45). Ao contrério dessa
perspectiva, aproximo-me mais da suspeita de Ranciere, a de que arevolugao estética
antecede e é responsavel pelas revolucdes nos paradigmas técnicos. E ela quem cria
as condi¢cdes para que o0s avangos técnicos produzidos possam inclusive ser
chamados de arte. Desse modo, penso que flashmob pode ser encarado como arte,
nao porque 0 avango técnico “internet” permitiu, mas porque foi impulsionado pela
tensao individualidade/anonimato, ja que este fendmeno experimenta complexificar o
jogo social em espagos marcados pelo exercicio do “andnimo”, os assim chamados
néo-lugares (supermercado, shopping centers, aeroportos etc.), o que podemos

observar nesta descrigdo do primeiro flashmob:

O primeiro flashmob € hoje uma lenda, embora nfo inconteste. Aconteceu
em Manhattan, Nova York, entre 19h27min e 19h37min do dia 17 junho de
2003. Convocada por torpedos, e-mails e conversas em blogs, uma multidao
de aproximadamente cem pessoas reuniu-se na secido de decoracdo de
interiores da loja de departamentos Macy’s. A multiddo circundou um tapete
de dez mil délares. Os participantes, que logo foram chamados de * flash
mobbers’, tinham sido previamente instruidos por ‘moberators’ para dizer aos
vendedores que todos eles viviam juntos em uma comunidade de amor livre
e que queriam comprar um ‘tapete do amor’ (Bedell, 2003; Cotroneo, 2003;
Shmueli, 2003; Van Rijn, 2003). De acordo com varios relatos, a multidao se
dispersou rapidamente depois de debater sobre o tapete entre si e com os
vendedores (NICHOLSON, 2005, s.p. apud ALBACAN, 2014, p. 11)

Logo apds aquela primeira experiéncia, outros flashmobs aconteceram em



varios lugares do globo:

No Jap&o, um grupo simulou uma das cenas do filme Matrix Reloaded. Em
Roma, os participantes ocuparam uma livraria e ficaram fazendo perguntas
aos balconistas sobre um livro inexistente. Em Londres, um grupo entrou
numa loja de tapetes com telefones celulares em punho elogiando as
tapecarias expostas no local. Em Berlim, as pessoas foram convocadas para
comer uma banana em uma loja de departamentos (LOPES, 2006, p. 12).

2.1. FLASHMOBILIA

Figura 1 Email convite para o primeiro /7asbmob.
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Doto: Tua, 27 May 2003 ) 7:46:0) 4)700 (PDT)
Ftom: The Mob Pro”ect
thomobproiectovahoo.com

Subjecti MOB

To themobDroiect*vahoo.com

Tou arf inviied to pari m MOB. fhfpm/ect fhai crcatei an mcjrp/tcadc/~ moo of
/Mvp/ftaNcw yor~Ctty~briOmmat”s or/e$& P/casf~onvarti thtstooth”rp~op/e yoa
~fow w/ro M e tojota

Fonte: publicado no L.A. WEEKLY em 05 de agosto de 2004 anexado a entrevista com o mentor do
movimento, Bill Wasik.

Por "F/asbmob///a", quero me referir ao conjunto de //as/imobs aqui
selecionados para ilustrar e descrever o que viriam a ser estas performances, para
olha-las como objetos de arte produzidas por agentes andnimos”™ e ndo apenas um
fendbmeno da cultura no qual o engajamento de atores sociais produzem uma
determinada experiéncia. Ao chamar essa colecdo de "mobilia", do latim mob/A/a -
"coisas que se movem" - enfatizo o corpo objetual dos registros destas praticas
artisticas, sem esquecer que se movem, e se movem rapido - entre o espa¢o urbano

e o ciberespaco. Essa mobilia virtual € a um sé tempo onde moram os /yasbmobs,

9Na segunda parte deste trabalho, em "divirta-se ", discuto anonimato vinculado ao problema da
autoria em Danca e do papel do coredgrafo.
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suas casas, €, em ultima instancia, parte de seu corpus.

Mobbers ou mobsters é o termo utilizado para designar participantes
contumazes de flashmobs, curiosamente, o termo mobsters em inglés significa
também “membro de grupo de criminosos’, ou ainda mafioso, gangster. Nao tenho
certeza se a apropriagdo do termo é proposital pois assume 0 sentido de referir-se a
um cédigo de honra partilhado apenas internamente por iniciados em um grupo de
foras da lei. Essa identificacdo relaciona-se a certa subversdo das posturas
socialmente aceitas em espacgo publico praticada tanto por bandidos, quanto por
participantes de flashmobs.

O idealizador anénimo dos flashmobs - discutiremos este adjetivo logo mais -
um nova-iorquino identificado simplesmente pelo prenome Bill'?, relatara'’ que a ideia
principal da organizacdo daqueles eventos consistia em dois gestos:

1. na distribuicdo de convites impessoais para 40 ou 50 amigos através do e-
mail themobproject@yahoo.com, criado exclusivamente para esta finalidade,
de modo que ndo desconfiassem qual autoria da invulgar convocatéria;

2. na entrega de um roteiro de agcles em tiras de papel minutos antes da
ocorréncia do evento, noutro lugar que ndo o da prépria performance, mas
que deveria ser nas redondezas do espago de sua ocorréncia, cuja duracéo
n&o poderia ultrapassar 10 minutos;

O estabelecimento do limite de duragdo como regra ja nos permite entrever
um dos eixos centrais desta analise: a consideragdo da temporalidade enquanto
categoria necessaria na legibilidade desta mobilizacdo. E pensando a duracéo como
elemento estetizador do fendmeno, portanto, que parte fundamental de sua forma se
torna visivel a qualidade “relampago” da multiddo, na medida em que o par
ordem/desordem (PEREIRA; RIBEIRO, 2004) se mostra nos movimentos do corpo

coletivo, deslocando-se da concentragéo a disperséo.

0 Bill Wasik, como todos vieram a saber mais tarde, é editor adjunto da The New York Times Magazine.
A época dos primeiros flashmobs, ele era editor sénior da Wired Magazine, e antes disso, foi editor da
Harper's Magazine. Ele também contribuiu para a McSweeney's e atuou como editor da The Weekly
Week. Publicou alguns livros, dentre eles o premiado And then there’s this: How stories live and die in
viral culture? Ademais, o patronimico “Wasik” sé ficou publicamente conhecido anos mais tarde. A
entrevista concedida um ano apdés o primeiro flashmob ainda ndo contava com seu sobrenome e o trata
por “flash mob’s mysterious founder, a New Yorker named Bill”. Fonte:
<http://www.laweekly.com/ink/04/37/features- bemis.php>. Acesso: 15 abr. 2014.

1 Disponivel em <http://www.laweekly.com/ink/04/37 /features-bemis.php>. Acesso: 15 abr. 2014.
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A recusa da assinatura de um empreendimento bem-sucedido parece nao
fazer sentido se considerarmos a reveréncia ao personalismo, préprio da cultura de
celebridades na qual estamos imersos. As abordagens descritivas referentes a sua
pessoa carregavam nas tintas a respeito do suposto carater excéntrico do seu mentor.
Na entrevista concedida a L.A. Weekly, em 5 de agosto de 2004, um ano apos o
MOB#1, Bill é tratado por “mysterious founder’'? e suas declaragées tomadas por “few
enigmatic quotes”3. A escolha pelo anonimato ndo era apenas uma questdo de
“‘proteger” sua identidade, embora ndo fosse um detalhe desprezivel, visto que se
tratava de alguém empregado na industria cultural'# e sua notoriedade poderia ofuscar
o intento desindividualizante que esse tipo de performance exigiria. O mentor dos
flashmobs tinha em mente que assumir a autoria seria uma atitude nociva ao projeto,

pois comprometeria os procedimentos necessarios ao desenvolvimento do seu plano:

“O motivo do anonimato é mais filoséfico. Eu realmente ndo quero que haja
uma pessoa identificavel, que tenha a cara ou que seja o lider do mob. Minha
participacdo é muito pequena, eu escrevo 0s e-mails e envio. Quem cria as
mobs sdo as pessoas que remetem os e-mails para 0s amigos e que véem
no projeto algo que eles proprios querem levar adiante. Eu penso que essas
pessoas estio criando mobs muito mais do que eu.”'®

As custas de sua invisibilidade se possibilitava a visibilidade do projeto. Noutra
declaracdo, endossa seus interesses: ""que as proprias pessoas se tornassem o show
e que, apenas respondendo a este e-mail aleatério, elas criassem algo em uma
mobilizagdo andnima e sem lideranca”'®. Nesse sentido, Bill seria um disparador, um
promotor, um agitador, um programador, ndo um autor propriamente, segundo seus
proprios termos. Ultrapassada qualquer instancia personalizante da declaracéo
particular, o sentido final de suas afirmacgdes coaduna-se com a no¢ao de anonimato,
discutida por Augé (1994) e concebida como um valor da supermodernidade (e que é
importante na discussdo a respeito de autoria e danga na segunda parte deste
trabalho).

2 Nomenclartura traduzida livrimente para “misterioso fundador”. Ver: <http://www.laweekly.com/my-
name-is-bill/>. Ultimo acesso em 20 de dezembro de 2020.

3 Em traducéo livre, o contexto da frase fica “[ele, o Bill] deu poucas e enigmaticas declaracées”.
Disponivel em <http://www.laweekly.com/news/my-name-is-bill-2138628> Acessado em 15 de abril de
2014.

4 Idem.

5 Disponivel em: <http://www.laweekly.com/ink/04/37 ffeatures-bemis.php>. Acesso: 10 nov. 2014.

6 HEANEY, Francis. “The Short Life of Flash Mobs”, StayFree! Magazine.
http://www .stayfreemagazine.org/archives/24/flash-mobs-history.html (acesssado em 02-06-2015).
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http://www.stayfreemagazine.org/archives/24/fiash-mobs-history.html
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Enquanto a identidade de uns e outros é que constituia o “lugar
antropolégico”, por meio das conivéncias da linguagem, dos sinais da
paisagem, das regras ndo-formuladas do bem-viver, é 0 ndo lugar que cria a
identidade partilhada dos passageiros, da clientela ou dos motoristas
“‘domingueiros”. Sem duvida, mesmo o relativo anonimato que diz respeito a
cada identidade proviséria pode ser sentido como uma libertacdo por aqueles
que, por um tempo, ndo tém mais que manter seu nivel, ficar no seu lugar,
cuidar da aparéncia. Duty-free: apenas declinada sua identidade pessoal (a
do passaporte ou da carteira de identidade), o passageiro de um voo préximo
se atira no espaco ‘livre de taxas’, liberado ele mesmo do peso das bagagens
e das cargas do cotidiano, menos para comprar por um preco melhor, talvez,
que para sentir a realidade de sua disponibilidade do momento, sua
irrecusavel qualidade de passageiro em instancia de partida [...] O passageiro
s6 conquista, entdo, seu anonimato apés ter fornecido a prova de sua
identidade, de certo modo, assinado o contrato. (AUGE, 1994, p. 93-94)

Bill queria simplesmente ser participe do experimento tal e qual qualquer outro
mobber. E desejava usufruir do prazer do anonimato conferido pela multiddo sem face
caracteristica do experimento que estava a testar. Para tanto, era necessario declinar
de sua identidade, como os passageiros dos aeroportos descritos por Augé (1994).

O e-mail intitulado “MOB #1” trazia solicitagbes simples — embora seu mentor
imaginasse que ‘MOB #2" fosse um assunto mais atraente porque as pessoas
estariam mais propensas a participar de uma proposta se acreditassem aderir a um
projeto ja em andamento'’. As solicitagbes eram as seguintes: que reenviassem o e-
mail para outras pessoas interessantes e disponiveis para a ideia, criando assim um
efeito de alcance em cascata; que se dirigissem as proximidades da Astor Place Store
no dia 3 (trés) de junho; e que comparecessem a frente da joalheria Claire’s
Acessories para realizar uma performance “secreta”. Demais informacdes acerca da
natureza da empreitada, bem como as instrucbes do que precisamente viria a ser
feito, seriam esclarecidas in loco. Uma das orientagbes fornecidas no lugar era
sincronizar o horario dos reloégios de pulso com os relégios publicos, caso portassem
um.

Embora temesse uma baixa adesdo a proposta, Bill surpreendeu-se com o
resultado do seu alcance: o e-mail fora disparado por tantas pessoas que a loja
acabou avisada antes da consecug¢do do combinado e acionou as autoridades. O
script da acdo chegou a ser entregue aos mobbers, mas a presenga macica de
policiais na fachada do lugar desencorajara qualquer pessoa a permanecer por 13,

frustrando os planos da primeira tentativa de mob’é.

7 Disponivel em <http://www .laweekly.com/ink/04/37/features-bemis.php>. Acesso: 15 abr. 2014.
8 Goldstein, Lauren. «The Mob Rules». Disponivel em:
<http://content.time.com/time/magazine/article/0,9171,474547,00.html>. Acesso em: 14 mar. 2017.
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0 mentor das mobiliza¢des relampago resolveu tentar uma segunda vez. Para
evitar as razdes que arruinaram a primeira tentativa, taticamente, Bill contactou as
pessoas que se disponibilizaram na investida anterior e as incumbiu de distribuir
filipetas para transeuntes aleatérios, cujo contetdo indicava quatro bares em
Manhattan onde os interessados receberam instru¢6es adicionais sobre o carater e o
lugar do evento, minutos antes do seu inicio”. "Nunca usamos telefone celular'2°
afirmou. Trocou as coordenadas de tempo e espaco do destino final: nono andar de
uma tradicional loja de departamentos. E eis que 17/06/2003, plena terca-feira nova
iorquina, na area de maior concentracdo de arranha céus da cidade - a regido de
Midtown Manhattan - &s exatas 19h27 no horario local, ao redor de um tapete no valor
de dez mil délares, um grupo de aproximadamente 150 pessoas performou o que ficou
conhecido como primeiro flashmob da histéria (ALBACAN, 2014). Sdo duvidosas as
sentencgas que corroborem com a ideia de uma primeira ocorréncia original, algum
evento fundador ou mitos de fundacdo a respeito de alguma pratica ou fendémeno.
Neste trabalho, limito-me a aceitar a opinido corrente das autoras e autores aqui

trabalhados como sendo o primeiro evento sob esta alcunha.

Figura 2 Macys, Midtown Manhattan. Palco do primeiro flashmob em 19 de junho de 2003.

Consultado em 14 de marc¢o de 2015.

is Wasik, Bill (marco 2006). «My Crowd, or, Phase 5: A report from the inventor of the flash mob))
Acessado em 14/07/2014.

P Disponivel em http://www.laweekly.com/ink/04/37/features-bemis.php . Acesso: 15 abr. 2014.
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Os participantes entraram na IVlacys empunhando seus celulares, exclamando
elogios aos tapetes expostos no local (LOPES, 2006). Até que se concentraram em
volta da luxuosa pecga de tapecaria estilo persa, onde foram orientados a dizer que
estavam procurando por um "tapete do amor"”. Como resposta a abordagem de
vendedores, diziam viver juntos num depoésito comunal em Long Island City,
explicando também que "todos faziam suas decisGes de compra em grupo" (LOPES,
2006). As 19h37 do horario local, a multido dispersou-se, cada um tomando um rumo
diferente”™. Segundo a entrevista concedida por Bill ao veiculo onde fora extraida a
imagem que introduz esta secéo, ao final do evento "Completamente desconcertado,
um vendedor gordinho do departamento, em um terno bege, massageava seu queixo,
perguntando: What the hell was that?"” Os funcionarios, sem saber o que fazer
quando a multiddo chegou, acionaram a policia. Obviamente, esta agdo - alertar as
autoridades - nédo se deu porgue algo realmente criminoso estivesse ocorrendo -
afinal de contas, aquelas pessoas estavam apenas comprando - mas porque estavam
comprando em massa, e esta acdo ndo corresponde nem ao gestual nem ao

comportamento consumidor habitual.

Figura 3 O segundo primeiro flashmob, IMIOB #2 ou o "tapete do amor™

21 Disponivel em http://www.laweekly.com/ink/04/37/features-bemis.phpAcessado em 15 abr. 2014
22 /dem

22 Do original "Completely flummoxed, the department s chubby salesman in an off-the-rack beige suit
stood there, massaging his jowls and wondering: What the hell was that?"extraido de . Acessado em
15 abr. 2014.
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2.1.1. A coiecédo de oito pecas do pseudo-anénimo

Logo apds esse evento, acontecimentos similares foram reportados pelos

noticidrios das mais variadas metropoles do globo:

De acordo com Savage, entre os dias 17 de junho e 10 de setembro de 2003,
muitos outros flashmobs aconteceram em Manhattan e ao redor do mundo.
Dois dias mais tarde, por exemplo, surgiu o relato a respeito de um Matrix
mob no Japdo, no qual centenas de clones do personagem Agent Smith se
dirigiram para Osaka e Toquio logo apds a estreia do filme Matrix Reloaded.
Em Roma, um més depois, mais de trezentos flash-mobbers invadiram uma
loja de mdasica e livros, na qual permaneceram por um longo tempo,
perguntando aos funcionarios por livros que ndo existiam para logo em
seguida baterem palmas e se dispersarem (SAVAGE, 2003, s.p apuei
ALBACAN, 2014, p. 11)

Figura 4: Mapa dos oito /7as/7mobs de Bill Wasik.

Fonte: Ménica Chaves; disponivel em: <https://www.slideshare.net/mchavesrj/cultura-digital-aula-12-

mobilizao>.

A semente fora lancada. No entanto, o préprio Bill Wasik coordenou apenas

oito flashmobs no total. Toda a sequéncia foi fartamente documentada a época em
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blogs, dos quais destaco Cheesebikini?*, embora, infelizmente, seus rastros em video
nao estejam mais disponiveis na Internet, ao menos ndo sédo encontradas desde o
periodo que esta pesquisa foi iniciada. Logo, a discussdo mais abaixo a respeito da
tens&o entre performance e registro n&o se aplica diretamente ao caso dos flashmobs
de Wasik. Proponho enfatizar a forma como o espaco das cenas deste primeiro ciclo
de eventos é importante para o que se segue nelas: torna sobressalente o jogo
performativo entre as cenas e o lugar onde ocorrem como parte de seus
procedimentos e definidores de suas intencionalidades. Nesta sec&o, defendo que o
que temos de coreografico s&o as relagdes entre 1) mobbers e o espago publico ou
mobbers e a instituicdo onde ocorre 0 evento; 2) entre 0s mobbers e sua audiéncia

acidental; 3) no continuum entre ciberespaco e os espacos fisicos das cidades.

Nos acontecimentos flash mobs, a relacdo entre espaco e lugar ganha
centralidade, na medida em que a cidade, no exato momento dessas
experiéncias fugazes, constitui-se em “lugar” atravessado por dois tipos de
espaco: 0s espacos fisicos e o0s ciberespacos. No entanto, ha um lugar fisico
que se constitui como palco de acgbes das chamadas “multiddes
instantaneas”. O lugar, pois, “pode ser entendido como um espaco cultural,
palco para as interagdes sociais” (ALZAMORA; ALENCAR, 2009 apud
SILVA, 2005, p. 4).

De seus 8 (oito) mobs, quatro se ddo em espacos corporativos. Destes, 3
(trés) grandes lojas e um hotel, a saber: Claire’s Acessories (loja de jéias, MOB#1),
Macy’s (imensa e icOnica loja de departamento, MOB#2), Toys R Us (loja de
brinquedos, MOB#6), Otto Tootsi Plohound (loja de sapatos caros, MOB#4) e Hotel
Grand Hyatt ( Hotel 4 estrelas, MOB#3). Os demais se deram em espagos publicos:
Central Park (MOB#5); calgada em frente a Catedral de Saint Patrick (MOB#7) e o
ultimo numa alcova situada na 42nd Street, na Times Square.

Uma das maximas da consecugdo dessas cenas era referente a sua
temporalidade. Nao poderiam (e n&o o fizeram) ultrapassar 10 minutos de realizaco.
Em parte, porque a duracdo € o que a define como flash, e todo o estranhamento
necessario depende de sua apari¢do subita e inexplicavel, a duragdo deve ser curta
e ha a dispersdo, como se nada houvera. Em parte, porque logo a primeira tentativa
de realizacdo a policia foi acionada, portanto, os eventos deveriam ocorrer antes da

chegada de qualquer autoridade que pudesse interrompé-la ou criar problemas para

24 http://iwww.cheesebikini.com/
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aqueles que a performariam.

Observemos abaixo, as cenas engendradas pelo seguinte //as/imob:

Figura 5. Outro angulo do MOB#3.

