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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo tedrico se debrucar sobre o campo da projecéo
mapeada, criando uma introducdo panoramica sobre o tema. Nesse processo
tracamos um caminho historico revisitando dispositivos imagéticos, que ao longo do
tempo problematizaram o campo da imagem em movimento, passando por eventos
dos chamados pré-cinemas até obras das vanguardas das décadas de 1960/1970,
gue alimentaram nesse periodo o campo do cinema expandido (Youngblood).
Tratamos também de fatores inerentes ao campo da projecdo luminosa,
investigando os indices de espaco-tempo e o da luz como imagem projetada,
pontuados aqui como pilares do universo do video mapping. Para concretizar nosso
panorama, fazemos a andlise de obras contemporaneas diretamente ligadas ao uso
do mapeamento projetivo. Nesse processo, dividimos metodologicamente o campo
em trés categorias: video mapping arquitetbnico, body mapping e mapping em
instalacbes. No ultimo capitulo, dissertamos sobre a parte pratica da pesquisa, na
gual relatamos o processo de desenvolvimento da série autoral Objetos de
Estimacéo, em que desenvolvemos projecfes mapeadas sobre bonecos de gesso
adquiridos em lojas de artesanato.

Palavras chaves: projecdo mapeada; video mapping; cinema expandido;






ABSTRACT

This paper has the theoretical aim to look into the field of projection mapping,
creating a panoramic introduction to the topic. In this process we make a historical
journey revisiting pictorial devices that over time have problematized the field of
moving image, through events called pre-cinema works, until the vanguards of the
decades of 1960/1970, which during this period nourished the field of expanded
cinema (Youngblood). Inherent factors to the field of light projection are also
explored, investigating the indicative of space-time and light as projected image, that
are established here as pillars of video mapping’s universe. In order to determine our
panorama, we make the analysis of contemporary works directly related to the use of
projective mapping. In this process, the methodological field is divided into three
categories: architectural video mapping, body mapping and installations mapping. In
the last chapter, we dissert about the practical part of the research, in which we
report the development process of authorial series hamed Pet Objects, in which we
develop mapped projection on plaster dolls purchased at craft stores.

Keywords: projection mapping; video mapping; expanded cinema;
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Introducéo

Video mapping/Projecdes Mapeadas: Espacos e imaginarios deslocaveis é uma
pesquisa teodrico-pratica sobre as possibilidades de utilizacdo da projecédo luminosa
como agenciadora de problematizacdes poéticas no campo das imagens em
movimento. Tem como foco o estudo de caracteristicas estéticas de obras
produzidas com técnicas de projecdo mapeadal/video mapping voltadas para o
desenvolvimento de relagdes especificas entre as imagens projetadas e o espaco
(ambiente) ocupado.

O primeiro capitulo traz uma reviséo histérica do cinema, passando por suas
raizes embrionarias e analisando dispositivos épticos/audiovisuais, que ao longo da
histéria problematizaram indices como modos de narrativa, agenciamento de
espaco-tempo, ilusionismo, simulacro, imersao imagética e montagem sinestésica
no universo da imagem em movimento. Entre esses dispositivos, destaco as
Fantasmagorias, do século XVIII, com espetaculos produzidos por Etienne Gaspard
Robertson; os Dioramas, do século XIX, de Louis Jacques Mandé Daguerre; o
Cinéorama, de Grimoin-Sanso; os Hales Tours de George Hale; e a nocdo de
animismo de Thomas Edison. Nesta revisdo, também s&o abordados os conceitos
de cinema expandido de Stan Vanderbeek e Gene Youngblood (das décadas de
1960/1970), essenciais para a reflexdo de obras audiovisuais que propdem
contextos especificos de agenciamentos poéticos.

O segundo capitulo, iniciado com uma introducdo sobre as caracteristicas
estéticas peculiares ao uso da técnica de projecdo mapeada, procura desenhar um
panorama referencial sobre esse campo. Nos tépicos “Dispositivo do espago-tempo”,
“Imagens nao temporalizadas e imagens temporalizadas” e “Imagem-luz, ritmos e
sons”, sdo pontuadas reflexdes diretamente ligadas as caracteristicas inerentes ao
universo da projecado luminosa audiovisual, no qual temos o espacgo-tempo e a luz
projetada como pilares condicionais.

Ap6s a revisdo dos indices estruturais, disserto sobre as situagdes
especificas de video mapping. Neste sentido, por questdes metodoldgicas, a andlise
do uso do mapeamento € dividida em trés categorias: projecdo em espacos
arquitetdnicos e abertos; projecao sobre o corpo; e projecdo em obras “instalativas”.
A divisdo em categorias se da por razBes didaticas, uma vez que estas se

contaminam e, antes de se distanciarem, estdo em processo de hibridizagcdo. No
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capitulo em questéo, sdo comentadas as obras dos artistas AntiVVJ, Urban Screen,
Klaus Obermaier, Krzysztof Wodiczko, Tony Oursler, Bill Lundberg e outros que se
destacam pela problematizacdo do campo audiovisual via uso diferenciado da
projecao de imagens em movimento por meio da relacdo entre imagem e superficie.
O terceiro e ultimo capitulo é dedicado & minha producgéo de videoinstalagdes,
em especial aos trabalhos Menina, Espido e Palavra Pdo, da série “Objetos de
Estimacéo”, na qual desenvolvo esculturas audiovisuais com 0 uso de projecéo
mapeada sobre bonecos de gesso adquiridos em lojas de artesanato. Nesse
capitulo, trato dos procedimentos técnicos e metodologicos utilizados no
desenvolvimento das obras e exponho 0s roteiros poéticos que constituem as falas
dos personagens (bonecos de gesso) e explicitam a parte conceitual dos trabalhos.
Anexada, deixo uma pequena introducao sobre os procedimentos técnicos,
abordando a técnica do blueprint e alguns de seus desdobramentos utilizados no

mapeamento de superficies volumétricas.
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Capitulo 1 - Contextualiza¢cdes historicas: Do pré-cinema ao cinema
expandido

1.1 Kinemas: Densidades experimentais

Soécrates — Figura-te agora o estado da natureza humana, em
relacdo a ciéncia e a ignorancia, sob a forma alegorica que passo a
fazer. Imagina os homens encerrados em morada subterranea e
cavernosa que da entrada livre a luz em toda extensdo. Ai, desde a
infancia, tém os homens o pescoco e as pernas presos de modo que
permanecem imoveis e sO veem 0s objetos que lhes estao diante.
Presos pelas cadeias, ndo podem voltar o rosto. Atras deles, a certa
distancia e altura, um fogo cuja luz os alumia; entre o fogo e os
cativos imagina um caminho escarpado, ao longo do qual um
pequeno muro parecido com os tabiques que os pelotiqueiros pdem
entre si e 0s espectadores para ocultar-lhes as molas dos bonecos
maravilhosos que lhes exibem. (Platéo)
No mito da caverna de Platéo, fica explicito o sentido de como o simulacro, dado por
um processo de projetar imagens, pode ser potencialmente a arte de criar modelos e
mundos preconcebidos. Essa “arte” de ilusionar e propor espagos imersivos,
situacdes ilusérias, € algo ontolégico. Habita a profundidade de &guas, de
densidades que sustentam as superficies do que hoje flutua entre o virtual, o real e 0
imaginario, desembocando em campos de producdo poética como o do cinema. O
mito da caverna traz questdes ligadas as densidades que alicercam certas
superficies. Quais estratégias de discursividade, narrativa, técnicas de transparéncia
(ocultacdo do discurso) estdo por tras de dada projecdo de realidade aparente?
Estas perguntas podem ser aplicadas para uma analise de criacbes
cinematogréaficas, mas, para além delas, cabem a problematizacdo do termo cinema
e suas significagcdes. Afinal, o que é cinema? Deslumbrando mais do que modelos,
as possiblidades criativas de gerar campos de tensdo do imaginario através da arte
da projecdo de imagens em movimento remetem a uma profundidade de
experimentacdes estéticas heterogéneas. Estas dizem respeito a um eterno retorno
flutuante do termo cinema e, ao mesmo tempo, a uma constante expanséo
contemporanea de seus limites.
Nessa esfera das flutuacdes e superficies, podemos dizer que, no século XX,
foi estabelecido um modelo estético para o cinema: o industrial, tal qual o
conhecemos. Este modelo aponta para as formas e estratégias de montagens
cinematogréaficas, duracdo da obra, forma de apresentacdo, forma de recepcéo,

arquitetura do espaco “instalativo” das salas de projecéo, modelo de comercializacdo
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da obra, entre outros que configuram uma superficie de morada imaginaria para o
cinema. Porém, a palavra cinema € mais densa. Etimologicamente vem do grego
kinema (ématos + graphein) e significa escrita do movimento (MACHADO, 1993).
Esta concepcdo remete a amplas experiéncias estéticas que ultrapassam a sua
superficie. Se tomarmos o kinema em toda a sua dimensdo, somos lancados a
profundidades de tempos pré-histoéricos.

Arlindo Machado (1997), em Pré-cinemas & P0Os-cinemas, cita os estudos das
imagens encontradas nas paredes das cavernas de Altamira, Lascaux, referentes a
cultura magdalense. Sé&o figuras feitas sobre relevos de pedras angulosas, que
remetem a narrativas animadas. Como exemplo temos a imagem de um ibex, que
em um angulo da pedra é representado olhando para a frente e no outro, olhando
para tras, de modo que ao passarmos diante da pedra, temos o efeito visual de uma
animacdo simples do animal virando a cabeca na direcdo das imagens de
cacadores, também desenhados na parede. “A medida que o observador se
locomove nas trevas da caverna, a luz de sua ténue lanterna ilumina e obscurece a
parte dos desenhos: algumas linhas se sobressaem, suas cores séo realgcadas pela
luz, ao passo que outras desaparecem nas sombras” (MACHADO, 1997, p. 14).

A apreensdo e a representacdo do mundo no periodo preé-histérico, a
imagética que agarrava a realidade alicergcada sobre um imaginario “magico”, como
coloca Villem Flusser (2007), era tecnicamente muito mais aprimorada e ilusionista
do que costumamos imaginar. A psique, o aparelho 6ptico, a técnica, a forma de
recepcao e a arquitetura fazem campo para este universo da escrita do movimento
gue, como toda escrita, remete a um grau de imersao singular.

Para Flusser (2007, p. 130), toda e qualquer producdo humana é ja criacao
absurda de construcdo em fluxo de realidade aparente. “O homem & um animal
‘alienado’ (verfremdet) e vé-se obrigado a criar simbolos e a ordena-los em codigos,

caso queira transpor o abismo que ha entre ele e 0 ‘mundo’™.

Desde a antiguidade, o homem se posicionou diferentemente face a
relacgdo do olhar e do mundo. Para uns (Demdcrito, Epicuro,
Lucrécio) as coisas sdo causas ativas da percepg¢dao, um cOSmMo
luminoso constituido por simulacros errantes, capturados pelos
olhos. Se erramos, é porque o juizo interpreta falsamente o que nos
afeta pelos sentidos. Para outros (platdnicos e neoplaténicos), sdo os
nossos olhos que fazem as coisas serem vistas: os olhos sdo fogos e
luzes que iluminam as coisas, tornando-as luminosas. Conhecer é
olhar para as coisas com o olho do espirito, um olhar geometral,
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capaz de abstrair dos objetos sensiveis seus formatos, nimeros e
formas invariaveis [...]. (PARENTE, 1993, p. 12).

A imagem, o espirito e o olhar relacionam-se a uma gama de questdes
voltadas para a percepcgédo, a concepgcao e a recepcado da realidade, que foram
sendo depuradas por diferentes vias. Entre os caminhos abertos, temos o campo da
ciéncia optica, que procura desvelar os fenbmenos da radiacdo luminosa e o
funcionamento de nosso aparelho éptico.

Na Grécia antiga, alguns estudiosos ja conheciam o fenbmeno da projecdo
luminosa. Aristételes (384-322 a.C.) foi um dos que constataram que a passagem de
um feixe de luz solar por uma pequena abertura projetava do outro lado uma
imagem circular. Apesar de simples, o experimento ja prenunciava o advento das
cameras escuras (MANNONI, 2003).

Durante o século Xlll, astrdbnomos europeus utilizaram cameras escuras para
observar a movimentacdo do astro solar e seus eclipses (ibid.). A cadmera permitia-
lhes observar o sol por longos periodos, sem que este 0s cegasse. Também
possibilitou transpor de forma mimética figuragcbes do mundo, que podiam ser
copiadas por meio de desenhos, técnica utilizada por varios pintores a partir do
Quattrocento’. Os dispositivos 6pticos e de projecdo luminosa nao serviram somente
como ferramenta e extensao do olhar, mas também como campo expandido para o
imaginario. Para uma parte flutuante que exerce sua vitalidade ludica por meio de
mitos criativos.

A pesquisa em torno das possibilidades de gerar simulacros ou virtualidades
por meio da projecdo da materialidade luminosa € antiga. A camara escura, no
século XVI, foi utilizada para criar os teatros épticos, “[...] um método de iluminacao
capaz de projetar historias, cenarios ficticios, visbes fantasmagoéricas. Deixou 0s
dominios da ciéncia e da astronomia para mergulhar nos do artificio, da
representacdo, do maravilhoso, da ilusdo” (MANNONI, 2003, p. 37). Posteriormente,
no século XVIII, as experimentacbes de Etienne Gaspard Robertson popularizaram
0s espetaculos fantasmagoricos. Os dois tipos de espetaculos procuravam criar
ilusbes perceptivas, deslocamentos sensoriais, levando o espectador a uma imersao

iluséria, como j& propde o nome do aparato utilizado: lanterna magica.?

! Sobre o Quattrocento conferir <http://pt.wikipedia.org/wiki/Renascimento#Quattrocento>.
? Caixa Optica que projeta imagens pintadas sobre placas de vidro (MANNONI, 2003).
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As lanternas magicas, fantasmagorias e experimentos panoramicos fazem
parte dessa arqueologia do cinema, que reverbera como um tempo topologico, no
gual caminhos investigativos experimentais dilatam-se como ecos que passam pelos
pré-cinemas e cinemas, até as produc¢des contemporaneas de cinemas expandidos,
“transcinemas” e projecdes mapeadas.

O filésofo Giorgio Agamben (2009) traz a imagem do cosmo estrelado para
falar sobre o que é contemporaneo. Ele aponta para a massa negra do cosmo que
constitui boa parte do que nossos olhos conseguem ver, porém coloca o fato desta
ser composta por matéria luminosa, matéria que se encontra a uma distancia téo
longinqua que faz com que a sua luz ndo nos “habite” imediatamente. Esta metafora
cabe aqui como algo que se referencia aos pré-cinemas, algo “inatual” ou distante,
que atua em nossa contemporaneidade por meio das pontes poéticas e de sua
densidade profunda de contaminacdo constate do presente.

A histéria dos pré-cinemas, do cinema e do cinema expandido remete a uma
histéria de problematizacdes estéticas, técnicas e tecnoldgicas que reverbera na
linguagem da imagem em movimento em contextualizagdo com o seu tempo politico,
social e tecnologico. Nessa linha histérica, a projecdo mapeada borbulha como um
indice experimental ligado a indices de relacdo entre as imagens projetadas e as
superficies e espacos que elas abrangem. Assim, trago um pequeno recorte sobre
as producdes dos pré-cinemas para refletir, por analogia, sobre aspectos que hoje

sao recorrentes em producdes de cinema expandido e projecdo mapeada.
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1.1.2 Lanternas magica, fantasmagorias, panoramas e outros experimentos
Em A grande arte da luz e da sombra: Argueologia do cinema, Laurrent Mannoni
(2003) apresenta uma extensa pesquisa sobre a arqueologia do cinema, resgatando
documentos histéricos que revelam a dimensdo ludica e social que esses
experimentos tiveram em sua época. Desta arqueologia, pontuarei alguns
experimentos que se iniciaram no século XVIII, a partir da popularizacdo das
lanternas magicas.®

A lanterna mégica, aparelho Optico de projecdo de imagens que descende do
sistema das cameras escuras,® ndo se destinava, em sua maioria, a projetar
imagens do mundo real, mas criacGes pictéricas artesanais feitas sobre placas de
vidro que eram projetadas através de tubos oOpticos, lentes de convergéncia focal e
jogos de espelhos. Foram os experimentos de aperfeicoamento da camera escura
do aleméo jesuita Athanasius Kircher que abriram caminho para o surgimento
dessas lanternas. Erudito, escreveu um dos mais brilhantes tratados de Optica do
século XVII o livro Ars magna lucis et umbrae,®> um verdadeiro livro de artista do
ponto de vista estético contemporaneo. As invencdes de Kircher como o teatro
catoptrico, a maquina de metamorfose e variados sistemas de projecdo Optica que
utilizavam a luz solar foram marcados por evocarem resultados magicos de uma
alquimia ilusionistas.

Sobre a maquina de metamorfose:

[...] O visitante entrava na sala e percebia apenas um espelho
inclinado em sua direcdo, pendurado no alto da parede e iluminado
frontalmente pela luz do sol, que entrava por uma janela. Ele se
aproximava, olhava-se no espelho e via aparecer sobre seus ombros
uma cabeca de animal. Oito cabecas bestiais podiam-lhe aparecer
sucessivamente. Para isso, Kircher construira uma grande roda
octogonal, e em cada um dos lados pintara oito imagens diferentes,
representando cabecas de animais sobre um pesco¢o humano. A roda
ficava escondida dentro de uma caixa, aberta apenas na parte
superior. Uma manivela lateral fazia girar o poligono de oito faces.
Cada uma das imagens era refletida pelo espelho, que recebia luz da

8 4..]Trata-se de uma caixa optica de madeira, folha de ferro, cobre ou cartdo, de forma cubica,

esférica ou cilindrica, que projeta sobre uma tela branca [...], numa sala escurecida, imagens
pintadas sobre uma placa de vidro. Diabruras, cenas grotescas, eroticas, escatoldgicas, historicas,
cientificas, politicas, satiricas: todos os assuntos foram abordados. A imagem é “fixa” ou “animada”,
pois a placa comporta um sistema mecéanico que permite dar movimento ao assunto representado”.
gMANNONI, 2003, p. 58).

O fisico italiano do século XVI Giovane Della Porta foi uns dos responsaveis pela popularizacéo das
cameras escuras. A sua obra literaria Magiae Naturalis, que descreve o funcionamento das cameras
escuras, se tornou popular no século XVII (ibid.).
® Disponivel em: <http://www.bibliotheque-numerique-cinema.fr/notice/?2i=33087>.
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janela da sala. A inclinacdo do espelho podia ser controlada por uma
corda [...]. (MANNONI, 2003, p. 48, 49).
Figura 1 — llustragdo do mecanismo de funcionamento da maquina de

metamorfose, em Ars magna lucis et umbrae, 1638, de Athanasius Kircher

o\ T

Fonte: Livro digital PDF disponivel em:

<http://www.bibliotheque-numerique-cinema.fr/notice/?i=33087>.
Acesso em: 4 abr. 2012.

Contemporaneo de René Descartes, Kircher foi considerado por este e por
outros importantes pensadores-cientistas da época como um charlatdo erudito que
produzia experimentos fantasiosos para fins religiosos. Nada suficientemente sério
para ser levado em conta. Talvez o artista tecnoldgico de hoje deva ser ao seu modo

‘charlatdo”, dando um novo uso para as tecnologias vigentes, desvirtuando-as de
suas funcdes objetivas, ruindo com o0s seus propositos positivistas. Procurando
nelas, sendo possibilidades fantasiosas, a suspencao de sua finalidade “séria” para
projetar densidades contraditérias, frustacdes liricas, disfuncbes poéticas, toda e
qualquer possibilidade de ser que a ciéncia positiva costuma fustigar, que tenha oito
cabecas e viva toda a sua complexidade técnica para a sinestesia de um espanto.

Nesse meio campo, entre o jesuita Kircher e o filosofo racionalista Descartes,
existe um ponto onde a arte contemporanea costuma habitar: a Gaia Ciéncia.

7

A arte é a verdadeira Gaia Ciéncia: Ultimo garante de uma
consciéncia soberana e realista, coloca-se entre a religido e a
ciéncia; mas, contrariamente a primeira, ndo precisa apelar para a fé,
tem por si a experiéncia e vivacidade dos sentidos; por outro lado,
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nao precisa circunscrever como a Ultima o que provém da
experiéncia. (SLOTERDIJK, 2011, p. 237).

Peter Sloterdijk, em seu livro Critica da raz&o cinica, expde a Gaia Ciéncia
como uma inteligéncia flutuante, moével, satirica, que advém da presenca de espirito
e do saber que néo se pretende como modelo ou sistema fechado, mas como uma
inspiracdo de orientacdo autarquica do pensamento. Assim, boa parte do que orienta
o saber da Gaia Ciéncia esta na prépria experiéncia vital, na relacdo que dispomos
com a vida circundante.

Nesse contexto, a técnica € vista como poténcia vital, meio para a tradugéo
de imaginarios, pensamentos, ruidos de linguagem. Técnica como grua vitalizante
de desejos, conceitos e poderes. Ocorre que ha uma ténica que vislumbra uma
positividade séria para a ciéncia, que tem seu logos em uma moral cientifica ou em
uma légica capital de investimentos sobre o conhecimento. Nas artes, a tbnica volta-
se para a intempestividade estética, em que a técnica também ri. A insoléncia do
artista tecnoldgico esta no uso aberto das tecnologias “[...] no sentido inverso de sua
positividade técnica. E a primeira técnica traida é a linguagem, aquela vazia,
repetida, cheia de palavras engessadas que repetem e se repetem indefinitivamente
[...]” (MEDEIROS, 2011, p. 192).

Foi pela insoléncia cientifica, pela via de experiéncias de ‘“ilusionismos
metafisicos” que a lanterna magica com o tempo ganhou forma e popularidade.
Como toda histéria que carrega o a priori da duvida sobre a construcdo de seus
fatos, entre alguns dos principais inventores e divulgadores da lanterna magica,
sobreviveram, no testemunho das escritas do século XVII e XVIII, o nome do jesuita
Athanasius Kircher, do prodigioso cientista holandés Christiaan Huygens, criador das
placas animadas,® do renomado 6ptico inglés John Reeves e do ‘“lanternista’
dinamarqués Thomas Rasmunssen Walgenstein, considerado um dos percussores
daquilo que no final do século XVIII foi denominado de fantasmagoria (MANNONI,
2003).

A fantasmagoria foi um género que elevou a técnica e a linguagem do
ilusionismo imersivo e era feita com um tipo de lanterna magica tecnicamente
aperfeicoada: o “fantascépio”. A caracteristica principal do fantascopio era a sua

base com rodas, que permitia o projecionista deslocar a lanterna pelo espaco (ibid.).

® Sistema mecanico de troca rapida das placas de vidro, pintadas com as imagens, que possibilita um
efeito simples de animag&o da imagem projetada (ibid.).
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Nas fantasmagorias, os “lanternistas” passaram a criar mecanismos inventivos para
fazer o espectador imergir em um ambiente “instalativo” enigmatico. Estes faziam
uso do breu total para que a imersao ilusoria fosse acentuada pela nocao infinda que
0 espaco escuro produz e para ocultar os mecanismos e maquinas utilizados
(estética da transparéncia). Sons metafisicos, musicas sinistras, vozes enigmaticas,
cheiros, telas de projecao ‘“invisiveis”, fumaga como suporte para imagens
projetadas, projetores que se movimentavam no espaco fazendo com que as
imagens fantasmagéricas se deslocassem pelo ambiente eram recorrentes nesse
tipo de pré-cinema, que tinha como tdénica o mundo do além, cemitérios, célebres
personagens que retornavam a vida, historias baseadas em lendas populares e na

literatura gotica (ibidem).

Figura 2 — Gravura do livro Mémories récréatives e scientifiques et anecdotiques, de
ienne Gaspard R

.......... x5

Fonte:

Livro em PDF disponivel em:
<http://lcweb2.loc.gov/service/rbc/rbc0001/2009/2009houdini06148/2009houdini06148.pdf>.
Acesso em: 13 jul. 2012.

O belga Etienne Gaspard Robertson foi o mais célebre “cientista-artista” da
fantasmagoria. Ele ndo s6 aprimorou o sistema de proje¢cdo, como também os

sistemas acusticos de seus espetaculos, utilizando um instrumentista que executava

30


http://lcweb2.loc.gov/service/rbc/rbc0001/2009/2009houdini06148/2009houdini06148.pdf

uma harménica,” um ventriculo capaz de fazer sua voz ecoar pelo espaco de
maneira intrigante e até tubos que canalizavam e espalhavam em diferentes pontos
a voz e os sons emitidos por assistentes escondidos na arquitetura “instalativa” do
ambiente de projecdo. Sobre os espetaculos de Robertson:

[...] num laboratério cientifico, no qual se acha, a todo instante, algo
para atrair os olhos e a imaginacdo, o cidaddo Robertson faz suas
experiéncias de galvanismo, ap6s o que o Ventriculo executa as mais
agradaveis cenas [...]. As tempestades, a harmonica, o sino funebre
gue clama pelas sombras dos timulos, tudo isso inspira um siléncio
religioso: os fantasmas aparecem a distancia, agitam-se e avancam
até préximo aos olhos, desaparecendo com rapidez do relampago.
Robespierre sai de seu timulo. Sombras queridas vém suavizar o
guadro: Voltarei, Lavoisier, J.-J. Rousseau aparecem alternadamente,
e Didgenes, de lanterna na mao, procura um homem, e para o
encontrar atravessa, por assim dizer, as fileiras, e provoca nas
senhoras um terror que a todos diverte. ® (SPECTACLES apud
MANNONI, 2003, p. 173).

No texto Projecdo mapeada: A imagem livre de suporte, o pesquisador e
artista Mateus Knelsen (2010) cita o periodo do pré-cinema dando énfase as
técnicas preanunciadas que hoje séo utilizadas em projecbes mapeadas. Sobre
Robertson, o autor destaca que uma das qualidades de suas projecbes era a
impressao de flutuacdo das imagens que se deslocavam pelo espaco.

Para tornar presentes espiritos e outras figuras fantasmagaricas,
Robertson pintava as bordas dos circulos de vidro que continham os
moldes das imagens projetadas, eliminando assim a clara limitagéo
gue as circundava. O resultado era a figura iluminada de um ser
sobre-humano, que flutuava pelo ambiente e pelos espectadores
como uma entidade desgarrada de um suporte. (Ibidem, p. 10).

Esse tipo de técnica, que utiliza mascaras de imagens simples, na qual a
imagem projetada possui um fundo neutro, possibilita a mistura organica entre a
imagem projetada e a superficie de projecdo. Por ndo possuir fundo, € quebrado o
padréo das bordas/molduras da imagem, que costuma dar uma impresséo de limite
a projecao. Isso gera uma supradimensao espacial a projecéo, j& que ndo ha uma
margem aparente de separacdo entre imagem projetada e espaco, mas sim uma
sensacao de mistura e pertencimento entre os dois.

Ainda quanto as analogias entre projecdo mapeada e fanstamagorias,

! “[...] instrumento constituido de uns trinta copos de vidros, dispostos horizontalmente sobre um eixo

rotativo, acionado por um pedal. A pressao dos dedos sobre o vidro produzia um som estranho [...]".
Ibid., p. 64).
g Le courrier des Spectacles, Paris, n. 1.086, 23 fev. 1800. (Apud MANNONI, 2003, p. 173).
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podemos apontar para 0s experimentos técnicos denominados lanternas nebulosas
(século XVIII), que problematizam o valor estético dos suportes projetivos. Tais
lanternas eram utilizadas para projetar imagens sobre fumaca, o que conferia uma
vitalidade espectral as imagens fantasmagéricas. A utilizacdo da fumagca como meio
de apresentar as imagens projetadas corresponde a uma quebra de nocdo de
suporte, uma vez que a fumaga ndo se apresenta mais como algo menor ou como
simples ancora de sustentacdo da imagem projetada. Atua concomitante a ela,

mistura-se. E corporificada e corporifica a situacéo imagética. Torna-se fundamento.

Figura 3 — Imagem de espetaculo com lanterna nebulosa
ilustrada no livro Magie: oder die Zauberkrafte de Natur, de
Johann Samuel Halle, 1784
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Fonte: Livro disponivel em:
<http://books.google.de/books?id=GWEAAAAAMAAJ&printsec=frontco
ver&dg=intitle:magie&as_brr=1#v=onepage&g&f=false>.

Acesso em: 13 jul. 2012.

Oliver Grau (2007), em seu texto “Lembrem a Fantasmagoria! Politica da
llusdo do século XVIII e sua vida apds a morte multimidia”, coloca a Fantasmagoria
como o apice da arte imersiva produzida no final do século XVIII e inicio do XIX,
responsavel pela difusdo do imaginario metafisico para uma sociedade que vivia o
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fervor do iluminismo cientifico pré-industrial.

[...] A imersdo é produzida quando convergem obras de arte e o
aparato da imagem, de modo que o0 meio se torna invisivel.

Na fantasmagoria juntam-se fendbmenos que estamos vivenciando
novamente na representagdo visual e artistica. E um modo para
‘manipulagdo dos sentidos”, o funcionamento do ilusionismo, a
convergéncia do realismo e da fantasia, a verdadeira base material
de uma arte que parece imaterial [...] (Ibid., p. 251).

Os espetaculos de Robertson eram uma espécie de midia imersiva em que
convergiam “filosofias” antagdnicas, pontos de ambivaléncia nos quais, pela ciéncia,
era restituida a supersticdo e revitalizados os mistérios do além em um contexto
embriagado pelo mito da raz&o iluminista.

Além das fantasmagorias, outros experimentos O6pticos do pré-cinema
dialogam diretamente com a producdo contemporanea de cinemas expendidos. O
dispositivo “Panorama”, por exemplo, alimentou, no século XIX, o campo de criacédo
das imagens imersivas. A invencdo, vinculada ao pintor irlandés Robert Barker
(1739-1806), trazia enormes pinturas arquiteturais, que vivificavam paisagens e
horizontes miticos (MANNONI, 2003). Barker definiu a proposta basica de um
panorama: uma arquitetura com entrada subterranea, na qual o espectador deve
atravessar corredores escuros para perder a referéncia de luz, antes de chegar a
uma sala circular, vividamente iluminada, onde se pode deslumbrar a pintura de uma
paisagem panoramica (lbid., p. 188).