Fonte: WALKER, 2012

MOB#3: Dois de julho de 2003, quarta-feira, Grand Hyatt Hotel (de frente a rua
42 e adjacente a Grand Central Station). A instrucdo era que os mobbers adentrassem
0 sagudo do hotel por volta das 7h02 da tarde, fingindo ser turistas. Apds cinco
minutos da entrada de todos, dividiram-se entre subir escadas e tomar elevadores,
dirigindo-se ao primeiro andar. Entdo, tentando cobrir o maximo possivel do corrimédo
gue dava vista para o vestibulo de entrada do hotel, ficaram parados por cerca de
cinco minutos mantendo o olhar baixo, como que observando algo que estivesse se
passando na recepcdo do lugar. Quando perguntados a razdo de estarem ali parados
olhando para o andar térreo, foram orientados por mensagem a responder apontando
para baixo ao hipotético interlocutor com "look!" (WALKER, 2011). Passados cinco
minutos, todos aplaudiram entusiasticamente por 15 segundos, mantendo os olhares
fixos no atrio praticamente vazio que encaravam. Em seguida, dispersaram juntos,

ordenadamente e em siléncio.



Figura 6. Atrio do Grand Hyatt Hotel praticamente vazio, MOB#4.

Fonte: WALKER, 2012

O MOB#4: 16 de julho de 2003, quarta-feira. Loja de calgados Otto Tootsi
Plohound, na Lafayette Street. Esse foi um dos maiores //asbmobs de Wasik, em
termos de adesdo. Mais de 200 participantes deram vida as instrucdes recebidas mais
cedo, no mesmo dia. Assim como o mob anterior, aquelas consignas delineavam uma
dramaturgia particular. Os participantes deveriam chegar a luxuosa loja de sapatos
com um estado de presenca especifico, entre um tanto "excitados, mas também um
pouco confusos" (WALKER, 2011, p. 24), pactuando ficcionalmente que teriam vindo
todos juntos de Maryland, em um 06nibus. Depois de olhar e calgar os sapatos, 0s
componentes da multiddo conversaram entre si referindo-se aos pares de calcados
nas vitrines da loja como reliquias de outro universo. O simples fato de uma multidao
tdo pouco convencional - se levarmos em consideracdo o conteldo do que era dito
por aqueles individuos - entrar num espac¢o tdo pequeno, assustou os funcionarios e
irritou a clientela verdadeira, de modo que comunicar a policia foi 0 passo seguinte
(assim como fora feito no primeiro e frustrado mob), embora ndo estivessem
cometendo nenhum delito. Essa cena tende a apontar, mais uma vez, para algum tipo
de problematica levantada nessas performances, que coloca o lugar como categoria,

e em questionar, ainda que indiretamente, o direito de se reunir e elaborar a
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experiéncia na cidade criativamente em espacos publicos ou corporativos.

Augé (1994) ao pensar sobre os ndo-lugares faz distingées entre “lugar’ e
“espaco”. O primeiro € necessariamente histdrico, relacional e identitario. O segundo
€ o lugar quando “praticado” pelos passantes. Os nao-lugares seriam os ambientes
proliferados na pos-modernidade que n&o chegam a se constituir como lugar, no
sentido etnoldgico. Sao os templos de consumo, shoppings e aeroportos, para ficar
em trés exemplos. Espacos homogéneos em termos arquitetdnicos, sempre parecidos
em todos lugares do globo, e ndo por acaso, sdo os lugares alvo de todos os
flashmobs (ou quase todos) analisados aqui. Parece-me que seria um desejo de ativar
0 jogo social nesses espacos.

Uma das caracteristicas do espago urbano contemporaneo € a velocidade de
circulacdo. O aumento dessa velocidade transformou os espacos urbanos — antes
locais de interacdes sociais — em lugares de processos, ou “ndo-lugares’ (AUGE,

1994), onde as intera¢des sociais cedem espacgo ao fluxo continuo de pessoas.

[...] os ndo lugares sdo tanto as instalacbes necessarias a circulacdo
acelerada das pessoas e bens (vias expressas, trevos rodoviarios,
aeroportos) quanto os proprios meios de transporte ou os grandes centros
comerciais, ou ainda os campos de transito prolongado onde sdo alojados 0s
refugiados do planeta” (AUGE, 1994, p.36).

O conceito de nao-lugar estabelece-se por definicdo negativa a nogéo de lugar
antropolégico, cujo uso na etnologia se relaciona a uma cultura localizada no tempo e
no espaco (AUGE, 1994). Novamente, a diferenca entre este e aquele s6 se
concretiza se a nogao de espaco for chamada ao debate: € 0 que anima e efetiva o
lugar. Ora, se a espacialidade é o que se da no confronto do uso sobre os fins, se é
na efetivacdo onde as finalidades de lugar s&o ultrapassadas, entdo os flashmobs
parecem se inscrever como um dos objetos coreograficos dos n&o-lugares — objeto
no sentido empregado por Pierre Levy (1996) — pois os efetiva na reinvencéo,
evidenciando suas dimensdes fugidias de identidade e relacdo. Objeto considerado
aqui como aquilo que faz o trabalho de seta, portanto, de evidenciac&o das relacbes
de um complexo problematico maior; como a bola esta para jogo de futebol: ente que
torna as equipes visiveis, operadora de socializagdo, competicdo, relagcbes de
dominancia ou predacéo, circunscri¢io de territorio, etc.; os computadores em relagao
ao ciberespaco, os avides em relagdo ao meio aéreo etc. Assim, os flashmobs podem

ser compreendidos como objetos coreograficos dos ndo-lugares, pois ao propor uma
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espacialidade, o que implica em trazer o jogo social, aos lugares que a repelem,
evidenciam as propriedades de “ndo-lugar’ destes ambientes, ou seja, sua pretenséo
de ahistoricidade e de ndo-identidade.

Outro item a ser levado em consideracgéo € a necessidade de contar com uma
audiéncia necessariamente desavisada como parte do seu pacto dramaturgico, visto
que possivelmente as forgcas coercitivas da seguranga fossem chamadas, muito em
parte porque os clientes reais ndo estariam se divertindo, € como estivessem se
sentindo ameacados. O tipo de estranhamento causado por essas cenas ressoam na
definicdo de Walker (2011) de flashmobs como “truques coreografados” ou “piadas
comunitarias”. Para a autora, se criados como piadas comunitarias complexas ou uma
forma moderna de critica cultural performada, pouco importa investigar. O que temos
sdo multiddées que agem na forma de brincadeiras elaboradas realizadas no ambito
quase publico do capitalismo, expondo seus métodos de operacdo, apenas possivel
de serem flagrados nesse tipo de expressao estética. Tais procedimentos, tanto da
parcela do capitalismo visivel nas grandes cidades, quanto da multiddo instantanea,
sao parte da equacéao performativa.

MOB#5: 23 de julho de 2003, quinta-feira. Central Park West — préximo a 81st
e Central Park West. Este mob foi marcado para comecar as 7h18 da tarde e durar
exatamente oito minutos. Como em todas as cenas desta se¢do, 0 mob comega em
verdade com a distribuicdo das informacdes aos participantes, que em primeira
insténcia se da no ciberespago. O convite preliminar foi distribuido por e-mail
apontando para a necessidade da disseminagao por parte de quem os recebeu. O
destinatario deveria enviar livremente para quaisquer pessoas que porventura
pudessem se interessar pelo convite. O e-mail convocatério aponta para quatro
destinos em que as instru¢des posteriores seriam fornecidas as 6h55 e que, portanto,
os participantes deveriam chegar antes do referido horario. Nestes sitios, quatro
bares, nos arredores onde o mob aconteceu logo em seguida, os performers
receberam cartbes contendo as instru¢cdes designando os seguintes atos a serem
coordenados: os performers tém como espaco da agao a frente do Museu de Histéria
Natural no Central Park. O primeiro comando estava em ficar parado olhando para o
horizonte, todos na mesma direcdo, fazendo o0 minimo de barulho possivel nos
primeiros trés minutos. Os participantes, que pudessem, deveriam realizar uma
ligacdo telefénica dentro desse pequeno intervalo. A altura das 7h21 todos poderiam

imitar gritos de passaros, de modo realista ou ndo e se manter assim até as 7h26.



Entretanto, a partir das 7h23, o participante que assim desejasse, deveria murmurar
a expressao "ruido de passaro" enquanto a maioria seguiria emulando piados. Se
algum transeunte, na condicdo de espectador acidental, se dirigisse ao acontecimento
performético a partir de 7h25, os performers deveriam exclamar para esta hipotética
audiéncia, o seguinte: "Natureza aqui! Venha pegar um pouco de natureza!". As 7h26,
todos cantarolaram livremente a palavra Nature por 20 segundos. E apés essa

sequéncia de atos, dispersaram completamente, abandonando o local.

Figura 7. Mobbers "louvando" uma réplica de brinquedo Tiranossauro Rex.

MOB#6: Sete de agosto de 2003, quinta-feira. Loja de brinquedos Toys R Us,
Broadway. A descricdo da cena 3 presente na abertura da secdo "Das coisas que
aparecem desaparecendo” refere-se a esta performance. A duracéo prevista de toda
a cena era de 6 (seis minutos). Iniciou-se as 7hl18 da tarde, e de modo preliminar,
todos os participantes deveriam estar posicionados no segundo andar da loja,
precisamente na se¢do vinculada a franquia Jurassic Park e se dirigir a um
determinado brinquedo como se diante de um terrivel Deus. A hora marcada, 0s
mobbers estavam ao redor de uma réplica de brinquedo do Tiranossauro Rex e
olhavam-no fixamente como que hipnotizados. As 7h20, todos caem de joelhos,
mantendo o olhar fixo na criatura animada. Quando o dinossauro eletrénico comeca
a rugir, as pessoas gemem e levantam as maos executando gestos analogos a um

culto de adoracgéo ou transe ritual. As 7h24, todos dispersam, saindo completamente



38

do estabelecimento.

MOB#7: 26 de agosto de 2003, terca-feira. Lado norte da Catedral de Saint
Patrick, ao longo da 512 rua. Um dos mobs mais simples, no sentido da orquestragéo
das acdes: os participantes formaram uma unica fila ao longo da calgada lateral da
Catedral de S&o Patrick. A linha formada pela fila rapidamente circundou todo o
perimetro da catedral. Caso alguma interpelacdo de transeunte houvesse, os
participantes foram instruidos a dizer que “ouviram falar que os ingressos para show
da banda The Strokes estavam a venda’. A regra fundamental deste mob era néo
permitir de modo algum que a linha fosse atravessada ou se quebrasse. Assim, a linha
humana durou por exatos cinco minutos e depois dispersou. “A linha desapareceu tao
rapido quanto apareceu, deixando muitos confusos, outros, deleitados. Mas nenhuma
alma com um ingresso do Strokes nas maos” (WALKER, 2011, p. 10, traducéo livre)?°.

MOB#8: Alcova da rua 42, na Times Square. A ultima peca na colecé&o de
Wasik organizou-se de modo completamente diferente. As pessoas receberam e-
mails que indicavam uma certa alcova numa rua da Times na qual os participantes
deveriam aguardar as instrucbes de um “artista”, ndo de filipetas distribuidas em
balcbes de bares. “O artista” era na verdade um radio portatil, do tipo “boom box” e a
partir da hora determinada iniciou o anuncio das instru¢des no alto falante. Entretanto,
a multiddo era enorme e estava tao entusiasmada que nao péde compreender nem
as palavras que saiam do radio, tampouco que eram as regras do jogo. Havia um
performer de rua, conhecido pelo nome Bemis, responsavel por levantar uma placa
de neon com os dizeres “Café Thou Art”. A idéia inicial de Bill era criar uma festa de
rua, contudo, com a chegada de Bemis carregando o letreiro luminoso, todos acharam
que ele era o “artista”, ao que ele correspondeu fazendo um numero dois com 0s
dedos. O equivoco foi interpretado como sendo “as instrugdes”, ao que a multidao
devolveu gritos de “Peace!” por poucos minutos e, entdo, dispersou.

Por ora, observemos apenas os mobs de Wasik — o editor nova-iorquino — que
s6 deu a conhecer sua identidade em 2006 - visto que tém uma coeréncia tipoldgica
interna que os conecta dentre os demais flashmobs aqui analisados. S&o exemplares
para discutir o conceito de “coreografia social” do pesquisador Andrew Hewitt (2005).
Definido por "uma tentativa de se pensar a estética como algo que opera na base da

experiéncia social" (HEWITT, 2005, p. 14, tradugéo livre). O autor postula a ideia de

25 “[...]the line vanished as rapidly as it had appeared, leaving many confused, a few delighted, and
not a soul with a ticket to see The Strokes.” (ibidem. loc. cit).
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que as formas da experiéncia cotidiana podem ser observadas e examinadas como
uma coreografia. Olhar para os flashmobs de Wasik a partir dessa chave nos
possibilita vé-los de novas formas, pois o procedimento basico daquelas composi¢cdes
esta na quebra de acordos entre 0s mobbers e 0 espaco onde elas acontecem, e tal
operacado funciona como seta, flagrando as propriedades e relacbes daquele
ambiente. Por espaco, temos ambientes publicos e privados, e n&o obstante séo
praticamente todos enquadrados naquilo que Marc Augé (1994) chamou de néo-
lugares. Compreendamos que, nos casos de Wasik, a instituicdo onde cada flashmob
acontece atua na compreensao daquele evento em particular. Sao propostas de uma
subita habitacdo temporaria do espacgo que explicitam o carater coreografico das
relacdes sociais daquele espaco, justamente por subverté-las.

Explico: ao entrar numa loja de departamentos ou num supermercado, por
exemplo, existe a expectativa tacita de que determinados perfis de corpos
consumidores circulem olhando os objetos dispostos nas vitrines ou prateleiras;
escolham os objetos de consumo, pondo-0s em carrinhos ou sacolas e dirjam-se aos
caixas, nessa ordem. Enquanto esperam que se aproxime o0 momento de efetivar a
compra, concordam em se manter organizados aguardando em fila, sem que ninguém
precise dar instru¢des para isso. Essa € a coreografia social basica de uma compra
em supermercado. Todos 0s espacos sociais instauram possibilidades gestuais e
comportamentais proprias, e estar atento a regulacdo e o desvio desses cddigos é
fundamental para que tais espacos funcionem determinando quais corpos podem
habitar ou ndo aquele pacto coreografico. Estas relacdes coreograficas espaciais
explicitam implicagbes politicas que s&o de conhecimento de todos, mas nunca é
demais lembrar aquilo que n&o queremos fazer desaparecer: aqueles que subvertem
ou sao constrangidos pelo pacto coreografico normativo a determinado ambiente, seja
por serem marginalizados (por exemplo, pedintes entrando num shopping) ou por
provocarem intencionalmente comportamentos desviantes, certamente, estardo
expostos a sofrer constrangimento policial.

Parece-nos exemplar a comparagao entre os rolezinhos - um fenbmeno que
ocorreu no contexto brasileiro, em varias capitais do pais, por volta do ano de 2014 -
e os flashmobs dentro da discussao de coreografia social. Isso porque os espagos em
questao requerem n&o apenas coreografias proprias, mas também um perfil de corpo
supostamente adequado para performa-las. Nos rolezinhos, jovens da periferia por

falta de espacgos publicos adequados e seguros capazes de absorvé-los nas horas de



40

lazer, comegaram a marcar via redes sociais encontros em massa nos shopping
centers — lugar no Brasil, supostamente aberto a sociabilizacdo de todos. No entanto,
o estranhamento provocado pela presenga macica de adolescentes negros que
queriam passear e flertar gerou panico e tornou-se caso de policia, tomando
propor¢des de noticia nacional?®. Contudo, diferentemente do contexto norte-
americano, e de outros paises, os perfis dos corpos que participavam das acdes nos
flashmobs descritos acima refletiam o padrao esperado de quem poderia habitar tais
espacgcos e, por isso, chamavam atencdo somente pelos seus comportamentos
surpreendentes, mas nao tensionavam ou ameacgavam o perfil de consumidor
esperado ali. Constrangidos pela policia, aqueles milhares de jovens brasileiros em
suas apari¢des macicas ao shopping n&o desconheciam as exigéncias coreograficas
daquele ambiente. Sua simples presenca ja deflagrava a violéncia implicita a
determinados corpos que aquele espaco ensaiava desaparecer.

E nesse sentido que observa-se que ha motivacées semelhantes com o objeto
de estudo aqui discutido - 0 desejo de experimentar o0 espaco publico de outro modo,
por exemplo, mesmo com diferentes objetivos éticos e estéticos, como nos rolezinhos.
Caberiam distingdes entre espacos de convivéncia privados e espacgos publicos,
cruciais para o sentido coreografico que cada um deles apresenta. Curiosamente, a
palavra “flashmob” para além de designar as performances aqui investigadas, também
passou a designar um sindnimo para roubos subitos orquestrados coletivamente.

Como no sentido exposto anteriormente, o desacordo entre as coreografias
sociais esperadas e as executadas foi crucial para que acionassem a policia no caso
dos flashmobs, mesmo sem haver crime ou violagdo de qualquer lei. Sobre isso
Walker (2011) arremata:

A policia impediu, com sucesso, o primeiro mob de Wasik depois de receber
uma dica de um convidado sobre sua ocorréncia. Os participantes chegaram
a cena, uma loja da Claire Acessorie’s, para encontrar policiais barricando a
porta. O mob n® 3 terminou no momento em que as viaturas policiais paravam
nas portas do Grand Hyatt Hotel. Na multiddo do Toys R Us, a policia chegou
ao local a tempo de escoltar a multiddo de participantes fora do prédio. Em
cada multidado, os participantes ndo estavam violando nenhuma lei ou regras
- estavam completamente vestidos, n&o roubavam ou danificavam
mercadorias, também ndo assediaram outros clientes. Em vez disso, eles
apareceram em massa e realizaram algumas acbes totalmente fora do
comum, 0 que aparentemente os tornou individuos extremamente perigosos.
Multidées de qualquer tipo assustam os governantes de uma sociedade de
controle. Nao se pode explicar o comportamento individual ou controlar a

26 Referéncia audiovisual: <https://www.youtube.com/watch?v=rkcqOo-_V8>.
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vontade e os desejos cooperativos de um mob, fato que Bill Wasik descobriu
durante o Mob # 8. Essa falta de controle sobre 0 comportamento da multidao,
no entanto, proporciona ao flashmob sua for¢a Unica e particular (Walker
(2011, P. 126, traducéo livre).?’

Diz-se que grande parte dos e-mails andnimos de convocagao para flashmobs
costuma encerrar a comunicagao com a sentenca “‘compareca, divirta-se e disperse”.
Ao considerar a ligacdo dos imperativos “compareca’ e “disperse” pelo vocabulo
“divirta-se”, dadas as circunstancias descritas acima, diversdo parece ser um tdpico
potencialmente perigoso.

No caso do MOB#1, o flashmob que n&o vingou, a policia foi acionada n&o
porque algum crime estava acontecendo, mas porque o0 que estava acontecendo era
inusual o bastante para provocar preocupacéo (WALKER, 2011). O suficiente para
que o estranhamento proposto naquele tipo de flashmobs funcione (bem como a maior
parte dos Flashmobs do Improve Everywhere?®).

O MOB#6 consistia em entrar em massa numa loja de brinquedos e ao invés
de seguir o script gestual desses ambientes de consumo, os mobbers ajoelhavam-se
diante de tiranossauros de brinquedo mimetizando algum tipo de culto de adoracao.
O estranhamento provocado s6 acontece porque de certo modo, todos dominam e
partilham a gramatica dessas coreografias sociais, 0 que nos permite reconhecer, por
exemplo, que ajoelhar diante de um objeto significa adora-lo, idolatra-lo e que esse
comportamento seria permitido ou até comum em cerimdnias religiosas, n&o num piso
de loja. Do mesmo modo, o estranhamento causado pelos aplausos no hotel, quando
nao havia nada de inusual ocorrendo no sagudo, sen&o a propria performance do
andar de cima. Aplausos nao provocam estranhamento diante de um gesto herdico
ou ao final de um espetaculo, bem como filas quilométricas saindo de balcbes para

compras de ingresso. As coreografias sociais convencionadas para cada um dos

27 “Police successfully shut down Wasik’s first mob after receiving a tip from an invitee regarding its
occurrence. Participants arrived at the scene, a Claire’s Boutique accessory store, to find police
barricading the door. Mob #3 ended just as police cruisers were pulling up to the doors of the Grand
Hyatt Hotel. In Wasik’s Toys R Us mob, police arrived at the scene in time to escort mob participants
out of the building. In each mob, participants were not breaking any legal rules — they were fully clothed,
they did not steal or damage merchandise, or even harass other customers. Instead, they showed up
en masse and performed some action entirely out of the ordinary, which apparently made them
extremely dangerous individuals. Mobs of any sort frighten the rulers of a control society. (ibidem. loc.
cit.).