Baseadas no dispositivo de Barker, surgiram versfes similares e
aperfeicoadas que foram nomeadas de formas diferentes, devido as especificidades
técnica, estética e de patente de uso. Desses experimentos vale destacar o invento
do Diorama, criagdo de Louis Jacques Mandé Daguerre (1787-1851) e Charles
Marie Bouton (1781-1853), que deram uma nocdo de imagem em movimento para
essas paisagens imersivas. A dupla adaptou técnicas de cenografia e iluminacéo
teatral para gerar a no¢cdo de mudanca de luz nas suas paisagens panoramicas, que
passavam gradualmente do dia para a noite (Ibid.). As producdes de panoramas do
século XIX utilizavam técnicas de representacdo Opticas como perspectiva,
profundidade de campo, efeitos de chiaroscuro, prenunciando as experiéncias
cinematograficas do século XX, como o Imax, o Omnimax e o cinema de 360° (lbid.,
p. 187). Estas produgdes abriram caminho para a criagdo de imagens imersivas, que
atingiam esse objetivo pela supradimensédo de seus suportes, configurados para
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criar um jogo ilusério de ponto de vista.

De forma geral, essas referéncias podem ser vistas como pontes orbitais
entre passado e presente, que, no seu giro, fazem com que antigas reflexdes
estéticas se tornem pontos de diferenca. Pontos que podem ser traduzidos, trazendo
indices que se vislumbram sobre o campo do inatual. “Inatual” como uma ponte
obscura entre tempos. Um pensar tempos “miscigenados”, que, traidos, se
potencializam em indices diacrénicos, diferencas sobre o que normalmente
costumamos pressentir diante das coisas atuais, muitas vezes ja “massificadas” no
imaginério dos clichés.

Os clichés sao imagens que supde um espaco de interioridade. Ou
seja, territérios capturados e imdveis, conjuntos e fronteiras estaveis,
corpos organicos. O grande desafio daquele que produz imagens é
justamente saber em que sentindo € possivel extrair imagens dos
clichés, imagens que nos permitam realmente “viajar’ (devir).
(PARENTE, 1993, p. 18).

O “inatual” é tanto uma tradugao “miscigenada” de pontos longinquos, quanto
um grande salto para lugares que ainda ndo conseguimos vislumbrar facilmente. De
alguma maneira, seria sair dos pontos normatizados e massificadas de si para ser
ndmade de si. Uma experiéncia de prazer sensivel “[...] que esta no distanciamento
de si e na ndo-contemporaneidade de si, que € também um distanciamento temporal
e ndo simplesmente um distanciamento no tempo da histéria” (STIEGLER, 2007, p.
65).

Na consciéncia critica do pds-modernismo ha pelo menos isto de
positivo: os confrontos, as comunicacdes se estabelecem como que
por si mesmos entre diferentes artes e a ironia generalizada, da qual
todos devem dar mostras em relagc&o aos gestos que os precederam,
confere uma liberdade positiva quando ndo é caricatural, uma
espécie de frescor de retomada que nado simplesmente redutiveis a
uma reciclagem cultural. (BELLOUR, 1997, p. 100).

N&o ha frescor puro nos ares, mas coisa contaminada, que viaja de longas
datas, como um sopro que se pde em sombra em relacdo a luz que nos otimiza a
visdo do instante. O inatual é por-se em sombra de si e buscar a sombra das coisas,
ja muito iluminadas por um agora imperador.

O periodo dos pré-cinemas € uma referéncia rica do ponto de vista técnico e
experimental, pois reflete a incurséo em um tempo em que os aparados sofreriam
interferéncias  singulares dos  “artista-cientistas”. Estes deslocavam os

conhecimentos cientificos para a linguagem estética da escrita do movimento, da
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imersdo e da construgdo de “imaginarios magicos”, problematizando as questdes
dos mecanismos como estruturas poéticas e gerando reflexdes sobre as forcas
estéticas de movimentos imagéticos que se desdobram em movimentos mecanicos,
fisicos, cinéticos, que, apresentados por meio de sistemas luminosos maquinicos,
disparam possibilidades ruidosas de artesanias cientifica, pelo deslocamento de
técnicas e tecnologias. Mas o que é a técnica? Para Michel Serres (2005), uma
extraordinaria aceleracdo do tempo dos seres vivos, uma aparelhagem que muda
tanto nosso ritmo, que, uma vez dada a partida, nos impede de avaliar a lenta
extensdo dos tempos que a precederam.

A seguir, pontuaremos algumas questdes pertinentes ao campo heterogéneo
da imagem em movimento, no qual temos dois conceitos centrais: 0 do cinema

como dispositivo e 0 do cinema expandido.

1.2. Dispositivo, animismos e cinema expandido

O cinema industrial, tal qual popularmente conhecemos, é fruto de um acumulo de
experimentos estéticos e de suas reverberacBes sociais em diferentes niveis.
Segundo Raymond Bellour (2009), ele pode ser considerado uma forma de
instalacdo cinematografica comercialmente bem-sucedida. Este modelo de cinema
ndo nasceu automaticamente com os inventos do final do século XIX - o
quinescopio de Thomas Edison, o cinematégrafo dos irmdos Louis e Auguste
Lumiére e o bioscépio dos irmdos Marx e Skladanowsky. Foi por via da praxis, da
maturacdo e da fundamentacdo conceitual/estética que se consolidou como
dispositivo articulado sobre bases de conhecimentos que alguns tedricos
denominam de linguagem cinematografica. Este campo da linguagem é relativa,
entre outras coisas, as técnicas de montagem desenvolvidas para a construcao de
narrativas ficcionais.

De forma sintetizada, na concepcéo de linguagem cinematogréfica classica,
temos o plano como célula minima de um filme. Na linha de continuidade de espaco-
tempo, o plano € constituido a partir de um fechamento de campo imagético (o
guadro/campo), que possui uma exterioridade (um extracampo), e institui um ponto
de vista especifico. O plano corresponde a parte do filme que fica entre dois cortes.
Em sintese, o plano é a unidade basica da linguagem do cinema classico. A
montagem envolve, entre outras coisas, a manipulacdo e a escolha dos planos que

irdo compor o corpo do filme. Em geral, a montagem classica é vista como a
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amarragao que produz o efeito de continuidade do espaco tempo diegético. “O filme
se elabora, dessa maneira, tijolo por tijolo (é assim que ele é pensado, quando se
passa do roteiro a decupagem). Encadear imagens. Cada bloco em que consiste um
plano se acrescenta a outro plano, sélido como rocha, cimentado como um muro,
funciona como um todo” (DUBOIS, 2004, p. 76).

Um dos principais expoentes do cinema classico é o diretor norte americano
David W. Griffith (1875-1948). Ele desenvolveu um estilo ficcional narrativo baseado
nos romances literarios do século XIX, caracterizado pela estética da transparéncia,
na qual ha a tentativa de minimizar os aspectos que denunciam as construcdes
discursivas, anulando a voz do narrador/escritor/diretor para emergir 0
leitor/espectador em uma narrativa naturalista, marcada pela representacdo de
verossimilhanca da realidade. Griffith € reconhecido como um inovador das técnicas
de montagem paralela e estilo narrativo voltado para a construgdo de dramas
ficcionais psicolégicos. A estética cinematografica desenvolvida por Griffith
fundamentou e popularizou a base do cinema classico industrial, sobre a qual hoje
sdo produzidos inumeros filmes que tém como objetivo representar ficcbes pela via
de uma estética da transparéncia. E claro que muitas escolas de cinema como o
neorrealismo italiano, a nouvelle vague francesa, o cinema novo, o cinema marginal
brasileiro, o cinema underground norte americano, 0 construtivismo soviético, o
expressionismo alemao e o surrealismo, entre outras, criaram vias alternativas para
constru¢des narrativas audiovisuais. Hoje, essas escolas representam um campo
hibrido de referéncias para producdo cinematogréfica, porém ainda ha uma
predominancia da estética classica num sentido ndo ortodoxo, na forma de
construcdo das narrativas dos cinemas comerciais atuais.

Colocadas algumas nocdes basicas sobre o modelo classico, faremos um
desvio para o campo da pluralidade cinematogréfica, sobre o qual dissertarei
sinteticamente a respeito: dos dispositivos experimentais do Cinéorama de Raul
Griomion-Sanso e o Hale’s Tour de Wiliam Keefe; do pensamento animista de
Thomas Edison; e do conceito de Cinema Expandido de Stan Vandebeerk e Gene

Youngblood, os quais serédo abordados em correspondéncias com a video mapping.
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1.2.1 Cinema como dispositivo

Em A forma cinema: VariagGes e rupturas, André Parente (2009) retoma algumas
passagens da historia para apontar o carater heterogéneo, mdultiplo, do cinema,
sublinhando a passagem por diferentes experimentos enquanto dispositivo imagético
em sua fase inicial. Sobre o termo dispositivo, o autor faz uma revisao conceitual,
situando-o entre os tedricos do cinema como Jean-Louis Baudry, do qual ressalta a
nocao estruturalista e relacional do dispositivo cinematografico como “[...] um campo
de forcas e relagbes de elementos heterogéneos, simultaneamente técnicos,
discursivos, arquitetonicos e afetivos” (Ibid., p. 26). Além deste, traz referéncias dos
fildsofos Michel Foucault, Gilles Deleuze e Jean-Francois Lyotard, das quais destaco
a sintese que Parente faz sobre a nocéo de dispositivo de Foucault, para quem:

[...] um dispositivo positivo possui trés niveis de agenciamento: 1) o
conjunto heterogéneo, formas arquitetbnicas, proposicbes e
estratégias de saber e poder, disposicées subjetivas e inclinacdes
culturais etc.; 2) a da natureza da conexao entre esses elementos; 3) a
“epistem” ou formagao discursiva em sentido amplo, resultante das
conexdes entre elementos. (p. 28).

Foucault ancora seu conceito etimologicamente nos vocabulos “dispositivo”,
disponere em latim, e “sistema”, sustema em grego. O primeiro “[...] descreve a
configuracdo dos diferentes elementos sistematicos de um conjunto” (PARENTE,
2009, p. 28). O segundo “[...] expressa o lado sistematico de um conjunto, cujo corpo
possui consisténcia, ou seja, trata-se de um conjunto em que o todo é mais que a
soma das partes” (lbid., p. 28).

Assim temos que um dispositivo imagético € processual, aberto e, em ultima
instancia, varia também pela condicdo mitica do olhar que o processa, da
transcodificagdo e da percepgdo do corpo que o analisa. O nosso sistema optico €
objetivo e subjetivo. No primeiro aspecto, analogo ao dispositivo fotografico e a
camera escura, temos o fendbmeno da luz que ao atravessar a pupila (orificio) é
convergida pelo cristalino (lente convexa) e recebida pela retina (suporte para
informacdo luminosa). No segundo, a informacdo Iuminosa passa por
transformacdes quimicas e pelo sistema nervoso Optico, sendo transformada,
subjetivada e acolhida como uma imagem-processo, que diz respeito ao sujeito
contextualizado com o seu tempo, espaco e mito historico-cultural. O olhar ndo vé
objetivamente, mas traduz, trai. O olhar sobre o olhar, a nossa concepg¢éo sobre o
ato da visdo ao longo dos tempos foi se alterando. Relacionados ao seu tempo
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cultural, os dispositivos ligados a imagem em movimento foram sendo processados
e problematizados nos contextos historicos, traduzidos e teorizados, sendo um
dispositivo uma conjuntura em processo, em andamento.

Nesse sentido, André Parente (2009, p. 23) aponta uma transformacao que
ocorre nas teorias cinematograficas, a mudanca sobre a percepcdo da imagem
como imagem objeto, que passa a ser vislumbrada como imagem processo: um
acontecimento, “[...] campo de forcas ou sistemas de relagcbes que pdem em jogo
diferentes instancias enunciativas, figurativas e perceptivas da imagem?”.

Para Jacques Amount (2012):

[...] a visdo efetiva das imagens realiza-se em um contexto
multiplicamente determinado: contexto social, contexto institucional,
contexto técnico, contexto ideolégico. E o conjunto desses fatores
‘situacionais’, se assim pode se dizer, fatores que regulam a relacdo
do espectador com a imagem, que chamaremos de dispositivo. (p. 9).

s

Em sintese, temos que um dispositivo é algo relacional, heterogéneo e se
agencia sobre contextos e condicGes socio-historicas de um determinado espaco-
tempo cultural. Um campo de articulacdo processual que, no caso do cinema, foi
problematizado de diferentes formas. Neste sentido, na década de 1890 temos
anunciadas técnicas e tecnologias de captura e reproducdo da imagem em
movimento, que serviram como meio para experimentos e proposicdes de
dispositivos estéticos. Entre estes, Parente (2009, p. 36) aponta o Kinescoépio
(Thomas Edison), o Cinéorama (Raul Griomion-Sanso) e os Hale’s Tour (Wiliam
Keefe), dos quais os dois ultimos relacionam-se ao campo da proje¢cdo mapeada
pela perspectiva da configuracdo e da espacializacdo diferenciada das imagens
projetadas.

No Cinéorama de Grimoin-Sanso, apresentado em 1900 em uma sala
circular, dez projetores cinematograficos foram sincronizados para criar uma imagem
panoramica de 300 metros (KNELSEN, 2010). As imagens projetadas simulam a
subida de um baldo a gas. Segundo o autor, no experimento Grimoin utilizou uma
técnica de edeg blending na projecao de imagens de grande escala, por meio do uso
de mais de um projetor. O edeg blending é a suavizacdo da luminosidade das
bordas de encontro das projecdes, pois, para somar a imagem langcada por um
projetor a de outro, ocorre no encontro das projecfes um sangramento que gera
uma area de luz mais forte. Com a suavizagdo das arestas de encontro é possivel

formar uma grande imagem, advinda de diferentes projetores, sem que as areas de
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sangramento, por excesso de luminosidade, saltem aos olhos do espectador (lbid.).
Este tipo de técnica € utilizado em projecdes mapeadas de grande escala, como as

projecdes em fachadas de prédios.

Figura 4 — llustracdo da simulacéo do baldo Cinéorama, em exposicdo de 1900, em Paris.

Fonte: <http-//commons.wikimedia.org/wiki/File-Cineorama>.

Cinéorama é um exemplo de dispositivo imersivo no qual as técnicas e 0s
efeitos imagéticos agenciam uma espacializacédo especifica da imagem, criando uma
perspectiva de simulacro que se liga as narrativas das impressées sensorias, dos
vislumbramentos sinestésicos advindos da construcédo de uma realidade aumentada.
Assim como 0s panoramas, propde um momento de ficcdo espacial, que persegue
um redimensionamento naturalista da realidade.

Também no campo da imersdo, temos os Hales Tours, ° género de
cinema/simulador desenvolvido por Wiliam Keefe e difundido por George Hale
(explorador comercial do invento). Era um tipo de diversdo cinematografica que
simulava viagens de trens em paisagens dos Estados Unidos e da Europa, além de
outras partes do mundo (PARENTE, 2009, p. 36). Neste dispositivo, os cobradores e

o Disponivel em: <http://academic.csuohio.edu/kneuendorf/c32110/c32110hales.pdf>;

<http://www.screenonline.org.uk/film/id/1193042/>; <http://www.moviemoviesite.com/Years/1900-
1910/1904%20Articles/hales_touring_cars.htm>. Acesso em: 2 abr. 2013.
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0s técnicos se trajavam como maquinistas/condutores e a estrutura fisica da
arquitetura procurava imitar vagdes de trens. Os espectadores se sentavam
dispostos nas laterais de um corredor em que na parte da frente era projetado um
filme, com cerca de 10 minutos, de imagens registradas da perspectiva dianteira de
um trem em movimento. Para que o senso de realidade fosse maior, havia efeitos
sinestésicos como 0 balanco e a trepidacdo da estrutura, os sons de apitos e de
rodas, o vento, emitido por ventiladores instalados ao longo do corredor, e a
passagem, pelas janelas, de pinturas de paisagens, entre outros, misturando
técnicas utilizadas nos panoramas e no género de cinema Phantom Rides.*® Foi um
experimento precursor no campo dos simuladores cinematograficos explorados em
parques de diversdes, e chegou a ser difundido em diversos paises do mundo. A
inauguracgao do invento foi em 1905 nos Estados Unidos e seu desaparecimento se
deu entre 1910 e 1912. Porém os simuladores de viagem em primeira pessoa se
diversificaram e estdo cada vez sofisticados como dispositivo de entretenimento.
Podemos dizer que os Hales Tours! abriram caminho para os diversos simuladores
de maquinas em movimento que hoje se espalham pelos parques de entretenimento

do mundo.

Figura 5 — Imagem relacionada a um Hales Tour

Fonte: <http://www.moviemoviesite.com/Years/1900-1910/1904%20Articles/hales touring cars.htm>.

% 50bre o género das Phaton Rides conferir: <http://www.screenonline.org.uk/film/id/1193042/>.

1 Disponivel em: <http://www.screenonline.org.uk/film/id/1193042/>; ;
<http://www.moviemoviesite.com/Years/1900-1910/1904%20Articles/hales touring cars.htm>.
Acesso em: 2 abr. 2013.
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O Cinéorama de Grimoin-Sanso e os Hales Tour de Keefe exemplificam como
as producdes cinematograficas em seus primordios foram diretamente influenciadas
pela cultura, estética e técnicas derivadas dos dispositivos do pré-cinema, como 0s
panoramas e as suas variantes. Estes experimentos fazem parte do campo dos
simuladores imersivos, que, via técnicas de perspectiva e ponto de vista, procuram
absorver o espectador, para isso utilizando, também, elementos sinestésicos como
meio de aumentar o poder de realidade das imagens. Assim, temos uma perspectiva
de montagem sinestésica, na qual os elementos que “ultrapassam” o audiovisual sao
postos em jogo para criar um acontecimento narrativo, em que podemos articular a
imagem como: imagem-cheiro, imagem-movimento fisico, imagem-vento, imagem-
frio, imagem-calor etc. Estes dispositivos nos fazem refletir que imagens associadas,
sincronizadas ou dessincronizadas com narrativas de condicbes ambientais
predefinidas, que se refletem sobre o corpo do espectador, aumentam a forga e a
concretude das imagens no espaco-tempo, refletindo aspectos de montagens

ambientais no campo das imagens em movimento.

1.2.2 Thomas Edison, animismo e mapping

Ismael Xavier (2008) propde, em seu livro O discurso cinematogréfico: Opacidade e
transparéncia, que a histéria do cinema € marcada por um grande debate estético-
conceitual sobre representacéo, apresentacdo e concepcdo de realidade refletida
em produc¢des cinematograficas. Neste sentido, tomemos da pesquisa de Philippe-
Alain Michaud (2013), exposta em seu livro Aby Warburg e a imagem movimento, o
topico dedicado ao animismo e a representacdo no qual o autor retoma as
idealizacdes de Thomas Edison sobre o cinema, apontando o carater de animismo
gue este vislumbrava para o novo invento.

O fondgrafo de 1877, além de um grande feito, foi para Edison um caminho
conceitual para a construcdo de seu cinescopio, que teria a missao de registrar a
visdo em movimento (MICHAUD, 2013). Ele vislumbrava ja de inicio um cinema
sonoro, que concretizaria a sua ideia de espetaculo total, na qual o registro e a

reproducéo da imagem e do som habilitaria um novo espectro de realidade.

Se for preciso reproduzir uma O6pera ou uma peca, pedirei a
orquestra ou ao elenco que me fagam uma apresentacdo em traje de
gala. Porei atras da orquestra, sobre uma mesa, um maquina
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complexa, composta de um fonégrafo e um cinematoégrafo, capaz de
funcionar durante trinta minutos sem interrup¢éo. A orquestra toca, a
cortina sobe e a O6pera comeca. As duas maquinas trabalham
simultaneamente, uma gravando o som e a outra filmando as
imagens, registrando o movimento a velocidade de 46 fotogramas
por segundo. Posteriormente, as fitas fotogréaficas serédo reveladas e
recolocadas na maquina, uma objetiva de projecdo substitui a
objetiva fotografica e o dispositivo de reprodugcdo é ajustado ao
fonégrafo. Entdo, por meio de uma lampada de célcio, reproduzimos
para o publico os efeitos da cena original, em tamanho natural, sobre
uma cortina branca, com todos os sons e movimentos executados
pelos atores, como na cena original. (EDISON apud MICHAUD,
2013, p. 104).

A descricdo de Edison feita em 1891 mostra seu almejo por um meio de
conservacao atemporal da realidade. Neste sentido, Michaud (2013) cita outra
passagem do pensamento de Edison, tirada de uma entrevista concedida em 1894
a Century Magazine. “Creio que, em anos futuros, sera possivel apresentar uma
Opera de gala no Metropolitam Opera House de Nova Yorque [...] com artistas e
musicos mortos ha muito tempo” (Ibid., p. 105). Além do contexto técnico de dar
movimentos as imagens, o tedrico aponta que as pesquisas do inventor estavam
voltadas para o simulacro de conservagao do ser vivo. “De inicio, ao contrario do
gue se pode esperar, 0 cinema nao procurou imitar o real e dar a essa imitacdo uma
forma real. Em lugar disso, foi movido por uma crenca animista em relacdo a
sobrevivéncia dos corpos” (lbid., p. 5).

Esse tipo de animismo que pretende apresentar a imagem-som de pessoas
como uma performance ao vivo capaz de corporificar finados no presente, de
“atemporaliza-los”, nos remete a producdes atuais de espetaculos em que falecidos
icones da musica como o RAP Tupac, Elvis Presley, Renato Russo, entre outros,
foram ressuscitados em apresentacdes postumas por meio de tecnologias e técnicas
de projecdo que misturam rotoscopia, animagao 3D e técnica de Pepper’s Ghost,*?
criando uma espécie de projecdo holografica. Estas simulacdes problematizam
ainda mais a tbnica da ressureicdo quando fazem com que esses personagens
enquanto espectros fantasmais atuem junto a cantores e muasicos Vivos,
aumentando o indice de acontecimento ao vivo. S&o simulacros que trabalham
sobre a construcdo documental/ficcional de corpos no espaco-tempo, podendo
abarcar uma dimenséao nostalgica de luto, na qual ha uma corporificacdo imagética

postuma limitada ao tempo da apresentacdo, da performance. Os exemplos de

2 Sobre Pepper’s Ghost*? conferir: <http://en.wikipedia.org/wiki/Pepper's _ghost>.
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espetaculos postumos parecem ser um pouco do que Edison idealizava para o
dispositivo cinematografico: um meio de gerar realidades espectrais capazes de
evocar ao mundo a propria simulacéo da presenca de seres vivificados.

Michaud (2013) traz um olhar diferenciado sobre as primeiras producdes da
Edison Studios realizadas no estudio Black Maria, as quais o autor assinala que
tinham um carater de numeros performativos feitos sobre fundo preto, o que
destacava a presenca dos personagens e neutralizava o contexto espacial. Talvez
este modelo estivesse estritamente ligado a tentativa de presentificar a presenca, de
fazer dos filmes verdadeiras cdpsulas de espacgo-tempo que evocam e simulam em
forma de projegdo a presenga “vivida” de artistas em performance. Tanto na
produgcdo de Edison, quanto nas projegcdes “holograficas” contemporaneas,

podemos notar:

e O jogo de ponto de vista, no qual o personagem projetado apresenta-se sob
uma perspectiva volumétrica naturalista ao olhar do espectador.

e A nocédo de escala, na qual se procura recriar o tamanho real dos
personagens.

e Neutralidade do fundo, no qual é ressaltada a presentificacdo dos corpos.
Esta neutralidade somada a técnica de Peper Ghost permite a mistura

imagética do personagem projetado a cendarios e pessoas reais.

As técnicas de mapeamento facilitam alguns desses procedimentos, mas,
para além disso, abrem para uma problematizacdo do campo do animismo em
situacbes mais irreais, uma vez que permite o desenvolvimento de animismos
antropomorficos sobre diferentes suportes, objetos, arquiteturas e em diferentes
escalas. Do ponto de vista da montagem cinematografica, o antropomorfismo
volumétrico relaciona-se com a noc¢ao de primeiro plano de Jean Epstein:

O primeiro plano fere também de outro modo a ordem familiar das
aparéncias. A imagem de um olho, de uma mao, de uma boca, que
ocupa toda a tela - néo sé porque aumentada em trezentas vezes,
mas também porqgue vista de fora da comunidade organica — assume
um carater de anatomia animal. Estes olhos, estes dedos, estes
labios, ja sdo seres que possuem, cada um, suas proéprias fronteiras,
seus movimentos, sua vida, sua finalidade préprias. Eles existem em
si. (Apud XAVIER, 2008, p. 109, 110).

Se em uma tela plana ja conseguimos criar esse tipo situacdo, no espaco

volumétrico a corporificacdo das imagens em primeiro plano torna-se “completa”. Ou
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melhor, torna-se possivel criar planos corporificados, ou simplesmente
“corporificacbes” espaciais. Neste sentido, uma forma ovoide volumétrica pode ser
transformada em um olho que espreita 0 seu arredor e mais adiante passa a ser
uma boca tagarela, ou pode simplesmente ser trabalhada na forma de um nariz
ofegante que nos oferece uma narrativa de respiracdes e nada mais. Encontramos
uma quantidade “infinda” de experimentacdes de antropomorfizacdo de formas
volumeétricas agenciadas por indices faciais nas obras do artista americano, pioneiro
em projecdes volumétricas, Tony Oursler.*?

Na projecdo mapeada, além do animismo antropomoérfico, temos a
possibilidade do animismo abstrato em que sdo trabalhados os indices de
corporificacdo do espaco por meio do agenciamento do movimento de formas
geométricas. Uma perspectiva de construgdo de um corpo abstrato vivificado,
animado, igual a um prédio que pulsasse as suas colunas, janelas e formas como
se fosse um animal ofegante, ou um cubo que se desdobrasse dentro de si como se
dancasse. Neste contexto, deixo como exemplo a obra de video mapping
arquiteténico Paleodiction,™* do grupo AntiVJ, na qual h& uma relacéo direta entre o
comportamento das formas sintetizadas projetadas sobre a superficie do Centre
Pompidou Metz com o universo dos microrganismos organicos.

As técnicas de video mapping facilitam a corporificagdo imagética do espaco.
Trata-se de uma éarea que especula as possibilidades de agenciamento entre
imagem e mundo em um sentido amplo e relacional. Portanto, o campo da projecéo
mapeada faz parte do universo do cinema expandido e, de certa forma, tem

contribuido para expandir esse tipo de cinema.

1.2.4 Cinema Expandido

O termo cinema expandido foi cunhado pelo artista Stan Vanderbeek no texto
Culture: Intercom and Expanded Cinema a Proposal and Manifesto by Stan
VanDerBeek, de 1965. A proposta de Vanderbeek voltava-se para a pesquisa e
para o desenvolvimento do cinema expandido como dispositivo comunicacional
global de troca e producdo de mixe midia. Como hardware dessa engenharia,
propds os Movie Dromes (cupulas midiaticas), que, instalados em diferentes centros

de pesquisas, paises e cidades, estariam interconectados a uma biblioteca

B No segundo capitulo desta pesquisa destino um subtédpico para comentar os trabalhos de Oursler.
! Conferir registro da obra em: <https://vimeo.com/60116768>.
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audiovisual mundial mediada por rede via satélite computacional. Os Movie Dromes

serviriam de base para o didlogo imagético entre diferentes culturas, permitindo o

agenciamento de um cinema educacional, que tinha por objetivo o desenvolvimento

de uma linguagem imagética internacional ndo verbal, focada na abertura da

percepcéao sobre as imagens-sons produzidas e redimensionadas em rede.

Language and culture-semantics are
as explosive as nuclear energy.

It is imperative that we (the world’s
artists) invent a new world language (...) that
we invent a non-verbal international picture-
language (...)

| propose the following:

That immediate research begin on
the possibility of an international picture-

language using fundamentally motion
pictures.
That we research immediately

existing audio-visual devices, to combine
these devices into an educational

tool, that | shall call an "experience machine"
or a "culture-intercom." (...)

The establishment of audio-visual
research centers (...) preferably on an
international scale (...)

These centers to explore the existing
audio-visual hardware (...).

The development of new image-
making devices (...) (the storage and
transfer of image materials, motion pictures,
television, computers, video-tape, etc. (...)

In short, a complete examination of
ali audio-visual devices and procedures, with
the idea in mind to find the best combination
of such machines for non-verbal inter-
change.

The training of artists on an
international basis in the use of these image
tools.

The immediate development of
prototype theatres, hereafter called "Movie-
Dromes" that incorporate the use of such
projection hardware. (VANDERBEEK, 1965,

p. 2).

Linguagem e cultura semantica sdo tao
explosivas quanto energia nuclear.

E indispenséavel que nds (artistas do
mundo) inventemos uma nova linguagem
mundial (...) que inventemos uma linguagem
internacional ndo verbal de imagem...

Eu proponho o seguinte:

Que pesquisas sobre a possibilidade
de uma linguagem internacional de imagem
usando preferencialmente filmes (imagens
em movimento) comecem imediatamente.

Que pesquisemos imediatamente
dispositivos audiovisuais existentes para
torna-los uma ferramenta educacional que
chamarei de “experience machine” ou
“culture-intercom” (...).

O estabelecimento de centros de
pesquisa audiovisuais (-..)
preferencialmente em uma escala global(...)

Esses centros explorando os ja
existentes hardwares audiovisuais (...)

O desenvolvimento de um novo
dispositivo de criacdo de imagens (...) (o
armazenamento e a transferéncia de
materiais de imagem, filmes, televiséo,
computadores, videocassetes. etc. (...)

Resumindo, um completo exame dos
dispositivos e procedimentos audiovisuais,
com a ideia em mente de achar a melhor
combinacdo de tais maguinas para um
intercambio nao verbal.

O treinamento dos artistas em um
ambito internacional no uso dessas
ferramentas de imagem.

O imediato desenvolvimento dos
protétipos theaters, a seguir chamados de
“‘Movie-Dromes”, incorpora 0 uso de tal
hardware de projecéo.

(Traducéo nossa.)
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Uma versdo de sua proposta de hardware Movie Drome chegou a ser
construida no quintal da casa do artista em Stony Point, Nova lorque. Financiada
pela Rockefeller Foundation, tratava-se de uma “[...] grande cupula de aluminio de
180 graus, aproximadamente 15 metros de didmetro e 8 metros de altura” (CRUZ,
2013),® na qual mudltiplas projecdes de filmes 16 mm, sons, imagens de slide,
projecdo de luz e mdsica ao vivo podiam ser agenciados no ambiente, na
perspectiva de compor um grande mosaico aisthésico, um cinema de colagem que
se abrisse para a experiéncia perceptiva do publico. O espectador podia se deitar
para completar as imagens projetadas ou andar livremente pelo interior da cupula
onde ocorriam as performances de mixe midia. Imagens de revista, peliculas
arranhadas, filmes comercias, imagens de jornais, fotos de familia, entre outros,
compunham uma nocao estética de fluxo de imagem destinada a reflexdo e a
percepcdo de nosso inconsciente midiatico. A proposta de Vanderbeek tinha como
utopia a criacdo de um dispositivo de escala global capaz de mediar as diferentes
culturas em prol do desenvolvimento humano, gerando a quebra de preconceitos e
a expansao da realidade mediado, tudo feito pelas novas tecnologias.

Em 1970, o termo cinema expandido ganhou novas dimensfes com o
langcamento e a popularizagdo do livro Expanded Cinema, do teorico Gene
Youngblood, que desenvolveu um conceito transdisciplinar de cinema, cunhado a
partir do Synaesthetic Cinema. Em seu livro, Youngblood nos situa em um tempo
histérico que denomina de Idade Paleocibernética (pés-industrial), caracterizada por
intensas transformagdes nas formas de relacionamento humano mediado pelas
novas tecnologias em rede, mas ao mesmo tempo alienada a modos e operacdes
informacionais redundantes e conservadores. Um mundo hipersensivel ao fenbmeno
da visao, cercado de interfaces e mensagens virtuais que modelam a realidade fisica
e metafisica, dilatando o espaco-tempo psiquico. Neste contexto, a emancipacao
humana estd em uma atitude participativa frente a esses dispositivos, e tem como
perspectiva o sincretismos da arte com as ciéncia e seus novos paradigmas: teoria
do caos, relatividade, fisica quantica etc. Uma participacdo voltada para a

construcdo de uma consciéncia expandida que explore interdisciplinarmente o

'8 Disponivel em: <http://revistazcultural.pacc.ufrj.br/experiencias-pioneiras-em-cinema-expandido-
de-roberto-moreira-2/> . Acesso em: 23 out. 2013.
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universo dos fenbmenos perceptivos e seja capaz de promover a ruptura com

modelos conservadores de representacao e edificacdo da realidade.

Quando dizemos cinema expandido queremos dizer consciéncia
expandida. Cinema expandido ndo refere-se a filmes de computador,
video de fésforos, luzes atdbmicas ou projecdes esféricas. Cinema
expandido ndo é um filme em tudo: assim como a vida, é um
processo de se tornar unidade permanente do homem histérico para
manifestar a sua consciéncia para fora da mente, para a frente dos
olhos. Nao se pode mais se especializar em uma Unica disciplina e
espero, sinceramente, expressar uma Vvisdo clara de suas relagdes
no ambiente. Isso é especialmente verdadeiro no caso da redes
intermidia de cinema e televisdo, que agora funcionam, nada mais
nada menos, como o0 sistema nervoso da humanidade
(YOUNGBLOOD apud MENEZES, 2012, p. 64).

Para Yongblood (década de 1970, século XX), a televisdo como rede
informacional atua como um software global de circuito fechado, que instrui nossa
percepcéao diante de uma fabulacdo da realidade. Um fen6meno que esconde a sua
face discursiva e trata da condicdo do drama humano de forma hiper-realista. Um
dispositivo estético que significa para o cinema o que a fotografia foi para a pintura:
um meio mais efetivo de representacdo mimética da realidade, tornando o cinema
normativo comercial algo redundante, alimentado e alienado por valores
mercadoldgicos do entretenimento.

Como saida dessa redundancia dramatica, Youngblood aponta para um
Synaesthetic Cinema, que se contrapde ao drama ficcional, ao sentido classico de
narrativa linear, a transparéncia do dispositivo e a passividade do espectador. Um
cinema articulado no espaco e no tempo continuo dos fenbmenos perceptivos. A
nocdo de espaco-tempo continuo de Youngblood € sincrética e tem como
referéncias: o conceito de triplo presente de Santo Agostinho, no qual o passado é o
presente da memoria, e o futuro, a expectativa presente; a articulacao linguistica dos
indios Hopi, que utilizam verbos somente no presente, mesmo quando se referem a
acontecimentos passados ou a expectativas futuras; e antigas culturas que nao
tinham conceito de passado ou de futuro, sintetizando todo o processo da

experiéncia no presente.

Cinema sinestésico é espaco e tempo continuo. Nem subjetivo, nem
mesmo objetivo mas sim todos estes combinados: é extra-objetivo.
Sinestética e psicodelia significam aproximadamente a mesma coisa.
Sinestética é a harmonia dos impulsos diferentes ou opostos
produzidos por uma obra de arte. Isso significa a percepcgéo
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simultanea de opostos harménicas. E o efeito sensorial conhecido
como sinestesia, uma expressdo tdo antiga quanto os ancifes
Gregos que cunharam o termo. Sob a influéncia de alucinégenos que
expandem a mente, uma experiéncia sinestésica é para além disso,
o que Dr. John Lilly chama de “ruido branco” ou sinais aleatorios no
mecanismo de controle do bio-computador humano. (Apud
MENEZES, 2012, p. 65).

Cinema sinestésico como meio de problematizacdo da percepcéo diante de
novas perspectivas de realidades mediadas no ambito das relagdes: “[...]
‘relacionamento’ filme-espectador, filme-tempo, filme-espaco, filme-consciéncia.
Através das novas relacbes da experiéncia com a cinematografia expandida, o
individuo tem consciéncia da formacao de sua auto-percepg¢ao” (MENEZES, 2012, p.
66). Uma relacdo de opostos harménicos baseada na nocao da triade légica do
sim/néol/talvez/, na qual o “estatuto das certezas” e do binarismo é desestabilizado,
gerando uma abertura para o campo da abstracdo conceitual e da metamorfose dos
sentidos, que evoca um esforco perceptivo do espectador. O indice do abstrato no
conceito de cinema sinestésico nao se refere tanto ao nao figurativo, mas ao esforgo
requerido ao publico de uma construcéo/interpretacdo perceptiva. Uma abertura de
segundo grau da obra (Umberto Eco), focada na percepcdo e nao na reflexao
interpretativa de uma histéria/narrativa incompleta. Trata-se de evocar a consciéncia
e a sensibilidade perceptiva no sentido fenomenoldgico.

Outra caracteristica do campo do cinema sinestésico € a Kinaesthetics, que
Youngblood conceitua como uma forma de articulagdes n&o verbais de forcas e
energias evocadas pelo indice do movimento que as coisas podem emanar, por
meio da qual é possivel, por empatia entre corpo e experiéncia, nos proporcionar a
propria experiéncia do movimento. Um exemplo de cinema Kinaesthetic que
Youngblood nos traz sdo as apresentacdes multimidia Exploding Plastic Inevitable
(EPI), de Andy Warhol, realizadas entre 1966 e 1967. Trata-se de uma série de
apresentacdes/shows que misturavam musica ao vivo dos Velvet Underground e
Nico, performances de Gerard Malanga e Ingrid Superstar (e de outros artista que
frequentavam a fabrica), projecdes de filmes de Warhol, luzes pirotécnicas, entre
outros elementos que se teciam nas relacdes deflagradas no acontecimento. Um
tipo de experiéncia que evoca no publico o indice do movimento e supde um
publico/corpo motivado por afeccdo e improviso. Uma verdadeira explosdo do
cinema sinestésico para 0 espaco, uma abstracdo da narrativa que explora as

técnicas cinematograficas em seu intercambio com outras linguagens, fazendo-nos
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refletir sobre possibilidades irrestritas do cinema e do conceito de cinema, abrindo o
altimo a perspectiva do agenciamento do movimento corporal. Exploding Plastic
Inevitable promove uma desestabilizacdo do cinema como objeto filme/registro,
apontando para um cinema processo, relacional e participativo. Neste caso, a
narrativa se da como acontecimento e a “histéria” que levamos dela é o proprio
indice da experiéncia, pois 0s personagens dessa narrativa foram todos aqueles que
la estiveram. Um cinema que Youngblood aponta como sinérgico, no qual suas
partes ndo pressupdfem a redundancia do todo, como no caso do cinema
classificado por géneros (comédia, ficcdo, acdo, terror etc.), que, segundo o autor,
se articula sobre um objetivo definido. A sinergia liga-se ao campo da

indeterminacao do sistema e se da pela simultaneidade de opostos harmdénicos.

Cinema Sinestésico por definicdo, inclui muitos modos aisthésicos,
muitos "caminhos do conhecimento”, simultaneamente a omni-
operante. O conjunto, no entanto, é sempre maior do que a soma
das suas partes. Este € um resultado do fenbmeno chamado
sinergia. Sinergia é o comportamento de um sistema imprevisivel,
através do comportamento de qualquer de suas partes ou
subconjuntos de suas pecas. Isso é possivel porque ndo existe, a
priori, a dependéncia entre a base conceitual e as informagdes do
projeto (por exemplo, a energia) de cada uma das suas partes. A
existéncia de um nédo é requisito da presenca do outro. S&o0 opostos
harménicos. Na fisica isso é conhecido como a teoria da
complementaridade: a relacao logica entre as duas descricbes ou
conjuntos de conceitos que, a principio mutuamente excludentes,
sdo ambos necessarios para um completo conhecimento do
fenébmeno. (YOUGNBLOOD, 2001, p. 109, traducéo nossa).

Um cinema poliférmico, sem género, que tem como perspectiva a figura do artista
como “ecologista”, ndo no sentido da preservagcdo ambiental, e sim do trabalho

sobre a construgdo de novos ambientes vivenciais.

Ecologia é definida como a totalidade ou padrdo das relacdes entre
organismos e seus ambientes. Assim, o ato de criacdo para 0 novo
artista ndo é somente a invencao de novos objetos, mas a revelacdo
das relacdes anteriormente desconhecidas, tanto fisicas quanto
metafisicas. Portanto, nés pensamos (ou achamos) que ecologia é a
arte no seu mais fundamental e pragmatico senso, expandindo nossa
apreensao da realidade. (lbid., p. 346, traducéo nossa).

A concepcdo de cinema expandido de Youngblood € transdisciplinar e
perpassa a teoria do caos, a teoria da relatividade, o principio da incerteza de
Heisenberg, a ecologia humana, o poliformismo erético, entre outras disciplinas que

sao tratadas pelo autor como meios conceituais para o desenvolvimento de uma
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sociedade capaz de romper com antigos modelos e formas de existéncia alienadas.
O autor também trata da arte computacional e do video eletrénico (videoarte) como
meios de producdo de cinema expandido, apontando como a juncao entre arte e
tecnologia pode ser o caminho para que o0 artista contemporaneo seja capaz de
construir suas proprias ferramentas estéticas. Cinema expandido é uma tese radical
e politica que idealiza a emancipacéo fisica e metafisica do ser humano por via da
tecnologia. Aponta que as grandes rupturas ocorrerdo se houver uma comunhao
entre diversas areas do conhecimento, sendo a arte o meio de articulacdo e de
intercdmbio do indice do sensivel advindo dos mais variados saberes.

Cinema expandido como formas e variacbes de cinemas que promovem
indices de relacGes processuais entre seus elementos. Cinema ambiental, cinema-
cidade, cinema-céu, cinema-horizonte, cinema-chdo, cinema-corpo, cinema-
explosdo. O termo cinema expandido nos faz refletir sobre diversas possibilidades
de agenciar a imagem em movimento sobre e com o0 mundo, apontando para o
campo fenomenoldgico da percepcdo e da construcédo de realidade. Neste sentido,
temos a projecdo mapeada como um campo de dispositivos técnicos voltados para o
agenciamento da relacdo das imagens com o0s elementos que compdem 0s
espacos, sejam eles formais, volumétricos, ou o corpo do “espectador’/participante.

Uma perspectiva de cinema sem limites formais.
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Capitulo 2 - Video mapping/projecao mapeada

Um ponto de partida para a analise de dispositivos audiovisuais € elencar alguns
indices que fazem parte tanto do cinema classico, quanto do cinema expandido,
para deles tecer reflexdes sobre as formas de desdobramentos que podemos ter em
diferentes situacfes. Assim, este segundo capitulo comega com uma introducéo e
apontamentos gerais do campo da projecdo mapeada, e, ao longo dos topicos, vai
adentrando pontos especificos dos dispositivos audiovisuais e de situacfes de

mapeamento. Portanto, veremos:

2.1 Video mapping/projecdo mapeada: Dispositivo técnico e pensamentos
topoldgicos.

2.2  Dispositivo do espaco-tempo
2.2.1 Imagens nao temporalizadas e imagens temporalizadas

2.3 Imagem-luz, ritmos e sons
2.4. Mapping outdoor/projecdo mapeada ao ar livre: Projecao arquitetdnica, espacos

abertos e paisagens

2.4.1 Krzysztof Wodiczko, pioneiro das proje¢des em espacos publicos
2.5. Body mapping/mapeamento do corpo: Performatividade, sistemas interativos e a
pista relacional audiovisual

2.6. Projecdo mapeada em instalacdes com indices antropomorficos

Este capitulo se divide em dois grandes blocos: o primeiro, que vai dos
topicos 2.1 a 2.3, trata de questdes gerais postas em jogo no processo de trabalhar
a projecao de video no espaco. O segundo vai dos tépicos 2.4 a 2.6 e trata de
situacOes especificas de video mapping (arquitetura, body mapping e instalacdo)
categorizadas didaticamente. Estas trés categorias de mapping formam o corpo
panoramico do universo da projecdo mapeada. Fazem parte de um mesmo leque de
técnicas e questdes que se debrugcam sobre as relagdes especificas que podemos

tecer entre a projecao de video e o0 espaco projetivo.
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2.1 Video mapping/projecdo mapeada: Dispositivo técnico e pensamentos
topologicos

Projecdo mapeada ou video mapping € o termo empregado para designar o campo
de técnicas voltadas para o desenvolvimento de relagbes e agenciamentos
especificos entre a forma e o conteldo audiovisual projetado com o0 espacgo
(superficie de projecdo), e seus contextos situacionais especificos. Liga-se ao
campo das especificidades e relacbes, sejam elas derivadas das formas de
ocupacao do espacgo projetivo, ou das possibilidades de interacdes entre participador
e projecdo. Entre as infinitas possibilidades de agenciamento, € recorrente 0 recurso
do elo formal entre imagem projetada e a superficie de projecdo como indice que
caracteriza o campo da projecdo mapeada. Este tipo de técnica baseia-se na criacao
de mascaras de videos ou de imagens feitas com o “objetivo” de cobrir
singularmente uma determinada superficie de projecao, podendo ser trabalhadas via
jogo O6ptico das relacbes de volumetria e perspectiva espacial entre imagem e
“suporte”. De forma geral, as mascaras sao criadas a partir da interpretacéo e
analise das formas e topografias da area projetiva a ser mapeada. Um exemplo
simples € o de projetar a imagem de um globo ocular sobre uma bola de isopor, de
forma que a imagem projetada se “encaixe” perfeitamente sobre a superficie da
bola, gerando a impressao de volumetria & imagem do olho projetado.*’

No entanto, o conceito de mascara de imagem pode ser redutivo, pois
poderiamos por meio de programacao computacional e de sensores fazer com que a
imagem do olho nunca tocasse a bola de isopor e se deslocasse de forma especifica
pelo espaco, de acordo com os movimentos gerados pelo espectador. Ou mesmo
poderiamos disparar imagens ao vivo que, por vezes, se conformassem ao espaco
da bola; em outras, tingissem o seu redor deixando-a crua; e em outras vezes
borrassem o espaco por inteiro, confundido suas formas volumétricas. Assim, o
campo da projecdo mapeada dispde de ferramentas, técnicas e pesquisa para criar
formas singulares de relagdes e agenciamentos que podemos desenvolver entre a

imagem projetada e as coordenadas espaciais do locus/situacdo projetiva. Essas

7 As estratégias, técnicas e escolhas de tecnologias de projecdo (retroprojetor, slide, projetor
multimidia) para a realizacdo dessa tarefa podem variar, porém é necessario partir do principio de
qgue a imagem do globo ocular funciona como uma mascara destinada a cobrir a bola branca.
Normalmente, 0 mapeamento projetivo € feito por meio de tecnologias digitais computacionais que,
por meio de softwares especificos, facilitam o processo de mapeamento. Mas nada impede que o
artista desenvolva formas analdgicas ou artesanais para realizar a técnica.
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vdo do campo da realidade aumentada interativa ao campo da modelagem e
desenho da video projecédo sobre o espaco, de forma que, neste primeiro momento,
a minha abordagem volta-se para o uso de mascaras de imagens na criacao de
conteldos audiovisuais especificos, pensados em uma perspectiva de gerar
relacBes entre imagem e superficie. Tal escolha se da pelo fato de este tipo de
técnica ser recorrente em grande parte das produgdes vinculadas ao video mapping.

Nesse sentido, entre as técnicas'® orientadas para o desenvolvimento de
obras com projecdo mapeada, o blueprint € uma das mais utilizadas. Nesta técnica,
com base em uma imagem matriz — uma imagem de referéncia que contém
informacdes visuais da area-superficie de projecdo —, séo criadas mascaras de
videos e/ou imagens. Assim, a imagem matriz pode ser entendida como a area de
trabalho para a criacdo de contetudos (videos, imagens) e de roteiros audiovisuais
em obras de projecdo mapeada, que nos permite interpretar criativamente as formas
volumétricas e as possibilidades da superficie de projecdo em questdo. Em
trabalhos em equipe, no qual diferentes profissionais criam simultaneamente
conteudos de video, esta técnica permite a orientacdo da producdo das imagens
baseada no gabarito de uma imagem matriz, garantido a posterior comunh&o dos

conteudos produzidos.

Uma imagem matriz pode ser de diferentes tipos:

e Imagem fotografica: gabarito que tem como base uma fotografia da area-
superficie de projecao.

e Modelo 3D virtual: modelo 3D computacional. Muito utilizado para a criagéo
de efeitos volumétricos e de conteudos em projecdes multiface, em que
diferentes faces topolégicas de um objeto recebem projecéo.

e Imagem virtual/vetorial: imagem computacional escalonavel que contém
informacdes visuais e medidas das proporcdes da area de projecdo. Muito
utiizada em projetos que nao partam de um objeto existente, como, por
exemplo, um projeto de um cenério a ser construido. Assim, com referéncia
na imagem vetorial do projeto de um cenario, pode-se desenvolver o

conteudo e as mascaras de projecao de video, antes mesmo que 0 cenario

18 . a e - . .
Em relacdo as técnicas basicas de projecdo mapeada, tratamos especificamente de algumas na
parte do anexo .
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fisico esteja pronto. Também s&o utilizadas em projecbes arquitetbnicas,
guando séo aproveitados os projetos de autocad das fachadas dos prédios.

e Modelo 3D fisico: este tipo de matriz é secundaria, pois normalmente origina-
se de uma imagem matriz principal como uma foto, uma imagem 3D virtual ou
uma imagem vetorial. Normalmente, sdo maquetes, cenarios feitos em
estudio, que simulam em escalas diferenciadas as superficies de projecéo a
serem trabalhadas, como a fachada de um prédio. Sdo utilizadas para a
producao de efeitos analdgicos visuais, por exemplo: registrar o efeito de uma
tinta sendo derramada sobre a superficie volumétrica de uma maquete
baseada na fachada de um prédio e depois mapear e projetar o video sobre a
fachada do prédio, de forma que os efeitos de comportamento da tinta

escorrendo correspondam aos volumes da superficie de projecéao.

Entre as principais caracteristicas estéticas geradas pelo uso de mascaras de
imagens estéo: a possibilidade do efeito volumétrico ou escultérico do video/imagem
projetado sobre superficies tridimensionais; a criacdo de efeitos Opticos de
anamorfoses volumétricas (nos quais se tem a ilusdo de distorcdo do espaco e das
formas-superficies de projecdo); o travestimento imagético das superficies ou
objetos inanimados, dando-lhes uma aura animista, e a quebra da moldura e dos
limites da projecéo, para um “sem limite” composicional. De maneira geral, o uso de
mascaras de projecdo possibilita complexificar a relacdo criativa da producdo de
video que visa ser agenciado sobre as superficies especificas, abrindo para o
campo do remix entre volumetria/espaco fisico e dimensdo/temporalidade de
imagens virtuais.

No contexto da producdo artistica, a projecdo mapeada vem sendo utilizada
em diferentes frentes (artes visuais, danca, teatro) que problematizam a morada da
imagem em movimento de forma transdisciplinar. Estas produ¢cdes podem envolver
profissionais com diferentes formagcbes como programadores, designers, artistas
visuais, musicos, atores, videomakers. Dentre os trabalhos que exploram situacdes
cinematogréficas, audiovisuais, com mapeamento, pode-se categorizar o uso da

técnica da seguinte maneira:

Mapping outdoor/projecdo mapeada ao ar livre: projecdes arquitetdnicas

(fachadas de prédios) e em estruturas ao ar livre.
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Mapping indoor/projecdo mapeada em ambientes fechados: instalagdes,
cenarios e estruturas em ambientes fechados.
Body mapping/Projecdo mapeada no/do corpo: performance, danca e

interatividade.

Essa divisdo normalmente é feita a nivel didatico, pois em cada um desses
“tipos” de projecdo mapeada podemos destacar especificidades relacionadas aos
equipamentos utilizados; as questdes situacionais espaciais (ambientes urbanos,
fechados e institucionais, e corpo); e as especificidades interdisciplinares, como o
uso de sensores de captura de movimentos, recorrentes em obras interativas e no
mapeamento do corpo e de superficies que apresentam movimento espacial. Porém,
de maneira geral, as questdes técnicas sdo convergentes e combinatorias.

Assim, temos no horizonte da projecdo mapeada um campo interdisciplinar
gue favorece a experimentacdo complexa das caracteristicas de uma projecao
luminosa, na qual conceitos ligados a pintura (perspectiva, ponto de vista), escultura
(volumetria), instalacédo (espacialidade, imerséo), performance (live image) e cinema
(imagem em movimento) se intercalam no processo que favorece a criagdo de
dispositivos audiovisuais que transmutam, misturam e rompem as fronteiras entre
materialidades fisicas (suportes topoldgicos), materialidade luminosa (luz projetada e
suas propriedades comportamentais) e imaterialidades (imagens projetadas). Esta
técnica vem sendo utilizada em producdes que se enquadram em conceitos como o
de cinema expandido (Youngblood) e o de transcinemas (Maciel), mas aponta,
principalmente, para a exploracdo de propriedades especificas da projecao
luminosa, no que diz respeito a fusédo de materialidades e ao campo das dimensdes
espaciais volumétricas em obras audiovisuais. Dubois (2009) exemplifica bem essa
propriedade de fusdo quando discute o conceito geral do termo projecéo e as
relacdes de transcodificagdo que o caracteriza:

A projecdo se tornou um conceito central nessa perspectiva, e a
imbricacdo entre formas e matérias, os deslizamentos quase
permanentes entre dispositivos, a capacidade das transcodificacéo e
retomada, o imediatismo das transferéncias, todos os jogos estéticos
gue se extraem disso, assim como o trabalho sobre os limites e as
passagens de fronteiras, tornaram-se, em toda a arte
contemporanea, um modo evidente de funcionamento das pecas. (p.
89).
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Nessa imbricagao, “transcodificagao”, como Dubois coloca, podemos apontar
para o aspecto fantasmagorico associado a projecdo de imagens luminosas e a
probabilidade de esta ser trabalhada para viabilizar elementos de especialidades e
temporalidades espectrais, criando uma confusdo ludica sobre os aspectos da
realidade aparente. No caso da projecdo mapeada, esse tipo de transcodificacéo
tem sido explorado em formas volumétricas, que trazem um indice estrutural, uma
forma de pensar a imagem em movimento por meio da reflexdo que explora dois
polos: o conteldo da projecdo e a forma topoldgica espacial que receberd este
conteudo.

Por uma perspectiva critico-poética do uso de termologias, podemos pensar a
projecdo mapeada como uma técnica capaz de gerar imagens-transgéneras ou
imagens-transcendentais. Aqui o transgénero é um indice de mudanca de género da
condicao primeira da matéria fundida pela projecdo; e o transcendental, indice que
atravessa essa fuséo e se pde acima da dualidade matérica, apresentando-se como
filha imaginaria desse encontro. E uma propriedade da projecéo luminosa travestir
em “transa” (embate corpdreo entre luz projetada, matéria que a suporta e imagem
imaterial) o corpo que a acolhe, transformando o momento do encontro de diferentes
matérias em um “acontecimento mitico’. Um mito imagético espago-temporal
topoldgico, no qual o espaco fisico tomado pela projecdo passa a ser espaco-
matéria viajante, vibrante, em que seu estagio € ndémade, liberto de uma
presentificacdo espacgo-temporal “Unica”. Neste estagio, a matéria é “transgredida” e
passa de substantivo para verbo. Tal transgresséo diz respeito ao espago-tempo e
a ressignificacdo simbdlica de um corpo extrapolado, performado. Um ato de
“materializar” a matéria.

O conceito poético de imagem-transgénera ou imagem-transcendental
enamora a tese cosmogoénica do bispo, cientista e fildsofo inglés Robert Grosseteste
(1168-1253):

Em Grosseteste, a luz transcende o0 aspecto meramente 6ptico. Ela é
a substancia primeira, que corporifica a matéria-prima criada
concomitantemente a ela por Deus, no inicio de tudo. Ambas entdo se
unem, sem gque uma possa abandonar a outra.

Inspirado na Fisica de Aristételes, Grosseteste enumera quatro causas
gue justificam a ideia de criacéo:

a) a causa material (matéria prima) [0 substrato informe];
b) a causa formal (lux) [a luz que vai informar a matéria];
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c) a causa eficiente (incorporalis Intelligentiae) [principio criador da
luz];

d) a causa final (Machina mundae) [0 universo irradiado em
movimento].

Com a sua teoria de que a luz é principio de movimento e de
mudanca, Grosseteste prové uma explicacdo para a causa eficiente do
movimento das esferas celestes: ‘0 movimento ocorre pela
intervencao da primeira forgca motora: a luz.” (PEDUZZI, 2009, p. 51,
52).

Da tese de Grosseteste, podemos colher a ideia da luz como forga motora
capaz de informar e reinformar a matéria. Temos na luz uma noc¢éo de incorporacéo,
nascimento, alma e movimento que resulta em uma causa final: universo irradiado.
Apesar de vencida no campo cientifico, a visdo de Grosseteste é fantastica em
termos metafisicos, ja que a luz, como substancia edificante da matéria, torna-se
meio de proposicdo “divina”, criadora, poética, possibilidade de construgcdo de
espacos-tempos vividos. Tiro dessa cosmogonia uma reflexdo para a projecao
mapeada, na qual a luz projetada atua como uma materialidade que busca seu
pertencimento nas coisas e, entre refracdo, reflexdo e disperséo, descarrega uma
realidade aparente, fazendo com que a fonte que a reflete pareca ser a fonte que a
emite.

Esse substrato de construcdo ilusoria, no entanto, ndo seria também uma
propriedade da projecdo luminosa que contempla o cinema normativo? Sim, porém
ndo da mesma maneira. O dispositivo do cinema industrial tem na forma retangular
da tela o campo espacial centralizado voltado para uma visdo expectante. Esta
forma ordinaria formatou o cinema a condicdo de portal de abducéo imersivo, onde,
via de regra, narrativas figurativas se desenrolam e adentram o espaco-tempo
psicolégico do receptor. No entanto, o portal padronizado da tela ndo se caracteriza
pela condicdo escultdrica de travestimento transcendental de matérias topogréficas,
ou composicfes espaciais singulares, até porgue o seu formato retangular plano é
um tanto pobre para esta condicao.

Para o pesquisador Paulo Herinque Dias Costa (2011, p. 61), que investiga o
uso da projecdo mapeada em cenas e cenarios de obras teatrais ou performaticas,
na projegao mapeada, “[...] as imagens abandonam o perspectivismo centrado no
olho para habitarem o espaco tridimensional. Com isso, passam a operar como
incorporais que se ligam aos corpos”. Em nota de rodapé, o autor complementa:

Os incorporais fazem parte do sistema estoico e designam aquilo que
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vém se ligar aos corpos para preencher um atributo. Em sintese: os
corpos nao tém atributos fixos que designam suas caracteristicas (a cor
de uma folha), mas estas caracteristicas sao preenchidas pelos
incorporais que se ligam aos corpos. Os adjetivos se tornam verbos,
guestionando a estabilidade do Ser e de seus atributos. (Ibid., p. 61,
62).

Uma das caracteristicas evidentes em obras de projecdo mapeada € a
experimentacdo com espacialidades topograficas que ndo sdo mais caraterizadas
como meros suportes/telas, mas sdo pensadas como formas estruturantes para o
plano da reflexao critico-criativa. Se no cinema o plano retangular simétrico da tela é
a area de trabalho, o formato do papel em branco disposto a uma criatividade
cinematogréfica abre-se, na projecdo mapeada, para toda sorte de materialidades e
formas topolégicas. O campo de criacdo volta-se para uma geometria dos raios
luminosos e para um olhar imagético cartografico do espaco-tempo projetivo. A
critica e historiadora de arte Liz Kotz (2008) ressalta que o aspecto geométrico
configura a esséncia da projecao luminosa.

Projecdo — do latim projection (de + jacere), que significa ‘jogar para
frente, extensdo, projecdo’ — indica distensdo deslocamento,
transferéncia. Essencialmente, projecdo € uma forma de geometria
modelada nas propriedades dos raios de luz: permite-nos desenvolver,
de um ponto fixo, grande quantidade de correspondéncias regulares
entre dois planos ou entre um plano de figura bidimensional e o
espaco tridimensional. Como tal, a geometria € um meio de
racionalizar a visdo do espaco, dando base para a traducéo
perspectiva, cartografica e arquitetural. Mas o conceito de projecéo
pode implicar relacdes tanto de espag¢o com tempo, e o termo carrega
antigas ressonancias figurais de mudanca e transmutacéo, bem como
planejamento. Por sua natureza, a projecdo carrega capacidades
inerentes de distor¢cdo e ilusdo, bem como uma correspondéncia
racional — por exemplo, o conceito psicanalitico implica confuséo entre
interno e externo, entre vida psiquica interior e realidade exterior. (p.
49).