28 Improve Everywhere é um grupo que coordena agdes performaticas muito parecidas, sendo idénticas
as que descrevo aqui como flashmobs, muito embora ndo se identifiquem com esta classificacdo. O
coletivo se declara “sem razdes politicas” e seus procedimentos reclamam sim, uma autoria € uma
organizacao presencial de grupos que respondem instru¢des de um autor/diretor.
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espacos haviam sido subvertidas, re-territorializadas. Ha uma certa relacdo de
parentesco desse primeiro mob com os chamados freeze mobs?®, nos quais as
pessoas cronometram seus relogios para ficarem paradas em ambientes de consumo
— supermercados ou shoppings — ou em estagcdes de metrd e pragas, para evidenciar
algumarelagado com aqueles espacos. Esses nao lugares se comportam sempre como
espacos para se estar na condi¢do transitoria de ser permanentemente de passagem.
N&o deixa de ser irbnica toda a encenacdo do MOB#6 se passar dentro de um
estabelecimento cuja traducéo literal significa “Os brinquedos somos nés” e o
comportamento ficcional dos mobbers praticar um louvor aos objetos de plastico. Se
ha algum deus implicito no rito ao tiranossauro barulhento cujo valor supera uma
centena de dblares, esse deus seria o0 proprio dinheiro. Os mobbers, apontam para si
e a audiéncia acidental € levada a fazer o mesmo, podendo se indagar se todos ali
nao seriam eles mesmos 0s brinquedos da industria do consumo. Embora os mobbers
que apontem para a ironia, na situagao descrita, nada comprem. Mais irbnico ainda é
que agora, retroativamente falando, ao observar aqueles que criticavam a industria do
consumo (os mobbers de modo particular e os flashmobs, em geral) foram
completamente absorvidos pela mesmissima industria - visto que, no contexto atual,
praticamente inexistem fora das investidas publicitarias.

Na secéo seguinte, parto para as mobilias de outros flashmobs, fora da
primeira colegcéo de Bill Wasik. S&o eles: flashmobs publicitarios, de homenagem (ou
cover), ativistas, politicos, e por ultimo, os chamados ludicos ou non-sense (harlem

shake e frozenmob).

2.1.2. Flashmobs Publicitarios

O modo que escolhi dispor no papel as descricdes da cole¢cdo de oito
flashmobs de Wasik (abrindo a se¢édo de cada mob com data, lugar e horario) é
também o formato mais comum dos registros-obras dos videos de outros tipos de
flashmob. Nesta sec¢é&o, analiso um flashmob de orientag&o publicitaria, diferente dos
forjados por comunidades intencionais online.

E um cliché do género iniciar com um plano aberto, muitas vezes com

29 Referéncia audiovisual:
<https://www.youtube.com/watch?v=X4GMXavfKPY&ab_channel=tomcuz84>.
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tomadas do alto, carros manobrando e transeuntes apressados de passagem usando
seus celulares, sem nunca parar no lugar como que para instaurar a cotidianidade
daquele espaco. Em instantes, veremos as fun¢des habituais transfiguradas e, o que
pareciam ser transeuntes, pouco a pouco se revelam como performers. No video
promocional da empresa de drops mentolados Tic Tac, coordenado e idealizado pela
Ogilvy, corporagéo vinculada ao grupo WPP — maior empresa de comunicagéo do
mundo — vemos 10go nos primeiros 5” onde se dara a performance. Neste primeiro
take, o ndo-lugar é rapidamente apresentado, e no canto esquerdo da tela aparecem
legendas informando locac&o e data, ambientando a audiéncia do video com o lugar
da performance e antecedendo o por vir.

O ambiente em questéo € uma praga. Vemos um monumento e imponentes
prédios arquitetdnicos seculares, o que o definiria como lugar, mas a coreografia
social dos passantes o0 destitui de qualquer jogo para além de ser um espaco de
passagem, e por isso chamo-o0 “nado-lugar’. A referida rapidez caracteristica dos
grandes centros urbanos, também recorrente nos videos do género, um corpo urbano
modelado pelos fluxos socioecondmicos e fun¢des do interagir cotidiano das cidades
(PARRAS, 2012) tem sobreposta no canto esquerdo da tela uma legenda “Rouen,
France, 21/02/2012”. O horario da performance n&o € informado.

A normalidade é quebrada quando um homem se dirigia a um outro, “a vitima”,
solicitando-lhe informacdes sobre como chegar a determinado local. Ao que “a vitima”
comecga a responder, indicando a direcao do trajeto questionado, o homem cai
simulando um desmaio e este é o sinal para que todos que estdo na praga repitam o
gesto. No primeiro momento, a reagao das pessoas que estdo informando € de susto.
Toda a praca esta desmaiada e “a vitima” se vé diante de um teldo, em que imagens
das ruas proximas ao perimetro da praca exibem pessoas que vao desmaiando uma
a uma, numa estética que eu chamo de contagio, também caracteristica de muitos
flashmobs. Apds exibicdo do teldo, as vitimas descobrem que estdo fazendo parte de
uma acdo publicitaria. Eis que alguém comeca a gritar por “Tic Tac’, “a vitima”
finalmente se vé projetada na imagem, e entdo coloca o drops na boca, todos
levantam e comegam a aplaudir. A acao “Tic Tac France - Worst Breath in the World’
foi gravada no dia 21 de marco de 2012 e exibida em abril do mesmo ano.

A sequéncia de escolhas tomada do local - grande centro urbano — agéo
disparadora — contagio e surpresa da vitima (0 espectador acidental) s&o como

descrito acima, recorréncias do género flashmob em seus videos. A grande diferencga



do que vemos aqui € que se trata de uma experimentacdo nas préaticas sociais pelo
viés da publicidade e propaganda, tornando o fendmeno como mar/ref/ng viral e
publicidade de guerrilha™. Nesse, como nos inumeros exemplos de //as/imobs
utilizados como estratégia publicitaria, a relacdo com o espago urbano ndo € uma
proposi¢cdo de devolutiva de jogo e de senso de co/wnan/fas aquele lugar. Trata-se
de uma expansdo da acdo de publicidade, comum a propagandas de TV, andncios de
internet a vida publica e fisica do transeunte, que se vé dentro de uma propaganda
viva. Se 0 campo da experiéncia é integrado nos usos rotineiros das maquinas e da
arte eletrdnica e, nas variadas formas de representacédo e exploragdo que vinculam o

virtual ao fisico, o efeito de propaganda reitera tal espetacularizacao.

Figura 8 OGILVY & MATHER PARIS. Tic Tac flashmob. 2012, Rouen.

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=EekdQzxX18k>

Segundo Parras (2012), a respeito das tensbes envolvidas entre arte e
publicidade, a "acao sobre a experiéncia também define as caracteristicas ideologicas
com que a arte responde aos efeitos sociais do uso do érand/ng sobre a realidade,

desde Guy Debord e o situacionismo”. O que o //as/imob publicitario citado acima

3 Publicidade de guerrilha é uma tatica publicitaria. Segundo Dorrian e Lucas (2006, p.18): "Comunicar
de modo diferente, captando a atencdo do publico de maneira pouco comum, porém com meios
surpreendentemente adequados ao produto ou servigo anunciado."”


https://www.youtube.com/watch?v=EekdQzxX18k
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opera no espaco € uma transformacgao do sujeito da cidade em objeto “na algoritmica
da imagética’. Nesta articulagdo entre arte, publicidade e cidade chama-me ateng¢éo
para a urgente problematica “da invasdo dos espacos sociais pelo branding’
(PARRAS, 2012, p. 26): quando os flashmobs séo utilizados como multiplicadores de
grandes marcas, seus acionamentos coreograficos deixam de ser pensados como
deslocamentos provocadores de multiplos sentidos, ganhando um objetivo especifico
e declarado para todo tipo de venda, até mesmo de candidaturas politicas como
abordarei mais a frente no texto.

A constante utilizagdo dos flashmobs como a¢des promocionais das agéncias
de publicidade tornaram este fendbmeno altamente identificado ao marketing,
predominando este uso sobre as multiplas potencialidades artisticas que fazem parte
do seu histérico. Cabe anotar que nas abordagens publicitarias dos flashmobs, o efeito
final é tornar a cidade fisica uma extensdo de propaganda televisiva ou um pop-up,
um anuncio indesejado de internet. Nestes outdoors animados por pessoas reais, cuja
adesao € muitas vezes surpreendentemente voluntaria, a vida urbana é invadida de
tal forma que ndo ha a possibilidade sequer de troca de canal.

Os elementos prevalentes no que se tornou a “férmula flashmob”, a saber: a
estética de contagio; a presenc¢a voluntaria na casa das centenas ou mesmo milhares
de pessoas a troco de alguma projecdo; a escolha de locagdes com alto alcance de
“espectadores acidentais” - especialmente em horarios de alto trafego de pessoas e
carros; além da forga de visibilidade que a sobrevida de tais eventos tém na web,
reacontecendo a cada visualizagcdo no Youtube. Tudo isto, colaborou para que o

fendbmeno fosse muito sedutor para a industria da propaganda e da politica.

2.1.3. Flashmobs de Homenagem

Para os flashmobs de homenagem, ou flashmobs cover, destaco trés como
exemplares: o Michael Jackson Tribute em Estocolmo, o “13.597 people dancing
Thriller in Mexico”, e o “Black Eyed Peas — | gotta feeling” (live in Oprah).



Figura 9: Michael Jackson Dance Tribute - Estocolmo.

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=IVJVRywgmYM>

Assim como o video da marca 7/c 7a4c que apresento acima, o tributo a
Michael Jackson em Estocolmo/Suécia também se inicia com a classica tomada do
espaco urbano legendado com data, lugar e nesse caso, também o horério (Sergel
Tols, 8 de julho, 5h21 da tarde). Acompanhamos uma visdo da praga sueca, cheia de
pessoas, circulando indistintas e de passagem pelo ambiente. Assim como no tributo,
aquele que ficou conhecido como Oprah Feelin (fig. 11) € exemplar no quesito
"estética da contaminagdo”. Em ambos, a coreografia se inicia com uma Unica pessoa,
causando certo estranhamento geral (muitas vezes simulado por outros performers
gue logo mais entrardo na cena, revelando-se parte do acontecimento); a medida que
a musica de acompanhamento avanca, forma-se primeiro um pequeno grupo, que
gradativamente se avoluma até que a musica eclode e uma imensa multiddo esta em
unissono coreografico.

O video da homenagem de fds a banda Black Eyed Peas, em evento
vinculado ao vivo ao talk show da apresentadora Oprah Winfrey, comec¢a com uma
grande tomada mostrando o que deveria ser apenas uma massa de milhares de fés.
A altura delmin56s vemos bragos de uma garota se agitando frente ao palco,
enquanto o restante das centenas de milhares de pessoas parece relativamente
parada. Quando o hit "' got a feeling" alcan¢ca o seu refrdo, nos, os espectadores


https://www.youtube.com/watch?v=lVJVRywgmYM

acidentais da audiéncia em Youtube, bem como a audiéncia que acompanhava ao
vivo, damo-nos conta de que toda a pracga estd tomada de pessoas que conhecem as
instrucdes coreogréaficas e sabem precisamente a que altura da musica entrar e o que
fazer. Nesse sentido, na cena deste //as/imob, todas as pessoas presentes no show
estdo cientes do que ira ocorrer. Aqueles que acompanham pela internet o evento
serdo surpreendidos pela animagdo coordenada massiva do show, o que corrobora
com a anotacdo a respeito dos limites borrados entre espaco fisico das cidades e
ciberespaco. Podemos pensar que as cidades, nessa confluéncia, sdo cibercidades
(LEMOQOS, 2004).

Figura 10: "13 597 people dancing Thriller in IVlexico"

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=f7z8ZiRcQ9Q>.

A quantidade de pessoas envolvidas nessas cenas s6 é capaz de se
coordenar, gracas as maquinas tecnossociais de mensagem instantanea e
acompanhando individualmente tutoriais fornecidos pelos promotores do evento, visto
gue ensaios coletivos seriam impossiveis, tanto no caso do flashmob performando
Thriller no México (Figura 10), quanto naquele televisionado pelo programa da Oprah
(Figura 11), porque a quantidade extraordinaria de pessoas em ambos tornaria

invidvel a vida comunal da prépria cidade na tentativa dessa operacao.


https://www.youtube.com/watch?v=f7z8ZiRcQ9Q

Figura 11: Black eyed peas - | gotta feeling (live with Oprah).

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=0X60Ss7FHsO>.

Essa magnitude quantitativa de pessoas faz sentido dentro da economia globalizada
vinculada a industria pop e s6 € pareo para as manifestacdes de //as/imobs,
notadamente religiosos de natureza gospepi, na qual o anonimato confere uma
satisfacdo particular, mais no sentido de multiddo homogénea diluida num proposito
"de louvor" do que com quaisquer outros enderecamentos.

O registro do //as/imob em tributo a Michael Jackson (Figura 10) na Cidade
do México, em 29 de agosto de 2009, € uma gravacdo amadora, sem as legendas
tradicionais contando com dia e lugar antecedendo as imagens. Este mob levou mais
de treze mil pessoas as ruas da capital mexicana, semanas apdés a morte do icone
pop, caracterizadas como o proprio cantor, personagens de horror e zumbis.
Reencenando em massa seu videoclipe mais célebre, o Thriller (1982). Neste, zumbis
e criaturas em putrefacdo saiam de suas tumbas dancando pela madrugada, cidade
afora. O //as/imob em questdo ndo apresenta a estética de contaminacdo mencionada
nos dois outros exemplos, o que é relativamente raro no género. Este quebrou recorde
no Guiness Book pela maior reencenacdo de thriller da historia, considerando a

guantidade de pessoas (foram contabilizadas 13.597).

Verflashmob da Jornada da Juventude: <https://www.youtube.com/watch?v=UN-FEibS5AE>.


https://www.youtube.com/watch?v=oX6oSs7FHs0
https://www.youtube.com/watch?v=UN-FEibS5AE
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Harmony Bench (2014), professora assistente de Historia € Teoria no
Departamento de danca da Universidade de Ohio, perguntou-se sobre 0 sucesso de
séries como Walking Deads, Zombie Walking, etc. e sobre a crescente cultura dos
zumbis e mortos vivos para se questionar a respeito da reencenacéo exaustiva de
Thriller em flashmobs mundo afora. Que interpretacéo caberia a esse dado? E o que
ele ecoa? Qual critica cultural estaria criptografada sob a atual fascinagéo da cultura
pop ocidental com esses seres redivivos? A autora, entdo, observa que o zumbi, o
cadaver que se arrasta sem morrer completamente, esta em néds, viventes do mundo
“pbs-apocaliptico”. Basta que consideremos as performances do terrorismo, a ameacga
nuclear na era pds onze de setembro, o colapso econdmico, a promessa de
cataclisma ambiental, entre outras catastrofes. Bench (2014) sugere que A
monstruosidade vive em nds e o zumbi somos nods ao refletir sobre a inexaustiva
repeticdo do single da carreira do popstar. A necessidade de reencenar, remontar e
refazer coletivamente o monstro seria também a necessidade de considerarmos todo
o tempo “como é vivermos juntos apos 0 apocalipse”. A identidade individual é
declinada diante da vestimenta do personagem e diluida na experiéncia monstruosa
encenada pela multiddo. Cabe ressaltar que o desaparecimento individual para
evidenciar a multiddo anénima € uma propriedade do flashmob, e, na encruzilhada
real versus virtual, oferece resposta aqueles que apontavam nas virtualidades um
vetor de desrealizagdo, uma desincorporacao generalizada.

Na esteira da filosofia da tecnologia e particularmente com as obras do pds—
fenomenologista Don lhde “Embodied Technics” (2010) e “Bodies in Technology”
(2001), ha uma reflexao sobre a natureza da experiéncia e a percepgdo humanas na
relacdo com a tecnologia. A ideia de que a tecnologia desencarna a experiéncia
humana ao virtualiza-la é refutada a partir do argumento que atualizamos nossa
experiéncia, estendendo-as, encarnando-as no uso destes artefatos.

Ainda sobre virtualidades, retorno brevemente as problematicas relativas a
natureza do virtual. A internet tem figurado em discursos apocalipticos como um
simulacro da realidade, uma via de desaparecimento e desrealizacdo geral , como se
a realidade engendrada, por sua natureza virtual, fosse uma realidade menor, falsa,
tanto iluséria quanto inécua em relacido aos fatos e problemas do “mundo real’
(BAUDRILLARD,1999). Decerto que a virtualizagdo, frequentemente acusada de fria
e incorporea, possui faces sombrias, entretanto ha que se deixar ver a ambivaléncia

inerente a tudo que existe. Também ha faces solares e possibilidades salvificas. A
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tecnologia opera, a um sé tempo, toda possibilidade de apreensao e vigilancia e toda
possibilidade de escapar desse mesmo cerco. Cabendo a ela, tanto a producéo das
estratégias de dominio, quanto a de reinvenc¢ao do real.

A meu ver, ambas se expressam e se transformam de modo reciproco, como
as descri¢cdes e analises de flashmobs aqui colocadas pontuam e n&o univocamente
como a fabula da Matrix leva a inferir. A internet ndo € um mundo a parte, ela reflete
na mesma medida que interfere e afeta 0 mundo. Tampouco € um enorme universo
completamente randdmico dirigido e construido apenas pela mera interacdo dos
sujeitos: também ha interesses diversos e jogos de forga a priori, mercados e
corporagbes animando as dinamicas das redes, seja no modo como noticias sao
disseminadas ou como anuncios do Google sdo ranqueados; seja como um algoritmo
leva pessoas a se conhecer a partir de interesses ou amigos em comum; ou oferecer
anuncios a partir de dados extraidos dos comportamentos na rede. Em todos os
exemplos citados, a internet conhece os perfis de seus usuarios. Os dados da
navegabilidade, rastros dos habitos de seus utilizadores, provocam, induzem e
reiteram determinados comportamentos.

Porém, em que implica tanta disposi¢cdo voluntaria de corpo, de doar sua
presenca para tais performances gratuitamente? De onde viria o “corpo voluntario”
mencionado por Bench (2014)? Por que aqueles corpos, aquelas pessoas, sem que
recebam nada em troca, se disponibilizam para ocasides de visibilidade online? Nos
exemplos de flashmobs colocados nesta se¢ao, foi possivel ver na ocupagdo massiva
das ruas também o poder da industria do entretenimento, mas cabem consideracgdes.
O trabalho de Szafran (2012), “Flashmobs as an Expression of Ritual, Play and
Performance” supera o argumento da espetacularizacdo da cidade — no sentido
debordiano — ao afirmar que ndo se deve ignorar o rito moderno expresso nesta
mobilizacdo massiva e os simbolos que gera ou repete. Em primeira instancia, ocupar
as ruas em multidées instantdneas e anbnimas ja parece se opor a cultura
personalista de celebridades (ironicamente, também instantaneas) da sociedade do
espetaculo, porque expressa que muito além da necessidade de reconhecimento de
alguma autoria ou personalidade, ha premente a necessidade do éxtase coletivo que
dancgar nas ruas possibilita. Por isso, também a autora coloca o Carnaval como um
dos “predecessores offlines” do fendbmeno. Guardadas as devidas intensidades e
implicagbes historicas, ha tanto no carnaval quanto nos flashmobs estas mesmas

pulsdes. Fica claro também, o desejo de ocupar o espaco publico reencenando-o a
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partir de suas fungdes meramente utilitarias, evidenciando as coreografias sociais
fixas simplesmente por performar outras fora da expectativa habitual.

Nao parece coincidente que com toda a diversidade de manifestacbes
abrigadas pelo nome “flashmob”, figure uma persisténcia de duas imagens
simbolicamente opostas: a propagacao da “felicidade” e “alegria” coletivas (muito
presentes naqueles conhecidos como “musicals in real life”3?, ou no fenébmeno do
carnaval como descrito acima, por um lado, e a do zumbi pos-apocaliptico do Thriller,
por outro. Nao cabe aqui especular se as emogdes encenadas coletivamente nos
flashmobs sdo genuinas ou ndo, se sugerem um retorno ao dangar e ocupar as ruas

ou n&o, mas observa-los sobretudo como expressdes de coreografias sociais.

2.1.4. Ativismo e flashmobs

Como os flashmobs foram, no geral, artefatos bem-sucedidos em surpreender
o publico das cidades e gerar midia, foi bem apropriado pela propaganda corporativa,
como também pela propaganda politica. Durante a disputa eleitoral de 2018, no Brasil,
houve flashmobs em apoio a candidatura do deputado Jair Bolsonaro. A equipe de
suas campanhas se valeu dos procedimentos dos flashmob, lan¢cando tutoriais
coreograficos nas redes para se utilizar dos efeitos de multiplicidade, ativando a agao
em diferentes cidades brasileiras do nordeste. Contando também com a aderéncia de
um publico mais jovem, de perfil mais conectado as redes sociais, que pudessem
agenciar manifestacdes espontaneas e voluntarias para o seu candidato, sem que
fosse preciso gastar orcamentos com isto (além daqueles necessarios para a
realizacdo de um video “promocional’), cujos planos permitem ver a utilizacdo, por
exemplo, de cameras do tipo drones.