Kotz sintetiza a diversidade do termo projecao, destacando a poténcia voltada
para o desdobramento das relacbes de espaco-tempo entre 0S campos
bidimensional e tridimensional, em uma perspectiva da modelagem luminosa.
Porém, como podemos constatar nas projecdes em sala de cinema, quando essas
relacdes sdo trabalhadas no campo da tela, temos a pratica de uma “janelizagéo” do
espaco imagético. No contexto narrativo sobre janela (tela), a imagem
cinematografica sofre uma forte tendéncia de criar um espaco-tempo separado. As
imagens narrativas decorrentes das infinidades de técnicas de montagem, na

maioria das vezes, remetem a um espacgo-tempo diegético, que diz respeito a uma
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estoria, a um universo deslocado. O compartilhamento do espac¢o no cinema se da,
normalmente, pela via psicoldégica, mas raramente promove a sensacao de que a
imagem projetada compartilha do mesmo espaco e tempo fisico dos espectadores
na sala escura. Desta forma, a técnica do mapeamento projetivo possibilita a criacdo
cinematografica de imagens com uma tendéncia pulsional para fora. Imagens que
possuem um tempo performatico, que compartilham da mesma razdo espacial em
gue o espectador se insere. A projecdo mapeada permite romper com O frico,
“neutro” e “cristalino” modelo da janela (tela), possibilitando a experienciagdo de
outros modelos, mais ambientais, estruturais e performaticos.

Sinto que o quadro ndo satisfaz de forma alguma as formas de
expressao do nosso tempo. A eliminacdo do quadro € a continuacdo
de certo modo, da eliminacédo da figura. Isto porque o quadro € um
espaco a priori — um retédngulo, um suporte para contemplacéo. [...] No
guadro, o sentido de espaco (e em arte, espaco e tempo sdo sempre
metafdricos) esta limitado ao reténgulo. [...] O espago, pois, era um
espaco de ficcdo. Durante séculos, a pintura ndo influiu na forma
quadro. Entenda-se, pois, que ndo tomo pintura por sinénimo de
quadro. (OITICICA, 2010, p. 52).*°
A fala de Oiticica referente a superacao da condi¢do da pintura, na década de
1960, cabe para pensarmos a projecdo mapeada no sentido da extrapolacdo do
suporte normativo, 0 que acarreta pensar a espacialidade da obra audiovisual de
forma livre. Aponta, também, para o aprofundamento das experiéncias com
narrativas audiovisuais abstratas, uma vez que estas ganham um impacto estético
ainda maior quando trabalhadas em espacos topograficos, onde podem ser
explorados aspectos de ritmos formais, volumetrias, cromatismos, luzes e sombras
em uma perspectiva escultorica, “instalativa”, espacial. Além disso, quando Oiticica
fala que a pintura por muito tempo ndo operou pela forma quadro, podemos
pressupor que estad se referindo as pinturas espaciais das naves catdlicas, 0s
afrescos, as pinturas panoramicas, entre outras, nas quais hd uma dimenséao
imersiva na espacialidade da pintura.
Oliver Grau (2007), em Arte virtual: Da ilusdo a imersao, traz um estudo sobre
a histéria da imersdo em obras imagéticas passando por pinturas da antiguidade até
complexos experimentos cineméaticos do século XXI. Entre as pinturas destacam-se

aguelas que, por meio de dimensdes panoramicas, de jogos de perspectiva, fazem

“OITICICA, H. A transformacao dialética da pintura. Jornal do Brasil, Rio de Janeiro, 21 mai. 1961. In:
OITICICA FILHO, César; COHN, Seérgio; VIEIRA, Indrig (Org.). Apud MARTINS, V. Hélio QOiticica:
museu é o mundo. Sdo Paulo: Itad Cultural, 2010.
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com que 0 sujeito se sinta dentro, imerso no campo da imagem. Neste tipo de
situacdo, ha um indice de ilusdo no qual o espaco € remodelado por meio de técnica
Opticas de trompe-l'oeil (enganar os olhos), na qual a profundidade espacial da
pintura € sugerida como profundidade real da arquitetura/espaco.

Efeitos Opticos de distor¢cdes espaciais, anamorfoses topoldgicas, tém sido
explorados em muitos trabalhos de projecdo arquitetbnica, nos quais fachadas de
prédios sofrem toda sorte de distor¢cdo corpérea, desde a demolicédo total de sua
estrutura a desestruturacao ritmica das volumetrias e profundidades espaciais. Estes
efeitos perceptivos sédo campos de forga ludicos que fazem o espectador adentrar o

campo da ilus&o imersiva,®® “

[...] caracterizada pela diminuicao da distancia critica do
gue €é exibido e o crescente envolvimento emocional com aquilo que esta
acontecendo” (GRAU, 2007, p. 30). Grau analisa o funcionamento da ilusdo no
universo imagético de duas maneiras: a primeira se da por um viés ludico,
caracterizado pela “[...] submissao consciente a aparéncia, isto é, o prazer estético
da ilusdo” (lbid., p. 35). A segunda opera pelo fascinio da consciéncia, pelo qual o
observador € atraido pelo poder do desconhecido, por um espaco-tempo suspenso,
em que a ficcdo imagética impera temporariamente como realidade (Ibid.). Neste
sentido, podemos destacar dois indices de funcionamento da imagem: o da mimese,
gue se desdobra como duplo da realidade, como substituto desta; e a do fascinio,
gue se apresenta como uma nova instancia desconhecida de percepcdo de
realidade. Sobre o poder das imagens, Grau (2007, p. 34) traca uma conexao da raiz
etimoldgica da palavra alema bild (imagem) com o campo ilusério das incorporacdes
e vivéncias: “[...] com sua raiz etimoldgica germanica bil, cujo significado refere-se
menos ao pictérico e mais a esséncia de viver; um objeto de poder no qual reside o
irracional, 0 magico e até o espiritual, que ndo pode ser possuido ou controlado pelo
observador [...]".

Pensar a imagem como algo a ser vivenciado, possuidor de autonomia e de
descontrole semantico, em que se acentua o irracional, 0 magico e o espiritual, de
alguma maneira parece nos aferir um estado de atravessamento. Como se a
imagem fosse ela mesma um universo projetado capaz de nos atravessar e, no
atravessamento, nos destituir de um espago-tempo seguro, fazendo deste quiasma

a guinada desestabilizadora de um universo intimo. De alguma maneira, o

% 0 que justifique, talvez, o grande uso do dispositivo da projecio mapeada como nova plataforma e meio para
o marketing comercial de propagandas ludicas.
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dispositivo da projecdo mapeada nos possibilta fazer construgdes
cinematograficas/videograficas de espacos-tempos abertos, nas quais o indice do
tempo-espaco, modelado em superficies, € um pilar para fundir, atravessar e romper

uma realidade aparente, abrindo para o campo do ludico e do fantéstico.
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2.2 Dispositivo do espago-tempo

Morro Dois Irmaos

Dois Irméos, quando vai alta a madrugada
E a teus pés vao-se encostar o0s instrumentos
Aprendi a respeitar tua prumada

E desconfiar do teu siléncio

Penso ouvir a pulsagéo atravessada

Do que foi e 0 que sera noutra existéncia
E assim como se a rocha dilatada

Fosse uma concentracdo de tempos

E assim como se o ritmo do nada

Fosse, sim, todos os ritmos por dentro
Ou, entdo, como uma musica parada
Sobre uma montanha em movimento

(Chico Buarque)

Em um dispositivo audiovisual, temos elementos constituintes dos quais podemos
apontar o espago e o tempo como elementos intrinsecos. Estes operam como
subdispositivos em uma obra, pois também sdo compostos por elementos
heterogéneos. O tempo e o0 espaco como dispositivos interligados ndo operam como
tempo e espaco absolutos, mas como sistemas de situacdes e relacbes espaco-
temporais que se desdobram no conjunto da obra (MIRTRY apud AMOUNT, 2012).

O pensamento newtoniano, em vigor até o inicio do século XX, compreendia
0 espaco como tridimensional, continuo, estatico, infinito, uniforme e isotrépico (que
possui as mesmas propriedades independentemente da direcdo considerada). Este
espaco absoluto, por sua prépria natureza e formacdo, permaneceria sempre similar
e imével. O tempo, em equidade, era também absoluto, unidimensional, continuo,
homogéneo e, por defini¢do, infinito. As duas forcas, portanto, eram independentes e
paralelas. A relativizacdo einsteiniana rompe com essa antiga concepc¢ao e propde a
compreensao do espacgo-tempo como um universo em fuséo. E esta fusdo, por sua
vez, pode ser traduzida, no contexto artistico, pelo espac¢o-tempo concreto. Espaco
e tempo palpaveis, transfiguraveis, intrinsecos e indissociaveis. O tempo como
guarta dimenséo do espaco, como quarta dimenséo da imagem.

A partir dessas questdes, no campo da arte temos a inscricdo do tempo na
imagem como elemento estético, dimensdo da imagem — parte correspondente a
matéria que ocupa 0 espaco —, indice de distorgdo. Ele é, portanto, “[...] um

elemento transformador, capaz de abalar a prépria estrutura da matéria, de
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comprimi-la, dilata-la, multiplica-la, torcé-la até o limite da transfiguragéo”
(MACHADO, 1997, p. 60). “Anamorfose cronotépica” € um termo cunhado por
Arlindo Machado para designar a possibilidade de distor¢cdo da imagem pelo tempo,
caracteristica preponderante das imagens videograficas, imateriais e em estado de
passagem.

Os indices de temporalidades dos espacos e das imagens apontam para a
analise do tempo como dimensdo estética a ser experienciada pelo espectador.
Experiéncia que, por sua vez, é subjetiva. Segundo Amount (2012), a psicologia
tradicional divide o tempo do espectador da seguinte maneira:

O sentido do presente, fundado na meméoria imediata. A bem dizer,

como € facil perceber, o presente ndo existe como ponto no tempo,

mas sempre como pequena duracdo (da ordem de alguns segundos
no que se refere a muitas fung¢des biopsicolégicas, por exemplo do
ritmo);

- O sentido da duracdo, que é na verdade o que entendemos
normalmente por “tempo”. A duragdo é sentida (& evidente que nao
digo “percebida”) com auxilio da meméria a longo prazo, como um
espécie de combinagcdo entre a duracdo objetiva que escoa, as
mudangas que afetam nossos perceptos durante esse tempo e a
intensidade psicoldgica com qual registramos aquela e estas;

- O sentido do futuro, vinculado as experiéncias que se podem ter e
determinado de forma mais diretamente social do que os dois
precedentes — em ligacdo, por exemplo, com a definicdo e a medida
mais ou menos exata do escoamento do tempo (a expectativa de um
espectador ocidental, rodeado sempre de instrumentos para dar horas,
decerto ndo é a mesma que a de um indio da Amazénia). O dominio
do futuro é, também, o da interpretacdo (pessoal, social, intelectual);

- O sentido da sincronia e da assincronia, o que € “0 mesmo momento?

Quando dois fenbmenos ndo se produzem no mesmo momento, qual

deles precede o outro e etc.? (p. 109).

Da combinacdo desses aspectos de experiéncias temporais, teriamos uma
representacao que se refere a nocado de acontecimento. Esta, também subjetiva, é
resultado das interpretacbes que fazemos das nossas sensacdes de tempo,
tendendo para um campo difuso e abstrato. Assim, temos a duracdo como
experiéncia do tempo, porém este é transcodificado pelo prisma das sensacdes,
traduzido e concebido como uma representacdo de um conjunto de experiéncias
temporais: um tempo sentido, uma perspectiva de tempo (lbid.).

No cinema classico normativo, essa nocado da experiéncia espaco-temporal
fica submetida a experienciagdo de subjetivacdo e sintese: dos estados de
passagem da imagem, da duracdo dos agenciamentos discursivos/narrativos

(montagem), da arquitetura espacial da sala de projecdo, de uma percepgao da
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temporalidade/duracéo total do filme, da “condicao de submotricidade”, entre outras.
J4 em obras audiovisuais instalativas, com mudltiplas projecbes, o espaco das
imagens mistura-se ao do ambiente e ha territério de transito disposto ao
deslocamento exploratorio do participante; a dimenséo espacial da obra torna-se
uma dimensdo de experimentagcdo temporal do espaco (PARENTE, 2009).
Dimensdo disposta a uma experiéncia aberta, na qual a temporalidade da obra
audiovisual ndo se delimita mais por um roteiro discursivo normativo de passagem
da imagem com comeco, meio e fim, mas se da pelo agenciamento entre o corpo do
participante que transita e o corpo da obra. O espectador torna-se, de certa maneira,
espectador-personagem (lbid.). Segundo Parente, este tipo de situacdo cria uma
espécie de “parangolé” audiovisual, no qual ha uma incorporacdo do ambiente,
vivenciada pelo espectador-personagem que se desdobra como imagem-corpo,
corpo que compde e decompde espacos e temporalidades possiveis.

A mobilidade do espectador-personagem pode ser problematizada também
pelo viés narrativo, em que 0 espaco apresenta-se como caminho, trilha, campo e
contracampo, forcas indutivas daquilo que Dubois (2009) define como efeito cinema:
a incorporacgdo de conceitos estéticos do cinema que sao apropriados, deslocados,
redimensionados e ressignificados em obras “instalativas”. Em uma perspectiva de
espaco narrativo, o indice narrativo pode ser problematizado tomando-se o espaco
como caminho, como possibilidade de roteiro imagético dado por um local de
passagem do espectador-personagem, no qual indices de uma narrativa poética
revelam-se pouco a pouco com o0s desdobramentos ambientais. Tal tipo de
experiéncia remete a alguns espetaculos de fantasmagorias dos séculos XVII/XIX,
que aconteciam dentro de casarbes “mal-assombrados”, nos quais os espectadores
trilhavam espacos esteticamente trabalhados, que se configuravam como preludio,
um caminho que desembocava em um cume, onde de fato ocorriam as projecdes
fantasmagoricas.

Para Dubois (2009, p. 89), uma instalacdo é uma obra-exposicao, algo que se
configura como “[...] conjuntos articulados, multiplicados, agenciados, organizados
no espago e tempo”. A projecdo mapeada como dispositivo técnico possibilita a
evidenciacdo de uma temporalizacao espacial, a partir do momento em que imprime
uma no¢ao de movimento e desestruturagcao da condicdo de imobilidade e fixacdo

das materialidades e superficies de projecdo, pois permite a modelagem “perfeita”,
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fina, do espaco projetivo. Ela problematiza o elo de fusado daquilo que Amount (2012)

denomina de imagens temporalizadas e imagens nao temporalizadas.

2.2.1 Imagens nao temporalizadas e imagens temporalizadas

A representacdo do tempo por meio de imagens, segundo Amount, se divide entre
duas categorias: as imagens temporalizadas (filme, video) e as imagens nao
temporalizadas (pintura, gravura, escultura etc.). Para o0 autor, a representacao
estética do tempo como algo capaz de imprimir uma sensac¢éo temporal de duracéo
e mudanca de estado da imagem é bem sucedida somente nas imagens
temporalizadas.

A principal diferenga entre as duas categorias esta no fator de imposi¢édo da
percepcéo temporal. As imagens ndo temporalizadas permanecem estruturalmente
imutaveis, ou seja, quando olhamos um quadro, uma fotografia, ou um desenho
estes ndo se modificam? estruturalmente (tirando o fator da longa duracdo, que
impde a todas as materialidades um efeito temporal, de modificagdo e “desgaste”,
fator poético presente em muitas obras instaladas em espacgos abertos). Isso néo
quer dizer que nas imagens ndo temporalizadas ndo haja representacdo ou indice
temporal, mas que este é definido por fatores e processos diferentes. Na imagem
temporalizada ha uma imposicdo de mudanca da imagem. O olhar esta sujeito ao
tempo de passagem da imagem. No caso de um filme, este é dado pela duracdo dos
planos, pela montagem e, principalmente, pela constante mutagdo, cintilagdo e
oscilacao dos estados da imagem (lbid.).

Dubois (2009) problematiza essas categorias quando trata da permeabilidade
dos meios e conceitos, nos quais o fotografico e o videografico nao correspondem
necessariamente ao objeto-fotografia e ao objeto-video, mas ligam-se & nocdo dos
processos e deslocamentos de seus indices de representacdo e modos de
anunciacdo da imagem. Assim como temos videos que trabalham com imagens
estéticas e que problematizam o campo foto-video pelo indice da cintilacéo, vibracao
de imagens “paradas”, temos fotografias que tencionam a representacdo do
movimento, do estado de passagem, como as experiéncias do fotodinamismo
futurista. Quando Dubois trata dessa interconexdo de conceitos (videogréafico e

fotografico), citando o trabalho de Egbert Mittelsdat, no qual tem-se “[..] com

2! Fator que pode ser posto em estado de excecao de diversas maneiras, posta a nogdo de espaco
minimalista, os efeitos dpticos da op art, entre outros, como a exposicdo de fotografias sem fixador.
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bastante precisdo uma projecdo de video sobre uma imagem fotografica" (lbid., p.
88), podemos sugerir que ha, nesse trabalho, a utlizacdo da técnica do
mapeamento. Deste exemplo, refletimos que em obras de projecdo mapeada ha um
indice de problematizacdo que se refere a tensdo entre as estruturas fisicas e as
imagens projetadas, na qual a dimensao temporal e espacial é posta em duplo
sentido. Um primeiro que representa um espaco, indice de imagem nao
temporalizada, a constituicdo concreta de uma arquitetura, objeto ou imagem-objeto;
e um segundo que promove a temporalizacdo, um estado vibrante para o primeiro.
No jogo de tensdo do espaco, temos a luz projetada como indice de revelacdo. Pelo
fato de a escuriddao ser um fator “ideal” para a maioria das obras com projecéo
luminosa, o0 estado de tensdo pode desdobrar-se como possibilidade de
mascaramento do espaco, em que a imagem nao temporalizada e/ou a estrutura
topoldgica pode ser velada (pelo indice do escuro), desvelada e reconstituida pelas
imagens luminosas, possibilitando uma confusdo entre a nogado de espaco-tempo
‘real” e de espago-tempo virtual. Assim, temos uma perspectiva de luz projetada

como algo que pode velar, revelar e modelar o espago projetivo.
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2.3 Imagem-luz, ritmos e sons

Nos elementos formais de obras de video mapping, € comum a metarreferéncia do
video projetado como imagem que representa e evidencia a sua condicdo de luz
projetada. De imagem-luz, que € experimentada na diversidade de formas
geométricas, grafismos, volumetrias animadas, trabalhadas por efeitos de luz e
sombra, ou simplesmente como luz focal que revela algum aspecto formal de uma
topografia estruturante. Neste sentido, o video como luz projetada tem sido
explorado em diversos trabalhos de danca, teatro, muasica, nos quais o desenho da
iluminacdo de palco é feito com projecdo mapeada de video, permitindo um tipo de
situacdo animada e dinamica de modelagem luminosa. E importante frisar, no
entanto, que a luz de um projetor de video € uma luz fria e “chapada”, se comparada
as tradicionalmente utilizadas em palco, o que produz resultados estéticos
completamente diferentes em termos de iluminagao.

Para evidenciar a condicdo da imagem cinematografica como imagem-luz,
podemos citar a série fotografica Theatres desenvolvida pelo japonés Hiroshi
Sugimoto desde a década de 1970. Esta série reflete duas dimensfes fisicas
correlacionadas que corporificam o dispositivo cinema: a luz projetada e a dimensao
do espaco arquitetbnico. Tratam-se de fotos nas quais séo registradas, por meio de
longa exposicdo, salas de cinemas durante a exibicdo completa de um filme.
Segundo Heike Helfert,? ao condensar em uma imagem o tempo de exposicdo de
um filme, Sugimoto retorna o curso da imagem cinematogréafica a sua estrutura-
base: a luz, revelando como esta é capaz de moldar o espaco e o tempo fora da
tela. Observando algumas fotos de cinemas de Sugimoto, temos a impresséao de
gue o indice de mapeamento esta inconscientemente presente no cinema normativo,
uma vez que temos a visédo da luz enquadrada perfeitamente na tela, compondo um
imenso espago arquitetdbnico. Theatres, ao destacar a incidéncia da luz sobre o
meio, aponta, de certo modo, para a importancia do campo de pesquisa voltado para
a luz como estrutura cinematica e a sua correlacdo com o0 espaco, o seu indice
arquitetbnico estrutural, a sua reverberacdo e o comportamento sobre os diferentes

materiais.

2 Disponivel em: <http://www.medienkunstnetz.de/themes/overview of media_art/perception/7/ >.
Acesso em: 27 mai. 2013.
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Figura 6 — Fotografia de Sugimoto, Radio City Music Hall, 1978

Fonte: <http://www.sugimotohiroshi.com/theater.html|>.

Figura 7 — Compilacao de quatro fotos da série Theatres, de Sugimoto

Fonte: <http://bradhodgson.blogspot.com.br/2010/10/hiroshi-sugimoto.htmi>.

A investigacdo do comportamento da luz sobre diferentes meios tem se
revelado ponto de desdobramento estrutural e de problematizacdo da forma de
pensar o cinema. Meios translicidos, por exemplo, como a fumagca ou panos

transparentes, tém sido utilizados como campo de sustentacdo da luz no espaco,
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Figura 8 -

exposi¢cdo Five Minutes of

Imagens

Pure Sculpture de McCal.

Fonte:

da

<http://collabcubed.com/2012/

04/23/anthony-mccall-5-

minutes-of-pure-sculpture/>.

Acesso em: 23 mai. 2013.

23

DESENRES,

Corine.

O

possibilitando pensar a luz de forma escultérica e
estrutural. O artista inglés Anthony McCall vem
desenvolvendo, desde 1973, trabalhos de esculturas
luminosas que compdem a série denominada solid
ligth. Line Describing a Cone (1973), sua primeira
solid light, € considerada um marco para a histéria
do cinema expandido. O cineasta e critico de cinema
Yann Beausvaiis nos da uma dimensao da obra de
MccCall:

Quando Anthony McCall realiza Line Describing a
Cone (1973), faz surgir a dimenséao escultural de toda
projecéo de cinema. Trata-se antes de tudo de modelar e
modular um feixe de luz, além de qualquer suporte de
recepcdo. Uma arquitetura de luz fragil, efémera, cuja
experiéncia se aproxima mais a meditagdo que ao
consumo incessante de imagens (Apud DESENRES,
s.d.).®

Para conseguir tal efeito, McCall utiliza como
meio de sustentacdo de suas solid lights a fumaca
espessa, que tem como caracteristica a
possibilidade de criar no espaco um campo sultil,
espectral, de densidade tridimensional, capaz de
revelar a “solidez” dos raios luminosos projetados no
espaco/ar. Na primeira montagem de Line
Describing a Cone, em 1973, McCall utilizou fumaca
de cigarros® para revelar, aos poucos, o aspecto
estrutural da projecdo do filme (16 mm). Este
consistia na animagao de um ponto luminoso que se
transformava em um circulo e, estruturalmente, em
um cone. Segundo? o artista, suas solids lights

estdo relacionadas aos campos do cinema,

Filme Arquitetbnico de Matta Clark. Disponivel em:

<http://p.php.uol.com.br/tropico/html/textos/1095,2.shI>. Acesso em: 22 mai. 2013.
# Atualmente o artista utiliza maquinas de fumaga.

* Informagdes retiradas da entrevista em video com o artista, disponivel em
<http://www.youtube.com/watch?v=dy-EMV_kNB8>. Acesso em: 22 mai. 2013.
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escultura, desenho e instalagdo. Cinema, pois se trata de estruturas temporais
projetadas no espaco; desenhos, pois sdo grafismos animados; esculturas, por
trazerem uma estruturacdo tridimensional da luz projetada; e instalacédo, pois sua
obra é marcada pelo pensamento fenomenoldgico no qual o espaco é dado ao
espectador como um local a ser desdobrado e experimentado. Em suas instalac¢des,
0 espaco escultorico sofre alteracdes com a influéncia dos corpos dos espectadores,
gue atuam como corpos de sombra. Um corpo-obstaculo que corta com sua silhueta
o percurso da luz, tornando-se personagem de uma composicdo imagética para
aquele que vé de fora este corpo que atua dentro.

A obra de McCall relaciona-se ao campo da projecdo mapeada, pois
problematiza o cinema, a luz projetada, por meio de uma perspectiva de exploracéo
do espaco tridimensional. O campo técnico do mapeamento, neste caso, relaciona-
se com a elaboracdo, o desenho, a concepg¢ao, o desenvolvimento, a execucéao e,
principalmente, com o dominio e o0 controle da proje¢cdo voltada para a sua
estruturacdo no espaco. McCall, ao fazer do espaco vazio 0 suporte para seus
filmes, revelou a dimensdo estrutural da luz projetada, criando um espaco
escultérico espectral para formas cinematogréficas.

O laboratério visual — como se define o grupo europeu AntiVj,?® formado pelos
artistas visuais Simon Geilfus, Yannick Jacquet (Lego Man), Joanie Lemercier
(Crustea), Oliver Ratsi, Romain Tardy (Aalto) e o musico Thomas Vaquie — também
desenvolve projetos nos quais ha uma énfase na utilizacdo do video projetado como
imagem-luz trabalhada em uma perspectiva volumétrica de estruturagcdo e
desconstrucao ritmica do espaco. A instalacdo 3Destruc?®’ traz estas caracteristicas.
Apresentada pela primeira vez em um espaco claustrofébico de um estacionamento
subterraneo durante a Bienal de Arte Contemporanea de Louvain-la-Neuve (Bélgica,
2007), a instalagdo vem participando de festivais, adaptando-se e sofrendo
modificacbes de acordo com os espagos expositivos oferecidos. E essencialmente
composta por varias faixas de tecido translicido, armadas verticalmente do chéo ao
teto, formando uma espécie de trama-cubo arquitetbnica na qual o espectador pode
transitar por entre as tiras transparentes. Sobre as faixas sao projetados grafismos e
pontos luminosos que pulsam ritmicamente sincronizados com o audio/musica da

instalacdo. Pelo fato de os tecidos serem transllicidos e estarem dispostos em

% Disponivel em: <http://www.antivi.com>.
%" Disponivel em: <https://vimeo.com/32367961>.
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camadas, as imagens, que parecem flutuar, ganham uma dimensao espacial
tridimensional ao se multiplicarem e se redimensionarem a cada trama
transpassada. Na instalacdo, a condicdo de contraste entre escuriddo e luz é
fundamental, pois ancora a proposta de performance audiovisual ritmica, na qual
som e imagem pulsam como formas abstratas, que escondem e revelam fragmentos
de espacos audiovisuais estruturais-arquitetdnicos. Estes fragmentos oferecem
perspectivas de espacos-tempos a serem vivenciadas, inserindo o espectador em
uma espécie de representacdo de arquitetura-realidade-virtual, uma vez que o que

modela o espago sdo imagens sintetizadas computacionais.

Figura 9 - Imagem da instalacdo 3Destruct do grupo AntiVj

Fonte: <http://www.antivji.com/3Destruct v2/>.

3Destruct apresenta aspectos estéticos de uma montagem cinematografica
‘geométrica”, na qual ha um encadeamento sincronico entre imagens-sons
exploradas por meio de aspectos graficos, texturas visuais, que, desenhadas sobre
uma narrativa ritmica, geometrizam o espaco da instalacdo, configurando-se pelo
indice maquinico, numérico, dado pelas imagens computacionais sintetizadas. Esta
caracteristica de montagem remete ao conceito cinematografico de kinokismo de
Dziga Vertov. Vertov foi um grande critico e opositor da linha do cinema classico,
gue, segundo ele, promove a mimese do olhar para construir uma visao psicolégica
das coisas. “O ‘psicolégico’ impede o homem de ser tdo preciso quanto o

crondmetro, limita o seu anseio de se assemelhar a maquina” (VERTOV, 1983, p.
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249). Sobre o conceito de kinokisno, citarei parte do texto “Nés”, de Vertov, escrito

em forma de manifesto, publicado originalmente em 1922.

[...] A cinematografia, que ja tem nervos emaranhados,
necessita de um sistema rigoroso de movimentos precisos.

O metro, o ritmo, a natureza, sua disposi¢cao rigida aos eixos
das coordenadas da imagem e, talvez, os eixos mundiais das
coordenadas (trés dimensdes + a quarta, o tempo) devem ser
inventariados e estudados por todos os criadores do cinema.

Necessidade, precisdo e velocidade: trés imperativos que nés
exigimos do movimento digno de ser filmado.

Que seja um extrato geométrico do movimento por meio da
alternancia cativante das imagens, eis o que se pede da montagem.

O kinokismo é a arte de organizar os movimentos necessarios
dos objetos no espaco, gracas a utilizagdo de um conjunto artistico
ritmico adequado as propriedades do material a ao ritmo interior de
cada objeto.

Os intervalos (passagens de um movimento para outro), e
nunca os préprios movimentos, constituem o material (elementos da
arte do movimento). Sao eles (os intervalos) que conduzem a acéo
para o desdobramento cinético. A organizacdo do movimento é a
organizacdo de seus elementos, isto €, dos intervalos na frase.
Distingue-se, em cada frase, a ascensdo, o ponto culminante e
gueda do movimento (que se manifesta nesse ou naquele nivel).
Uma obra é feita de frases, tanto quanto estas lltimas sdo feitas de
intervalos de movimentos.

[...] O cinema é também a arte de imaginar os movimentos dos
objetos no espaco. Respondendo aos imperativos da ciéncia, € a
encarnac¢do do sonho do inventor, seja ele sabio, artista, engenheiro
ou carpinteiro. Gragas ao Kinokismo, ele permite realizar o que é
irrealizavel na vida.

Desenhos em movimento. Esbogos em movimento. Projetos
de um futuro imediato. Teoria da relatividade projetada na tela.

NOS saudamos a fantastica regularidade dos movimentos.
Carregados nas asas das hipoteses, nosso olhar movido a hélice se
perde no futuro.

NOS acreditamos que esta proximo do momento de langar no
espaco as torrentes de movimento retidas pela inoperancia de nossa
tatica.

Viva a geometria dindmica, as carreiras de pontos, de linhas,
de superficies, de volumes.

Viva a poesia da maquina acionada e em movimento, a poesia
dos guindastes, rodas e asas de aco, o grito do ferro dos
movimentos, os ofuscantes trejeitos do raios incandescentes. (lbid.,
p. 249-251).

Contextualizando obras espaciais de projecdo mapeadas com a proposta de
Vertov, como a 3Destruct, podemos abordar a no¢cdo de montagem matematica,
geométrica e arquitetural do espaco que investe a sua realizacdo em uma linguagem

dindmica, em uma equacdao ritmica de ocupacdo das imagens sobre dada estrutura
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tridimensional, na qual temos a nocdo do intervalo como elemento cinético, em que
o tempo dos cortes entre 0s planos encadeia uma estrutura ritmica visual em uma
determinada frase cinematografica pretendida. Pulsdes de imagem-tempo. Em
Vertov, evidencia-se a busca por uma linguagem, por uma grafia do espago-tempo
cinematografico, que procura fugir da l6gica pisconarrativa. Ha o investimento na
imagem extra-humana, imagens extraidas das possibilidades singulares dadas pelas
especificidades de um supraolho maquinico (Cine-Olho). Atualmente, isso tem sido
explorado pelo uso de imagens sintetizadas computacionais que néo procuram
promover uma emulagéo da realidade, mas vibrar como uma realidade “auténtica”,
autorreferencial. Estes indices autorreferenciais apontam para estéticas audiovisuais
que “se ligam” a alguns preceitos do cinema puro, nos quais os valores dos
argumentos audiovisuais estdo na sua prépria concretude: suas cores, seus ritmos,
formas abstratas, sons, ruidos.

O campo da abstracao cinematografica, na qual h4 uma relacéo direta entre
musica/som e imagem/elemento pictorico luminoso, tem sido problematizado de
diferentes formas no curso da histéria do cinema. Vale pontuar alguns desses
experimentos, uma vez que a producdo na area de projecdo mapeada tem dado
mostra de grande interesse no uso de elementos formais abstratos para construgdes
de acontecimentos narrativos.

Em 1912, Bruno Corra, pelo movimento futurista, langca o texto “Cinema
abstrato: Musica cromatica”, na qual relata o processo de seus experimentos em
busca da construgdo de uma masica croméatica, de sinfonias de cores, que tinha
como objetivo final a construcdo de dramas cromaticos. Tendo como base o campo
da fisica, Corra e seus parceiros fundamentaram uma relacdo de transposicado do
campo da cor para o da escala temperada musical. O primeiro desafio pratico se deu
na construcdo de um instrumento capaz de concretizar tais principios. Para criar a
divisdo de oitavas de cores tendo como base as oitavas musicais, fizeram uma
subdivisdo arbitraria das sete cores do espectro solar (cores do arco-iris), dividindo
cada cor em quatro gradacdes com distancias iguais no espectro cromatico. O
instrumento construido era uma espécie de piano modificado que continha 28
lampadas elétricas coloridas, que correspondiam as 28 teclas do instrumento.
Depois de trés meses de testes com piano cromatico, chegou-se a conclusao de que
a luz irradiada nédo era propicia para a fusdo das cores, o que diminuia as

possibilidades de construgcdo de um drama cromatico no espaco. Frustradas as vias
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do instrumento, eles optaram pelo meio cinematografico, que se mostrou mais
aguedado frente as expectativas estéticas derivadas da intensidade da projecéo
luminosa e mais completo como meio para a traducdo de um roteiro animado de
musica croméatica. Pintando diretamente sobre a celuloide, estabeleceram uma
relacdo entre comprimento filmico de quatro furos de uma pelicula Pathé com a
unidade do compasso musical, estabelecendo uma metodologia ritmica para a
criacao pictorica. Apos testes de projecdo em diferentes telas, chegou-se a proposta
de que o cinema cromatico deveria ser apresentado em uma sala completamente
branca, dando-nos a nogéo de que a intencao era fazer com que a cor/luz projetada
incidisse por reflexdo sobre todo o espaco da sala, inclusive nas roupas dos
espectadores, uma vez que Corra aponta como ideal o uso de trajes brancos pelo
publico em tal ocasido. O texto de Corra deixa claro que as suas expectativas
incidiam-se na criagdo de narrativas abstratas com cunho ficcional e dramético, em
que poderiam ser estabelecidas “relacbes emocionais” derivadas da tensao,
harmonia, atracéo e repulsa advindas das relacdes das cores sonoras.

[...] No comego a tela é verde, depois, aparece no centro uma
estrelinha vermelha com seis pontas, a qual gira sobre si propria
vibrando a ponta como tentaculos e vai aumentando, aumentando,
até ocupar toda a tela, a tela toda fica vermelha e entéo, de repente,
sobre toda superficie iluminada aparece um vislumbrar nervoso de
pontos verdes que vao crescendo até devorar inteiramente o
vermelho, no fim a tela toda é verde e isto dura um minuto [...].
(CORRA, 1980, p. 93).

Infelizmente, é dificil encontrar mostras® das musicas crométicas de Corra,
pois se perderam com o tempo. Porém, com base nos seus textos, podemos refletir
que um ponto fundamental na juncdo entre cromatismo pictérico e musical estad na
nocédo do artista de que os dois meios sao essencialmente espaciais. Assim, a
juncdo dos meios, como procedimento de montagem, evidencia uma
supraespacializacdo das cores e dos sons, redimensionando os sentidos que
podemos ter destes. Corporifica 0o espectro da muasica no espectro da visdo, ao
mesmo tempo em que musicaliza as cores por meio do movimento correlato entre

mudanca cromatica pictérica e mudanca cromatica musical, criando uma relacdo de

28 podemos ter um pequeno exemplo que simula o esboco relatado na citacdo acima, através de um
exercicio/pesquisa realizado por estudantes do Department of Film & Media Studies at Dartmouth
College, no qual, seguindo as descri¢cdes do texto de Corra, foi desenvolvido um filme que procura
exemplificar suas ideias. O trabalho denomina-se Chromatic Music — 11S. Disponivel em:
<https://vimeo.com/21657463>.
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animismo entre estes, apontando para as relagbes que podemos tecer entre luzes,
cores e sons articuladas no espaco.

No curso historico dos experimentos entre luz, musica e pintura, temos na
década de 1920 os trabalhos realizados por Walter Ruttmann, Hans Richter e Viking
Eggeling, artistas que enveredaram no campo do cinema para concretizar o que foi
denominado como cinema puro ou cinema direto. Segundo Xavier (2008, p. 104),
um cinema que busca fugir do campo dramatico da mimese do real, estabelecendo
principios autdnomos de valores estéticos que “[...] toma como Unica realidade a
dindmica da luz e seus efeitos geométricos na superficie da tela” (XAVIER, 2008,
p.104). Para Ruttman, trata-se de um campo de pesquisa que tem como esséncia a
nocdo de tempo e ritmo, uma vez que trabalha diretamente com o tempo e com o
movimento das coisas representadas.

Uma arte para o olho que difere da pintura por acontecer no tempo
(como a musica) e pela énfase artistica ndo consistir (como as
imagens) em reduzir um processo (real ou formal) a um momento
anico, mas precisamente no desdobramento temporal dos aspectos
formais. Porque esta arte tem um desenvolvimento temporal, um de
seus componentes mais importantes é o ritmo dos eventos Gticos.
(Apud NAUMANN, 2012, p. 161)

Sobre o trabalhos de Richter (2008), como os filmes Rhythm 21 (1921),
Rhythm 23 (1923), e Rhythm 25 (1925), Xavier analisa as carateristica do uso

sistematico de elementos graficos em preto e branco:

No caso de Richter, calculadas as variacbes em torno da figura
retangular (retdngulos branco em tela preta ou vice-versa)
constituem a matéria para um estudo da relagdo entre
superficie/profundidade: a reducdo do cinema e seus elementos mais
puros — o branco e preto — é vista como o caminho para certas
analise do filme como objeto em si mesmo, como algo dotado de
gualidades proprias, como luz projetada e mais nada. (p. 105).
Consta nesse tipo de analise a designacdo da cor branca na projecdo como
signo de representacdo da luz projetada, e o preto de sua auséncia, uma Vvés que
toda projecdo de video/cinema deve ser constituida puramente de luz, mesmo
guando tratamos de preto. Neste caso, temos uma representacdo dos estados das
coisas, da presenca e da auséncia de luz, e, de forma fisica, uma variacdo da
intensidade da luz, sendo o preto a menor intensidade projetada.
No campo da projecdo mapeada, voltada para formas volumétricas, podemos
pensar 0 uso deste tipo de representacdo de gradacdo do cromatismo entre preto e

branco também no sentido de profundidade e superficie, e/ou aprofundamento e
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avancgo volumétrico das superficies, dados por efeitos de luz e sombra trabalhados
no campo do ilusionismo Optico que estabelece pontos de vista para o espectador.
Para exemplificar melhor, temos a video mapping arquiteténica Enghien® do grupo
ANTIVJ. Neste trabalho, realizado em 2009 no festival Bains Numériques, na
Franca, foi desenvolvida uma animacéo, projetada sobre a fachada de um prédio, na
gual varios tipos de efeitos Opticos pautados na relacéo de luz e sombra, como 0 uso
da luz como foco de holofote que apresenta uma determinada area do prédio, 0 uso
da luz e da sombra como elemento gerador de profundidades e densidades
volumétricas, o uso da luz como arestas graficas que evidenciam formas estruturais
da arquitetura, entre outros, exemplificam diferentes formas de problematizar a
representacdo da luz em um trabalho de projecdo mapeada. Neste sentido, na
projecao de video temos a luz como um fator dubio, algo que esta sempre presente,
mas para que efetivamente seja evidenciada como “luz” deve ocorrer um processo
de representacéao.

O artista e pesquisador do cinema de vanguarda americano Jonas Mekas nos
da uma boa nocédo sobre o procedimento de pesquisa que se volta para os
elementos estruturais do cinema. “Assim como o pintor teve que se tornar
consciente da tinta; ou o escultor, igualmente da pedra; madeira ou marmore; assim
também, para chegar a sua maturidade, a arte do cinema teve que assumir a
consciéncia de sua matéria — luz, movimento, celuloide, tela” (MEKAS apud
XAVIER 2008, p. 107). Para complementar Mekas, colocaremos também como
elementar a unidade minima do som, uma vez que no audiovisual ele se corporifica
igualmente no campo do registro e da escrita do movimento: 0 som € movimento.

“‘Onde esta a articulacdo do cinema? Eisenstein, por exemplo, disse: é a
colisdo entre dois planos. Mas € estranho que ninguém nunca tenha dito que nao é
entre dois fotogramas” (KUBELKA apud XAVIER, 2008, p. 107). Em termos de
montagem cinematografica, a tarefa de desdobramento do cinema em suas
unidades elementares esta estritamente ligada ao procedimento da animacédo, na
gual ha uma ventura de criacdo que se debruca sobre a unidade elementar do filme:
o frame, que corresponde na musica a unidade minima de som. Isto € o0 que nos
mostra o filme Arnulf Rainer,* de 1960, do artista austriaco Peter Kubelka, no qual

€ composta uma narrativa de flickering cinema, em que a cor branca pisca

*? hitps://vimeo.com/10890650
% Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=iwlDVtFAz64> .
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imageticamente e sonoramente (em forma de ruido) sobre o preto, promovendo ao
pubico algumas sensacdes proprias da experiéncia estroboscopica da variacéo entre
luz e breu. Kubelka e outros cineastas de vanguarda defenderam que o cinema deve
ser pensado quadro a quadro, e que a no¢ao da ilusdo de movimento a vinte e
guatro quadros promove uma prisdo, uma vez que um fotograma é capaz de ser
trabalhado como elemento estético, algo que pode ser mostrado e ser percebido em
um filme (XAVIER, 2008). Nesta perspectiva, um roteiro imagético deve ser
pensado quadro a quadro, som a som, como em um cinema de partitura em que um
pisco de luz sobre o breu, ou um ruido sobre o siléncio, € a prova de sua forca
estética.

Trazendo para nosso objeto de pesquisa, podemos observar que varias
producdes de projecdo mapeada trabalham com a técnica de animacéo, seja ela 3D
ou 2D, articulando sobre estruturas volumétricas, objetos ou fachadas de prédios,
verdadeiras narrativas abstratas na qual ha uma relacao direta entre luz, imagem e
som no sentido ritmico e dramatico. Um drama das sensacdes Opticas/sonoras, da
forca dos elementos formais/espaciais encadeados e relacionados uns aos outros,
configurando enredos de tensdes que promovem um efeito fenomenolégico de
afecgbes narrativas, algo similar a ideia de drama cromético musical dos futuristas,
um “drama” abstrato a ser sentido e vivenciado, e ndo compreendido em um sentido
classico de narrativa/estoria artistotélico.

Para exemplificar essa perspectiva de narrativa abstrata, aponto a obra teste
patter, > do artista Ryoji Ikeda. ** Neste trabalho, o audiovisual da obra é
desenvolvido ao vivo através de um programa computacional que possibilita que
gualquer tipo de dados (texto, imagens, audio) seja processado e transformado em
pulsacbes de imagens de cdédigos de barras, baseados em padrdes binarios
sincronizados com audios sintetizados. O resultado é um tipo de musica abstrata
espacial, um universo onirico do campo da computacdo, em que somos engolidos
por um enredo de narrativas aleatérias que pulsam sobre o espaco, configurando
imagens abstratas, analogas as telas de padrédo de teste de sinal de video, porém,
neste caso, preto e brancas. Muitas das projecdes de Ikeda procuram compor sobre
as paredes, teto e chdo de grandes vaos, ou sobre estruturas arquitetbnicas

simplificadas, fazendo com que o publico seja tomado pela projecao audiovisual que

3L Disponivel em: <https://vimeo.com/68597939>.
%2 Disponivel em: <http://www.ryojiikeda.com/project/testpattern/>.
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incide dramaticamente nas sensacgOes corporais do espectador exposto a esses
elaborados trabalhos de flickering cinema de Ikeda.

Figura 10 — Foto da instalacao test pattern [100m version], de Ryoji Ikeda

Fonte: <http://www.ryojiikeda.com/project/testpattern/>. Acesso em: 8 fev. 2014.

Figura 11 — Foto da instalagdo test pattern [enhanced version], de Ryoji Ikeda

Fonte: <http://www.ryojiikeda.com/project/testpattern/>. Acesso em: 8 fev. 2014.

Quanto a luz projetada, a &rea de pesquisa da projecdo mapeada relaciona-
se diretamente a trabalhos que problematizam o indice da luz no espac¢o, como os

dos artistas americanos da Linght and Space Art. Porém, por delimitacdo didatica,
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fecho este tépico justificando que nosso foco volta-se para a imagem-luz
problematizada no campo da projecdo de video/cinema. Assim, concluo que a luz
na projecdo de video € um indice intrinseco, que pode ser evidenciado, ser tomado
como “personagem”, por meio de processos/formas de representacdo da luz no

espaco projetivo.
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2.4. Mapping outdoor/projecdo mapeada ao ar livre: Projecdo arquitetonica,

espacos abertos e paisagens

Obs.: Este tOpico esta divido em duas partes. Nesta primeira, trato das
caracteristicas gerais do campo das projecfes em ambientes abertos. A segunda é
dedicada ao artista pioneiro em projecdes em espaco publico Krzysztof Wodiczko.
Isso se d& pela relevancia do pensamento e da obra de Wodiczko, que talvez seja o
artista que mais tenha refletido, produzido e escrito sobre o agenciamento midiatico

audiovisual sobre as instituicdes arquitetdnicas e sua relacdo com o corpo social.

“Toda vez que eu dou um passo
o0 mundo sai do lugar.” (Siba)
A projecao arquitetbnica historicamente remete ao uso de fachadas como meio para
inscricbes imagéticas. Se pensarmos nos templos egipcios, nos monumentos
romanos, nos vitrais das igrejas goticas, veremos que em diferentes tempos e
culturas as superficies arquitetdnicas foram utilizadas como meio para anunciar
algum tipo de inscricdo sociocultural imagética, muitas vezes institucional e
normativa (RIZZO, 2010). No contexto da arte, a projecdo arquitetbnica opera no
campo da problematizacdo dos espacos extrainstitucionais, nos quais ha a
possibilidade de quebra da preparacdo e de expectativas do olhar expectante de
vincular facilmente a aura da “arte” as poéticas expostas em um museu ou galeria.
Neste sentido, reflete o apontamento de Maciel sobre o pensamento de Ferreira
Gullar a cerca da condicédo da obra em espaco aberto:

Por meio da teoria de n&o-objeto, Ferreira Gullar pensa a
impossibilidade de definir os contornos e os limites espaciais da obra
em relacdo ao espaco. Nas palavras do poeta, ndo ha mais figura e
fundo porque o “fundo € o mundo” levando o cinema a enfrentar, hoje,

a questdo produzida pelos neoconcretos: como “ser” mundo?
(MACIEL, 2009, p. 16).

No contexto da projecado arquitetbnica, ser mundo esté intrinsicamente ligado
ao conceito de site specific, no qual a obra é desenvolvida especificamente para
relacionar-se com um lugar especifico. No mapeamento arquitetdnico, a nogédo de
especificidade, além de refletir questbes estéticas e estruturais da forma
arquitetbnica que sera incorporada imageticamente, insere-se no contexto historico
cultural do l6cus do acontecimento. Tal contexto pode ser trabalhado na dimenséo

do dialogo e da problematizacdo dos signos e das referéncias do lugar, uma vez que
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ndo ha mais uma noc¢ao delimitada de figura e fundo, mas a condi¢cdo de um espaco
poético relacional. Para o VJ Spetto, integrante do grupo de projecdo mapeada
United VJs, a projecdo arquitetbnica retoma o conceito de media facade sublinhada
pelos futuristas. “Os futuristas, no inicio do século XX, ja diziam que a fachada devia
ser mididtica, que o edificio tinha de se comunicar com o entorno” (SPETTO apud
DURAN, 2012).%

A comunicacdo por meio da incorporagcdo imagética de um espaco urbano,
um locus de pertencimento coletivo e ao mesmo tempo disperso, reflete o conceito
de geografia do atrito de Lilian Amaral (2008), no qual o processo de mediagao entre
0 poético e o ordinario tece uma espécie de arquitetura das relacdes. A friccdo e o
atrito repercutem em um redimensionamento do sentido do espac¢o-tempo do sujeito,
que passa de um espago “disperso”, ordinario, para um espacgo “extra-ordinario”
tencionado e relacional. Assim, 0 espaco urbano coloca-se como um amalgama
sociopolitico-cultural, um eixo criativo onde temos a “[...] especificidade do lugar da
obra como uma pratica critica” (AMARAL, 2010, p. 38). A nogcdo de site specific
diverge da nocao de espaco fixo e trans-historico idealizado no modernismo, na qual
0 objeto artistico deve ser autbnomo e, portanto, o seu lugar de apresentacado deve
ser um nao lugar, concretizado na figura do cubo branco (lbid.). A busca por
agenciamentos da arte em outros contextos situacionais também opera por uma
mudanca de concepcao, na qual o modelo de espaco cartesiano € destituido pela
nocdo de um espaco fenomenoldgico, caracterizado pelo sujeito participante, um
sujeito que se relaciona com as possibilidades da obra por meio de uma
experienciacao perspectiva e corporificada de um determinado espaco-tempo (lbid.).
O pensamento fenomenologico de Merleau-Ponty é, muitas vezes, referenciado em
textos direcionados a producdo de artistas ligados ao minimalismo, como Carl
Andre, que contribuiu para a mudanca critica do tratamento espacial, na qual se
passou da ideia de pensar o espago como “[...] espago-dentro-de-um-trabalho para a
ideia de um trabalho-dentro-do-espacgo” (BATCHELOR, 2001, p. 28).

“Até certo ponto eu estava cortando dentro das coisas. Percebi entdo que o
gue eu cortava era o corte. Mais do que cortar dentro da matéria, agora eu uso o
material como corte no espago” (ANDRE apud BATCHELOR, 2001, p. 28). Em

% DURAM, Sabrina. Arquitetura vivida no corpo. Disponivel em:
<http://novo.itaucultural.org.br/materiacontinuum/arquitetura-vivida-no-corpo/>.
Acesso em: 22 abr. 2013.
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espacos abertos, podemos metaforizar a no¢géo de corte no espago como abertura,
uma abertura para a experienciacédo do outro. Sobre a relacdo entre espaco e corpo,
farei um pequeno desvio para colocar o campo da fenomenologia dentro da
perspectiva anterior. Para isso, utilizarei o livro Fenomenologia, de Davic R. Cerbone
(2012), no qual o autor expde alguns pontos-chaves de pensadores relevantes da
area. Assim, ndo procuro discutir a fundo a fenomenologia, mas usa-la para
fermentar as reflexdes sobre o fazer artistico e, de certa forma, falsifica-la a nosso
favor.

Cerbone, sobre a tentativa de uma fenomenologia da corporificagdo (livro
ideias I1),* de Edmund Husserl, coloca que o corpo é conceituado como o 6rgdo da
percepcdo, ponto zero da orientacdo. Isso quer dizer que a experiéncia da
percepcdo, mesmo em sonho, é sempre uma experiéncia corporificada (ha sempre
indices ligados aos sentidos e a unidade). Quanto a ser o ponto zero, refere-se ao
corpo como ponto de referéncia e perspectiva de uma experiéncia situada. Assim, o
corpo pode ser fonte de modulacdo da propria experiéncia espaco-temporal, mas
também esta sujeitado a modulacbes desta. Cerbone explica que, em Sobre a
fenomenologia da consciéncia do tempo interno, Husserl faz uma reflexdo sobre a
experiéncia do espaco-tempo presente. Este, segundo o filésofo, é experienciado
por adumbracfes que dizem respeito tanto a perspectiva presente do angulo visivel
da experiéncia, quanto aos angulos encobertos ou sugestionados na sucessao
temporal. Os adumbramentos se d&o em uma estrutura horizontal temporal,
modulada por retencdo (acumulo da experiéncia imediata passada) e protensao
(apreenséo de continuidade da experiéncia). O processo significativo mental sobre
as adumbracdes € denominado de noema, dado pela sintese da experiéncia vivida.
Para falar sobre quebras de expectativas, Cerbone utiliza o exemplo em que uma
pessoa, ao tocar uma pedra, tem a sensacdo de tocar uma esponja, algo de
estrutura flacida, ou, ao tocar uma pedra, sua mao atravessa o espago, pois a pedra
trata-se apenas de um holograma, de uma ilusdo, de uma alucinacdo momentanea.

No caso de objetos que se mostram irreais (imaginados, alucinados),
as possibilidades infinitas fornecidas pelos objetos reais se
interrompem abruptamente, negando, por conseguinte, todas as
experiéncias anteriores deles. Husserl se refere a isso
dramaticamente como a “explosdo” do noema. (CERBONE, 2012, p.
55).

% Segundo Cerbone, o livro ideias Il de Hursell foi a principal influéncia para Merlau-Ponty
desenvolver suas teorias sobre fenomenologia da corporifica¢éo.
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Retomando a nocédo de “corte” da experiéncia do
espaco urbano, podemos colocar que as intervencoes de
video mapping na paisagem podem operar como uma
quebra da protensdo do espaco do transeunte. Um
abruptamento da continuidade da apreensao esperada de
um espaco ordinario, de certa maneira, uma quebra na

continuidade de sintese do espaco, um estranhamento,

Fig.12. Registro da projecdo um ilusionismo, uma abertura.*®
“Abrago do Cristo”, executada pela . L. . . .
Visualfarm. Partindo do minimalismo, fiz um desvio para chegar

Fonte:

httfr/l/;vwvv-visua'farm-Com-bf/bloq/? neste eixo no qual ilusdo, estranhamento e espaco se
cat= .

7z

direcionam para o espectador. No entanto, é importante
frisar uma diferenca entre o minimalismo e as caracteristicas da projecdo mapeada
no que se refere ao ilusionismo. No minimalismo, houve uma tendéncia e uma
tentativa de anti-ilusionismo. Os materiais industriais utilizados eram apresentados
de forma a néo forjar outro entendimento sendo o de que o aluminio é aluminio, o
vidro é vidro, o espelho é espelho, diferenciando-se do chamado ilusionismo tatil,
comum em esculturas anteriores ao século XX. No ilusionismo tatil, temos a tentativa
de imprimir nos materiais, por exemplo o marmore, a ilusédo de outra materialidade,
como a de um tecido ou da pele (BATCHELOR, 2001). Segundo o VJ Vinicius Luz
(2012)*, 0 que mais tem chamado a atencdo no video mapping séo as producdes
de ilusédo, nas quais por mais que o espectador saiba que tudo se trata de uma
projecéo, ele € absorvido e imerso na obra. Neste sentido, artistas que produzem
projecao arquitetdnica tém se utilizado do ilusionismo tatil, uma vez que procuram
transfigurar nas estruturas novas caracteristicas aparentes para as suas
materialidades imagéticas.
Nessa perspectiva da criacdo de ilusdo em areas abertas, um trabalho

exemplar foi a projecdo sobre o Cristo Redentor, feita para o lancamento da

% A citagdo de Hurssel aqui se da de forma ilustrativa, para sublinhar a importancia que é dada ao
espectador a partir de uma concepc¢do de espaco fenomenoldgico. Porém, mais do que uma
experiéncia caldada na concepcdo de verdade dada pela proposta de reducdo fenomenoldgica
universalista de Hurssel, temos na projecdo arquitetbnica uma complexa relacdo de abertura e
tencionamento do espaco modificado que se pde diante das particularidades de devir de um
transeunte.

% Luz, VJ Vinicius. In Programa Artefato - 18/01/2012 - Video Mapping — TV Unesp. Unesp, 2012.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=4108YJnNhDO>. Acesso em: 07 abr. 2013.
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campanha “Carinho de verdade, um gesto contra a violéncia sexual das criangas e
adolescentes”, em 2010. Na ocasiao, foram projetados imagens e videos da cidade
do Rio de Janeiro sobre o corpo do Cristo. O ponto auge da apresentacao esteve no
momento em que o grande monumento ganhou vida e fez um gesto de abraco para
a cidade. Segundo os autores, para alcancar o efeito de ocultacdo dos bracgos reais
do monumento, enquanto os bracos virtuais animados se deslocavam, foi utilizado
um recurso de magica em que € lancado sobre a face do publico luzes de holofotes
para provocar a contragdo das pupilas. Com as pupilas diminutas, a “sobra de luz”®’
da projecdo que revelaria os bragcos verdadeiros ndo pode ser percebida pelo
publico, pois a contracdo das pupilas dificulta enxergar em baixa luminosidade,
aumentando a relacdo de contraste da projecdo entre as areas iluminadas (braco
virtual) e as pouco iluminadas (braco verdadeiro).

Outra caracteristica desse trabalho, que ilustra o funcionamento do campo
das grandes projecdes, € o fato de ele ter sido encomendado por uma instituicdo
com um objetivo comunicacional de promover a abertura de uma campanha. Assim,
podemos dizer que uma parte da historia das projecdes em larga escala, na qual o
video mapping arquitetdnico se enquadra, caminha junto com o desenvolvimento
conceitual e tecnolégico voltado para area a da comunicacdo e do entretenimento
industrial.  Portanto, ha na produgdo de mapping uma convergéncia entre a
producdo artistica e a cadeia produtiva comercial ligada a trabalhos de
comunicacao, marketing e entretenimento. Por exemplo, a Visualfarm, coletivo de
arte e produtora de trabalhos encomendados por grandes instituicdes, responsavel
pelo conteludo e coordenacdo da parte técnica da projecdo no Cristo, € a mesma
gue produz um dos principais festivais de intervencdo urbana com videoarte no
Brasil, o festival Video Guerrilha. Isso mostra que ha uma dinamica criativa e
financeira circular dos meios produtivos. De forma geral, proje¢cdes urbanas em
grandes escalas apresentam um alto custo financeiro de execugao. Custos estes
ligados principalmente a locacdo de equipamentos tecnoldgicos especificos, como
projetores de grande poténcia, cabos, placas de divisdo de canais de video.
Portanto, trabalhar poeticamente com projecdo em grande escala, em condi¢des
ideais, pressupfe agenciar o financiamento de projetos e/ou participar de festivais

gue deem o suporte técnico para a execugéo das obras.

3" Todo projetor de video emite luz mesmo nas areas que correspondem a areas neutras (pretas) da
imagem.
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Figura 13 — Imagens do
processo de elaboracdo e
execucdo da obra Jump, do

Fonte:
http://www.urbanscreen.com/usc/33

N&o é por acaso que nessa area ha destaque
da atuacdo de grupos e coletivos que convergem
para si profissionais com diferentes qualidades
(musicos, arquitetos, designers, VJs, artistas
plasticos, produtores), de forma a substanciar um
corpo técnico-criativo capaz de desenvolver projetos
poéticos e, também, de os articular financeiramente,
suprindo as demandas do mercado. Entre o0s
grupos *® coletivos/empresas podemos destacar:
Urbascreen, Antivj, Units VJ, Visualfarm, Macula,
NuForme, Bijari e Seeper.

Dos grupos citados, o Urbanscreen, coletivo
sediado em Bremem, na Alemanha, destaca-se pela
pesquisa e pelo uso de técnicas que contemplam a
utiizacdo de imagens filmadas de performers e
dancarinos e imagens computacionais, em uma
perspectiva de interacdo do video com 0 espaco
projetivo. Na elaboracdo de alguns de seus projetos,
constroem, em estudio, estruturas cenograficas com
base nas formas da arquitetura que ira receber a
projecdo. Assim, atores ou objetos fisicos podem
interagir em um espaco baseado na estrutura
topoldgica da projecdo. As estruturas criadas para a

flmagem em estddio costumam ser pintadas com

cores que possibilitam o efeito de chroma-key na edicdo de video, facilitando uma

posterior insercdo de imagens computadorizadas na montagem do video. Um

exemplo das diferentes formas de pensar a construcdo em mapping esta no video

Exhibit! Worshop & Projetion/Basel 2012%. Este refere-se ao registro do processo e

do resultado de um workshop ministrado pelo grupo. No workshop, eles trabalharam

diversas maneiras de problematizar o espaco projetivo utilizando recursos

simplificados, como imagens e maquetes (feitos com diferentes materiais) baseadas

3 Nem todos os grupos aqui citados funcionam sob este modelo de arte/mercado comunicacional.
% Video disponivel em: <https://vimeo.com/19567562>. Acesso em: 23 abr. 2013.
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em uma arquitetura referencial. A metodologia de criagcdo desenvolvida pelo
Urbanscreen reflete e instiga outras vias de investigacdes técnicas para a producao
de videos que interajam com o espaco. Serve, também, de modelo para aqueles que
nao trabalham com modelagem 3D computadorizada e procuram formas para criar

videos que se relacionem com o espaco projetivo por meio de imagens filmadas.