O video abaixo ndo é um flashmob, ele é um tutorial — manual de instrugbes
passo a passo de como realizar uma coreografia, procedimento comum a quase todo
flashmob coreografico- com trechos segmentados vinculando se¢des da musica com
sequéncias coreograficas. Ha uma legenda no canto superior direito da pagina para a

locagéo (Fortaleza/Ceard). O jingle apela para um género musical popular, o axé, com

32 Tipo de flashmobs - ndo analisados nesta ocasifo dissertativa — que reencena musicais e éperas em
espacos publicos e/ou corporativos a fim de recriar experiéncias espontaneas de filmes célebres do
género fora de seus espacos convencionais de exibicdo. Para melhor visualizar, ver:
<https://www.youtube.com/watch?v=WnY59mDJ1gg>.


https://www.youtube.com/watch?v=WnY59mDJ1gg

fins de atingir uma determinada parcela da juventude. Chama a atenc¢édo a utilizacdo
do //as/imob como estratégia, porque de fato, seguiram-se flashmobs em apoio ao seu
candidato, apds as exibicBes e acessos a estes videos. Foi tatico situar dentro do
publico jovem do nordeste, visto que era a regido de mais baixa adesdo. E importante
notar que muitas manifestacbes de massa jogam com o senso de communitas
(EHRENREICH, 2006) suscitado entre seus participes. No video, as cores da
bandeira nacional, desde o /ayot/f da filmagem, passando pelas roupas e pinturas nos
rostos dos modders apontam para uma certa construgdo de patriotismo, bem como
uma invengdo particular da ideia de nordeste ou de jovem nordestino. Trata-se de
mais um exemplo de publicidade de guerrilha, como mencionado acima, e se a
subscrevo € para apontar os tipos de apropriacdo perigosa que a convocacdo ao
co/77/wn/fas pode produzir.

Figura 12: Deus acima de todos (coreografia) | Aprenda a danca pré-Bolsonaro! 2018.

REFRAO .OONSCIpNOA.

PATRIOTICA ~

Pausa (K) MUOA BRAS”.l COM 17'

11 H 4s) 4:55/5:45

Deus acima de todos (coreografia) 1Aprenda a danga pro-Bolsonaro!
Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=SdBto3ib3Sw>.

No capitulo "espetaculos fascistas”, do livro "Dan¢ando nas ruas - uma
historia do éxtase coletivo", Ehrenreich (2006, p.219) aponta para uma estética similar
nos congressos de Nuremberg, "onde centenas e milhares de fiéis partidarios se

reuniram para uma experiéncia muito qualificada por observadores como ‘extatica".


https://www.youtube.com/watch?v=SdBto3ib3Sw
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Na opinido da autora, tal qualidade de experiéncia era parte das razdes para o
sucesso de Hitler. As ponderacdes da autora recolocam a opiniao deste trabalho nos
efeitos potencialmente perigosos prementes em situagbes analogas as dos
flashmobs, quando a experiéncia de envolver os corpos dos participantes como

voluntarios dos regimes publicitarios.

Em um espetaculo de massa, os objetos de atencao [...] sdo apenas parte da
atracio. Crucial & experiéncia é o conhecimento de que centenas de milhares
de outras pessoas estdo assistindo ao mesmo espetaculo — assim como na
era da televisdo, o apresentador pode nos lembrar que um bilhdo de pessoas
ou mais estdo ligadas no mesmo jogo de futebol ou premiagéo
cinematografica. No caso de Nuremberg, temos um registro dos
procedimentos gracas a um documentario de Leni Riefenstahl, O triunfo da
vontade, que testemunha uma experiéncia claramente n&o festiva [...] Os
espetaculos fascistas visavam encorajar um senso de solidariedade ou
pertencimento, mas, do modo como foram realizados, e pelo fato de serem
atuados, reduziram nac¢des inteiras ao status de publico espectador
(EHRENREICH, 2008, p.225-227).

Ao justapor as imagens acima com as diversas apropriacbes e usos dos
flashmobs cabe a observac&do de que manifestacbes em massa se propdem a ser — e
muitas vezes podem remontar a um medo subscrito no imaginario do século XX, que
diante das imagens dos comicios nazistas, sua estética apolinea, suas reunides
excitadas com grandes grupos coreografados combinadas com 0s registros de horror
dos judeus descarnados em valas “ficou tdo traumatizado com os rumos que 0s
movimentos de massa tomaram na idade contemporanea, que passou a ver a
excitacdo coletiva como ‘sindnimo de mal’ (EHRENREICH, 20086, p.221). A questao
da diluicdo das individualidades no anonimato e de uma autoria difusa, pulverizada
(no caso de Nuremberg arquitetada para parecer um espontaneo engajamento em
massa) sempre pode ser capitaneada para abusos de poder e outros fins
assustadores.

Ehrenreich (2006) pergunta-se se os comicios nazistas e fascistas no inicio
do século XX poderiam ser lidos como manifestagdes semelhantes aos carnavais e
aos demais ritos extaticos de inversao, isto é, as saturnalias (como frequentemente é
denominado o carnaval, na europa medieval) sdo caracterizadas por praticas de
invers&o, nas quais as hierarquias e ordem sociais sao propositadamente trocadas,
ridicularizadas, portanto, invertidas. Sobre a distingdo entre ambos, Ehrenreich (2006,
p. 225) arremata: “Comecemos com uma distingdo importante: os massivos comicios

fascistas ndo eram rituais extaticos, e sim espetaculos programados por um pequeno
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numero de lideres”. No que posso acrescer, 0 anonimato € sempre dubio, se por um
lado mostram possibilidades democraticas e horizontais de participacédo, também
podem conter implicitamente autorias que as orquestram e que fazem questéo de

parecer autogeradas ou espontaneas. Ranciére (2014, p.25) coloca:

Pensemos ainda nos destinos contraditérios do modelo coreogréfico.
Trabalhos recentes relembram os avatares da escrita do movimento
elaborada por Laban num contexto de liberacio dos corpos, transformadas
em modelos de grandes demonstracbes nazistas, antes de reencontrar, no
contexto contestatério da arte performatica, uma nova virgindade subversiva.
A explicacdo benjaminiana pela estetizacdo fatal na ‘era das massas’
esquece-se talvez da ligacdo muito antiga do unanimismo cidaddo e a
exaltaco do livre movimento dos corpos.

Laban, ao propor as /abanotations, em 1928, apontava para um certo “livre
movimento dos corpos’. E digno de nota observar que, ao pensar no movimento dos
corpos como uma cartografia do espago, seu trabalho considerava tal categoria
sempre “neutra”. As contribuicées de Laban aproximaram o corpo de uma ideia geral,
nao singularizada. O espaco do corpo, constantemente pensado como “a cinesfera”
(ou o “raio de alcance” do movimento individual) abordava o corpo como matéria de
ordem meramente funcional-anatémica e o0 espaco por ele habitado, desprezivel (ao
contrario de toda a teoria de coreografia social aqui proposta). Ainda que esses nao
fossem seus intuitos, em primeiro plano, a ideia de um corpo apolineo cujas agbes
sao inscritas apenas geometricamente, desconsidera assim as subjetividades, como
também quaisquer relagdes sociais. Portanto, suas dangas coletivas (as dancgas
corais), dissolveram as individualidades na coletividade e puderam ser apropriadas
como corpo coletivo homogéneo, ideal as propagandas nazistas.

Observam-se outros tipos de usos politicos dos flashmobs, como, por
exemplo, em One billion Rising. Organizado em torno de causas feministas que
objetivava tornar visivel a denuncia contra o feminicidio e discutir diversas violéncias
contra a mulher. Ocorrido em San Francisco, EUA, postado em rede social a 11 de
fevereiro de 2013, ndo quebra o pacto da aparicdo em flash, mas quebrou o da
instantaneidade, visto que a ocupacdo na cidade tem longa duracdo. No primeiro
plano do video abaixo, vemos muitas pessoas no que parece ser uma praca publica
e logo mais uma série de dangas e proposi¢cdes cénicas estetizando o protesto que

motivava esta mobilizacao.



Figura 13: One hillion raising, flashmob-deniincia contra o feminicidio

Assim, em geral, as comunidades intencionais online que esse tipo de mobs
revelam sdo ativistas interessados em dar visibilidade as suas causas, valendo-se da
multiplicidade que os registros-obras ganham nas redes sociais e sobretudo porque
chama os espectadores acidentais, transeuntes apressados para perto dos seus
panfletos.

Mas, o que ha na forma flashmob que o torna interessante para as mais
diversas expressdes politicas? A eclosdo de uma suposta "vontade coletiva" exprime-
se, "espontaneamente"sdo, na forma de um corpo coletivo o que justificaria 0 uso do
flashmob como argumento inequivoco de que haveria ali uma adesdo macica a
determinada ideia, panfleto ou ideologia. Mais uma vez, a no¢do de anonimato insiste
em ndo desaparecer: os temas do "an6nimo" e da autoria carecem, frequentemente,
de revisdo, tanto na arte, quanto na agao politica. Isto porque essa "vontade coletiva"
parece declarar como algo inquestionavel, o que muitas vezes podem ser apenas
situacdes manipuladas, cujos efeitos persuasivos, da aparente espontaneidade, como

a historia confirma, eventualmente, podem ser deletérios.
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3. DIVIRTA-SE: DAS MOBILIAS ANTERIORES

Até aqui, acompanhamos a direcdo que os flashmobs apontavam.
Retomemos a observacgéao feita na introducao, e esque¢camos um pouco do significado
imediato para a palavra “divertir’ como vinculado a “entreter” e “distrair’, para adota-
la na radicalidade do latim divertfo: divergir, desviar, ser diferente, ir noutra direcao.
Facamos um experimento de pensamento com a teoria, numa operacéo similar a do
artista brasileiro Flavio de Carvalho, que apds acompanhar uma procissao em sentido
contrario nomeou seu acontecimento de Experiéncias n. 2. Andemos de encontro a
procissdo, andemos de encontro ao flashmob. A partir deste desvio original, a
“‘desordem” no acontecimento objetivo da multidédo, divertindo-a para observar as
consequéncias disso.

Ao introduzir a experiéncia subjetiva na procissdo, Flavio, por sua vez,
vivencia uma experiéncia estética significativa. O artista como “agente social’ e
produtor de mudancas reclama este gesto como operacéo de arte. Flavio também vé
uma possivel arte do andnimo nestas experiéncias como depositaria de uma beleza
particular (RANCIERE, 2015). A indicacdo desta secdo & no sentido de prosseguir
num fluxo contrario dos flashmobs do presente. Tal invers&o € o que torna possivel
imprimir um diverto que contraria o sentido de entretenimento comumente atribuido a

este termo (e aos flashmobs).

3.1. MOBILIAS DO MESMO COMODO: AS SMART MOBS

[...] a multiddo, de repente, tornou-se visivel, e instalou-se nos
lugares preferentes da sociedade. Antes, se existia, passava
inadvertida, ocupava o fundo do cenario social; agora adiantou-
se até as gambiarras, ela é o personagem principal. J4 ndo ha
protagonistas: s6 ha céro” (ORTEGA y GASSET, 1962, p. 62).

Para Rheingold (2003, p. 12), smart mobs, multiddes inteligentes ou multidées
de smartphones "consistem em pessoas que sao capazes de agir conjuntamente
mesmo sem se conhecerem [...] posto que portam dispositivos que tém
simultaneamente as capacidades de comunicagéo e computagao"”. Os dispositivos em

questao sado os aparelhos de tecnologia mdvel, os celulares. A comunicagao pervasiva
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(entre aparelnos em ambientes sem fio), mesmo antes da popularizacdo da
comunicacédo via Internet, era uma das formas mais eficazes de estabelecer contato
e trocar informacgdes, principalmente via SMS (mensagens de texto).

Em 2001, crescia a “geracéo do polegar” (thumb tribes) imersa na tecnologia
digital, cercada por smartphones, redes sociais e fouchscreen (RHEINGOLD, 2003).
Enquanto tal geracdo comegou a privilegiar a comunicagao via chats de conversas
privadas ao invés de efetuarem ligagbes telefonicas, na ilha filipina de Manila, a
populacéo local atribuia um potencial mais radical aos dispositivos de telefonia mével.
Mais de um milh&o de pessoas reuniram-se no espaco publico para protestar contra
0 regime do presidente Joseph Estrada. Cooperando por meio de mensagens de
texto, os cidad&os convocaram-se a comparecer em um ponto especifico da cidade,
vestidos de preto. Dezenas de milhares de filipinos convergiram na Avenida Epifania
de los Santas, conhecida como “Edsa’, dentro de uma hora apds a primeira
mensagem de celular anunciar: “Go 2EDSA, Wear black” (Va para Edsa, vista preto).
Durante quatro dias, mais de um milhao de cidad&os vestidos com roupas pretas
apareceram no local. O presidente Estrada foi deposto, surgindo, entéo, a lenda da
“‘Generation Txt” (RHEINGOLD, 2003, p. 158). Sobre este episddio Lemos (2004,
p.122) observa que “Embora ndo possamos atribuir as consequéncias politicas
apenas a mobilizacdo por tecnologias moveis, parece ser evidente que estas

constituem-se como ferramentas importantes de mobilizacao”.

3.1.1. Non Sense e gratuidade nos Flashmobs

Lopes (2006) define os flashmobs como atos estéticos porque [s&o] imbuidos
de uma intencionalidade estética, ainda que chamem aten¢éo, sobretudo, por um
aparente despropdsito completo. Tal despropédsito levaria analises a apontar para
estas manifestacdes supostamente apoliticas, restringindo-as ao dominio do
estético, a alguma instancia meramente estética. Trindade (2014, p.31) define que

essas:

multidées instantdneas ou multiddes inexplicaveis [...] Ainda que ndo exista
nestes acontecimentos propostas artisticas ou politicas explicitas,
consideramos esta experiéncia, proporcionada pela Internet, uma afirmacéo
da rede em sua poténcia de criar comunidades encenando o poder da
multid&o.
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Lemos (2004, p. 122), acompanha, definindo-os como:

de carater hedonista, sdo as flash mobs, mobilizacbes instantdneas com
objetivo de enxamear (swarm) para um lugar e rapidamente se dispersar,
criando efeito de estupefacdo no puablico. As segundas, ativistas, tém por
objetivo mobilizar multidées com fins de protesto politico em praca publica.

Para o autor de “Cibercidades: as cidades na cibercultura”, por flashmobs,
deveriamos compreender apenas as praticas que ele chama “gratuitas”, ou sem
intencionalidade alguma. Ou seja, para Lemos (2004), os flashmobs estariam
subscritos como um tipo menor das smart mobs, essas sim, de formato mais
notadamente politico visto que estariam na esfera “util”. Assim, ambas nao poderiam
ser abrigadas pelo mesmo nome. Parece-me que existem muitos exemplos nesta
dissertacdo do contrario, de que ndo ha objetos estritamente politicos ou estritamente
estéticos. Por “inutilidade”, falemos da dificuldade mesma de analisar fendmenos da
ordem do estético nas encruzilhadas com a vida social e politica, como se 1) por
politico, tivéssemos eventos destituidos de regimes estéticos; 2) por estético,
devamos depreender aquilo que é decorativo, ndo intencional e destituido de agéncia,
matéria exclusiva do politico.

Em primeiro lugar, o estético e o politico compartilham relagdes indissociaveis,
dentre elas destaco os regimes ou formas de visibilidade (RANCIERE, 2015). Do
politico podemos dizer que é a esfera ocupada “do que se vé e do que se pode dizer
que é visto, de quem tem competéncia para ver e qualidade para dizer’ (RANCIERE,
2015, p. 17), é aquilo ou quem determina “um comum partilhado e partes exclusivas’
(RANCIERE, 2015, p.15). E nesse sentido, que cidaddo é “quem toma parte no fato
de governar e ser governado. Mas uma outra forma de partilha precede esse tomar
parte: aquela que determina os que tomam parte” (ARISTOTELES apud RANCIERE,
2015, p.15).

Em segundo lugar, a confusdo entre o politico e causas politicas, a mim,
parece decorrer da subtracdo das forgas politicas indiretas, coercitivas e das
implicagdes politicas que emanam, inclusive, das supostas praticas “apoliticas”.

A medida que a danca se estabelece enquanto area, no sentido de
profissionalizacédo, e os dancgarinos e profissionais da danca passam a ter uma
determinada reserva de mercado especifica, como pensar o dancarino anénimo e

voluntario das flashmobs? Ao ver desta pesquisa, considera-lo como propositor de
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arte, capaz de agenciamentos artisticos coletivos fora do ambito da profissionalizacéo,
n&o fere algum “mercado” de arte. A discuss&o de fundo quando se considera quem
€ ou néo artista (o que no caso dos flashmobs € uma posi¢ao circunstancial) parece
ser, sobretudo, uma defesa de reserva de mercado. Defendo que, para além da
discussao a respeito de reserva de mercado, neste caso, observemos a partir de um
prisma maior, aquilo que Ranciére (2015) chama “partilha do comum, pensando nos
usos criativos dos espacos comuns. Para que todos tomem parte, como ha de ser
essa divisao? Ranciere, em A Partilha do Sensivel (2015), coloca-nos na urgéncia de
aproximar as discussées em arte das discussdes em politica, e ndo se trata de obrigar
a arte a ser engajada ou de definir enderegcamentos politicos. Mas de entender que,
oras, temos de tomar parte.

Em se tratando de tomar parte, cito o flashmob institucional, o “Grande danga
Brasil’, que me parece 0 empreendimento exemplar para discutir as relacbes entre
arte, politica e entretenimento. Ao legislar sobre a dignidade que certos temas teriam
e outros n&o, perdemos a chance de discutir certas partilhas do comum e perdemos
a batalha em certas pautas. “Grande Danca Brasil” foi organizado pelo Estado para
exibicdo de uma suposta grande Danca nacional, na Copa do Mundo de 2014, sediada
no Brasil. O projeto, capitaneado pelo coredgrafo Carlinhos de Jesus, captou 1,5
milh&o de reais no Ministério da Cultura para realizar flashmobs nas cidades-sede
brasileiras a fim de mostrar “a alegria e a variedade de culturas do povo brasileiro”, e
foi planejado para ser exibido na referida copa do mundo. A época quase no teve
repercussdo, e, ao analisar os videos postados, em todos eles, vemos uma
quantidade de mobbers bastante reduzida, nos quais sequer chega a se constituir
efeitos de multiddo. O publico, que deveria ser surpreendido acidentalmente pelas
performances, também quase ndo esta nos lugares que deveriam ser de grande
circulacdo. Mantendo a analise com a qual venho me detendo, cabe dizer: nenhuma
coreografia social foi constrangida, o jogo dos espacos sociais, sobretudo nos
espacos das relagdes de poder, continuaram consistentemente intactos. Parece-me
exemplar para pensar que a dignidade ou indignidade de certos assuntos para as
pautas intelectuais de nossos tempos impedem que tomemos parte do comum — que
ao ver desta pesquisa, é o objetivo dos flashmobs coordenados por uma coletividade
engajada em seus “aparentes despropodsitos”. Isto porque o regime estético esta na
base de nossa experiéncia social e politica (RANCIERE, 2015) de modo que &

necessario sempre lancar luzes diferentes sobre os idiomas dos lugares para flagrar



aqueles que, por acaso, possam nos subordinar.

Algumas das hipoteses para o //as/imob institucional ter sido um fiasco” foi
por ndo ter sido uma acdo coordenada coletivamente, cuja consecucdo dependeria
de uma organizacdo cooperada entre todos e também por ndo dizer respeito a
nenhuma comunidade intencional online. Isto é, os participes sdo corpos voluntarios
gue ndo estdo engajados por um senso de com/nan/fas como visto noutros exemplos
de //as/imobs. E quase um contrassenso a ideia de um //as/imob como um programa
publicitario institucional. Os intentos bastante duvidosos - com investimento financeiro
cifrado na casa do milh&o”, enquanto os profissionais da danca estdo migalhando por
mais investimentos na area da Cultura. Desconsiderar que a dimensdo politica de um
exemplo como esse, como se essa manifestacdo estética fosse apolitica, por
exemplo, é desconsiderar que o0 regime estético estd na base de toda politica
(RANCIERE, 2015).