Figura 14 — Imagem da projecdo mapeada Sydney Opera House, do grupo Urbanscreen

1 e manie it T e by

Fonte: http://www.urbanscreen.com/usc/1124

Segundo o grupo,“’ esta metodologia de criacdo permite o desenvolvimento de
projetos conceituados como teatros virtuais, nos quais dancga, musica e performance
se intercalam em uma estética que procura humanizar e problematizar
espacialmente as arquiteturas trabalhadas. Por exemplo, no trabalho Sydney Opera
House,*" eles desenvolveram uma espécie de danca arquitetnica, na qual tanto as
imagens dos dancarinos, quanto a arquitetura (através de efeitos graficos e
volumétricos) “performam” ritmicamente em movimentos sincronizados com audio,
criando um tipo de coreografia espacial arquitetbnica. O projeto foi concebido em
homenagem ao arquiteto Jorn Utzon, criador do Sydney Opera House, que, segundo
0 grupo, pretendeu imprimir no monumento um grau de expressao humana.
Refletindo sobre as producdes do Urbanscreen, podemos inferir que ha um
indice de antropomorfose do espaco arquitetbnico, dado pelos movimentos
volumétricos ritmados que imprimem nas estruturas uma corporificacdo

performativa, um tipo de animismo excéntrico. As producdes do grupo demonstram

“% Informagcdes isponiveis em: <http://www.urbanscreen.com/about>.
* Video disponivel em: <https://vimeo.com/45835808>.

86



http://www.urbanscreen.com/about
https://vimeo.com/45835808

uma maturidade que diz respeito a contextualizacdo do uso dos efeitos especiais
englobados em um roteiro audiovisual consistente, que evita o sobrecarregamento
gratuito e o cliché desses efeitos.

Em torno do cliché, se observarmos a producdo de diferentes grupos, €
possivel identificarmos o uso de argumentos estéticos similares (efeitos graficos,
anamorfoses volumétricas e sincronia ritmica), porém, mais do que normatizar
algum “novo campo” do audiovisual, a produ¢cao de mapping arquiteténico, de forma
geral, se destaca por ampliar o pensamento critico criativo voltado para intervencdes
em areas abertas. Sobre a relagdo do mapeamento de monumentos e arquiteturas,
o VJ Vinicius Luz (2012) afirma que a projecdo mapeada funciona como um
dispositivo de atencdo, revitalizacdo e memoéria, uma vez que destaca
imageticamente as formas estruturais dos espacos, atribuindo a eles uma atencéo
critica. O destaque também se da pelo “0 que ndo é visto”, para o que sobra, a
propria arquitetura ou monumento, que apdés o acontecimento de uma projecao €&
restituido a seu estado original. Podemos colocar que o efeito ilusério de demolicdo
da estrutura arquitetdnica, tdo utilizado em trabalhos de diferentes grupos, também
opera sob a nocédo de relevar pela auséncia, uma vez que promove a representagcao
do desaparecimento de um espaco, refletindo assim a sua condi¢do critica de
existéncia.

Mas, além disso, a projecdo em espaco aberto ultrapassa as perspectivas dos
meios arquitetonicos e dos monumentos, desdobrando-se na heterogeneidade dos
elementos visiveis e “invisiveis” que constituem uma paisagem urbana. Neste
sentido, temos o0 projeto Symbiosis, da artista paraense Roberta de Carvalho. Trata-
se de projecdes de imagens de faces humanas sobre copas de arvores em areas
publicas. As imagens projetadas sdo fotos ou videos das faces de pessoas das
comunidades em que ocorrem as projecdes. As pessoas sdo convidadas a
participarem da proposta poética, que visa integrar a imagética dos rostos dos
“‘personagens” da comunidade na sua paisagem vivencial ordinaria. O nome do
projeto é uma apropriacdo do termo e do conceito de simbiose advindo da
ecologia/biologia, “[...] que designa uma relagdo vantajosa entre dois seres de
espécies distintas” (CARVALHO, 2011)*.

2 CARVALHO, Roberta. Projeto  #Symbioisi, video documentario, 2011. Disponivel em

<http://www.youtube.com/watch?v=Sonotg2KISM>. Acesso em: 22 abr. 2012.
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Segundo Carvalho (ibid.), o projeto surgiu de uma sintese de linguagens e
desejos, que foram se desdobrando em uma perspectiva de embate pratico, voltada
para a construcdo de uma poética que tinha como base a projecdo de imagens
sobre a natureza. A primeira apresentacdo publica do projeto ocorreu no Museu de
Arte Contemporanea Casa das Onze Janelas, em Belém, em um coléquio sobre
fotografia e imagem. Na ocasido, o publico esbocou diferentes reacées ao ver uma
imensa escultura de luz constituir-se sobre as formas da copa de uma arvore.
Porém, Carvalho enfatiza que a proposicao do projeto vai além da utilizacdo da copa
de arvores como suporte experimental para um dispositivo imagético, uma vez que
isto ja foi experimentado por diferentes artistas. O ponto-chave volta-se para o
contato com as pessoas, para um emocionar baseado na interacdo e na integracao
entre arte e vida (Ibid.). Trata-se de um trabalho colaborativo, calcado nas relacdes
gue passam pela participagdo das pessoas da comunidade em uma construgao
poética; pela apresentacdo do trabalho dentro de um espaco publico; e pelas
reacdes evocadas por essa situacdo, em que dois indices ordinarios — face da
pessoa da comunidade e arvore — entram em simbiose, criando uma estranha
realidade imagética, na qual ha indices do reconhecivel e do desconhecido abertos
como algo estranho.

Um texto que cabe como meio para desdobrar uma analise critica do projeto
Symbiosis é “O Estranho”, no qual Sigmund Freud (1919) discute a relacao entre o
familiar e o desconhecido no campo da estética relacionado ao sentido de
estranhamento. Freud inicia o texto criticando a reducédo de significado de estranho
delimitado pelo espectro do desconhecido, do novo, do nao familiar. Para ampliar o
estudo do termo, ele faz uma revisao linguistica da variacdo dos usos das palavras
alemas heimlich, que se liga a nocao de intimo, familiar, amistoso, e 0 seu oposto
unheimlich, que se liga a nogdo de ndo familiar e misterioso. Em uma revisdo
baseada no uso literario dos termos, Freud esclarece que h&a neles um eixo circular e
ambiguo de encontro, uma vez que heimlich € recorrentemente utilizado para
significar ocultacédo, fantasia, engano, aproximando-se dos significados de mistério,
segredo e estranheza contidos no uso de unheimlich. De modo simplificado,
poderiamos dizer que Freud traz uma noc¢do do duplo e de espelhamento para a

amplificacdo do sentido de estranho, tecendo uma relagdo de projecéao,
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reconhecimento e desconhecimento, na qual ha indices de desejos e medo acerca

daquilo que se revela ao mesmo tempo intimo, duvidoso, misterioso: estranho.

Figura 15 — Imagem do projeto Symbiosis, de Roberta de Carvalho

Fonte: <http-//www.ateliedaimagem.com.br/mostraExposicao.php?>.

Symbiosis traz essa referéncia do duplo, do entre, promove uma forma de
estranheza ligada a desconstrucdo de indices ordinarios, que, reconfigurados em
sua forma de apresentacdo, se desdobram na égide do mistério posicionado entre o
oculto e o reconhecivel. Cinematograficamente, podemos constar no projeto o
deslocamento da linguagem documental “etnografica” dos registros das faces, que,
ao serem projetadas nas arvores, passam para um campo de abertura ficcional. Pois
as faces, ao serem corporificadas no espaco, tornam-se autbnomas. Apresentam-se
como sendo entidades em performance. O sentido de estranhamento dessa obra se
aproxima também daquilo que nos desestabiliza intelectualmente pela viés do novo,
da sensacdo dada por uma atmosfera de incompreensdo do acontecimento. Em
Symbiosis isso se intensifica, pois Carvalho leva o projeto por diversas cidades do
Brasil, alcancado comunidades (ribeirinhas e do interior) que ndo possuem ou
possuem poucas referéncias de intervencdes artisticas em grande escala, mediadas
por aparatos tecnoldgicos dessa espécie. O campo de especificidades dos lugares
aqui é problematizado explorando a poténcia de agenciamento poético voltada sobre

o abismo do olhar mitico-cultural das comunidades em relacdo a esse tipo de
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intervencdo na paisagem. Do efeito imagético da simbiose dada pela projecéo,
podemos refletir uma dialética, uma desestabilizacdo da imagem na qual se
configuram realidade e Vvirtualidade, presenca e auséncia, referéncia e
desconstrugao.

Projetos iguais ao Symbiosis demonstram como a projecdo em areas abertas
volta-se para a hibridez das linguagens (foto, video, performance, escultura), na
gual temos uma mistura dialética da nocdo do espaco: paisagem e nao paisagem,
arquitetura e ndo arquitetura, lugar e nao lugar. Rosalind Krauss (2007), no texto
“Escultura em campo ampliado”, traz a problematiza¢céo do espaco, refletindo sobre
como a definicdo de escultura enquanto preposicdo estética foi se ampliado e se
diluindo durante o século XX. Por meio de uma analise historica, Krauss delimita trés
momentos que constituiram um modelo ou uma légica para o campo da escultura. O
primeiro momento estd ligado ao modelo de escultura inserida na légica do
monumento. Nesta logica, as esculturas tém a funcdo especifica de representacéo
simbodlica de acontecimentos ou personagens, e, espacialmente, sdo instaladas
como um marco, uma demarcac¢ao de uma memoria mitica. Ligam-se principalmente
as producdes anteriores ao século XX. O segundo momento, inspirado pela obra de
Auguste Rodin, refere-se a autonomia expressiva do contetdo e do espaco da obra,
configurando-se pela perda da funcado, pela quebra do pedestal e pela autonomia
espacial. Corresponde as problematizacdes modernistas sobre escultura. O terceiro
momento, pods-moderno, configura-se pela nocdo do espaco fenomenoldgico, pela
hibridez das linguagens (video, instalacbes, intervencdo, performance) e pela
problematizacéo especifica dos espacos através de uma dialética do entre, na qual a
arquitetura é problematizada por um indice de ndo arquitetura e a paisagem, por um
indice de ndo paisagem. Esta relacdo de positividade e negatividade dos termos
espaciais representa uma dialética, um entremeio no qual podemos inferir uma
abertura critica voltada para a desestabilizacdo das normativas do espaco-tempo,
entendidas agora como processuais e de configuragcdes complexas.

Nessa dialética, a projecdo em espacos abertos permite a exploracdo da
trama das relagbes urbano-sociais em uma perspectiva de tomada do espago como
sendo acéntrico. O conceito de acéntrico é sublinhado pelo artista e pesquisador de
intervencdes urbanas Rodrigo Encina (2006), o que é feito por meio de uma
abordagem ancorada no pensamento filosofico pos-estruturalista de Gilles Deleuze

(rizoma), no qual hd uma critica sobre as correntes filoséficas e cientificas que

90



constroem estruturas logicas calcadas em centralismos, essencialissimos e
verdades universalizantes. A perspectiva de espaco acéntrico ou excéntrico diz
respeito a relacdes de poder e subjetividades que se distribuem por uma perspectiva
horizontalizante. Encina trabalha o conceito de Deleuze de forma antropofagica,
adaptando-o a praxis artistica voltada para a pesquisa de pontos acentrados, partes
“invisiveis” das paisagens urbanas. Aponta para aspectos menos ébvios e aparentes
das estruturas sociopoliticas, investigando as genealogias dos meios, para deles
(re)suscitar faces menos evidentes. No campo da projecdo em &reas abertas, essa
perspectiva de pesquisa sinaliza para a problematizacédo dos “efeitos” conceituais da
obra, concomitantemente a singularidade estética que o trabalho possa vir a ter.
Dessa forma, a obra do artista polonés Krzysztof Wodiczko nos da mostras de
como mediar e articular planos de tenséo, discursos e falas sociais por meio da
projecdo sobre grandes instituicdes arquitetébnicas, fundindo o plano do “invisivel”

com 0 monumental.

2.4.1 Krzysztof Wodiczko, pioneiro em projecdes em espacgos publicos
O artista polonés Krzysztof Wodiczko é um dos pioneiros em proje¢cdo em espacos
publicos. Formado em design industrial, Wodiczko desenvolveu um conceito de
Interrogative Design. Um design voltado para interrogacdes politicas, que lanca seu
olhar critico sobre os dispositivos institucionais como as arquiteturas urbanas, os
meios de transporte, os meios de comunicagao, entre outros, refletindo as relagbes
destes no contexto psicossocial. Interrogative Desing procura estabelecer um
didlogo direto com as questdes emergentes, criando formas de mediar e de expor
nossos problemas, interrogando as estruturas culturais para tornar possivel uma
comunicacao que visa ao encontro entre as singularidades do individuo e o corpo
social. Uma pratica que se pretende alerta ético/estético, resposta aos modos de
operagcao “transparentes” dos dispositivos e de seus meandros “invisiveis”.
Wodiczko desenvolve prototipos corporais midiaticos e projetos como o Homeless
Vehicle Projec, de 1988, no qual criou moradias moveis multifuncionais para
moradores sem teto, as quais serviam como dormitdrio, armazenamento de
materiais recolhidos, entre outras coisas.

Em relacdo as projecbes urbanas, o artista argumenta que os grandes
edificios publicos se impde como formas patriarcais que estabelecem ordem,

censura e disciplina. Através da presenca estrutural, monumental e mitica, estes nos
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sociabilizando sob uma égide normativa comportamental, nos tornando sujeitos
passivos, diminuidos, impelidos a uma atividade contemplativa, administrada na

forma de condutas dentro de regras institucionais.

No processo de nossa socializagdo o primeiro contato com um edificio
publico ndo é menos importante do que o momento de confronto social
com o pai, por meio do qual o nosso papel sexual e lugar na
sociedade sdo construidos. A socializagdo precoce, através da

z

disciplina sexual patriarcal, é estendida pela socializagdo tardia,
através da arquiteturizacdo institucional dos nossos corpos. Assim, o
espirito do pai nunca morre, vivendo continuamente como um edificio
que foi, é e sera incorporado, estruturado, masterizado, representado,
reproduzindo sua "eterna" e "universal' presenca, como uma
sabedoria do corpo patriarcal de poder. (WODICZKO, 1999, p. 46,
traducdo nossa).

Wodiczko sublinha que o olhar critico sobre muitos monumentos historicos,
marcos de poder, tem sido banalizado pelas praticas do entretenimento turistico que
evocam relagdes, muitas vezes, alienadas entre cidaddos e arquitetura/cidade.
Segundo o artista, as memoérias hegemobnicas devem ser postas em jogo,
problematizadas e recontextualizadas a partir dos fatores contemporaneos.

Na década de 1980, Wodiczko desenvolveu os seus primeiros trabalhos de
projecdo publica utilizando projetores de slides de alta poténcia. Os temas, sempre
politicos, tratavam de questdes éticas como o Apartheid, da Africa do Sul (projecéo
de uma sudstica nazista sobre a fachada da embaixada da Africa Sul, na Inglaterra,
1985); contaminagdo quimica industrial em Kassel, na Alemanha, em 1987
(projecéo, sobre a igreja de Kassel, de uma figura usando uma mascara de oxigénio
e rezando); guerra do golfo (projecdo sobre o arco de Madri, em 1991). Sua tatica
de projecdo aponta para estratégias de guerrilha poética, visa ao ataque noturno
inesperado, voltado para a desestabilizacdo ndo regulada das instituicdes, de seus
icones e simbolos. As caracteristicas dos primeiros trabalhos estdo na forca
iconografica, no uso de imagens estaticas, diretas e emblematicas, configuradas
espacialmente de acordo com as formas arquitetbnicas, para delas tirar proveito
simbolico, seja pela contraposicao ideoldgica entre imagem x arquitetura, seja pela
imponéncia formal dada pela corporificagéo espacial.

Na década de 1990, o artista passou a utilizar video proje¢des. Trabalhando
com o registro de depoimentos gravados ou transmitidos ao vivo, seus projetos
voltaram-se para a voz dos individuos, utilizando a arquitetura como canal estético

de reverberagéo audiovisual das memorias, reivindicagbes e dramas sociais das
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comunidades locais de onde as proje¢des ocorriam. Assim, o corpo arquiteténico foi
tomado como possibilidade de redimensionamento do corpo verbal, performatico e
simbolico das comunidades. A arquitetura articulada como instrumento
comunicacional que delibera entre os concidaddos um momento de reflexao coletiva,
marcado por indices de sincronia, assincronia, inseridos na alteridade social.

Entre os diversos projetos de Wodiczko voltados para o didlogo/embate
social, destaco a projecdo no Centro Cultural de Tijuana,*® no México, em 2001.
Tijuana € uma cidade fronteirica com os Estados Unidos, que tem sua base
econbmica movimentada pelo lucro das fabricas maquiladoras, engrenadas noventa
por cento por mao de obra feminina. Advindas de todo o México, muitas mulheres
migram para a regido em busca de uma vida melhor, mas la encontram um sistema
opressor de trabalho e dominacdo capitalista. Ja o Centro Cultural de Tijuana,
imponente instituicdo de entretenimento, representa um simbolo de poder
econbmico e cultural que se contrapde a realidade e a baixa qualidade de vida
daquelas que sdo o motor da economia local.

Como forma de desvelamento das relagcdes opressoras, nesse projeto
Wodiczko transmitiu ao vivo os depoimentos das trabalhadoras, projetando a face de
cada depoente na parte externa da arquitetura, em forma de globo, do Centro
Cultural de Tijuana. Além da dramaticidade gerada pelo redimensionamento dos
rostos projetados na fachada do globo, as narrativas discursivas explicitaram as
diversas formas de opressao que constituiam o drama ordinario daquelas mulheres.

As questdes que foram trazidas eram o tabu do incesto, problemas
de intoxicacdo nas fabricas, estupro e... danos irreversiveis para a
salde humana, que de acordo com alguns dos principais grupos de
acao econdmica em Tijuana, para proteger os interesses dos donos
das fabricas e politicos corruptos, ndo deveriam ser publicitados.
Essas coisas escondidas sairam tdo abruptamente que percebi que
essa projecdo ndo ia ser facil para ninguém. Isso ia ser uma
explosdo de verdade, um choque para aqueles que gostariam de ser
entretidos. (WODICZKO, traducéo nossa, s.d.).*

Para sobrepor os rostos das trabalhadoras no globo, o artista desenvolveu um

capacete de transmissao audiovisual, que continha luz de led, microfone e uma

“ WODICZKO, Krzysztof. "The Tijuana Projection” (2001). Art 21 (site), sem data. Disponivel em:

<http://www.art21.org/images/krzysztof-wodiczko/the-tijjuana-projection-2001-4>. Acesso em:
04 mai. 2013.
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camera acoplados na parte dianteira. A camera era direcionada para o rosto de
guem usava 0 capacete, que era projetado ao vivo. De forma simplificada, o
dispositivo possibilitava a criagdo de uma mascara de video ao vivo, uma vez que
permitia que a camera acompanhasse, de forma regular, o rosto da pessoa, que se
movimentava enquanto discursava, possibilitando um recorte estavel do quadro
imagético e uma dinamizacdo livre da performance. Este trabalho exemplifica as
varias dimensfes da obra de Wodiczko, pois explora o conceito de criacdo de
dispositivos midiaticos do Interrogative Design, e revela como o campo discursivo
dos dramas sociais pode tencionar e constranger as relacdes de poder, uma vez que
rompe com o “siléncio” das vozes socialmente diminuidas, possibilitando a estas
uma supradimensdo midiatica, um tipo de audicdo que ndo se pode fazer
despercebida.

Em sua trajetdria, Wodiczko ja executou mais de oitenta projecdes pelo
mundo. Com um trabalho extremamente politico, destaca-se por atuar sobre a zona
limitrofe entre o ludico das projecdes monumentais e a dureza de temas e falas
advindos de realidades/situacdes dramaticas, tencionando os elos sociais para dele
desenvolver formas diferenciadas de embate, didlogo e comunicagéo. Seu trabalho
revela como a cidade é em si um sistema organico de narrativas, planos e
contraplanos, ocultamentos e presentificacdes. Assim, explorar espacos abertos e
publicos € se relacionar com uma rede de genealogias historico-culturais que dizem
respeito a espacos-tempos subjetivos das cidades, seus corpos organicos, suas

imagens em movimentos, seus fantasmas.
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2.5 Body mapping/mapeamento do corpo: Performance, sistemas interativos e
a pistarelacional audiovisual

Interatividade € um termo bastante comum no campo da arte computacional. Para
falar sobre mapeamento interativo, como introducao irei fazer uma pequeno resumo
do conceito de interatividade em obras cinematograficas por meio do conceito de
transcinemas.

Transcinemas € um conceito cunhado por Katia Maciel (2009) para abordar
obras cinematogréficas ambientais e interativas, nas quais hd uma situacéo
processual de participacdo do publico com a obra. Em obras audiovisuais interativas,
0 participador torna-se elemento constitutivo do sistema-dispositivo-obra. Assim,
temos uma situacdo processual na qual os elementos estéticos relacionam-se com
as atitudes e decisbGes do participador. Na perspectiva cinematografica, a area da
interatividade possibilita ter o participador como elemento “indeterminado” do
sistema. Um vetor randémico que desdobra o sistema de diferentes maneiras dentro
das possibilidades dadas. Dessa forma, questdes como narrativa, montagem, tempo
e espaco podem ser redimensionados em fluxos e légicas combinatorias. Em
transcinemas, temos também o conceito de imagem-sistema.

Uma imagem-sistema € processual e composta por meio de uma rede de
informagdes de entrada (input) e de saida (output) que pode ser coordenada por um
pré-texto, cédigos de programacao computacional. Estes interpretam informacgdes de
entrada, geradas pela interacdo do participador sobre a interface do sistema, que as
traduzem em formas de repostas audiovisuais, respeitando a estrutura de uma dada
programacao computacional.

Em obras interativas com projecdo mapeada, as formas e os modos de
interagdo podem variar infinitamente, por exemplo: um comando sonoro vocalizado
gue dispara uma determinada imagem projetada; um dispositivo de controle
instrumental que muda parametros da montagem narrativa, entre outros. Dada a
extensdo do problema, focarei os modos de interatividade que tém como base
interfaces que se relacionam de forma “direta” (dispensam o uso de controles) com o
corpo humano e possuem uma perspectiva performativa ligada a interpretacéo dos
gestos corporais e a0 mapeamento destes. Sobre o campo da interatividade em
obras audiovisuais, farei um breve retorno histérico, para dele fermentar a base do

Nnosso problema: o mapeamento do corpo e de seu gestos.
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Com a popularizacdo das cameras de filmagem portateis, a partir da década
de 1970 o uso do dispositivo de circuito fechado*’possibilitou diversas maneiras de
problematizar a relacédo entre o espectador e o espaco-tempo do video. A captura e
a apresentacao de imagens ao vivo, trabalhadas por meio da manipulagédo analdgica
de efeitos, como o feedback de tempo e as distor¢gOes, entre outros, criaram campos
de inter-relacdo do espectador com a obra, nos quais temos um agenciamento do
olhar entre o ver e o ser visto. Esta forma de trabalhar a imagem videogréfica,
inserindo o corpo do espectador na cena, se relaciona, de certo modo, com modelos
mais complexos de sistemas interativos em obras audiovisuais. Foi concomitante ao
uso dos dispositivos de circuito fechado que a pesquisa e 0 avanco das tecnologias
computacionais e de dispositivos de captura (cameras de infravermelho, sensores
de movimento) abriram caminho para as novas formas de lidar com a informacéo do
corpo na obra, ampliando as possibilidades de relacdo do corpo, dado
primeiramente como corpo-imagem capturada (circuito fechado), para o corpo como
elemento a ser interpretado por um dado sistema imagético computacional.

Pioneiro na pesquisa e no desenvolvimento de realidade virtual em obras
audiovisuais interativas, o artista norte americano Myron Krueger criou, em 1974, a
instalacéo interativa Videoplace. Na obra, por meio de uma camera de captura, de
um sistema de processamento computacional e de projecdo de video, é possivel 0
participador atuar sobre um complexo sistema imagético que se desdobra em varias
modalidades de interacdo. As formas de interacdo vao desde a possibilidade de
desenhar, com as maos, imagens graficas sobre o espaco até a possibilidade de se
relacionar com objetos, bichos, paisagens e elementos virtuais que apresentam
respostas e comportamentos excéntricos diante dos gestos do interator. De maneira
geral, em Videoplace a silhueta do corpo ou das maos do interator € projetada em
video e, uma vez dentro do campo visual das imagens projetadas, esta pode se
relacionar com o0s elementos virtuais que possuem respostas e comportamentos
programados. Videoplace apresenta caracteristicas seminais que ancoram
experimentos que hoje trabalham com a interpretacdo do corpo humano para criar
possiveis interacdes com imagens virtuais e projecbes mapeadas sobre um corpo
em movimento. Estas caracteristicas dizem respeito a forma de interagdo da

interface da obra — que ndo necessita de joystick ou controles remotos —, pois cria

“ Dispositivo no qual cameras de capturas de imagens s3o utilizadas ao vivo para colocar o espectador dentro do
espaco videografico.
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um campo de atuacgdo direta do corpo sobre o sistema, que |é os gestos do interator
através de uma camara de captura ligada a um sistema computacional que
interpreta os dados. Na dinamica relacional entre corpo, dispositivo e realidade
virtual, podemos observar um indice estético ligado a acao ludica dos videogames.
Este € dado por uma “jogabilidade” menos 6bvia e objetiva que desemboca em um
campo narrativo audiovisual, construido a partir da performance do interator sobre o

sistema. Uma espécie de performance “orientada” entre maquina e corpo.

Figura 16 — llustrac&o do sistema da obra Videoplace, de Myron Krueger

Participant

Projecteur
video

Environnement
virtuel

Fonte: <http://projetar.renous.fr/etat-de-lart/>.
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Figura 17 — Imagem da obra Videoplace, de Myron Krueger

Fonte:<http://www.inventinginteractive.com/2010/03/22/myron-krueger/>.

Para o pesquisador e artista Jean-Louis Boissier (2009), obras audiovisuais
interativas repercutem o conceito de “jogabilidade” ligado a aspectos performativos.
O termo “jogabilidade” usado pelo autor surge do neologismo da palavra francesa
jouebilité, que se refere tanto a jogos de criangas, quanto ao ato performativo, a
encenacao teatral ou mesmo a execucao musical (Ibid., p. 13). O artista ressalta que
ha um tipo de narrativa menos evidente que se constroi no contexto da relacdo entre
obra e interator. A narrativa que se desenvolve é agenciada por uma terceira pista
do video interativo. Para Bossier, um video comum se constitui por duas pistas ou
trilhas: a da imagem e a do som. Em obras interativas, as narrativas relacionais se
desdobram pelo agenciamento dado por uma terceira pista: a da programacao
computacional, que delimita as possibilidades de interacéo e relagdo com o sistema
audiovisual da obra. “Trata-se da pista do programa que governa o surgimento das
imagens e dos sons com uma variabilidade espacial, temporal e relacional [...]"
(BOSSIER, 2009, p. 120).
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A possibilidade de atuacdo de um corpo sobre um sistema também sugere
uma légica invertida, que pressupde a possibilidade de atuacdo de um sistema sobre
um corpo. Assim, temos uma narrativa hibrida, que corresponde ao processo de
desencadeamento audiovisual relacionado ao processo de atuacdo corporal do
interator sobre a obra. Em relacdo as questdes da linguagem cinematografica,
Boissier (2009, p. 118) aponta que a interatividade reserva uma abertura para a
liberagao da “[...] variabilidade potencial dos parametros cinematograficos” fazendo
“[...] dessa variabilidade a principal alavanca de sua jogabilidade”.

Na &rea da projecdo mapeada, podemos pensar 0 mapeamento do corpo por
duas vias basicas. A primeira diz respeito a projecdo sobre o corpo (body mapping).
Ja a segunda corresponde a situacao proposta em Videoplace, em que o corpo €&
interpretado por um sistema de captura gestual e programac¢édo computacional para
ter a possibilidade de interagir com um espaco imagético projetado. As duas
situacfes tém sido muito utilizadas em trabalhos que apresentam indices
performaticos. No segundo caso, 0 ambiente projetivo responde a atuacéo do corpo
do performer. No primeiro, o corpo do performer € contaminado pela projecao
imageética.

Quando tratamos de projecdo mapeada sobre o corpo de uma pessoa em
movimento temos a necessidade de um célculo constante de reordenamento da
aparicdo das imagens projetadas no espaco projetivo do corpo. Para criar um
sistema capaz de interpretar tais informacées s&o utilizadas cameras*® especificas
de captura de imagem, combinadas a sensores de profundidade, o que permite uma
espécie de escaneamento 3D dinamico do espaco, capaz de interpretar dados
espaciais de largura, altura e profundidade de um dado objeto ou corpo humano em
um dado ambiente. Pelo “escaneamento” dindmico do corpo, através da
programacdo computacional, € possivel orientar comandos de rastreamento
(tracking mapping) deste no espago projetivo e, assim, criar um tipo de
reenquadramento constante da imagem projetada, que ira perseguir 0 corpo em
movimento para vesti-lo com a projecéo. Isso se torna mais complexo quando ha a

necessidade de que as imagens projetadas correspondam as areas especificas do

46 Hoje um dos dispositivos mais utilizados para o mapeamento do corpo é o Kinect. Um periférico do
console X-Box, destinado a games que trabalham com interpretacéo de gestos corporais. Trata-se de
um sensor/camera de captura de movimentos corporais, desenvolvido pela Microsoft. Este dispositivo
tem sido reprogramado e utilizado para diferentes funcdes, como meio de interatividade em obras
audiovisuais.
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corpo. Nesta situagdo, o sistema tera que reconhecer cada parte do corpo para que
a imagem correspondente a cabeca continue sobre a cabeca; a dos pés sobre os
pés; a das maos sobre as maos. De modo geral, as estratégias para 0 mapeamento
do corpo seguem o principio da interatividade e da programagédo computacional,
porém, a projecdo mapeada, como dispositivo técnico, ndo possui definicdes rigidas,
pois trabalha sob o principio de mascaras de imagens. Assim, os modos, 0s
procedimentos, as técnicas, as tecnologias ficam a cargo de cada estratégia
delineada sobre os “objetivos” estéticos perseguidos em um processo criativo. Por
exemplo, outra resolucdo para a projecdo mapeada sobre o corpo € coreografar,
sincronizar a performance do corpo com o video projetado. Nesta alternativa ndo é
preciso sensores ou sistemas de interatividade.

Exemplos que envolvem questdes técnicas e estéticas relativos ao
mapeamento do corpo por meio de interatividade e coreografia estdo nos trabalhos
de danca desenvolvidos pelo diretor, coreégrafo e compositor Klaus Obermaier. Nos
espetaculos de danca D.A.V.E (1998-2000) e Vivisector (2002), em parceria com 0
dancarino Cris Haring, o diretor concebeu um sistema de projecéo de video sobre os
performers e cenarios sem a utilizacdo de técnicas de interatividade. Para fazer o
mapeamento do corpo em movimento nesses espetaculos, trabalhou com a ardua
tarefa de coreografar os dancarinos, que deveriam se guiar pelas videoprojecoes.