Figura 14: Descricdo do flashmob "A grande Danca Brasil"

A Grande Danca Brasn - MmC / FUNARTE

A Grande Danca quatro #asf!l mods por Ctdade-sede.

totalizando 48 apresentacfes realizadas que contaram com a Mm<tlthod* CuMut*
parttapacao do pubhco

O objetivo da intaahva 6 produzir um grande movimento de

danga, com a cara do Brasi!. envolvendo o publico de diversas GRAN DE
k)cal)dades. fatxas etartas. apttddes e segmentos soaais.

através das apresentagdes coletivas; e mostrar a diversidade

da cuttura brastletra

2 0 M

Envolvimento de uma grande massa da populacéo de
diferentes localidades, fatxas etérias, aptiddes e condtcdes
sooats do publico naaona! e internacional, bem como. a
divulgacéo da cultura brastletra por meio da danca

funarte BRASIL

Fonte:<http://arquivo.esporte.gov.br/arquivos/assessoriaEspecialFutebol/copa2014/6_Balanco_Copa
_dez_20 14.pdf>.

N&o se trata aqui de uma defesa dos //as/imobs como um ato explicitamente
BVer: <https://www.otempo.com.br/diversao/flash-mob-para-ingles-ver-1.870419>.

AVer: <https://rn.folha.uol.com.br/ilustrada/2014/06/1472060-governo-poe-r-1-milhao-em-acao-
dedanca-na-copa-do-mundo.shtml>.


http://arquivo.esporte.gov.br/arquivos/assessoriaEspecialFutebol/copa2014/6_Balanco_Copa_dez_20%2014.pdf
http://arquivo.esporte.gov.br/arquivos/assessoriaEspecialFutebol/copa2014/6_Balanco_Copa_dez_20%2014.pdf
https://www.otempo.com.br/diversao/flash-mob-para-ingles-ver-1.870419
https://rn.folha.uol.com.br/ilustrada/2014/06/1472060-governo-poe-r-1-milhao-em-acao-dedanca-na-copa-do-mundo.shtml
https://rn.folha.uol.com.br/ilustrada/2014/06/1472060-governo-poe-r-1-milhao-em-acao-dedanca-na-copa-do-mundo.shtml
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politico, visto que comento desde 0 inicio suas versdes remodeladas pela publicidade
e pela industria do entretenimento e, com isso, seus efeitos sobre o espaco urbano.
Aponto em especial para 0 emprego por parte da propaganda politica, logo ndo € uma
questdo de adesdo ao fendbmeno. Por outro lado, também ha bastante implicacdo
politica direta em muitos flashmobs, e indireta, no entender desta pesquisa, em
absolutamente todos eles. Pereira e Ribeiro (2003, p.1) a respeito disso, ja coloca de
outro modo:

A configuracdo das flash mobs como fenémenos fronteiricos -
performances que tém algo da esfera artistica, cuja consecucédo depende
de certos arranjos sociol6gicos bastante especificos e atrelados ao uso e
dominio de novas tecnologias informacionais e que parecem apontar para
uma_mensagem politica — permite observa-las como heterotopias.
(PEREIRA E RIBEIRO, 2004, p. 1, grifos meus).

Para Walker (2013), ao analisar exclusivamente os flashmobs de Wasik,
reflete sobre efeitos politicos que estas performances enquanto experiéncias podem

significar:

Em vez de refazer um objeto, os oito flash mobs originais de Wasik
remodelaram tanto os espacgos do capitalismo quanto suas estruturas,
mesmo que apenas por momento. O flash mob revela as rela¢des de poder
as vezes ocultas inerentes ao modelo capitalista, através de suas aquisicdes
taticas e reformas do pseudo-espaco publico. Eu argumento que os flash
mobs sdo um tipo de resisténcia performativa ao que Foucault rotula
governamentalidade [...] Construo esse argumento em trés partes, focando
primeiro na composicao e relagdes de poder do flash mob, seguidas de uma
discussdo sobre vigilancia e visibilidade e terminando descrevendo as
taticas especificas do flash mob como uma forma de resisténcia. Ao longo
desta discussdo, exorto o leitor a relembrar a abertura de Certeau e seus
comentarios sobre a arte de fazer truques: “uma tatica corajosamente
justapbe diversas elementos para produzir repentinamente um flash que
langa uma luz diferente no idioma de um lugar (WALKER, 2013, p. 37-38,
grifos meus).

Essa “luz que langa um idioma diferente sobre um lugar” de que fala Certeau
€ articulada facilmente com os conceitos de coreografia social (HEWITT, 2005)
utilizados para analisar aqueles primeiros flashmobs de Wasik, uma vez que, ainda
que em flash, os flashmobs tendem a expor o idioma daquele lugar. Embora nas
entrevistas mais recentes, o mobster tenha negado a existéncia de qualquer objetivo
politico em seus flashmobs, em 2004 ele admite pelo menos um, a libertagdo do

espaco publico:

quanto mais eu os fazia, mais percebia que os mobs realmente tinham um
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profundo valor politico. A natureza do espaco publico na América hoje
mudou. Esta em shoppings, grandes cadeias de lojas, esse tipo de coisa.
Nova York é abencoada com um monte de espacos publicos reais, mas,
neste ponto, se vocé é jovem na América, € provavel que vocé tenha
crescido sem espacgo publico auténtico. Eu descobri que era politico ir em
uma dessas lojas. (em entrevista a L.A. Weekly)

As centenas de milhares® de flashmobs que ficaram conhecidas como Harlem
Shakes poderiam soar como exemplares em matéria de gratuidade: neles, uma
musica eletrénica se inicia anunciando a frase “Com Jlo terrorista” enquanto uma
pessoa comum € vista dancando de modo despretensioso e vestida normalmente,
exceto por um unico adorno inusitado, uma pec¢a de roupa chamativa ou uma mascara
de fantasia. No instante seguinte, 0 mesmo lugar é visto povoado de multidées
dangando de modo excéntrico. Nos Harlem Shakes, os lugares variam muito, desde
estadios de futebol, estacdes de metrd, pragas, piscinas publicas, quartéis, escritorios
etc. Como numa subita festa instantanea, o lugar € transfigurado e as pessoas surgem
fantasiadas; movem-se cada uma a seu modo particular, num estado entre convulsivo,
relaxado e humorado, como que deixando entrever que 0s espagos comportam todas
aquelas coreografias, desde a cotidianidade mais neutra, até a catarse, a galhofa e
0s rituais de inversdo e zombaria, como por exemplo, o Carnaval promove. No caso
particular dos Harlem Shakes, os acontecimentos flashmobs s&o criados nao para
surpreender espectadores acidentais nos espacos publico-privados, apesar de serem
performados nestes, mas sim para surpreender espectadores nas comunidades
virtuais. O que deixa entrever mais uma vez, a contiguidade propria das cibercidades,
nas quais ndo se pode mais dizer que ha um transito entre duas dimensdes separadas
— real e virtual — mas um continuum entre elas. As ocasibes de Harlem Shake s&o
performadas para realizar videos que ndo passam de 30s, visto que contam com uma

montagem audiovisual especifica.

Até neste exemplo, parece-me que coexiste com a gratuidade uma implicagao
politica, como 0s usos possiveis dos espacgos publicos. A escolha aparentemente
despropositada da mesma musica em todas as milhares de manifestacées mobs do
Harlem Shakes, iniciada com o epiteto “com lo terrorista”, tendo a figura de uma
pessoa, cujo exercicio individual ndo chega a ser uma transgresséo do uso daquele
espaco publico ou corporativo, mas na condicdo de ‘terrorista’ como um chamador,

um convocador da multidao a transgressao e a quebra das regras da cotidianidade.

35 Para buscas por “Harlem Shake” no Youtube surgiram aproximadamente mais de 4.450.000
resultados em videos. Ver: < https://www.youtube.com/watch?v=YGO2IwAgrig>.


https://www.youtube.com/watch?v=YGO2IwAgrig
http://www.youtube.com/watch?v=YGO2IwAgrig)

32. FLASEES DE "MULTIDOES INEXPLICAVEIS" NAS RUAS

3.2.1. Sobre o dancar nas ruas

Figura 15: "praga da danca", Gravura de Henricus Hondius (1573 - 1610)"

Fonte: Site incoscientecoletivo.net.

Mobilizando outros /7as/?s em nosso d/ve/fo em seus desvios, na contramao
do cortejo, observemos outras desordens na multidao. Denice Szafran (2012) em seus

estudos "Flashmobs as an Expression of Ritual, Play and Performance” e "Scenes of

P Retrata a "praga da danca"”, famoso episddio histérico ocorrido em 1518 na cidade francesa de
Estrasburgo, na regido da Alséacia, no qual centenas de pessoas teriam sido vitimas de uma "epidemia
de danca. Esta gravura baseou-se numa outra gravura de Pieter Bruegel, provavel testemunha de um
dos surtos posteriores em Flandres.
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Chaos and Joy: Playing and Performing Selves in Digitally Virtu/Real Places” situa o
carnaval como um dos predecessores offline do fendbmeno dos flashmobs. Como
situado anteriormente, os dois elementos basicos, o caos e a alegria, compdem 0s
ritos de éxtase, fonte primaria do sentimento de communitas. Szafran (2012) situa os
flashmobs como uma manifestacdo contemporanea da mesma esteira dos ritos que
virdo a seguir, dos quais, carnaval € a manifestacdo ocidental mais persistente no
decorrer dos séculos. Apesar das enormes diferencas histéricas, sociais, formais e de
duragéo, podemos dizer junto com Szafran (2012) que “O carnaval é algo que as
pessoas criam e geram para si mesmas. Ou como Goethe escreveu: um festival que
nao é dado ao povo, e sim algo que o povo da a si mesmo” (EHRENREICH, 2010.p.
119).

Pensando na ocupacdo das ruas por “fendmenos de danga’, vejamos
exemplos de outras mobilias antiquissimas — diferentes sobretudo em termos de
duracéo e intencionalidade — mas aproximadas no quesito ocupagdo espontanea,
gradual e despropositada (no sentido mesmo da gratuidade para aquilo que n&o se
pode classificar) do espaco publico a despeito dos usos e coreografias sociais
habituais. Vejamos alguns flashes no anedotario histérico das assim chamadas
‘Pragas de danca” elencadas abaixo. As “pragas de danc¢a” ou “manias de danca”
foram um fendmeno que arrebataram o norte da Europa durante os séculos Xlll e XVI.
Um dos dados importantes das manias de danga do medievo é que sua sintomatologia
sugeria que a contaminacdo se dava por contato visual, e atribuia-se a turba a
condicdo de “contagiosa’. Num instante, aqueles que apenas contemplavam
espantados, noutro instante se tornavam parte da massa, “tomados pela musica
entoada pelas bandas que viagjavam com os dancarinos” (EHRENREICH, 20086, p.
209).

Na ltalia, esta condicdo abundou entre os séculos XV e XVII e se creditava
seus efeitos coletivos ora a picada de tarantulas (derivando dai a dancga farantella),
ora a toxinas ou envenenamento por fungos presente no centeio, um grao muito
comum na Alemanha medieval. Essas explicagcdes soam um tanto forcadas, visto que
nao se cultivava centeio na ltalia, a tarantula ndo ameagava alemées, tampouco houve
nenhum outro episdédio em que tais agentes teriam causado esses efeitos. O
comportamento autodestrutivo e desconcertante para as testemunhas enlutadas
produziu mais explicagcdes na seara médica. Fora desse campo, algumas poucas

hipbteses sugeriram que a causa de tais acontecimentos foram a pobreza extrema, a
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Peste, o trabalho intenso e extenuante. “Eram os pobres quem mais sucumbiam, com

frequéncia experimentando a aflicdo como cura” (EHRENREICH, 2006).

Cena 1. Utrecht, no verdo de 1278. Cerca de duzentas pessoas teriam
dangado sobre a ponte do Rio Mosel e ndo pararam mais até que a ponte se partisse

e todos os dancarinos morressem por afogamento.

Cena 2: Cem anos mais tarde, em Aix-La-Chapelle, hoje a cidade aleméa de
Aachen. Relatos de Hecker, médico do século XIX, mencionavam camponeses
deixando seus arados, donas de casa abandonando trabalhos domésticos e toda sorte
de profissionais abandonando seus afazeres regulares para abandonarem a si
proprios; circulos de pessoas entregues a um “selvagem desvario [...] parecendo ter
perdido qualquer controle sobre os sentidos, alheios a espectadores, dancando por
horas até a exaustao” (EHRENREICH, 2006, p. 109).

Cena 3: Em Metz, num dado momento impreciso do medievo. 1100 pessoas
dancavam simultaneamente, ignorando tanto as tentativas dos padres em exorcizar
0s possiveis deménios que as estivessem conduzindo, quanto as reprovacdes das

autoridades.

Cena4: ano de 1518, em Estrasburgo. Durante meses, as pessoas dangavam
sem descanso e, ao final a maioria caiu morta em consequéncia de ataques cardiacos,
derrames ou exaustdo. Tudo teria se iniciado apds uma mulher chamada Frau Troffea
comecgar a dancar sozinha. O livro de John Waller “The Dance Plague” descreve o

que ficou conhecido depois como “Danga de S&o Vito”.

Aproximar episddios tdo distintos no tempo histérico e naquilo que diz respeito
a duragcdo e ao espago, ndo impede que encontremos ressonancias entre estes e
aqueles dentro do intervalo de oito séculos querd

os separam. Talvez na relagdo “contagiosa” da turba, ou, no modo
absolutamente inusitado do uso do espaco publico para fins de “dan¢a” sem nenhuma
intencionalidade direta. Podemos ao menos dizer que todas essas manifestacdes se
ligam por uma insatisfacdo com o0 que eram as cidades do seu tempo. A Igreja catdlica

havia reprimido as festas santas do calendario, os ritos extaticos eram proibidos pela
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moral cristd e expressamente condenados pela Summa Teolégica®’. Segundo
Ehrenreich (2006), ao expulsar as dancas que aconteciam dentro da igreja (o
mobiliario composto por genuflexério e cadeiras sé foi existir a partir do século XIlI),

involuntariamente teriam sido criadas as condi¢cées de surgimento do carnaval.

3.3, MOBILIAS SIMILARES: HAPPENINGS

Seguindo por desordens e desorientagdes historicas no contrafluxo da
multiddo, parece razoavel aproximar aquelas primeiras experiéncias bem-sucedidas
de flashmobs e os happenings como de um parentesco estético na era off-line. O
happening inaugural Eighteen happenings in six parts de Allan Kaprow, em 1959,
Nova York, como descrito por Susan Sontag (2005), na ocasi&o. A autora os definiu
como a forma de arte que seria tipica da nova década, os anos sessenta. Em parte,
um protesto contra a “concepcao museologica de arte” por sua efemeridade implicar
em eventos que rompiam com qualquer légica comercial porque eram impossiveis de
serem comprados, terminou por descrevé-los como uma “série rapida e desnorteante
de justaposicdes radicais concebidas para provocar € insultar a plateia”. Eventos estes
que estariam numa zona indefinida entre teatro e pintura, visto que elementos de
ambos eram manipulados para criar um novo tipo de experiéncia imersiva.
‘Realizados em espacos baratos, empregando objetos encontrados na rua, incluindo
escombros da vida urbana, eram uma Gesamtkunswerk, uma obra de arte total,
alternativa e acessivel” (MOSER, 2019, p.166).

O aspecto anti-comercial sublinhado por Sontag ainda se relacionava com
aquele primeiro flashmob na Macy’s. Ambas as performances nova-iorquinas sao
casos que pareciam responder critica e formalmente as questdes de mercado,
patentes para os habitantes de uma elite cultural da capital financeira (e por isso,
supondo-se capital cultural), do mundo. Em ultima instancia, referir-se a assuntos de
mercado é também discutir 0 mercado de arte. O gesto inusitado numa loja de
departamento, justo na secéo de joias com referéncias a objetos inexistentes, aponta

para a qualificac&o “inutil’, como ficou grafado o termo “flashmob” no verbete recém

37 Summa Theologica é um tratado filoséfico escrito na baixa idade média pelo frade Sdo Tomas de
Aquino. Considerada uma das principais obras da escolastica, o tratado escrito entre os anos
de 1265 a 1273 reflete sobre a ética e a metafisica a luz da doutrina catdlica.
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cunhado pelo dicionario Oxford do ano seguinte como “[...] uma reunido publica de
pessoas completamente desconhecidas umas as outras, organizada através da
internet ou por meio de telefones celulares, que praticam um ato indtil e dispersam-se
novamente” (SAVAGE, 2004, s.p. apud ALBACAN, 2013, grifos meus). Mas nao
tardou que estes eventos performaticos se relacionassem e se plasmassem
intimamente com a légica de mercado que experienciamos hoje numa economia
globalizada digital neoliberal. Essa diferenciacdo ndo se daria por serem eventos
“‘compraveis”’, mas sim por serem eventos “vendaveis’, acoplados, em muitos casos
a estética da publicidade, como analiso mais a fundo adiante. Sobre a aproximacgéo
estética que parece haver entre os flashmobs e os happenings, Albacan (2014, p.9-

10) analisa:

[...] similaridades em termos de atitudes em relacéo a praticas artisticas e ao
ethos sociocultural podem ser tragadas até manifestacdes mais remotas do
coletivo e do performativo, se estendermos nosso olhar para as vanguardas
histéricas. Manifestacdes DADA, que se espalharam rapidamente através da
Europa entre 1916 e 1924, e os happenings dos anos 1960, de autoria
coletiva, interdisciplinares, eventos ao vivo com potencial fortemente
performativo, participativo e emancipatério que visavam reconectar e
reconciliar a arte com a vida cotidiana e, assim, recuperar os valores sociais
perdidos, sdo exemplos de tais préaticas.

Apesar de os exemplares dessas performances serem tao diversos entre si
que é dificil determinar caracteristicas essenciais, prevalente em todas elas, algumas
determinacgdes passaram a ser regra: sua curta duragdo no espaco, tanto pelo tipo de
uso do espaco urbano, no caso dos flashmobs revelam o transito entre este e o
ciberespaco. Este, ou um recorte circunscrito deste, tornam-se visiveis. S&o
comunidades intencionais do mundo online se fazendo visiveis na cidade. E a massa
de vidas online reveladas, reunidas e sincrénicas em suas agdes, gestos ou intencdes
animando em flash, o jogo social do espac¢o urbano que garante que estamos
assistindo um flashmob. A efemeridade desses eventos oferece uma dubiedade
interpretativa. Se a permanéncia ndo pode ser pensada como acontecimento, e sim
como ocorréncias que reincidem de modo prevalente no tempo, pode-se avaliar a
irup¢ao deles no mundo da cotidianidade como uma parte de sua ocorréncia, mas

nao de sua totalidade.
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3.4. OUTRO COMODO: EXERCICIOS PSICOGEOGRAFICOS

Ainda em diverto, ap0s circular pelas saturnalias, pragas e manias de danga,
passear pelos happenings, encontro-me agora noutro comodo que se assemelha
sendo em forma e duracdo, ao menos em intengdes e no desejo de experienciar a
urbanidade de outro modo: 0s exercicios psicogeograficos da Internacional Letrista,
movimento internacional de cunho politico e artistico, muito ativo no final da década
de 1960 que aspirava por grandes transformacgdes politicas e sociais, concebia o
urbanismo como um conceito tao psicologico e fisioldgico quanto geografico.

No verdo de 1953, um membro Internacional Letrista (IL), Ivan Chtcheglov,
propds o termo “psicogeografia’ para o fendmeno do vagar sem rumo (HOME, 2004,
p. 36). Antes de chegar ao termo, sob o pseuddnimo ‘Gilles lvain’, publicou o texto
mais importante do movimento “Férmula Para Uma Nova Cidade”, um manifesto

artistico proponente de uma subversdo da arquitetura e do uso da cidade.

A psicogeografia pode determinar o estudo de leis precisas e efeitos
especificos do ambiente geogréfico, organizado, conscientemente ou néo,
nas emocbes e no comportamento dos individuos. O adjetivo
psicogeografico, sendo agradavelmente vago, pode assim ser aplicado aos
achados resultantes deste tipo de investigacdo, a sua influéncia nos
sentimentos humanos e, ainda mais genericamente, a qualquer situacido ou
comportamento que pareca refletir 0 mesmo espirito de descoberta
(DEBORD, 1955 apud HOME, 2004, p.36)

Tais exercicios, no contexto da IL consistiam sobretudo em experimentacdes
e jogos urbanos. A IL anunciava a necessidade de novas visdes de tempo e espaco
nas cidades, e, para vivé-las de acordo esta perspectiva, dever-se-ia praticar jogos e
exercicios psicogeograficos como o “construcdo de situacdes’®, que consistia, para

ficar num unico exemplo, vagar em uma cidade orientando-se por um mapa de outra.

a Internacional Letrista (IL) fez, entre outras, as seguintes sugestdes: manter
o metrd aberto a noite; transformar os telhados de Paris em cal¢adas, com
escadas rolantes dando acesso a elas; manter os jardins publicos abertos a
noite; colocar interruptores nas ldmpadas para que o publico possa decidir
o grau de iluminacdo que deseja; operar a transformacéo ou demolicdo de
igrejas — removendo qualquer traco de religido -, a eliminac&o dos cemitérios
— com destruicdo total dos corpos — a abolicdo dos museus — com a arte
sendo colocada em bares-, a admissdo liberal nas prisdes — com a
possibilidade de visitas turisticas- e a alteragcdo da nomenclatura das ruas

38 stewart Home descrevendo o contetido do texto “Plano para melhorar a Racionalidade de Paris”
publicado no periédico Potlach 23, em 13/10/1955.
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para que ndo tenham nomes de santos ou pessoas famosas [...] (HOME,
2004, p. 37-38).

A experiéncia do mobber também reclama um novo jogo para espagos
destituidos de relacdo nas grandes cidades, reconfigurando as coreografias sociais
(HEWITT, 2005) de cada sitio. Mas cabem distingcbes bem imediatas com relagéo aos
flashmobs, que experimentam um alto grau de precis&o nas instrugdes, e ao contrario
do “vagar sem rumo” dos Internacional Letrista, conta com uma temporalidade ultra-
rapida. Além do que, os flashmobs exigem a presenca de um publico acidental que
reaja a desterritorializacido das agbes convencionais exigidas por cada lugar.
Podemos reconhecer os procedimentos instrucionais dos flashmobs na citagéao

abaixo, relativa ao “possivel encontro”, exercicio psicogeografico assim descrito:

[...] a pessoa deve dirigir-se sozinha, numa hora exata, a um local pré
indicado. Ninguém estara 14 para encontra-la [...] atividades do tipo andar
sem descanso ou destino, pedir carona em Paris quando o transporte
publico estivesse em greve, e andar pelas catacumbas quando estivessem
fechadas para o publico [...] (HOME, 2004, p.37).

Sugiro que as dimensdes psicoldgicas e fisioldgicas do urbanismo reclamadas
pelo Movimento Internacional Letrista complementam-se com a relagdo entre
linguagem e territério de que fala Descombes (apud AUGE, 1999, p. 99) ao enunciar
o conceito de “pais retérico”®. Formulado como resposta a pergunta “onde o
personagem esta em casa?’ Nela, evoca-se menos um territério geografico do que o

retorico. O personagem sé pode sentir-se em casa quando

fica & vontade na retérica das pessoas com as quais compartilha a vida. O
sinal de que se esta em casa é que se consegue se fazer entender sem muito
problema, e ao mesmo tempo, se consegue entrar na razdo dos seus
interlocutores, sem precisar de longas explicacdes. O pais retérico de um
personagem para onde seus interlocutores ndo compreendem mais as
razdes que ele da de seus fatos e gestos, nem as queixas que ele formula ou
as admiracdes que manifesta. Uma perturbacdo de comunicacdo retérica
manifesta a passagem de uma fronteira, que é preciso, € claro, ser
representada como uma zona fronteirica, um limite, mais do que como uma
linha bem tracada (DESCOMBES, p.179 apud AUGE, 1999. p. 99)

‘Estar em casa’ seria a sensacado de que seus concidadaos podem

compreendé-lo sem esforco, ao passo que se sabera estrangeiro se o esforco

% Ha que se tomar retorico no sentido classico do termo, considerando atos retéricos: “a peroragéo, a
acusacéo, o elogio, a censura, a recomendacio a adverténcia etc.” (DESCOMBES apud AUGE, 1994,
p. 99).
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narrativo, exortatorio ou reclamante exigir extensas formulagdes na economia
discursiva do personagem. Quando Levy (1999) coloca a hospitalidade ampliada
como virtude cardinal dos nossos tempos, embora faga um elogio a
desterritorializacéo — para ele, gesto seminal de toda e qualquer criacdo — refere-se
as comunidades forjadas no ciberespaco, onde seus membros identificam-se e se
frequentam virtualmente, a despeito de quaisquer distancias geograficas. Contudo, é
0 reconhecimento de um territério retdrico que mantém a conexdo humana. Esse
reconhecimento territorial por meio da retorica, ou de uma “lingua comum”, pode ser
interessante para pensar as comunidades intencionais online dentro das quais boa
parte das performances de flashmobs sdo concebidas e executadas. O Bill Wasik
comenta que o grau de ades&o aos seus e-mails andnimos sé foi possivel gragas a
certo arranjo sociolégico especifico. Ele reconhecia-se inserido na comunidade
hipster, formada por jovens adultos descolados, espécie de nerds modernos, com vida
cultural agitada, gosto pelo nostalgico, irbnico e inusitado. Os flashmobs de
homenagem, por exemplo, conjugam uma populacédo de fas do homenageado; os de
engajamento politico com aqueles que se identificam com determinada causa ou

posicionamento especifico.

Numa dimens&o mais ampla, portanto, o tecido da experiéncia urbanistica &
tramado nos sentidos psicoldgico, fisioldgico, geogréfico, retdrico. Se o ciberespago
permite a formacgao de vinculos afetivos e identitarios, lagcos imbuidos de uma tal forga
que impele o encontro fisico, no flashmob, o imperativo do encontro no palco das
cidades conjuga esses quatro sentidos a uma experiéncia mais intensa. Ela alcanca
0 que o antropdlogo Victor Turner chamou de communitas, uma expressao para o
éxtase coletivo como uma capacidade universal, “isto €, 0 amor espontaneo e a
solidariedade que pode surgir numa comunidade de iguais” (TURNER apud
EHRENREICH, 2008, p. 20).



4. DISPERSE: Ensaios para desaparecer

Em Disperse, proponho um movimento similar ao ato final da ocorréncia
de um flashmob. As multidGes testemunhadas anteriormente saem de cena e seus
participantes se diluem no tecido urbano, indo cada um numa direc&do diferente.
Apds termos visitados brevemente algumas variagdes de multiddes desde o século
Xl até o presente, convido o (a) leitor (a) @ acompanhar a disperséo dos diferentes
vetores que seguem no texto. Esta secdo € composta por ensaios independentes,
ligados aos temas que emergem do encontro entre a reflexado e observagcao dos
flashmobs e suas afinidades com problematicas do campo da danga, conjugando
as similaridades entre ambos. Os ensaios a seguir sdo fundamentalmente sobre
desaparecimento, virtualidade, a nogao de danc¢arino, e registro.

Tenhamos como referéncia o Experimento n. 2 de Flavio de Carvalho ao
considerar como obra todos 0s acontecimentos que envolveram aquela ocasiao:
desde a prdpria procissao de corpus christi, seguido do tumulto causado pela sua
atitude performatica em desacordo com a multiddo; passando por seu quase
linchamento, até os boletins de ocorréncia derivados da ida a delegacia e, por fim,
o livro que descreve toda a experiéncia. Assim como esse artista, aqui, todos os
estilhacamentos e registros acontecimentais que envolvem um flashmob — para
muito além do momento de sua consecugao - seréo tratados como acontecimentos
de arte, portanto, parte da obra aqui considerada. Os ensaios analisados abaixo
s8o gestos em disperséo, tanto do sentido original dos flashmobs, quanto no
encontro entre problematicas préprias do campo da danc¢a e aquilo observado nas

performances dos flashmobs.

4.1. O NERD DANCARINO

Quando comecei a pensar sobre flashmobs, iniciei notando o tipo de
atualizacdo da no¢&o de dancarino e o que esta poderia trazer consigo. Em certo
sentido, no imaginario popular, um dangarino seria o oposto de um intelectual. O
primeiro evocaria espontaneismo, extroversdo, instinto, movimento, e, portanto,
corpo, 0 segundo evocaria elaboragdo, formulagdo, introverséo, reflexdo —

subproduto de atividade incorpérea — logo, mente. O equivoco presente neste
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dualismo fora reforcado por muitos fatores: desde artistas da danca que
assinalavam a particularidade do seu fazer como a ‘linguagem do indizivel’
(ROBATTO, 20086), passando largamente pelas razdes colaterais que associam na
cultura ocidental o corpo a uma instancia hardware da vida. A formulagéo
cartesiana a respeito do fantasma na maquina ainda prevalece entre ndés,
meditacdo segundo a qual o corpo seria um invélucro da mente, uma geringonga
assombrada por uma alma, € a interagdo entre as vidas mental e fisica,
essencialmente paralelas, ndo se dariam senao por interacbes sobre as quais
poderiamos somente especular. O cristianismo também apregoa que existimos a
despeito de um corpo, sempre fonte de prazer ou pecado, objetivando supera-lo,
transcendé-lo. N&o faltam exemplos das consequéncias do “problema” corpo para
a cultura ocidental, letrada e cristd. Obviamente, as artes do corpo ao serem lidas
como sub-intelectuais ou iletradas, por algum tempo reivindicariam pra si uma
linguagem acima das letras ou a despeito de qualquer uma delas.

Uma nova versao do intelectual surgiu no final da década de 1950, com a
palavra nerd, configurando em definitivo um esteredtipo, muitas vezes de
conotacdo depreciativa, correspondente a alguém cuja inteligéncia considerada
acima da média contrastava com sua baixa popularidade, aparéncia esquisita ou
ndo convencional e pouco dotada de habilidades sociais. Este novo tipo de
intelectual designava um timido, cujo grande fascinio orbitaria em torno de
atividades ligadas as inovagdes tecnoldgicas, aos computadores, aos games e ao
universo sci-fi, mas desajeitado em particular na pratica de atividades fisicas como
dancga ou esportes. Esse desajeitamento ou inadequacdo em relagdo ao préprio
corpo nao € mero detalhe nessa construcéo discursiva, visto que reforga, tanto a
nog¢ao de intelectual como incorpdreo, quanto a de que a virtualidade é imaterial,
e portanto, estaria em oposi¢do a realidade, por assim dizer, “concreta”. Mas ao
cotejar a figura do nerd, um solipsista enclausurado em seu computador e alheio
ao mundo ‘real’, com as novas representacdes trazidas diante das agdes
coordenadas coletivamente, ou seja, os flashmobs, outra imagem de nerd é
evocada a fim de renovar as representacdes nas tessituras teoricas forjadas na
interface entre os estudos sobre a Internet e 0 campo da dancga, enriquecendo
ambas no apontamento de suas relagdes, confluéncias e problematicas. Para
revelar as afinidades entre esses universos, invoco a imagem do(a) mobber como

um(a) nerd dangarino(a): o individuo cujas maiores referéncias estéticas estéo na
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esfera virtual e cujo aprendizado de danca se deu em pratica e observacéo de
horas de videos do Youtube, tutoriais de coreografias para videoclipes, filmes,
flashmobs, jogos de Kinect*C etc.

O sujeito em questao, frente a seu computador ndo esta sentado, tampouco
sozinho e suas inabilidades sociais e introvers&o caracteristica ndo fazem sentido
diante dos feitos recentes das acbes coletivamente coordenadas entre as
comunidades intencionais articuladas por pessoas como ele. Esse personagem
carece de atualizagdo. Nao ha contradi¢cdo alguma entre suas habilidades intelectuais
e seu desejo de movimento, posto que ele danga e se articula com uma multidao de
outros moventes da web para, em pouco, formar uma multiddo evanescente nalgum
ponto movimentado da cidade, preferencialmente nos horarios de trafego intenso.
Extrapolado o cerco online, a aglomeracéo se conectara nas ruas para um flashmob
e sera dissolvida na malha urbana com sua volatilidade caracteristica. Os registros do
acontecido voltam para o ciberespaco, ambiente em que foram forjados, para fertiliza-
lo e sedimentar suas praticas (PEREIRA; RIBEIRO 2004).

4.2. REGISTRO E DESAPARECIMENTO

E possivel viver sem lembrar, e viver feliz, como 0s animais.
Mas é impossivel viver sem esquecer. (NIETZSCHE , 1983, p.
273-274).

Em 1985, as vésperas de sua morte, o escritor italiano italo Calvino prepara
um ciclo de seis palestras a convite da Universidade de Harvard. Os seminarios deram
origem ao livro pdstumo, traduzido para o portugués sob o titulo Seis propostas para
0 proximo milénio (1993), no qual o autor cita como virtudes da literatura, e s6 dela -
ponto a ser problematizado a seguir - Leveza, Rapidez, Exatiddo, Visibilidade,
Multiplicidade e Consisténcia. Tais virtudes ou “propostas” eram apontadas na

tradic&o literaria por Calvino como necessarias para enfrentar o contexto do milénio

40 Kinect € uma plataforma de jogo baseada em captura de movimento e escaneamento corporal de
jogadores. S80 comuns nesta plataforma programas concebidos para executar jogos esportivos ou de
danca. Nestes, os gestos do jogador e do seu duplo digital s&do sincronizados. Trata-se do
acompanhamento mimético de uma instrucdo de movimento na tela. Dentre os mais populares
destacam-se a série “Just Dance” da desenvolvedora de games Ubisoft, com 25 milhdes de cépias
vendidas no mundo desde seu lancamento em novembro de 2009. Fonte: «Just Dance Review -
Review». Nintendo World Report. Consultado em 15 de julho de 2015.
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gue se anunciava. Por ocasido de seu falecimento, a ultima palestra - “Consisténcia”
- fica inconclusa e n&o entra na publicacéo.

Obviamente, tais caracteristicas ndo foram colhidas na gratuidade. Embora
se reportem a valores julgados necessarios para o terceiro milénio, os objetos literarios
que Calvino (1993) busca salvar estdo compreendidos dentro da vasta tradigéo
poética européia no imenso intervalo entre o longinquo sec. | antes de Cristo (Ovidio,
Lucrécio) e a recente década de 1980 (Milan Kundera), muito préximo do momento
qgue o autor escrevera as conferéncias. Importante salientar que o termo poetry para
Calvino (1993) € usado em sentido amplo. Compreende n&o sO6 a miriade de
subgéneros entre a prosa, a poesia em verso e suas reflexées criticas, bem como
outras artes, a exemplo da musica e das artes plasticas*®. Nao fosse o uso de “poesia’
no sentido lato, logo, referente a funcdo poética da linguagem, ndo caberia a
discussao que se segue.

Trazer Calvino a essa discussdo nao é mero artificio retorico. Ao enunciar as
seis caracteristicas-tesouro para o milénio em que vivemos, o escritor levanta a
literatura como uma arte do registro e que por isso, esta sempre a correr atras
novamente dos objetos do mundo, pois a escrita tende ao pesadume, ao
congelamento. Os objetos que um autor cria tornam-se facilmente pedra. Desta
posicéo, ele coloca que uma das pautas do nosso século XXI devera ser um interesse
pela multiplicidade como um valor a ser prezado em termos estéticos, éticos e politicos
(CALVINO, 1993). Ao menos para Walker (2011, p. 10, tradugéo livre), os flashmobs

operam com duas dessas qualidades, a multiplicidade e a visibilidade:

Multiplicidade e Visibilidade: O animal que se torna animal da multiddo. Os
flashmobs ofereceram aos descolados de Wasik a chance de atuar em
conjunto, de se fundirem em uma grande massa comunitaria de conterraneos
com idéias semelhantes. Em outras palavras, os flashmobs juntam-se em
grandes massas de corpos documentados, individualizados e altamente
visiveis juntos em uma grande multiddo. Nesse ato de conversdo, a
visibilidade individual desaparece, enquanto um tipo de visibilidade coletiva
emerge em seu lugar. Além disso, devido ao anonimato do organizador, 0s
flashmobs operam com uma mentalidade de matilha apontando mais uma
vez em direcdo a visibilidade coletiva [...]. Isto é, essa mentalidade de matilha,
diferente daquela da multiddo ou multiddo média, que Deleuze e Guattari se
referem como uma multiplicidade.*’

41 “Multiplicity & Visibility: The becoming-animal of the mob: Flash mobs offered Wasik’s hipsters the
chance to act in concert, to merge themselves into a large, communal mass of likeminded compatriots.
Stated differently, flash mobs join large masses of documented, individualized, and highly visible bodies
together into one large mob. In this act of conversion, individual visibility vanishes, while a sort of
collective visibility emerges in its place. Furthermore, due to the anonymity of the mob organizer, flash
mobs operate with a pack mentality pointing once again toward the somewhat democratizing collective
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Os flashmobs d&o corpo ao que parece uma massa disforme de conectados
que se articula, delibera e cria em ambientes online (PEREIRA; RIBEIRO, 2004). Eles
mesmos parecem ser o espaco de confluéncia entre os espacgos online e off-line, um
continuum entre o espaco fisico das cidades e o ciberespago. De algum modo, a cidade
€ atualizada pelos flashmobs, e é afetada por elas. Os flashmobs dizem algo sobre as
cidades contemporéaneas, suas dindmicas € as relagdes com a internet. Acredito que
seu sucesso tdo imediato, ou sua alta ades&o, possui relagdes com a visibilidade e a
multiplicidade que propde tanto as pessoas, quanto as cidades. Retomo a ideia de seta
como apontada por Levy (1996): a visibilidade conferida as cidades causada pelo corpo
coletivo e instantédneo dos flashmobs aponta para as coreografias sociais dos espagos,
e frequentemente flagra a ndo-lugaridade desses ambientes. As duas propriedades séao
complementares neste caso: esses eventos s6 s&o dotados de visibilidade porque o
s&o de multiplicidade. A coexisténcia dos multiplos registros de cada flashmob na
internet multiplicam uma ocorréncia em dezenas, centenas ou mesmo milhares de
capturas de distintos angulos, perspectivas e cameras (0 que nos devolve aos cortes
de classe observaveis nas diferentes coreografias sociais).

Aquelas seis propriedades elencadas por Calvino afetam-se reciprocamente,
quando temos em mente os flashmobs. A visibilidade € possivel porque ha
multiplicidade. Em Leveza, primeira palestra de Seis propostas para o proximo
milénio, Calvino (1993) menciona o mito de Perseu e a Medusa, monstro contra o qual
o herdi sai vencedor ao decepar-lhe a cabeca e cuja horrenda fronte guarda consigo
para 0os embates seguintes, como arma ultima diante “daqueles que merecem o
castigo de ser transformados em estatuas de si mesmo’*®. Diante do desafio de tratar
dos flashmobs, ecoa neste trabalho a imagem do herdi Perseu, pois a aventura de
descrever o fugidio incorre no risco de petrificacdo daquilo que é vivo. Noutras
palavras, para interpretar o que se move, fica sempre passivel o risco de cadaveriza-
lo e perder justamente 0 que mais interessa. Como preservar seus tragcos de efémero
e contraditério? Como capturar o fendbmeno sem torna-lo pedra?

Ledo engano de quem ler as tentativas de registro do flashmob analogas ao
momento em que Perseu ergue pelos cabelos de serpente o despojo de sua Gorgona

para o inimigo, a fim de fazé-lo pedra. Nos flashmobs, a captura de seu acontecimento

visibility established. It is this pack mentality, different from that of the average crowd or mob, that
Deleuze and Guattari refer to as a multiplicity.” (ibidem, loc. cif)
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reinsere o fendbmeno para seu espaco de finalidade, o espaco onde, de fato, ganha
vida: o ambiente online. Ele marca a inscrigdo virtual daquela performance no
ciberespaco, e de outro modo seria evanescente em absoluto. E € la onde o
acontecido ganha status enquanto tal, ndo fosse assim, poderia ser confundido com
outras formas de expressdo assemelhadas a ele. Gragas ao registro, sua
evanescéncia pode ser reconhecida como qualificante e ndo desqualificante, visto
que, ao menos tradicionalmente falando, o registro audiovisual de danga ou qualquer
outra arte da presenca n&o se confunde com a obra de danca; no flashmob, s&o seus
registros-acontecimento o que garante tal denominacéo. Deste modo, a visdo da
cabega da Gorgona n&o equivale mais a sua morte, sen&o o gesto que |lhe garante a
mobilidade. Sua sobrevivéncia depende dessa captura.