Ja em Apparition, desenvolvido em parceria com Ars Electronica Futurelab,
procurou construir um sistema interativo que se liberta dessa relacédo de submisséo
do performer ao video. Para isso, eles desenvolveram uma interface que funciona
como um parceiro performativo do dancarino, ultrapassando a no¢ao de maquina
como extensdo do corpo. Na criacdo do sistema, foi desenvolvido um dispositivo de
rastreamento dos movimentos corporais por meio de uma camara que utiliza um
complexo sistema de algoritmos de visdo computacional capaz de diferenciar o
esboco do performer em movimento em relacdo ao fundo, a0 mesmo tempo em que
computa as dinamicas de velocidade, volume, intensidade do corpo para traduzi-las
em variadas formas de interacdo com o ambiente (DeLATUNTA, Scott, s.d.)*’. Neste
trabalho, ha um complexo arranjo interativo de projecdo mapeada sobre o corpo de

dois dancarinos, que atuam em um cendrio de video reativo aos movimentos dos

*" DELATUNTA, Scott. Apparition: background. Sem data. Disponivel em:
<http://www.exile.at/apparition/background.html>. Acesso em: 10 ago. 2012.
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performers. No site*® do projeto, na area de reviews, é possivel tirar das resenhas
dos jornais e dos festivais, questbes recorrentes como: oS dancgarinos respondem
aos videos ou os videos aos dancarinos? Quem rege ou inicia 0S movimentos: 0s
corpos ou as imagens sintetizadas? O que fica em primeiro plano? Estas perguntas
surgem porque a estética de composicdo e o confronto entre corpo e imagens
sintetizadas, em que tudo parece estar ligado ao campo do movimento, cria uma
complexa relagéo entre figura e “fundo”, quebrando a nogéo de que ha somente dois
dancarinos em cena, uma vez que o ambiente responsivo atua como um terceiro ou

multiplo elemento performativo.

Figura 18 — Foto do espetaculo Apparition, de Klaus Obermaier e Ars Electronica Futurelab

Fonte: <http://www.exile.at/apparition/photos.htmli>.

Ainda no site de Apparition, os autores colocam as seguintes questdes que

direcionaram o desenvolvimento da obra:

Que coreografia surge quando o software € o seu parceiro?

Quando o espaco, a imagem virtual e a real compartilham a mesmo
fisica?

Quando tudo se move no palco, o que é interativo e o que é
independente?

De qualquer forma, dancado ou parado, 0 corpo pode ser
transformado em uma superficie cinética de projecéo?

*® Disponivel em: <http://www.exile.at/apparition/project.html>.
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(OBERMAIER, s.d., traduc&o nossa,)”.

As questbes, apesar de serem voltadas para a area da danca, conversam com 0
pensamento de Bossier sobre a terceira trilha de uma obra interativa e os problemas
estéticos ligados a construcdo de uma narrativa que se desencadeia a partir de um
sistema imagético computacional reativo a presenca do corpo. Neste caso,
improviso, coreografia, demarcagfes espaciais fazem parte da estratégia de
mapeamento e relacdo entre ambiente virtual e dancarinos. Em Apparition, o
sistema desenvolvido foi utilizado como plataforma de criacdo para as coreografias,
construidas a partir da experimentacdo direta com as possibilidades do sistema e
suas reverberagOes estéticas. Para Bossier, a terceira trilha (programacao/sistema)
do video interativo gera um tipo especifico de imagem: imagem-relacdo. Segundo
Bossier (2009):

Ao aproximar a interatividade da representacdo, corre-se o risco de
encarcera-la na relacdo com a coisa representada, porém, uma vez
assinalada a capacidade das imagens interativas de representar
verdadeiramente gestos, acontecimentos, o0 movimento relativo das
coisas, sempre é possivel lhes conservar a constatagcao de seu poder
figurar o irrepresentavel. Ao aproximar as qualidades de jogabilidade e
de visibilidade das imagens, talvez eu visasse, a principio, fixar o limiar
da especificidade de imagem-relacéo; afirmar que ela é jogavel, do
mesmo modo que dizemos que uma imagem é necessariamente Otica
e visivel, ou que é aquilo que torna visivel. A jogabilidade atesta a
figurabilidade das relacdes. (p. 125).

O conceito de imagem-relacdo sintetiza a ideia de cédigos, imagens e gestos
gue atuam de forma concomitante entre si, gerando algo externo a eles proprios,
indices que podemos tirar das relagbes como formas irrepresentaveis, pois Sao
figuracBes proprias dos fendmenos contextuais que as sucedem.

Seguindo em frente nos exemplos praticos, outro projeto pioneiro na
utilizacédo de projecao interativa sobre corpo e cenério foi desenvolvido pelo artista,
designer, pesquisador de midias e fundador da ART+COM, Joachim Sauter. Trata-
se da opera virtual The Jew of Malta (1999-2002), na qual foi desenvolvida uma
dimensdo interativa virtual de palco, figurinos e personagens. Na 6pera, Maquiavel
possui poderes “sobrenaturais” sobre a realidade e os demais personagens. Um

personagem que imageticamente requer estratégias que envolvem o contexto da

49 OBERMAIER, Klaus . Apparition. Sem data. Disponivel em:
<http://www.exile.at/apparition/project.html>
Acesso em: 10 ago. 2012.
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ilusdo ou da simulacdo para lhe dar formas mais fantasticas. Como resolucao
poética, Sauter e sua equipe criaram um sistema de rastreamento corporal que
possibilitou a leitura tridimensional do corpo do ator, possibilitando a interacéo deste
com os videos projetados nos cenarios e nos demais personagens. O cenario, por
sua vez, foi feito com estruturas volumétricas que recebiam imagens tridimensionais,
manipulaveis para Maquiavel. Os demais personagens também eram rastreados e
recebiam sobre corpos e figurinos projecdes, texturas de videos que se modificavam
de acordo com os contextos emocionais, com o climax e a atmosfera do enredo, ou
comandos gestuais lancados por Maquiavel.*

Como em Apparition, de Klaus, na 6pera de Sauter temos o desenvolvimento
de um plataforma tecnoldgica para uso poético, uma interface que a principio volta-
se para fins especificos, mas que, por ser tratar de sistemas interativos que
envolvem certas possibilidades de criagdo, se inscreve no campo escalonavel de
criacdo, na possibilidade de desdobramentos posteriores de sua aplicacdo como
ferramenta em outros projetos, similares ou néo.

Sobre sistemas interativos escalonaveis, vale citar o software com distribuicdo
gratuita eMotion, desenvolvido pela companhia Andren M./Claire B. eMotion trata-se
de um programa para criagdo poetica voltado para performances audiovisuais
interativas. O programa tem como base a ideia de movimento eletrénico de imagens
sintetizadas/computacionais, que, ao serem projetadas sobre o espaco fisico, podem
reagir ao movimento de corpos em performances ao vivo. Neste sentido, permite a
conexao de diversos dispositivos de interpretagcdo do movimento, como o Kinetc, wi
motion, entre outros sensores, que sao interpretados pelo software, permitindo a
parametrizacdo destes componentes no processo de desenvolvimento de elementos
interativos. Parametros como quantidade de gravidade, atrito, friccdo, expansao,
velocidade, entre outros, podem ser atribuidos aos elementos virtuais, simulando
diferentes formas de comportamento reativos que se intermeiam com a realidade e o
irreal. Os elementos/imagens virtuais sdo de livre criagdo, mas no geral trazem
caracteristicas que remetem ao nivel do desenho grafico, no qual temos linhas,

pontos, letras e cromatismos de imagem-luz.

* Sobre as tecnologias utilizadas ver video no site: <http://www.artcom.de/en/book/opera/>, que
esmilca o processo de criacdo da opera.
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eMotion®" trata-se de uma ferramenta artistica que tem como objetivo o seu
uso para o desenvolvimento de performances audiovisuais ao vivo. Trata-se de um
software poético. A companhia Andren M./Claire B. tem desenvolvido projetos
artisticos em parceria com grupos de teatro da Franga. “A empresa foi associada
com Hexagone Nationale Scene Artes Ciéncias — Meylan nos anos de 2009, 2010, e
2011 e trabalharam em associacdo com o Manege de Reims Scene Nationale
durante as temporadas de teatro de 2005, 2006, e 2007” (MONDOT e BARDAINNE,
s.d., tradug&o nossa)*?.

A érea da interatividade na projecdo mapeada talvez seja um de seus campos
mais complexos, pois requer estudos aprofundados de mudltiplas ferramentas de
criacdo e principalmente o conhecimento da linguagem da programacao
computacional. Existem plataformas, softwares e projetos como o eMotion,
Processing, Pure Data, CINDER, entre outros, que facilitam o processo de criagéo
de novas ferramentas. S8o uma espécie de meta softwares que tém em sua base
conceitual o principio de emancipacédo do artista diante das tecnologias vigentes.
Construir as proprias ferramentas, articula-las poeticamente, distribui-las
gratuitamente sao, entre outras coisas, formas politicas que, para além das obras,
atuam na direcdo de uma emancipacdo e de uma alfabetizacdo tecnoldgica. Neste
sentido, vale constar que a maioria das pessoas hoje (2013) no Brasil séo
analfabetos quando se trata de programacdo computacional, e que esta mesma
maioria consome diariamente produtos frutos dessa linguagem. Produtos que nédo s6
fazem parte de nosso cotidiano, mas que também sao verdadeiras plataformas de
realidades, afinal, o termo projecao dilata-se em muitos sentidos, um deles aponta
para a ubiquidade das tecnologias, que projetam na realidade outras modalidades
de cinemas interativos, sistemas de mediacOes de narrativas que de fato deflagram
imagem-relagdes entre nossos corpos, o ciberespaco e 0 mundo. Este talvez seja o
mais invisivel e potente meio de projecdo mapeada sobre os corpos, vide Facebook
e outras plataformas que nos “jogabilizam” e computam diariamente. Afinal, “[...]
conta, relato e relacdo sdo palavras que pertencem simultaneamente a narrativa e
ao calculo” (BOSSIER, 2009, p. 114).

*1 podemos ter mostras da potencialidade da ferramenta eMotion visitando os projetos poéticos do
grupo disponivel em: <http://www.am-cb.net/projets/>.

> MONDOT, Adrian e BARDAINNE, Claire. eMotion. Sem data. Disponivel em: <http://www.am-
cb.net/emotion/>. Acesso em: 13 dez. 2012.
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2.6 Projecdo mapeada em instalacdes com indices antropomarficos

As técnicas de video mapeamento tém sido facilitadoras para o campo das
videoinstalacbes, uma vez que nos permite “modelar” a imagem projetada no
espaco, possibilitando um remix entre formas fisicas e imagens virtuais de infinitas
maneiras. Neste sentido, no topico “Imagem-luz, ritmos e sons” foram citados
artistas que trabalham com videoinstalacdes, problematizando situagbes formais
abstratas no espaco. Em contrapartida, neste momento farei um recorte de artistas
gue trabalham com a antropoformizacdo ou com a presenca de personagens
(corpos-figurativos) em videoinstalacdes.

Como questdes tedricas relativas ao espago-tempo trabalhadas em situacdes
“instalativas” ja foram abordadas nos topicos “2.2 Dispositivos do espaco-tempo” e
“2.2.1 Imagens nao temporalizadas e imagens temporalizadas”, e questbes
conceituais sobre animismo no “1.2.2 Thomas Edison, animismo e mapping’, o
presente topico € pontuado pela citagdo e andalise da obra de artistas que sé&o
referéncias no uso de mascara de imagem e “volumetrizagao” do video no espaco
“instalativo”, tendo com perspectiva o indice da antropomorfia e o uso de
personagens. A escolha se da também porque esses artistas séo referéncias diretas
para o trabalho poético que venho desenvolvendo com videoesculturas e
videoinstalacdes, de forma que muitos indices aqui apontados se encontram

implicitos ou explicitos em meus trabalhos, abordados no capitulo trés da pesquisa.

2.6.1 Disney

Um passo pioneiro na utilizacdo da projecdo antropomorfica topologica foi dado pela
empresa de entretenimento Wall Disney, que, em 1969, inaugurou o passeio em sua
Haunted Mansion, na Disneylandia. Repleta de efeitos Opticos, tratava-se de uma
espécie de casa-instalagdo cinematogréfica, na qual um enredo narrativo ludico se
desenrolava ao longo de um caminho fantasmagérico. A projecdo mapeada foi
usada para fazer a cabeca sem corpo da personagem Madame Leota e de outros
cincos fantasmas cantantes, para os quais foram utilizadas projecdes, em 16 mm, de
filmes da face dos atores sobre esculturas criadas a partir dos moldes de seus
rostos, dando o efeito de cabecas fantasmagéricas que cantarolavam e atuavam no

espaco tridimensional .>®

>3 Informacdes disponiveis em: <http://projection-mapping.org/index.php/intro/160-the-history-of-
projection-mapping>. Acesso em: 28 mai. 2013.
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2.6.2 Micheal Naimark: Ficcao cientifica

Em 1979, o artista e pesquisador do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
Michael Naimark, inspirado na famosa cabeca animada da Disney, desenvolveu uma
versdo aprimorada denominada Talking Head Projection.> A cabeca criada por
Naimark possuia movimentos mecanicos que eram acompanhados pela projecéo.
Na versao de Naimark, um mecanismo de captura codifica 0 movimento espacial do
rosto do ator, concomitantemente ao registro em Super-8 e a gravacdo de som.
Assim, além da projecdo volumétrica, o rosto artificial contava com o movimento
codificado e processado que, através de um mecanismo robético de pan-tilt gimbal,
movimentava o molde da face no espaco. O resultado foi uma face animada que se
movimentava também fisicamente por meio de um “pescog¢o” mecanico.

Ainda em 1979, Naimark desenvolveu a instalacdo Eyepiece, na qual o
registro de um globo ocular filmado em 16 mm, projetado na parte traseira de uma
cUpula semitransparente, gerava o efeito volumétrico e escultérico de um olho vivo
instalado no espaco. Mas foi em 1980 que o artista criou um trabalho marcante para
0 campo do cinema experimental e da projecdo mapeada, a complexa instalagao
Displacements.

Deslocamentos é uma instalacdo imersiva, na qual uma sala
mobiliada, arquetipica de vida Americana, foi montada no espago
expositivo. Nela, dois artista interagindo com os objetos foram
filmados por uma camara de 16 mm montada sobre um eixo que
girava lentamente no centro do quarto. Apds a filmagem, o contetdo
do quarto foi pintado de branco e a camera substituida por um
projetor com o fiime em loop. A ideia era fazer um filme na exata
forma da uma tela de projecéo, para projetar tudo de volta para si
mesmo. O resultado foi que os objetos ficaram impressionantemente
em 3D, e as pessoas, que nado foram pintadas de spray branco,
apareciam fantasmagéricas e irreais. (NAIMARK, s.d., traducédo
nossa).>

> Registro da obra em video disponivel em: <http://www.naimark.net/projects/head/head v1.html>.
% Texto original disponivel em: <http://www.naimark.net/projects/displacements.html>. Acesso em: 23
abr. 2013.
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Figura 19 — Imagem da instalacdo Displacements, de Michael Naimark

Fonte: <http://www.todayandtomorrow.net/2008/05/28/displacements/>.

A obra de Naimark abarca uma das caracteristicas mais marcantes da
projecdo mapeada: o trabalho complexo do espaco projetivo, onde ha um ajuste fino
da projecdo das imagens sobre uma diversidade de formas volumétricas que as
suportam. A problematizacdo do espaco se torna ainda mais dinamica pelo fato de o
aparelho projetivo estar em constate rotacdo, trabalhando em uma perspectiva de
sincronizagdo do movimento cinético do projetor e das imagens projetadas, com as
areas espaciais na qual elas se sobrescrevem. E dificil verbalizar sobre obras que
se ancoram em resultados estéticos que lidam diretamente com o estranhamento
sugerido pela situacao construida. Nas obras de Naimark, podemos observar um
tipo de estética cientifica, na qual ha indices que apontam para o estudo da
realidade virtual, ao mesmo tempo em que ha um estilo discursivo de imagem-
movimento em abertura. Pelo grau de engenho e pesquisa, podemos dizer que 0s
trabalhos de Naimark sdo escalonaveis, ou seja, por tras de sua aparéncia concreta
existe um singular e profundo estudo cientifico sobre as tecnologias, as técnicas e
0s meios, sendo estes conhecimentos pontos de vazamentos para o escalonamento
tanto de obras artisticas, quanto para o uso de estudos de realidade aumentada.

Neste sentido, as obras de Naimark, das décadas de 1970 e 1980, dialogam com a
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ficcdo cientifica, pois antecipam o uso de técnicas através de uma plataforma
poética que parece presentificar uma “estética futura”, algo que hoje chamamos de

projecdo mapeada e realidade aumentada.

2.6.3 Bill Lundberg: Extracampo ampliado
Contemporaneo de Naimark, na metade da década de 1970 o artista norte-
americano Bill Lundberg, advindo da pintura e da performance, passou a
problematizar o campo do cinema por meio de instalagcbes cinematograficas que
trabalhavam com a nocdo de méascara de projecdo e com o indice de extracampo
volumétrico. Em 1975, o artista produziu Swimmer, uma instalagdo cinematografica
na qual a imagem (16 mm) de um nadador filmado por cima, em angulo de noventa
graus, € projetada no chdo da galeria. HA no ato uma tentativa de criar
correspondéncias entre a forma de captura da imagem e a forma de apresentagao
espacial. Ao mesmo tempo, gera uma relacdo espacial de universos paralelos, em
virtude da incomunicabilidade do espaco diegético do filme com o espectador. Para
a critica Valerie Cassel (2001), Swimmer € uma obra seminal na carreira de
Lundberg, pois traz a razdo do gesto performatico emotivo para a narrativa
cinematografica aberta: “Destituido de uma linguagem falada, e encarnando,
portanto, o ideal de narrativa abrangido pela imagem, Swimmer inclui uma série
determinada de gestos com o0s quais o ator da instalagcdo transmite uma série de
emogdes”.>®

Segundo Lundberg, seus trabalhos sdo marcados por um olhar critico e sutil
gue trata das relacfes interpessoais, de aspectos psicoldgicos que envolvem esses
processos de alteridade. Em boa parte de suas obras, ha uma énfase para os
aspectos do jogo como metafora, uma representacdo do ego como realidade
intransponivel de um individuo a outro, um espaco irremediavel de solitude. As
instalacdes de Lundberg refletem, em nivel poético, as experiéncias do artista diante
do mundo.

[...] hoje percebo que meu processo de arte também funciona como
uma avenida para que eu resolva meus préprios problemas. Isso
explica até mesmo minha escolha em usar filme. O filme, na
verdade, € uma sequéncia de fotografias exibidas tdo rapidamente
gue nossa retina ndo é capaz de perceber os cortes; portanto, € algo
que existe e ndo existe, algo sem substancia. E na minha vida muitas

%% Texto disponivel em: <http://www.imediata.com/sambaqui/Bill_Lundberg/port.html>. Acesso em: 22
mar. 2013.
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coisas sempre pareceram ilusorias, inclusive minha relacdo com as
pessoas. Entdo o filme parecia a midia certa para eu me expressar
[...]. (LUNDBERG apud NAIDIN, 2012).*’

Sobre a problematizacdo do cinema, boa parte dos trabalhos de Lundberg
gera uma nocao de extracampo ampliado, calcado pela sugestdo de completude
volumétrica da imagem no espaco “instalativo”. Silent Dinner,*® de 1976, é exemplar
neste sentido. Na instalacdo é projetado sobre o tampo de uma mesa um filme de
um jantar registrado por cima, no qual aparecem apenas as maos de quatro pessoas
atuando sobre os seus respectivos pratos. Nao ha fala. O audio € composto pelos
sons dos talheres e das bocas se alimentando. O indice psicolégico é dado pela
auséncia da linguagem falada, pelos gestos e pelos sons frios dos talheres e bocas,
que remetem ao universo particular dos personagens, configurando um cosmo
psicolégico que se apresenta como uma situacao de indice universal: a introspeccéo
a mesa de jantar. Ao redor da mesa, estdo dispostas quatros cadeiras, de forma que
a completude da cena, o extracampo, desdobra-se virtualmente no espaco da
instalacdo por indices concretos de continuidade espacial da imagem filmica. Apesar
de ndo se tratar exatamente de uma projecao volumétrica, a instalagdo demonstra
uma correlacéo entre o espaco bidimensional do filme e o espaco tridimensional da

mesa e das cadeiras. Assim, a parte volumétrica do filme é sugerida por seu

extracampo, pela parte invisivel que é completada no imaginario do espectador.

Figura 20 — Instalacdo Silent Dinner, de Bill Lundberg

Fonte: <http://thecreatorsproject.vice.com/blog/video-art-pioneer-bill-lundberg-tells-us-why-good-art-isnt-about-high-tech>.

> LUNDBERG. O Globo, Rio de Janeiro, Brasil. Entrevista concedida a Hugo Naidin. Disponivel em:
<http://oglobo.globo.com/cultura/bill-lundberg-bicho-artista-do-mato-5471904>. Acesso em 22 mar. 2013.
%8 Disponivel em: <http://www.imediata.com/sambaqui/Bill Lundberg/videos_dinner.html#dinner>.
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No filme-escultura Charade (1976) e na instalacdo Dread (1978), o aspecto
da volumetria fica evidente na imagética das projecbes. Em Charade, pessoas
jogando séo projetadas dentro de um copo de agua. As questbes do jogo giram em
torno do campo das artes. Para o autor, a obra reflete a condigcdo do artista, que
para viver deve desvendar questdes subjetivas e “performar”, atuando suas repostas
no palco do mundo. Ja& em Dreads, sobre estruturas ovais penduradas no teto da
galeria sdo projetados rostos de pessoas. Em ambas as obras, ha o trabalho de
redimensionamento da imagem em um espaco especifico, volumétrico. Lundberg
pode ser considerado uns dos pioneiros pés-modernos no uso da projecao que visa
a especificidade de ocupacdo do espaco. Além da volumetria aparente, nas
instalacdes de Lundberg ha a problematizacdo do espaco dado pelo didlogo entre
imagem bidimensional e um contexto tridimensional “instalativo”, fazendo com que o
extracampo da projecdo se dé como indice de volumetria e, por sugestdo, como
ocupacao virtual do espaco. Mil caminhos perpassam uma incompletude. Mil formas
de preencher um vazio. O extracampo em obras “instalativas” cinematograficas é
uma éarea de reflexdo sobre formas de presentificacdo dos elementos constituintes,

suas incompletudes e aberturas para constru¢des imaginérias.

2.6.4 Tony Oursler: Encarnacdes performaticas
Outro artista americano pioneiro no uso do mapeamento do espago projetivo € Tony
Oursler. Desde a década de 1990, Oursler desenvolve instalagbes com a técnica do
mapeamento, que confirmam a caracteristica da producdo de anima de objetos e
estruturas por meio de um pensamento de antropomorfose das formas volumétricas.
As instalacdes de Oursler tratam de relagbes interpessoais, mas, diferentemente das
criacdes de Lundberg, ndo jogam com a sutileza, trabalham com temas ligados ao
sadismo, a disturbios psicologicos, a sexualidade, a frustacdes e crueldades,
envoltos por humor bizarro e elementos de estranhamento. Ao contrario de
Lundberg, que problematiza o grau psicologico de suas instalagdes pelo uso dos
gestos corporais, pela supressao da fala e pelo corte da imagem filmica, evitando a
face dos personagens, Oursler tem como foco a pesquisa das expressoes faciais e 0
uso da linguagem falada trabalhada por meio de narrativas abertas.

Advindo de uma familia catdlica de escritores e contadores de historia,

Oursler apresenta em seus trabalhos uma forte ligagdo com a cultura narrativa
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popular/pop e uma nocédo de espiritualidade relativizada e critica. Na elaboracdo de
seus primeiros videos, como Grand Mal (1981), feito para suporte televisivo, Oursler
buscou em tabloides de supermercados, em lendas urbanas, nos causos de amigos
e em experiéncias pessoais, estérias que pudessem ser trabalhadas e
transformadas com um enfoque psicolégico, relativo a no¢des do bem e do mal. Por
uma perspectiva pseudouniversal, trabalhou os temas de seus videos na tentativa
de englobar o espectador em uma reflexdo metanarrativa, na qual utilizou da ironia
como meio de desconstru¢cdo do polo dicotdmico de temas ligados a ética e a moral.
Segundo o artista, suas narrativas estdo sempre caindo aos pedacos, sendo elas
compostas sem estruturas firmes de sustentacdo. Para ele, a verdadeira morada de
uma estrutura narrativa é preexistente, habita a necessidade e a predisposicéo
mental do leitor-espectador em atribuir sentido as coisas.

Na década de 1980, seus trabalhos de video foram marcados pelo conceito
de psicopaisagens e criados para o suporte televisivo. Na década de 1990, Oursler
inicia a pesquisa e o desenvolvimento de suas projecdes sobre manequins e formas
escultéricas, promovendo uma transicdo em sua forma de trabalhar o video: a
passagem do mundo interior da janela (tela) para o mundo exterior das formas
escultoricas “encarnadas”. Passou da representagdo imagética da estéria contada
para a encarnacdo performatica do proprio contador-personagem. Criou como
horizonte um pensamento de pesquisa debrucado sobre a construgdo de animacgdes
especializadas, trabalhadas com foco no desenvolvimento de entidades
performaticas. Seus temas heterogéneos continuaram explorados sob um viés

psicologico, um exemplo é a instalacao Judy (1994).
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Figura 21 — Imagem da instalacdo Judy, de Tony Oursler

Fonte: <http://entretenimento.uol.com.br/ultnot/2010/11/22/pioneiro-da-videoarte-norte-americano-tony-ousler-abre-mostra-no-
rio.jhtm>.

Para a construcdo de Judy, Oursler pesquisou o distirbio de multiplas
personalidades, relacionando o transtorno aos fendmenos do sobrecarregamento
midiatico ligado a construgcédo de identidades e vicios psicolégicos, como a agéo de
“zappiar’ canais televisivos compulsivamente. No processo de criacdo, desenvolveu
um tipo de catalogacéo de expressdes que denominou de linguagem sublingual. Séo
expressodes e gestos — como chorar, rir ou ter tiques nervosos — que Oursler utiliza
como formas universais de comunicagao e, quando “performados” com intensidades
“anormais”, como rir sem parar ou chorar compulsivamente, tornam-se elementos e
possibilidades para representacdes de estados psicoemocionais alterados.

Sobre os trabalhos “instalativos” e esculturais de Oursler, o critico e curador
Michael Amy (2012) ressalta a importancia da pesquisa a respeito das expressoes
faciais. Observa nos trabalhos do artista a caracteristica do uso da face como parte
nua do corpo, sobre-exposta, que concentra singularidades de comunicacéo
emocional, psicologica, sentimental, sexual, capazes de representar o universo das
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personalidades e excentricidades da alma. Sublinha a recorréncia da proporcao
deforme de suas esculturas, nas quais temos grandes cabecas sobre diminutos
corpos. Este tipo de representacdo, segundo Amy, evoca a estética da caricatura de
David Levine e a contracultura cult da obra cinematogréafica Freak de Tod Browning,
expressada por Oursler através de um anticlassicismo das propor¢des humana
intercalado a tematicas bizarras, que penetram o campo da fealdade. Para Amy, a
variedade de formas “irreais” que Oursler articula e trabalha em suas proposi¢coes
estéticas — temos cabecas abandonadas no espaco, cabecas exprimidas por
objetos, cabecas dentro de aquario, cabecas deformes, cabecas soberanas,
cabecas abjetas — remete ao teatro do absurdo. Teatros apresentados na forma de
mundos psicoldgicos aprisionados em temporalidades circulares, ritornelos de
performatividades. No que concerne a espacialidade das instalacées, Amy assinala
as caracteristicas de mudanca de posi¢cao do espectador em relagdo as esculturas,
que de frente se apresentam mais configuradas e parecem encarar o espectador
pelo olhar. J& a visdo lateral revela uma falta de estruturacédo volumétrica das faces,
dando-lhes um aspecto de incompletude, uma estranha deformidade causada pela
sensacdo de auséncia, o que remete a dialética processual de construcdo e
desconstrucao, apari¢céao e perda.

O estudo aprofundado de Oursler sobre o tema da face humana é explicitado
no texto “On chance and face”. No artigo, Oursler (2012) faz uma revisdo das
diferentes abordagens sobre o tema para explicitar a relevancia e o destaque do
estudo da face humana em nossa cultura. Inicia tratando do fenbmeno psicolégico
aleatério da “pereidolia”, referente a nossa percepgao associativa de projetar nas
coisas avistadas imagens de formas antropomdrficas ou outras conhecidas, por
exemplo: enxergar nas nuvens um dragdo. A tendéncia projetiva do olhar, segundo
Oursler, declina-se para uma antropomorfizacdo e uma “facializagao” da visao.
Sobre o0s estudos da expressdao facial, cita 0s registros psiquiatricos de
microexpressfes realizados em 1966. Nos estudos, com a ajuda do aparato
fotografico, foram registradas expressdes faciais dos pacientes, na tentativa de
categorizar expressdes imperceptiveis ligadas a um tipo de comunica¢ado nao verbal
do corpo. O artista aborda também a face matematica dos rostos, através da
pesquisa sobre biometria, utilizada para identificar pessoas por meio do registro de
pontos cardeais singulares da face de cada individuo. Cita os estudos fotogréaficos

publicados em 1855, feito por Gillaume Dechenne (aluno de Jean-Martin Charcot),
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gue utilizava choque elétrico nos pacientes e acreditava que, pelo método, havia
identificado treze expressdes essenciais que ajudariam a desvendar a interioridade
da alma. Em suma, Oursler cita diversos estudos ja realizados, que véao de
Aristételes até o simbolo pop do smile, para mostrar que talvez o tema da face seja
um indice heterogéneo que permeia campos de conhecimento responsaveis pela
construcdo de nossos mitos historico-culturais, passando pela psicologia, pela
seguranca, pela industria e pela fenomenologia.