Registro é um tdpico importante para o campo da Danga. Porque na medida
em que a questdo permanéncia lhe € um assunto caro, o chamamento por resolu¢gdes
dessa problematica, provisérias que fossem, constitui parte de sua ontologia. A
palavra “coredgrafo”, por exemplo, denominava o fazer daquele que grafava o
movimento da Choreia, uma certa danga grega. Com o passar do tempo, coreografo,
o notador de dangas, tornou-se sinbnimo de fazedor de dancas. E coreografia — a
danga notada — passou, por sua vez, a ser sinbnimo de dancga. Isso cria alguns
problemas para o0 campo, como por exemplo, dangas que nao poderiam ser
registradas no sentido de grafadas enquanto notacdo, ndo seriam dancas. Essa
acepcao também circunscreve a compreensao do que viria a ser danga a um cerco
limitado de movimentos cartografaveis do corpo. Ao ampliar os usos de “coreografia”
para o corpo coletivo pensando no que seriam coreografias sociais (HEWITT, 2005),
parece-me que podemos apontar para uma estética pensada para além do dominio
das representacbes cénicas, € seu regime, na base das relagbes sociais.
“Coreografia’ estaria, portanto, atualizada para além do regime dos movimentos
articulares dos corpos. Entre outras razdes, desconfio que a danga justamente por ser
uma arte que n&o € plenamente inscrita nos dominios do registravel, sempre gozou
de baixo status em relacéo a outros fazeres. Os exercicios de notagdo de movimento
parecem querer restituir a danca dessa “falta’. Porque, afinal de contas, a no¢éo de
Histéria durante muito tempo se associou a invengao da escrita. Sem o paradigma
indicial a danc¢a estaria fadada a estar numa eterna pré-histéria. Todo esse processo
corroborou na constru¢cdo da imagem do dancgarino em oposi¢do a do que seria um

intelectual, como comento na sec¢ao anterior, O nerd dancarino.
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A partir da ideia de coreografia social, como reposicionar os propositores de
flashmobs? Faz sentido pensar em termos de autoria para estas praticas? Faz sentido
também abandonar essa ideia, crendo numa cooperagao distribuida na suposta
multiddo homogénea e andnima? Quando Bill Wasik se diz “disparador’ de um
acontecimento, enquanto propositor de instrucbes que possibilitam aquela agao
performatica no mundo, fica sendo ele o autor daquelas performances? Nos registros
dos livros, seu nome terminou por figurar autoria, apesar do mesmo se dizer apenas
“estimulador” de um acontecimento. Seria essa sua propria inconfessavel estratégia
ou um atributo que Ihe impuseram a sua revelia? Em que medida a autoria nas artes
consegue ensaiar de fato seu desaparecimento?

Os registros-indicio de danga gravados nas paredes paleoliticas, as notagbes
de movimento de Laban, os cadernos-diarios de Martha Graham e o atual recurso
audiovisual sdo alguns possiveis exemplos de um mesmo traco: como a arte do
impermanente por exceléncia, elaborou modos de registrar-se, e mais ainda, como a
danca criou configuragdes ao longo do tempo com essa impossibilidade? Toda dancga,
independente do periodo observado, elaborou consigo estratégias de permanéncia e
registro. O pds-modernismo € nao a toa também a arte contemporanea, com sua
obsessdo metalinguistica, tornou o problema do registro um de seus assuntos
cardinais.

Nos Flashmobs, essa expresséo recente da cena contemporanea e objeto
central deste estudo, instaurou um dissenso: registros da obra e obra n&o s&o mais
coincidentes, cada um deles tem uma acontecimentalidade propria. A efemeridade
daquele fendbmeno ndo sb ndo deixa duvidas de seu carater eventual — evénement
para Dosse (2013) — bem como também parece celebra-lo (PEREIRA; RIBEIRO,
2004). Os flashmobs constantemente possuem registros multiplos, feitos por fontes
diversas. Tanto participantes, quanto expectadores devolvem o acontecimento para o
lugar de onde viera, onde fora discutido, organizado, deliberado e gerido para garantir
sua sobrevida em visualizagbes de Youtube, em blogs, viogs, redes sociais e caixas
de comentarios.

Considerando as diferentes perspectivas e momentos historicos, até mesmo

o modelo eurocéntrico de historiografia de arte como promulgado por Vasari4? onde

42 “A histéria da Arte, como campo de estudo, foi inaugurada pelo florentino Giorgio Vasari, em 1550.
Vasari (1511-1574) marcou a historiografia da arte emergente no Renascimento, em que o classicismo
representava o apice do desenvolvimento histérico e donde uma norma de arte descoberta na
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se previa uma “unidade de arte” estabelecida no objeto de arte. Tal objeto nesta

concepgao era simultaneamente registro e obra.

Dessa forma, a unidade de arte passa a ser reconhecida no contexto de uma
histéria universal da arte, onde tudo que se tornava seu objeto, deveria, antes,
ser explicado como “obra” de arte. Sobre esses pilares, a doutrina classica
da arte do século XVIII circunscreveu uma determinacdo “verdadeira”,
universalmente valida de como a arte poderia ser narrada (NHUR, 2012, p.
165).

Entretanto, se a consecucéo “real” dos flashmobs e sua dimensao événement
€ apenas um elo de uma cadeia previamente formulada online, cujo destino também
sera a web, a obra a ser considerada e analisada como tal esta tanto no evento

efémero quanto em seus multiplos registros? Ou ambos?

Segundo alguns autores, o0 selo de “pds-moderno” que esta conferido aqui ao
fenbmeno das flashmobs também possui suas inconsisténcias. A multiplicidade de
imagens nédo é exclusividade das obras contemporaneas. Pode se dizer que
Hieronymous Bosch, entre o final do século XV e o inicio do século XVI, em seus
imensos painéis, os tripticos®!, também trazia uma multiplicidade de imagens oniricas,
bastante incomum para a producéo artistica da época.

A combinacdo da escultura com a pintura nos painéis nas igrejas barrocas,
no século XVII, nos presenteia, por exemplo, com artistas como Giovanni
Gaulli com sua soberba decoracdo do teto da Igreja de Jesus em Roma,
quando usa e abusa do frompe ['oeil e deixa que a pintura rompa sua
moldura, fazendo o espectador perder a no¢do do que é real e do que é

ilusdo, caracteristica esta absolutamente pdés moderna (SILVA, 2005,
p.61).43

No inicio do século XVIIl, Bach criara estruturas musicais polifénicas; no
século seguinte, Flaubert e Balzac desenvolveram a ideia do romance enciclopédico,
multiplo e irénico. A exemplaridade dos elementos tidos como préprios do pds-
modernismo — a saber: polissemia, pluralidade de vozes, rejeicdo de estrutura
narrativa em prol da simultaneidade paradoxal - € corrente pelo menos desde o século
XV e podem ser observadas também na arquitetura, no teatro e nas ciéncias. O termo
“‘pbds-moderno” tem sua primeira mengao em 1947, pelo historiador inglés Toynbee na
tentativa de descrever um tipo de mudanca “significativa, n&o so nas artes, como nas
ciéncias e nas sociedades avangadas” (SILVA, 2005, p.62-63).

Antiguidade poderia ser redescoberta, por meio de um modelo ciclico.” (NHUR, 2012).
43 Ver Jardim das Delicias Terrenas, 6leo sobre madeira. O juizo final, 6leo sobre tdbua. As tentaces
de Santo Antdo, 6leo sobre madeira de carvalho.
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Ha discordancias entre tedricos quanto ao marco mais adequado para
conceber a instauracdo de uma pds-modernidade. Toda fundagéo cronologicamente
situada incide implicacbes conceituais sobre o0s paradigmas moderno ou pos-
moderno. Francgois Lyotard usa-o para designar o estado de cultura apés
transformacgdes fundamentais que teriam afetado a ciéncia, as artes e a literatura, a
partir do final do século XIX, o que seria lhe conferir um século de existéncia, ao passo
que negaria a existéncia do modernismo. David Harvey, por sua vez, define o pos-
modernismo menos por um conjunto de ideias e mais pelo que ele chama de condicao
(HARVEY, 1992). Situa seu inicio em 1972, observando o modo como a informatica
alterou a experiéncia da vida cotidiana urbana, sobretudo na relacdo entre espaco e
tempo, nos regimes de comunicagdo e informac&o, macicamente descontinua e
cadtica, na aceitacdo do efémero e do fragmentario, no funcionamento econémico e

nas modalidades do estar junto.

A busca pela producdo de impacto instantaneo certamente tem fixado a obra
de arte pés-moderna na aparéncia e na superficialidade, sem poder real de
sustentacdo através dos tempos. Como questiona Harvey, no entanto o
objetivo pode ser exatamente enfatizar as qualidades transitérias da vida. [...]
No lugar de um objeto de arte acabado, surgem os happenings e a
performance, aquilo que ele define com muita propriedade como uma série
de presentes puros e ndo relacionados com o tempo real. (SILVA, 2005, p.
62-63).

4.3. DESAPARECIMENTO, VIRTUALIDADE, DANCA E ACONTECIMENTO

Para empreender a tarefa de desfazer o falso dilema entre real e virtual, ha
uma discussdo sobre o termo virtualidade, que obviamente, ndo € propriedade
exclusiva dos tempos atuais. De acordo com Levy (1996), em “Atlas” o argumento de
Michel Serres (1994) sobre o virtual o relacionava ao tema da nao-presenca. A
imaginac&o, o conhecimento, a religido, a memoria e a arte s&o consideradas vetores
virtualizantes, visto que nos tiravam da presenca imediata, antecedendo em muito as
redes informaticas. Ora, na escalada humana entre a memoéria e o /aptop temos
inumeros outros exemplos de vetores de virtualizacdo. Ha muito que a enxada, o
martelo e a machadinha, mais que extensdes dos nossos corpos, ja virtualizavam as
nossas acdes; a carta e o telefone - para além de ferramentas e aparatos tecnoldgicos

(e nesse sentido, a propria arte) ja quebravam a unidade espago-tempo na
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comunica¢do humana e ja virtualizavam a presenca ha alguns séculos atras. Levy
coloca que a operacdo do virtualizar nos € prépria num sentido ainda mais fundante,

que compreende uma arqueologia da vida:

Dos primeiros unicelulares até as aves e mamiferos, os melhoramentos da
locomocéo abriram, segundo Joseph Reichholf, ‘espacos sempre mais vastos
e possibilidades de existéncia sempre mais numerosa aos seres vivos’
(Reichholf, 1994, p. 222). A invencdo de novas velocidades é o primeiro grau
de virtualizacéo. (LEVY,1996, p.23).

Inicialmente, pensemos a “mutacéo contemporanea em curso” (LEVY, 1996)
presente em quase toda literatura voltada para a chamada “Sociedade em rede”
(CASTELLS, 2005). E consenso que tal mutacéo estéa ligada ao volume e & velocidade
da circulacdo de informacao e o0 modo como as novas tecnologias de transporte e
telecomunicagbes afetam o processamento de nossas vidas. Com isto, temos as
condi¢des para novos graus de virtualizagdo. Observo ainda como as explicagdes da
emergéncia desse momento é correlata a proliferacdo do que se estabeleceu como
“discurso pos-moderno”, no que diz respeito tanto as vertentes tecnofilicas, quanto as
tecnofdbicas. Alguns autores, ao convergir na premissa inicial (“ha de fato, uma
mutacdo em curso”), definem, especulam e exemplificam a mudancga a partir de
perspectivas, hipdteses e previsdes diferentes. Abordo aqui, rapidamente, ao menos
trés deles: Pierre Levy, Marc Augé e David Le Breton. O primeiro insere a virtualizagéo
na perspectiva hominizadora, 0 segundo descreve 0s nado lugares na condi¢c&o
supermoderna e o terceiro enquanto estudioso da tendéncia do “apocalipse cultural’
aponta para um desaparecimento material e universal no qual a humanidade estaria
em vias de colapsar. Mas qual humanidade? Colapso para qual hemisfério do globo?
Toda a narrativa cientifica no campo das ciéncias humanas que aponta para algum
tipo de apocalipse soa como estertor agonizante de uma Europa cansada — tratam-se
de trés autores europeus. Esta pesquisa produzida nas proximidades da linha do
Equador, aposta para uma via mais corpo-a-corpo, enfatizando a dimensao do corpo
coletivo que o uso da Internet permite entrever e em como esta imbricac&o, no caso
dos flashmobs, reencena a vida e 0s usos sociais e estéticos dos espagos publicos
ou corporativos. Uma tecnofilia, no sentido de amor as maquinas € ao avango
tecnolégico ou um pavor delas, parecem no fim uma mesma operacéo, a de que
tecnologia e corpo estariam separados.

Quando Calvino (1993) falava da necessidade em “salvar”, ou ainda “resgatar”
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certas qualidades para o milénio que viria, vislumbra-se uma moldura histérica em que
tais qualidades estariam ausentes, quer se fale daquele momento, as vésperas da
entrada do século XXI, quer se fale de sua auséncia no futuro relativo, o tal “préximo
milénio”, agora em curso. O exato oposto: tanto mais naquele final da década de 80,
como talvez ainda mais agora, tais caracteristicas sao adjetivos prevalentes em todas
as narrativas descritivas da atualidade pds-moderna - ou supermoderna, segundo
Augé (2012). Em A Condicdo Pds-moderna, Harvey (1992) sintetiza de modo
esquematico uma tabela diferenciando os modos de ser e operar proprios do
modernismo e do pdés-modernismo. O que apontou em seu “O discurso pds-moderno”
como “presente puro nao relacionado com o tempo real” (grifos meuis) encontra ecos
no ano seguinte, em 1995, ano de publicagdo do classico instantédneo “O que é o
virtual?”. Pierre Levy (1996, p. 11), introduz o livro citando Gilles Deleuze em seu
Différence e Répétition: “O virtual possui uma plena realidade, enquanto virtual” E
esclarece o falso dilema:
A palavra virtual vem do latim virtualis, derivado por sua vez de virtus,
forca, poténcia. Na filosofia escolastica, é o virtual que existe em
poténcia, ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado no
entanto a concretizacio efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente
presente na semente. Em termos rigorosamente filoséficos, o virtual ndo

se opde ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas duas
maneiras de ser diferentes (LEVY, 1996, p.15).

O flashmob nao coexiste entre os mundos real e virtual, portanto. N&o
havendo contradi¢do entre a natureza de sua composi¢cdo, notadamente virtual,

e a de sua concretizacdo ou exibicao, posto que:

encontra atualizacdo no mundo “real” de algo derivado de especulagdes
promovidas e circuladas exclusivamente em ambientes virtualizados. Se
no horizonte sdo eventos anénimos e volateis, no mundo on-line seus
autores, propositores e articuladores tém faces circunscritas e, além
disso, cuidam para que a experiéncia seja sedimentada e passada
adiante, fertilizando o carater de construto cultural através da
celebracdo de um verdadeiro folclore que povoa os iniameros blogs
dedicados ao tema (PEREIRA; RIBEIRO, 2004, p. 1).

O desaparecimento — no sentido de momento de dispersao — enquanto
proposicdo de todo e qualquer flashmob coexiste com uma multiplicidade de
aparicbes em ambiente virtual. E antes da chegada ao ciberespaco, proponho uma

afinidade anterior entre a propriedade do desaparecimento na danca, ou nos

flashmobs, com a prépria virtualidade. Ha uma condi¢&o reciproca entre surgir e
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desaparecer.

E o surgimento que inicia o desaparecimento; é o movimento de
desaparecimento que faz surgir (da maneira como surge) a sequéncia
seguinte. Mas a dialética parece aqui inclinar-se tdo fortemente para o lado
negativo que acaba ja por ndo atuar: porque a presenca “da-se” mais num
movimento de desaparecimento que de aparecimento. No limite, tudo emerge
no desaparecimento de certos movimentos, como se 0s gestos de transicéo,
confundindo-se e perdendo-se nos gestos emergentes 0os construissem por
meio da légica prépria do seu desaparecimento. Enfim, o desaparecimento
néo significa aniquilacio, queda no nada. Também néo € a recordacéo que
resta de uma forma desaparecida, mas o desaparecimento transforma os
movimentos atuais numa meméria virtual (Bergson). Os movimentos
presentes rodeiam-se, com efeito, de virtual, porque o desaparecimento ndo
€ um puro e simples desvanecimento, vai em direcdo a alguma coisa [...].
Este alguma coisa ‘enquadra’ o atual em surgimento, como um tempo que ai
estd sempre, sempre invisivel e sempre disponivel no surgimento de uma
nova forma. Em suma, este ‘alguma coisa’ é o virtual — e o virtual é a zona
como espaco de atualizacdo sempre possivel de um movimento (GIL, 2001,
p. 162).

Desaparecer como colocado acima, ndo é desvanecimento. Nao deve ser
colocado na posicdo de falta, mas uma inscricdo que permite a memoéria. E o lugar
onde reside o0 poder dos flashmobs, por exemplo, em causar estranhamento, e, de
certo modo, é uma operacédo virtualizante que antecede e causa as postagens que
continuardo a |he conferir sentido. E o desaparecimento, como preconiza Nietzsche
(1983) na epigrafe desta secdo, que impede 0 esquecimento.

Aponto, sem maiores aprofundamentos para o “Enduring Ephemeral” ou
“efémero duradouro” do qual Bench (2014) fala ao tratar da dan¢a na cultura digital.
Desenvolvido por Chun (2008), este conceito de “enduring ephemeral’ ou “ephemeral
tense” diz respeito aos processos de digitalizagdo, acesso, duplicagdo, circulagdo e
duragdo da economia digital, referente a sobrevivéncia de informacbes na web.
Seriam caracteristicas desse efémero duradouro, os aspectos de apropriagéo criativa,
reinvencao e fundamentalmente, a batalha ou tensdo entre algo que acontece e
rapidamente desaparece e sua capacidade de ser repetido. Supomos haver um elo
na tensdo entre a evanescéncia caracteristica da realizagcdo de flashmobs e a
posterior proliferagcdo de registros, dessa mesma realizacdo na rede. Tal elo, em
relacio a todos os outros fendmenos descritos por este conceito, para além de apontar
parentesco entre certas propriedades da danca e do virtual, simultaneamente,
também ilumina engendramentos para o problema da “obra” no fenémeno.

Seu aspecto de efemeridade, atualizagcé&o e permanéncia (LEVY, 1996) pode

ser inserido nas especulagdes de Harvey acerca do pos-moderno para repensa-lo:
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quando o autor norte-americano afirma que o agravamento da incidéncia da
informatica sobre a instancias cotidianas da vida incide também sobre os modos
possiveis de produzir arte, proponho uma inversdo: na cena contemporanea, € no
recorte aqui formulado, ndo € a relagdo de efemeridade e permanéncia das
possibilidades tecnolégicas que causam uma performance do tipo das flashmobs. E
uma afinidade anterior, entre movimento, desaparecimento e o corpo coletivo, na
tendéncia do que se move a virtualidade que permitem que um flashmob seja
considerado arte. Considerando o cinema e a fotografia como artes da ordem do
andnimo, Ranciére (2015), por sua vez, inverte a posicdo das artes mecanicas: estas

nao foram causadas pelo paradigma técnico cientifico. Na verdade, permitiram-no

para que as artes mecanicas possam dar visibilidade as massas, elas
precisam primeiro ser reconhecidas como arte. [...] porque 0 anénimo tornou-
se um tema artistico, sua gravacao pode ser uma arte [...] Este comegou bem
antes das artes de reproducdo mecéanica, como foi ele, que, com sua nova
maneira de pensar a arte e seus temas, tornou-as possivel (RANCIERE,
2015, p.46-47).

A discussao acerca da natureza do registro tanto na danca quanto nas demais
artes encontra ecos nos pares ‘representacao” e ‘“realidade”, “acontecimento” e
‘registro”. Neste ultimo par, centram-se as questdes aqui expostas. Francois Dosse
(2013), célebre historiador de balango, aponta para um renascimento do

acontecimento événement nas ciéncias humanas e em especial na Historia.

Apébs longo elipse do acontecimento nas ciéncias humanas, o “retorno”
espetacular do acontecimento ao qual assistimos, na realidade, ndo tem
quase nada a ver com a concep¢ao restritiva, caracteristica da escolahistérica
dos metédicos do século XIX. A finalidade dessa investigacio é buscar as
chaves de compreensdo da nova era que atravessamos, a de uma nova
relacio com a historicidade, marcada pela acontecimentalizacdo
[événementialisation] do sentido em todas as areas. [...]JPrimeiramente, é
necessario recorrer aos dicionarios para estabelecer como foi constituida a
palavra evento [événement] durante esse tempo. Seu uso é comprovado
desde o século XV e assume um sentido particularmente amplo e vago, pois
significa “tudo o que acontece”. Ela é derivada, como nos lembra Alan Rey,
do latim evenire que significa “sair’, obter um resultado, “se produzir’,
“ocorrer”, significando portanto, um advento. Para Cicero, por exemplo, seu
uso evoca o fim de um processo, seu resultado. Ao mesmo tempo, a palavra
evento [événement] vem de evenfum e eventus, que designa um fenémeno
quando este se reveste em ruptura, mas é raramente usada, exceto no plural,
eventa: “Talvez ela acrescente uma conotacio positiva a ideia de resultado”.
Diferentemente de hoje em dia, a acepcao latina ndo significa o inesperado,
o surgimento do novo.[...]JAs ciéncias humanas, que procuraram se formar em
torno da evidéncia, das permanéncias, de invariantes, ou mesmo de leis,
consideraram durante muito tempo o acontecimento como algo perturbador,
contingente, de fragil significancia, que se devia reduzir em nome de um
procedimento cientifico [..] O erudito deve entio restituir a l6gica passivel de
dissolver a singularidade do acontecimento.[...] Devido a isso, segundo Roger
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Bastide, o homem n&o parou de criar uma ciéncia dos acontecimentos para
controla-los, isso desde as sociedades arcaicas. (DOSSE, 2013, p. 2-3).

A consecucdo fisica dos flashmobs tém para este estudo, status de
acontecimento, mas n&o sé ela. Se os multiplos registros sdo as perspectivas
testemunhadas de diferentes éangulos do mesmo acontecimento e que
constantemente atualizam a rede, pode-se concluir que s&o atualizacbes desse.
Existem como configuracbes inéditas do mesmo evento. A reabilitagdo da pequena
duracéo premente no conceito de acontecimento enquanto categoria histérica permite
que o registro possa descolar-se da ideia essencial de obra-registro. A reinser¢éo do
acontecimento enquanto paradigma de obra artistica, reposiciona o registro enquanto
vestigio que n&o esgota o acontecido. Observemos a afirmagéo de Dosse (2013, p. 5-
7).

o acontecimento é igualmente Fénix, ele nunca desaparece. Deixando
multiplos vestigios, ele volta constantemente, com sua presenca espectral,
para brincar com o0s acontecimentos subsequentes, provocando
configuracbes sempre inéditas. Nesse sentido, poucos sdo o0s
acontecimentos sobre os quais podemos afirmar que terminaram, porque
estdo ainda suscetiveis de novas configuragcdes. Alias, o interesse renovado

pelos fendmenos singulares garante uma nova centralidade a nocao de
acontecimento.

Ou melhor: os registros de um flashmob, também sdo um acontecimento em
si. Mesmo nos exemplos em que a acontecimentalidade do flashmob parece prestar
servico ao video como objeto final, o video ndo é a obra, nem o evento o €. S&o
espectros de um mesmo acontecimento, de um mesmo événement. Segundo a
histéria oficial da arte — na realidade, a historiografia eurocéntrica - A obra de arte
pede um objeto de arte. Mas sua unidade encontra sentido, na consideracao do
fendbmeno flashmob, no conceito de événement, incluso nele tanto as especulagdes,
articulacdes e deliberagéo online, quanto sua consecugéo fisica, bem como sua
devolugao a web como espectros, no sentido de Dosse, de um mesmo acontecimento.
A forgca do acontecimento reside no seu desaparecimento. Nos flashmobs afirma-se a
desaparicdo como um valor, e ndo ha razbes para ressentimentos com relacdo a
efemeridade destas praticas. Sua forga, seu poder de agéncia reside precisamente
nisso. Ao negar a beleza especifica — e a poténcia — do desaparecimento, lembremos
de Perseu e sua medusa. Capturar alguma coisa, esgota-la em suas significagbes,

pode ser o mesmo que torna-la pedra.
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4.4. DAS COISAS QUE PARECEM DESAPARECER

Em certo sentido, um flashmob comeg¢a quando seus participantes se
dispersam. A dispersdo gradual dos seus integrantes, bem como as capturas
independentes do ocorrido, permitem a difuséo de seus registros em ambiente online.
As performances flashmobs pareciam querer repetir na histéria sua prépria operagéo
estética, 0 que me levou a concluir que estariam em vias de desaparecimento
acontecimental. Ou seja, novos flashmobs estariam pouco a pouco deixando de
ocorrer. Restariam somente os acontecimentos espectrais na internet dos registros
em video, cuja existéncia, por mais interessante que possam ser, ndo operam no
deslocamento do uso utilitario das cidades. Deste modo, até cinco meses atras

(novembro de 2019), a redacdo de abertura deste trabalho era a seguinte:

O objeto aqui considerado viveu seu apice e segue evanescendo enquanto
este trabalho se escrevia. Durante o tofal de quase seis anos que durou esta pesquisa,
0 objeto flashmob ja variou bastante em termos de relevancia no comentario social,
artistico e digital. Surgido no inicio dos anos 2000, causou interesse e proliferou-se na
rede, e “apesar da inesperada cobertura [...], @ mania do flashmob teve vida curta e
foi tdo flashy quanto se poderia supor naquela época, tendo sido declarada como
morta em setembro de 2003” (NICHOLSON, 2005 APUD ALBACAN, 2014).
Posteriormente, voltara a suscitar interesse: assenta-se em modos e formatos
reconheciveis, e, entdo, ha um novo boom de flashmobs ao redor do mundo de modo
que se constata um interesse renovado entre 2008 e 2012 (ALBACAN 2014). Dentro
deste intervalo em que ressuscitou, provocou alguns estudos académicos em campos
diversos tais como a comunicacao, a antropologia, a informatica e as artes. Fomentou
0 pensamento a respeito das Swarm Intelligences — ou inteligéncia de enxame -,
comunidades criativas online, Performance Art e Publicidade. Chegou a ser dado
como morto por volta de 2012 (ALBACAN, 2014), embora no Brasil tenhamos chegado
a ter um flashmob institucional de grande porte, dois anos depois desta nota de
falecimento, encomendado para a Copa do Mundo de 2014. Custara aos cofres
publicos 1,5 milhdo de reais e cuja realizacdo ndo fora bem sucedida. Agora, em 2020
quase ndo se ouve mais falar dele. Figura como um formato datado como um dos
muitos fenémenos de massa do inicio do século XXI vinculados a cultura da internet.

‘Tal escassez, no caso em questdo, é sintomatica’, pensei. Tenhamos em
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vista que todo flashmob é feito para retornar a Internet, no sentido de que cada
consecucdo encarnada sua, cada apresentacdo, produz necessariamente multiplos
registros de si na rede. Logo, se 0s mecanismos de busca da internet ndo nos déo
noticias de novos registros € porque novos flashmobs ndo tém acontecido, ou tém
acontecido cada vez menos e em circunscricbes cada vez mais restritas as acées
publicitarias. Acreditando que estaria lidando com a fantasmagoria desses registros
cujos objetos ja teriam se dissipado, este trabalho migrou da posi¢cdo de uma reflexao
mais centrada no objeto flashmob em si para a reflexdo em torno dos problemas que
o gradual desaparecimento desse objeto revelaria.

A sobrevivéncia dos reflexos virtuais a despeito de seu objefo “de origem” me
fazem pensar no ftrabalho dos historiadores do futuro, arquedlogos do mundo
informacional nas nuvens. A sobrevivéncia tanto na internet quanto aqui, neste esforco
dissertativo, nos convida a pensar sobre as nocbes de desaparecimento, registro e
acontecimento em danga nos dias de hoje — pensando em particular este “hoje” como
‘tempos complexificados pelo advento da Internet” e o quanto essas relacbes podem
ser oportunas para olhar alguns dos problemas do que seria uma ontologia das

dancas, uma historiografia da danca ou mesmo uma filosofia da danca.

Até bem perto da conclusédo dos estudos referentes ao periodo do mestrado,
essa dissertacdo figurava como um espelho, cujo reflexo dizia respeito a um objeto
que supostamente n&o existiria mais — sendo como alus&o. Durante a producao deste
texto, boa parte do que foi desenvolvido por ele e para ele em termos de proposicao
cambiou radicalmente. Seu objeto central, o flashmob, segundo a critica
especializada, estaria em franca via de desaparecimento. Em verdade, todas as suas
milhares de ocorréncias ainda estavam disponiveis para serem visualizadas na
Internet, mas o indicio da desaparicdo iminente se daria a ver pelos numeros de
registros de novos flashmobs.

Antes de checar se, de fato, estariam escasseando cada vez mais,
acompanhei, na minha tentativa de producéo tedrica, a opinido académica corrente.
Cada vez menos flashmobs sao produzidos? As opinides eram unanimes. André
Lemos (2004, p. 125) n&o foi tdo taxativo, mas apontou para um decréscimo que
tenderia ao desaparecimento: “As flash mobs foram uma febre em 2003 e diminuiram

em 2004, mas nao esta morta”’. Ou ainda: “[...]JUm exemplo: flash mobs (multiddes
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instantaneas) em 2003, fendmeno que, como O proprio nome sugere, da mesma
maneira abrupta como surgiu, parece ja estar em vias de extingdo” (CASTIEL, 2004,
p. 620).
[...] a fim de que seja efetuada uma melhor compreenséo da totalidade dos
componentes envolvidos na formatacido dessas manifestacdes que, embora
tenham sido arrefecidas em sua quantidade em relacdo a efervescéncia

inicial, continuam a promover inquietacbes interessantes (PEREIRA;
RIBEIRO, 2004, p. 1).

Para exemplificar a sensacéo geral de fenbmeno em extingdo, no exame de
qualificacido deste trabalho foi ponderada minha insisténcia em inflacionar categorias
para analises do fendbmeno encerradas em si mesma, visto que a sua ocorréncia na
cultura ja se anunciava proxima do fim.Perguntas como Por que ndo pensar para além
do fenbmeno, porque essa insisténcia nele? Por que ndo apontar para o conjunto
maior do qual ele faz parte, o movimento de a¢bes coordenadas coletivas que ele
integra e exemplifica? Que relevancia pensar sobre ele, de modo exclusivo, ainda ha
de haver?

Ao realizar uma busca simples pelo termo “flashmobs’em qualquer idioma,
um quase delirio estatistico - sem maiores pretensdes de rigor metodoldgico - a
ferramenta de busca Google me informa um determinado numero de resultados. Por
‘resultado” compreende-se postagens quaisquer: imagens, videos, teses, noticias,
livros etc) dentro do intervalo de tempo assinalado. A partir desse procedimento
acessivel a qualquer usuario da referida ferramenta, colhi as informagcdes numéricas

que permitiram que compusesse a tabela abaixo:

Tabela 1: Distribuicdo do numero de resultados para “Flashmob” na ferramenta de busca
Google entre os anos de 2003 a 2019

Numero Numero
Numero aproxima aproxima
Periodo de busca aproxima do do
do resultados totais resultado resultado
] S
para videos para
livros
2003 167 2 63
2004 305 5 129
2005 422 10 122
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2006 411 36 91
2007 779 68 97
2008 1290 132 116
2009 3550 626 112
2010 5250 1390 241
2011 8140 1890 163
2012 8850 2080 136
2013 10700 2190 163
2014 12200 2800 11200
2015 15300 2500 11200
2016 18300 3340 9
2017 18700 4110 10
2018 24100 4400 9
2019 39300 7640 8

N&o é possivel afirmar se o0s registros mais antigos de flashmobs perderam
seu dominio na web, portanto, os numeros de resultados para este tipo de busca s&o
tdo parcos justo no seu ano de surgimento e eclosao de performances. De todo modo,
ha dados importantes a serem observados. O numero de resultados para “livros”
comega em 2003 com 63 resultados para “livros” ou mengdes em livros. No ano
seguinte este numero supera o dobro do ano anterior. O mesmo acontece com 0s
resultados para video, que praticamente dobram ano a ano no intervalo compreendido
entre 2003 e 2008, quando em 2009 a quantidade de resultados em video quase
quintuplica. Os resultados para livros/men¢des em livros do referido ano, pelo
contrario, tém a sua primeira baixa proporcionalmente mais significativa. As variacoes
no numero de resultados para livros se mantém regulares. Pequenas oscilagbes para
mais; a quantidade de resultados para videos postados sb cresce ano a ano (a
excecdo de 2006, com ligeira queda).

O que é realmente notorio € o fato de que entre os anos de 2014 e 2015 houve
um aumento espantoso de resultados para livros/mengdes em livros, superando em
larga escala a producéo de videos postados nesses anos. 2014 foi também o0 ano em
que iniciei esta pesquisa de mestrado. Apds esses anos, a quantidade de videos
postados com registros de flashmobs continua aumentando (o grafico de videos

postados possui uma curva de comportamento quase perfeitamente ascendente, ver



gréd/fco 2), enquanto que apos a proliferacdo completamente andmala dos anos de
2014 e 2015, o resultado para livros ou menc¢des a livros cai praticamente para zero.

Tal resultado se manteve assim desde entdo até o ano de 2019.

Grafico 1 Exprime a quantidade de resultados em video para /7as/7mobs de 2003 a 2019
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A ferramenta de analise do Google, usada aqui apenas para fins de uma
checagem répida, ndo é plenamente confiavel. Isso fica evidente ao confrontarmos o
total de resultados de buscas para a palavra "//as/imobs" e o numero fornecido
(12.200) é inferior a soma dos resultados totais em video (2.800) e em livros (11.200),
0 que daria pelo menos 14000 resultados. Some-se a esses 0s tipos de resultado que
a tabela ignora, tais como os referentes a aba noticias. A simples observacdo dos
dados sobre a quantidade de resultados para ap/oacfs de videos de //as/imobs me
levou a repensar a nocdo de que estas performances estariam desaparecendo.
Mesmo que desconsideremos 0s primeiros anos e figuemos s6 com 0s cinco ultimos,
a quantidade de videos que voltam a alimentar a internet com esses registros €
certamente crescente.

A pergunta verdadeira a respeito dessa inesperada conclusédo €: por que 0s

especialistas diriam que ela esta desaparecendo quando segue em franca e ativa



replicagdo? Uma hipoOtese possivel pode ser justamente a enxurrada de producao
tedrica sobre o tema entre 2014 e 2015 que provavelmente o empurram para uma
certa sensacdo de esgotamento do ineditismo. Tanto que, nos anos seguintes,
pougquissima coisa foi produzida. Decerto, o farto material produzido nesses dois anos
pode ter sido apaziguador de novas investidas teoricas.

Grafico 2 Distribuicdo do nimero aproximado de resultados de videos e menc¢des em livros
para "F/as/7mob" na ferramenta de busca Google entre os anos de 2003 a 2019

O que parece, ao observar o grafico 2, é que o decréscimo foi do nimero
de novas investidas tedricas sobre o assunto e ndo da produgdo de //as/imobs
em si. Os événe/77enfs-/7as/7/770b seguem acontecendo. Talvez tenham implicado
num desaparecimento do assunto no comentario critico - académico da

contemporaneidade, dando espago a pautas mais novas. Quando um assunto é



tdo exaustivamente comentado (lembrando que n&o por todas as areas que ele
ainda pode ajudar a iluminar, como no caso das artes no geral e da danga, em
particular), consequentemente, cai num certo limbo do comentario social passado
seu ineditismo, o que nao significa que esta morto. So6 significa, talvez, que por
hora, o assunto enquanto tema, nao necessariamente o tipo de acontecimento
em si, fora desgastado. Ademais, todas as observagdes sobre o assunto
compiladas neste trabalho continuam servindo para pensar tépicos relevantes

para as encruzilhadas entre danc¢a, tecnologia, registro e espaco urbano.
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5. O QUE VEM DEPOIS QUE AS COISAS DESAPARECEM

O que um flashmob, com seus desaparecimentos estéticos nos pede? Que
nos organizemos com desconhecidos, celebremos a efemeridade da experiéncia € a
capacidade coletiva de execugao do que quer seja. Fiqguemos todos juntos parados
dentro do supermercado por alguns minutos quando nao for permitido nao consumir
ou se aglomerar, ou quando isso for estranho; dancemos uma coreografia piegas de
filme hollywoodiano dos anos 20 atrapalhando o transito e a produtividade das
cidades; saiamos aos milhares como zumbis pelas ruas. Entremos numa loja de
acessorios caros e perguntemos sobre objetos esquisitos que jamais existiram ou
existirdo naquele lugar ou em lugar algum. Transfiguremos alguma ordem, tiremos as
coisas de lugar, movamos o espaco. Fagamos tudo o que reconfigure 0 mundo como
uma categoria dada e morta, € ja que a dispersdo € inevitavel, e tudo ha de se
desmanchar, fiqguemos com o éxtase da experiéncia e da presenca coletiva. O que
mais elas nos dirao?

Dentre todo o rol de adjetivos que assistir a um flashmobs pode suscitar,
desde ingénuo, gratuito, bobo, estranho, improvisado, sincronizado, publicitario,
politizado, cafona, non-sense, anarquico, ha um em especial que eles parecem repelir:
tediosos. Afinal, essa é parte da premissa basica de qualquer flashmob — ao menos
para Trindade (2012) para quem os flashmobs teriam sido criados com fins de
combate ao tédio das grandes cidades contemporéneas e sua constante
pasteurizacao espacial, por for¢ca da vontade e iniciativa coletiva a fim de “quebrar o
gelo” e a rotina urbana. Um desejo de ocupar a cidade nas multiddes instanténeas
que a um sé tempo cria e dissolve e, que, de certo modo, parece celebrar 0 anonimato
e a forca dessas massas. Ao passo que esta postura anti-tédio encontra muita
afinidade com os objetivos de propaganda e publicidade e recoloca o voluntarismo do
andnimo participe do flashmob num lugar questionavel.

Ao longo deste trabalho, evocando Flavio de Carvalho, fiz do texto meu mob
em flash, minha caminhada em diverfo atravessando uma procisséo de
acontecimentos, fatos historicos e vozes bibliograficas, apds apresentar uma
Flashmobilia, ou seja, flashmobs exemplares para descrever 0 que seriam eles.
Selecionei a colecdo de médveis do Bill Wasik, articulando-as com os conceitos de

coreografia social (HEWITT, 2005) para os nao-lugares de Marc Augé (1994), no
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sentido de que estas performances “lancam nova luz sobre o idioma do lugar’,
evidenciando, a partir dos deslocamentos que fazem, que 0s espagos contam com
coreografias sociais especificas, portanto subverté-las causa os efeitos de
estranhamento descritos em todas as definicbes catalogadas neste estudo.

Aproximei estes moéveis de outras mobilias performaticas do inicio do século,
0s happenings e de outros cdmodos, os exercicios psicogeograficos situacionistas e
dos moveis de outras casas, como determinadas praticas antigas do dan¢ar nas ruas.
Foram exploradas ao longo da descricdo destas mobilias, brevemente, as tensdes
entre carater politico versus carater espetacular, dimenséo do jogo na reapropriagéo
do espago urbano versus dimenséo publicitéria que espetaculariza a cidade, na qual
a danca pode ser, mais uma vez, entretenimento alienante. Foram examinadas
também as dimensbes politicas nas quais estes eventos estdo imersos e as
implicagdes politicas que se dao quando eles emergem. Neste trabalho, defendo a
ideia de que ha uma “arte do andénimo” nos flashmob e que esta configuragdo é
depositaria de uma beleza particular. A categoria “anonimato” da vaz&o as discussbes
e implicagbes politicas, e dentre elas a defesa de que as revolugdes no paradigma
estético antecedem as revolugdes no paradigma técnico-cientifico, ao contrario do que
frequentemente se prega.

Os ensaios para desaparecer apontam para a problematizacdo das nogdes
de registro na danca, suas afinidades com os vetores de virtualizacdo — posto que o
desaparecimento caracteristico da efemeridade do movimento na danga ja evoca um
vetor de virtualidade. Para muitos pensadores da propria danga, essa tendéncia ao
desaparecimento constitui parte do problema ontoloégico do que viria a ser danca. Ao
confrontar os flashmobs com os registros em video destes acontecimentos, proponho
que os multiplos registros sejam considerados em seu aspecto acontecimental, ou
évenement (DOSSE, 2013) particular, portanto, também parte da obra. Nesse sentido,
se ha uma “obra” a ser considerada nos flashmobs ela habita num continuum entre as
ruas e o ciberespaco, entre 0 acontecimento nos espacos da cidade e as exibicbes
particulares deste que foram depositadas na web.

Por fim, lidando com aspectos filoséficos do desaparecimento em danga e
como este constitui tanto uma ontologia dos flashmobs quanto da propria danga, fago
um exercicio de livre investigacao para pensar se este formato performatico estaria —
como apontavam quase todas e todos os intelectuais deste estudo — em vias de

desaparecimento. Sem lidar com um rigoroso controle dos dados, este “livre exercicio
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de delirio estatistico” — que apesar de “livre” contou com uma consultoria estatistica
da Professora Doralice Sampaio — apontou ndo para um desaparecimento dos
flashmobs, mas um arrefecimento do seu ineditismo e certo esgotamento por parte do
comentario que havia produzido quando surgiu. Ou seja, mais do que em vias de
extingdo enquanto performance, parecia em vias de extingdo enquanto objeto capaz
de suscitar discussdo e producdo tedrica, posto que foi o que arrefeceu. Isto talvez
implique num desaparecimento definitivo em médio e longo prazo, o que ndo esta nos
dominios desta pesquisa, portanto ndo cabe a mim especular.

Atravessado este percurso, convocado este corpo coletivo no mob desta
dissertacdo em flash, um anbénimo nos alerta: ha que desmanchar, porém sem

desaparecer jamais.
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