O retorno pela diversidade de abordagem do universo das faces se desdobra
nas variedades de modos que Oursler tem de corporificar e transpor esses indices
ao campo imagético, no qual a fusdo desses conhecimentos cai no abismo particular
de articulacdo do artista. Assim, apesar de alicercado em estudo e em
aprofundamentos académicos, o trabalho de Oursler faz parte daquele campo de
coisas autossuficientes, que emanam toda a forca de sua sensibilidade na propria

existéncia.

2.6.5 Zaven Paré: Narrativas maquinicas

Zavén Paré, artista franco-argelino radicado no Brasil, desenvolve trabalhos em
diferentes frentes artisticas ha mais de trinta anos. Na década de 1980, produziu
pinturas, desenhos e gravuras, artes visuais, cenografias e figurinos para teatro e
danca. A partir de 1999, se destacou pelo desenvolvimento de maquinas
performaticas: marionetes eletrbnicas que apresentam um didlogo entre movimentos
cinéticos-mecanicos (corpo das maquinas), video projecdo (face das marionetes) e
dramaturgia teatral.

Algumas de suas marionetes apresentam uma composicdo com sistemas
mecanicos, elétricos, projecdes de video e jogos de espelho que exploram, de forma
singular, uma artesania cientifica de séculos passados. Segundo Paré, *° a nossa
producdo atual de robdtica € baseada em um resgate de saberes e referéncias
ligados a invengdes de sistemas mecanicos que foram subnutridos a partir do século
XVIII. Paré pesquisa o imbricamento entre tecnologias arcaicas e novas tecnologias
para a construgdo de suas marionetes, que em sua maioria S40 compostas por um
corpo robdtico e uma face feita com material translicido e em que € projetada uma

mascara de video de uma face humana animada.

*Conferir entrevista disponivel em: <http://www.cyberart.com.br/#videos>. Acesso em: 29 jun. 2012.
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Ao utilizar o recurso de mascaras de projecdo para criar as faces video-
escultéricas de suas marionetes, Paré cria um didlogo estético entre robdtica e
cinematica, no qual o autor procurar trabalhar uma dramaturgia experimental.
Segundo Paré, suas instalacfes se relacionam com o teatro por duas vias: a textual
e a temporal. A primeira é relativa ao uso de textos literdrios para criar conteuado
dramatico. J4 a temporal se ancora nos sintomas de imperfeicbes da maquina, na
probabilidade de esgotamento e em falhas do sistema, que, segundo ele, geram
uma sensacao de improviso, de acontecimento ao vivo. Desse modo, Paré busca
remeter com suas maquinas um sentimento de familiaridade com a vida. Para isso,
trabalha com questdes relativas a precariedade, as possibilidades de disfungéo, de
esgotamentos, de falhas que apontam para um sentimento de fragilidade a que as
maquinas estdo sujeitas. Para o artista, a robotica antropomérfica traz uma
estranheza que conota a ideia de morte, pois caminha em um limite entre frieza e
anima, rob6 e humano e, entre outras coisas, revela a fragilidade dos sistemas

mecanicos e de seus funcionamentos intempestivos.

Figura 22 — Foto do esboco e trabalho O Observador, de Zaven Paré

Fonte: catalogo disponivel em: <http://www.cyberart.com.br/#/26>.
Acesso em: 6 mai. 2012.

Na construcdo dos videos que correspondem a face da obra O Observador
(ver figura 22), Paré se utiliza de fotos do rosto de um ator que sdo animadas de
forma simplificada, fazendo com que o rosto se movimente como uma maquina que

tenta imitar a face humana. Na tentativa de estabelecer o elo de representacao
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maquina-homem, ele cria dezenove expressdes, gerando padrbes repetitivos dos
gestos faciais que podem ser controlados a partir de um teclado de computador. O
resultado final € o video de uma face animada, no qual ocorre a inversdo, em que 0

maquinico referencia-se ao humano e o humano ao maquinico.

Figura 23 —

Imagem do trabalho Lindberg Flug, de Zaven Pare, 2002

Fonte: <http://www.galeriecharlot.com/en/artist/view/id/42>. Acesso em: 10 jan. 2013.

No texto do catdlogo da exposicdo Cyber Art, de Paré, ele e Emmanuel
Grimaud tomam o ready made por outro viés, ndo mais pela apropriacdo de objetos,
mas de técnicas, de processos, de conhecimentos cientificos que, deslocados de

seu local ordinario, traidos, se tornam extraordinarios no sentido da deriva, de um

hY

tempo que ndo esta disposto a criacdo de mitos fechados, mas ao aberto da
estética.

A ciéncia, como a literatura e as artes em geral, ndo imitam a vida,
mas contribuem para criar mitos viaveis. A partir da videoinstalacao, &
possivel legitimar o fato de que ndo sdo mais unicamente os objetos
que representam ready mades capazes de construir mitos, mas
também as praticas associadas aos processos, instrumentos e
objetos. Dentro das praticas ready made, 0s processos cientificos e
tecnolégicos alimentam a imaginacao e nossos questionamentos, por
suas abordagens pioneiras, pela proposta de novos temas e objetos
desconhecidos [...]. (GRIMAUD, PARE, 2009, p. 7).
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A obra de Paré reflete 0 elo entre 0 processo cientifico e o poético voltado
para a construcdo de narrativas hibridas. Estas se dado na juncdo da linguagem
audiovisual com o funcionamento das maquinas, criando um sentido de narrativa
maquinica no qual a “fala”, a performance da maquina advém de suas fragilidades e
desvios operacionais. Retoma de forma sutii o campo dos pré-cinemas e das
narrativas que podemos observar mirando uma maquina artesanal em

funcionamento.

2.6.6 Antropomorfizagdo: Consideragdes finais

As estratégias de animismo espacial e antropomorfizacdo narrativa passam pelo
campo de criacao de personagens, por formas de dar personalidade performativa as
coisas, de atribuir vida ao que antes parecia inanimado. Estas estratégias podem
tomar emprestado de todas as linhas do cinema (naturalista, expressionista,
neorrealista) referéncias estéticas e ficcionais narrativas, mas que — para além do
campo limpido da tela, e das conjunturas do dispositivo cinema-industria — estao
postas no campo do remix simbodlico e estrutural das coisas, no qual projecéo e
objetos espaciais permeiam o campo das situagbes de espacgo-tempo que se
agenciam na relacdo com o espectador. O trabalho dos artistas citados neste topico
apontam parametros abertos de criacdo voltados para o desenvolvimento de
dispositivos estéticos singulares, frutos de pesquisas e metodologias, e tipos de
abordagens especificas, que tecem ao seu proprio modo estudos e
aprofundamentos multidisciplinares, muitas vezes voltados para o desdobramento e
fatores ordinarias da vida e da errancia poética que dela podemos tirar.

E peculiar da arte contemporanea esse viés de estudos errantes, que tem sua
obsesséo guiada por parametros intimos, no qual conjunturas académicas, estudo
sobre novas tecnologias, criacdo ficcional poética, obsessbes particulares se
fundem, derivando delas um locus intermitente, mais voltado para a
problematizacdo, as sensacdes, as afeccdes e a todos os clichés que podemos
agrupar para tentar circunscrever as coisas indiziveis, ja que estas ndo fazem parte
apenas do campo do discurso, sao zonas limitrofes que perturbam nossa vontade de
entender e segurar as coisas postas na realidade dos dias.

A seguir, tento acercar meus trabalhos autorais que tém influéncia direta e

indireta dos artistas citados anteriormente neste topico.
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Capitulo 3 - Trabalho autoral

Escrever sobre o préprio trabalho é de certa maneira vasculhar o devir de planos de
voo. Um exercicio de retorno que se revigora em uma presente memoria
contaminada de novas referéncias. Tentativa de segurar algo solto, acercar acdes
intuitivas para delas tomar proveito de algum nexo, costurar razées em feitos muitas
vezes pulsionais. As mesas de bares, as conversas fiadas, os amigos, as
ansiedades de meio-dia, todo o complexo familiar, o amor vivido e o vapor politico
fazem parte do caminho poético que tento agarrar e, concomitantemente, ter prazer
ao fazé-lo. Neste exercicio, vou me acercar de assertivas mais direcionadas ao
campo da pesquisa, apesar de ter em mente que o tbnus muscular desta poética

tem se desencadeado muito pelo vapor dos momentos, gota d’agua dos dias.

3.1 Corpo-luz

Na da trilha de desenvolver este texto, parto das impressédo gerais que tenho tido
sobre o problema da imagem em movimento. Escrevendo no computador, vejo letras
surgirem e desaparecerem na tela, e neste campo interativo, a possibilidade de
deslocar grandes blocos de textos, de redimensionar imagens, atravessando-as com
links. Das acbes sobre imagens gréficas (textos), penso que o que se passa hesse
processo € video, acontecimento, uma perspectiva de imagem em movimento. A
escrita no Word basta para exemplificar que o video, por via do digital, como meio
de acontecimento e presentificagdo audiovisual, corporificou-se em varias instancias
do cotidiano, engendrando em nosso tempo ordinario, se ndo uma reflexdo
consciente, uma praxis no campo dos signos, dos sons, das imagens, das
escrituras, das narrativas e das performances.

Eu acho que o mundo contemporaneo consome uma ideia, que ja é
moderna, de que o real é algo editado. O real editado ja no fordismo,
na divisdo de trabalho de Ford, ja se manifesta na ideia de que o
cinema € montado, com Griffith e Eisenstein, mas vai se
intensificando com o video, com o Word. Entdo tudo que é
contemporaneo totalizado, unitario, € fruto de fragmentos.
(COCCHIARALE, 2005).%°

% COCCHIARALE, Fernando. In Medo da Arte Contemporanea, video documentario dirigido por Cecilia
Aradjo e lsabela Cribari. Fundagdo Joaquim Nabuco, Pernambuco, 2005. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=gpctlrloenQ Acesso em: 20 jan. 2014. Acesso em: 21 jan. 2014.
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A possibilidade de construir a realidade virtual tornou o espago-tempo ainda
mais evidentemente polifénico, polimérfico, comungando e distanciando a carne
fisica do corpo-luz (virtual) em desdobramentos que possibilitam constru¢des de
alteridade em varias instancias de diferenciacdo do individuo com os campos de
atuacao e modos de devir. Estratificado em camadas, o ser amplificado é a variavel
de suas construcbes narrativas sobre um mundo de interfaces. O corpo
redimensionou-se em imagem-luz e o mundo, em cédigos de programacéao.
Estamos rodeados por indices de cinema e video, por encadeamentos de imagens-
sons, por estratégias de montagem e pré-textos que se permutam como campos de
extensdo fisica e metafisica da realidade.

Nesse contexto, em que temos interfaces como Facebook, Youtube, Flickr,
nas quais podemos postar videos, textos, imagens, sons na rede conectada a
pessoas conhecidas e desconhecidas, reflito sobre a ideia de narrativa na
perspectiva da ego-alteridade, das formas de realidade que se precipitam em redes
e possibilitam a criacdo de um corpo como discurso, em que temos a virtualidade
das redes como campos de espelhamentos e transmutacdes do ser.

No mito de Narciso, a ac¢ao do espelho (a agua) reflecte a devastacao
do ser subjugado pela sua aparéncia. O torpor mortal vivenciado por
Narciso demonstra que a reflexao de que o espelho é paradigma nao
designa apenas o simples acto do olhar, mas o percurso de uma
invencao do préprio ao outro e do conhecido ao desconhecido através
de uma génese de formas e sentidos (Minazzoli,
1990). O reflexo convida a reflexdo: no esfor¢co para se descobrir a si
proprio, o pensamento pode definir-se como espelho vivo da
Inteligéncia divina. Assim, a reflexdo do sujeito sobre a teologia da
imagem e da semelhancatransforma a metafisica do
espe;llho numa filosofia da arte e da criagdo (Jacob, 1990). (BAENA,
s.d.)™.

Espelhamentos abertos onde editar, agenciar e compor séo ritos de
construcdo de um micromito pessoal/coletivo. O corpo do individuo se tornou
impregnado pelo campo imagético que atua como uma espécie de aurea fantasmal.
Neste sentido, postar na rede uma foto, um video etc. € um gesto, um ato, uma acao
gue ultrapassa a textura do fendtipo e encontra no campo audiovisual uma
perspectiva de devir menos fixa, que ecoa no espago-tempo da virtualidade. Divaga

na possibilidade do corpo em fluxo que se constréi sobre uma arquitetura espectral,

°l BAENA, Tomas. Espelho. Sem data. Disponivel em: http:/filosofiadaarte.no.sapo.pt/espelho.html .
Acesso em: 21 jan. 2014.
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por meio de ferramentas de design voltadas para o campo do remix da
presentificacdo. Mas além da construcdo da propria imagem, temos a possibilidade
de criar avatares, de enganar, simular, ilusionar.

Nessa perspectiva do self, no inicio desta pesquisa desenvolvi parcialmente,
em parceria com Marcelo Gandhi, um trabalho intitulado Corpo-luz. Na ocasido,
havia sido convidado para participar do projeto “Permuta-se”, idealizado e com
curadoria de Laurem Crossetti e Carlos Monroy, que visou criar dialogos poéticos
entre artistas de S&o Paulo e de Brasilia. Para isso, os curadores mediaram duplas
de artistas, e a minha foi com o Gandhi de SP. NGs trocAvamos e-mails, seguindo a
mediacao dos curadores que, em dado momento, propuseram o desenvolvimento de
um trabalho em rede que pudesse envolver as duplas. Na ocasido, propus a
performance virtual Corpo-luz, pensada para as redes sociais das quais escolhi a
plataforma do Facebook para desenvolver a ideia. Basicamente tratou-se de passar
a senha do meu Facebook para Gandhi, que poderia fazer o que quisesse sobre o
meu corpo-luz: postar mensagens, conversar com 0os meus conhecidos, editar fotos
etc. Infelizmente, ou felizmente, o trabalhou mingou, pois Ghandi fez um unico post,
e depois disso sentiu uma enorme dificuldade, incomodado com a ideia de se passar
por outro na rede virtual.

O incébmodo dessa relacdo estava diretamente ligado ao aspecto real de
encarnar um corpo “espectral”’. Neste situacdo, podemos observar melhor o sentido
do peso, da dor e da dimensédo sensorial que um corpo luz emana em sua

dindmica de ego-design. Segue o trecho de nossa troca de e-mails:

Figura 24 — Imagem do printscreen da tela de email.

x Marcelo Gandhi 19/06/12 -

para mim |-
grato por curtires meus desenhos ,quanto ao corpo de [UZ ja comegel e Incorporar ve ,,, rs...entrel hj no teu face como ve e postei uma frase ...da uma olhada ..me sinto
estranho me passadno por v ,nao tinha percepgao de que o qual dificll € sair de si e entrar num universo de alguem sua indissiocracias ... j& te adianto que estou
mexido ..o que & otimo ,,,,pols acho que este &0 estado dos bons trabalhos ... marina abramovic fala de que quando comega uma performance nao ver 2 hora de
encerrar tamanha a carga de questoes que estas levantam literalmente lenho receio de causar constrangiemtnos a ti eu sendo ve me da vontade de causar ainda
mais ,& como se ao tomar um corpo que nao é meu eu de agum modo estivesse protegido do que posso causar com este duplo sabe aquela fronteira acima do bem e
do mal ...€ o gue me vem aqui e agora a respeito do corpo de |uz ... desde j& considero tambem comoo trabalho tudo gue conversarmos via email e o que aqui for
colocado ,quero entao abrir mais uma pantaforma performatica via email e de trocas de algum um desnudamento e mascaramento da ideia de identid

Em 19 de junho de 2012 00:19, marcio mota <marciosavana@gmail.com> escreveu:

& marcio mota 20/06112 -
‘. paraMarcelo =

Massa, pode mandar bala, pira ai. Esse elo de camne e luz, de simular & ser simulado, gera essa tens&o que & o dibio do limite do corpo came e do corpo simbélico
Acho que ha um para além do bem e do mal, mas ele & orbital dentro dentro da estrutura que tenciona sso, & para além e & real. Aidentidade & luminosa e encarnar o
corpo luz de outrem & por-se em sombra de si mesmo, para além do bem e do mal detonar possibilidades soturnadas, desejos do estar fora de si

Fonte: arquivo pessoal.
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Este trabalho faz parte de uma série de questionamentos que tenho feito sobre a
conjuntura midiatica e uma nocao de projecdo em um sentido ampliado, como o ato
de construcdo e de amplificacdo de um devir estético sobre diferentes meios.
Projecdo como um desafio de incorporar, lancar sobre outrem um espacgo-tempo
singular, uma infiltracdo. Corpo-luz € uma espécie de body mapping, que ultrapassa
a relacdo de projecdo de video sobre um corpo e reflete formas de projecbes
simbolicas sobre uma realidade pessoal. Um pensamento que se lanca sobre o peso
e a importancia das relagbes de agenciamento em curso, sobre 0 que podemos
fazer de nosso espectro de virtualidade. O corpo-luz como extensédo, mix do ego-
design, como fantasmagoria, na qual nos editamos e somos editados, navegamos e
somos navegados, somos corpo presente e fantasma: luzes, rastros, dados e
nameros que flutuam no campo virtual & mercé do poder que neles operam.

Apesar de nao fazer parte especificamente do campo da proje¢cdo mapeada,
cito esse trabalho por ter sido fundamental no desdobramento de questbes e de
instigacdo tematica que venho desenvolvendo na série de videoinstalacdes Objetos
de Estimacdo, principal trabalho poético derivado desta pesquisa. Nesta, me
debruco sobre as formas de relacbes de poder, sejam elas pensadas no espectro
ficcional, mitologico, ou documental de nossa realidade editada. Corpo-luz liga-se a
esta série também, pois nela tenho me debrucado na construcdo de personagens e
narrativas corporificadas, que similarmente tém como perspectiva a alteridade dada
pela observacao e pelo exercicio de criacdo de personagens, que neste caso se da
pelo ato de dar forma e vida a objetos (bonecos de gesso), tendo como prerrogativa
a posicdo de estar além do bem e do mal, de criar reflexdes e falas por meio de

“outros”.
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3.2 Objetos de estimacéo

Obs.: Antes de comecar a desenvolver a série Objetos de Estimacao, elaborei, em
parceria com outros artistas, os trabalhos: Afogados; Bloco de Concreto;
Churrasqueira e Papel Higiénico, que serviram como fermentagdo e
amadurecimento para o desenvolvimento da série. No Anexo 2, deixo uma lista com

as informacdes técnicas destes.

Objetos de Estimacdo é uma série de videoinstalagdes na qual bonecos de gesso
adquiridos em lojas de artesanato sdo ressignificados via animacéo de suas faces e
corpos por meio de técnicas de projecdo mapeada. A série possui um nome-
conceito que aponta para os termos “objeto” e “estimacgao”, refletindo as relagdes de
poder, afeto, submissdo, amor, entre outras, que podemos tirar ou criar na/da
realidade. Metodologicamente, a escolha dos temas especificos de cada obra ndo
seguem parametros predefinidos, vao de grandes problemas como religiosidade x
sexualidade a ficcbes experimentais que dizem respeito as relagcdes interpessoais
dos personagens e seus universos singulares.

Os temas, discursos e historias séo trabalhados pela oralidade e performance
dos personagens. Como até o momento foram desenvolvidos poucos trabalhos,
ainda pretendo experimentar diferentes modos de desenrolar dessas
oralidades/performances, sendo as formas do discurso, a declamacao, o musical, 0
depoimento, o diadlogo, a entrevista documental, campos para o desenvolvimento
critico.

Meu desafio nessa série tem sido a pratica da criacdo das falas, na qual ha
um trabalho de elaboracdo de roteiros pensados para o desdobramento das
possibilidades experimentais do campo audiovisual, em que questdes ligadas a
performatividade das imagens e sons delineiam a forma de como as caracteristicas
dos personagens sdo postas em jogo. O desafio para o amadurecimento dos
roteiros passa pelo campo do discurso (fala dos personagens), campo imagético
(video projetado) e dos sons, campo do espaco (instalagcédo), pesquisa e escolha de
temas, logistica de desenvolvimento dos meios técnicos, direcdo das performances
e circulacao dos trabalhos.

Até o momento, foram desenvolvidos trés trabalhos: Menina, Espido e

Palavra P&o. Ao longo do desenvolvimento destes, fui elaborando uma metodologia
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de criacdo que ainda estd no nivel experimental e da idealizacdo. Trata-se de
elaborar roteiros pelo processo do desenho projetivo, no qual sdo delineadas as

perspectivas poéticas a serem desenvolvidas.

Desenho Projetivo

Partindo do olhar de que as ideias do campo da criacdo sédo na verdade problemas
do campo da criacdo, estruturas flacidas, mentais, verbalizaveis, procuro
desenvolver um caminho poético corporificado pelas estratégias de resolucdo dos
problemas nascentes. Neste processo, tenho como referéncia a observacdo de
livros de Optica do periodo dos pré-cinemas e a producdo de artistas
contemporaneas como Anthony McCal, que desenham o0s projetos de suas
instalacdes volumétricas no campo cinematogréfico. Tais referéncias me levam ao
campo do desenho projetivo, no qual podemos criar um plano de formalizacado dos
problemas, de visualizacdo de dados, de delineamento estratégicos e antecipacfes
de equacdes praticas. Desenhar problemas/ideias ajuda a dar volume de registros
experimentais, que tem por finalidade complexificar e apontar para a praxis da
banalizagdo do problema. Banalizacdo esta que diz respeito ao volume de
possibilidades originarias da ideia inicial de experimentagdo e volatilizam suas
primitivas a principio sem um grande esforco logistico. No caso dos bonecos de
gesso, trata-se de flertar com diferentes instancias de trabalhar as narrativas dos
personagens no espaco. As instancias passam pela linguagem da instalacéo
cinematografica e dizem respeito as formas narrativas, a concepcdo de espaco-
tempo, a disposicdo ambiental, entre outros. Neste contexto, também podemos
apontar a razdo logistica da obra, na qual aspectos da montagem, materiais e
tecnologias utilizados fazem parte. Mas para além do pragmatismo estratégico, ha a
possiblidade de abordar o desenho projetivo como parte de um processo misto de
resolugdo, sistematizacdo e traducdo do problema, que pode ser tomado pela
perspectiva de desenho poético, indice autdnomo e parte do conjunto da obra.

Até o0 momento, essa metodologia € uma forma idealizada de trabalho que
tenho tentado aplicar para a criacdo, porém, muitas vezes pelas forca da indisciplina,

0 método se corrompe e descamba para outros mais intuitivos e volateis.
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Narrativas escultéricas

Quando comecei a trabalhar videos projetados em bonecos, explorando uma nocéo
de vivificacdo destes, surgiram questbes ligadas as escolhas estéticas e de
montagem cinematografica que se debrucam sobre indices da condicdo
performativa dos personagens. Estas questdes perpassam as varias vias de
concepcao de um ato performatico: linguagem gestual, linguagem falada, sons, entre
outros, que repercutem em diferentes formas de narrativas. Por exemplo, quando
temos um boneco que atua por meio da linguagem falada, reduzimos em certa
instancia os seus aspectos de “comunicabilidade universal’, ja que podera haver
para uma parte dos espectadores a necessidade de traducao das falas. A busca por
uma “linguagem universal” aponta para a pesquisa de gestos, expressoes faciais,
dialogos e comunicacdes construidos por meio de sonoridades guturais e
estratégias que visam as formas de abertura das narrativas. Ja o trabalho com a
linguagem falada requer exercicios ligados a pratica literaria, uma vez que a criacao
de falas e didlogos pressupde a construcdo de roteiros e estratégias de direcao
para que esses possam ser executados em forma de performances registradas em
video. Na ‘“resolucdo” dos problemas, tenho tido como principal referéncia a
producdo dos artistas americanos, ja citados neste trabalho, Bill Lundberg e Tony
Oursler. Como ja tratei dos dois em tépicos anteriores, farei um breve apontamento
sobre as questdes que me tém sido caras.

Em Lundberg, me debrugo sobre as formas de trabalhar narrativas e
“dialogos” por meio do uso da gestualidade corporal, e principalmente pela forma de
como o artista desenvolve o extracampo cinematografico dado por uma nocao de
incompletude imagética, ou pelo uso sonoro que presentifica algo “invisivel” no
espaco. A referéncia do extracampo em instalacdes tem sido de grande valia para
refletir sobre os modos de presentificacdo e ocultacdo dos indices narrativos, e para
pensar como os aspectos da incompletude podem ser desdobrados em um “roteiro”
de narrativas espaciais; como as partes ndo dadas, que se ocultam no trabalho,
podem representar as instancias de abertura da obra que incitam uma fatura do
espectador na completude de um indice proposto, seja ele imagético, espacial,
sonoro ou tematico.

Ja do trabalho de Oursler me interessam as caracteristicas do universo
bizarro, do grotesco, do psicolégico de seus personagens excéntricos, e, de modo

geral, o fato de trabalhar com marionetes, bonecos, cabecas, algo que tem sido
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minha principal linha de desenvolvimento e problematizacdo poética. Assim, Oursler
apresenta um rico repertorio experimental em que articula de diferentes formas as
performatividades de seus personagens, sejam estas desdobradas por meio da
oralidade, seja pelo conceito desenvolvido de linguagem sublingual, baseada em
estudos dos gesto faciais que representam estados do espirito humano.

Assim, no desenvolvimento da série Objetos de Estimagdo, as obras de
Oursler e Lundberg tém sido importantes na reflexdo destes aspectos: o
extracampo, o estudo da linguagem facial, o trabalho com antropomorfia e,
fundamentalmente, o desenvolvimento de narrativas e performatividades
desdobradas por meio da videoprojecdo em campos expandidos.

A seguir, disserto sobre as trés obras desenvolvidas até o momento. Caso o
leitor se interesse, coloquei abaixo dos respectivos titulos um link do registro em

video das obras.
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3.2.1 Menina®

Figura 25 — Imagem da videoinstalacdo Menina (2013), montada no 19° Saldo Anapolino de
Arte

Fonte: arquivo pessoal.

Em Menina, uma boneca de gesso vivificada por meio de projecdo mapeada,
conversa com uma voz em extracampo. Inicialmente, a voz se apresenta oculta, de
forma que a boneca parece voltar sua fala para os espectadores. Do meio para o
final do video, a voz se revela. A conversa se passa em torno dos comportamentos
da boneca, que reclama sobre sua condicdo de ter que ficar imobilizada para se
tornar um objeto “comportado”. As reclamagdes respondem aos comandos da voz
extracampo, que atua como uma autoridade a domesticar a boneca para que ela se
torne um objeto de estimacédo: com pouca personalidade ou vida prépria, destinado
a projecao dos anseios de seu dono, sejam estes contemplativos ou outros. Durante
a narrativa, com a entrada da voz extracampo, surgem indices de abertura
discursivos voltados para a criacdo audiovisual. Estes referem-se as ameacas e

punicdes feitas pela voz que fala para a boneca coisas como: “Se vocé néo ficar

62 Registro em video da videoescultura Menina disponivel em https://vimeo.com/71598890 .
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paradinha eu vou rebobinar a sua cara [...], vou paralisar seu olho [...], vou pausar
vocé [...]". As punigcbes sao realizadas na forma da paralizagao de apenas um olho
da boneca, da reversao do tempo videogréafico de sua face, da mudanca do timbre
de sua voz, entre outras, imprimindo a obra uma quebra na estrutura de
transparéncia cinematografica para englobar em sua estética uma posicao
discursiva, dada de forma ludica, relativa @ montagem e a edicao de video destinado
a um rosto escultérico. Sob a construcdo de um discurso com indices de
metalinguagem audiovisual, a série pretende, em certa instancia, problematizar o
campo cinematografico e seus procedimentos de montagem.

O nome/conceito Objeto de Estimagcao nasceu da reflexdo sobre o primeiro
trabalho realizado, Menina. A escolha e a resolucéo a posteriori aponta um pouco
de minha metodologia, que se debruca sobre a reflexdo dos procedimentos
tomados e dos resultados praticos que os trabalhos elaborados revelam.

Roteiro de Menina

O roteiro do trabalho se deu por meio de uma explanacédo e de uma discussao da
proposta da obra com minha companheira Nina Bianchetti, que “performou” a
boneca. Por Nina ndo ser atriz, decidi que seria melhor trabalhar com base na
improvisacdo, para dela tirar variabilidades poéticas e uma naturalidade maior de
interpretacdo. A voz em extracampo foi improvisada por mim. No processo, fizemos
varias tomadas de improvisacdo, em que eu respondia fora do quadro as falas
improvisadas de Nina, apenas com gestos, como o balangar negativo da cabeca. Ao
final, fizemos uma tomada englobando minhas falas, para que pudéssemos trabalhar
com a metalinguagem videografica no dialogo destinado a repercutir no processo de
montagem do video.

No processo de filmagem do rosto de Nina, trabalhamos para que ela
mexesse 0 minimo possivel a posicdo de sua cabeca, pois a imagem do registro
seria reenquadrada no rosto da boneca, que possui volumetria de nariz, olho e boca,
assim, qualquer movimento da cabeca da performer repercutiria em um problema
técnico no processo de mapeamento.

N&o transcreverei aqui o texto do didlogo da obra Menina, pois este se
desenvolveu por improviso, e nao tinha como qualidade central uma dinamica textual

literaria. O processo de improviso foi dirigido como um tipo de dialogo ritualistico que
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circula entre o incbmodo de a boneca ter que ficar parada e a voz em extracampo,

gue a submete a condicao de castigo.

Suportes
A maior parte das obras desenvolvidas com a técnica de projecdo mapeada requer

gue o artista faca o0 mapeamento espacial no local da exposicéo e utilize para isso
um computador e um software de mapeamento. Neste sentido, no processo da
construcdo da série estou desenvolvendo formas de criar sistemas de montagem
plug and play. Também estou trabalhando para baratear o custo de producéo,
utilizando um DVD®? player como tocador de video, em vez de um computador. A
ideia € que eu possa desenvolver as obras em atelié, e, ao envia-las para serem
expostas, estas possam ser montadas por qualquer pessoa, sem a necessidade de
um especialista técnico, dispensando a minha presenca no processo de montagem,
0 que diminui o custo de circulacdo dos trabalhos.

Isso passa por algumas adaptacdes que acabam reverberando na estética da
obra. Por exemplo, para criar um sistema desses, tenho que delimitar distancias e
posicionamentos exatos entre o projetor utilizado e o objeto a ser mapeado. Uma
vez que cada galeria possui uma altura de teto diferenciada, descartei de inicio a
possibilidade de utilizar o projetor no teto, o que seria melhor em uma situacao ideal,
infelizmente, muitos fatores sdo direcionados pela logistica do custo da producéo.
Assim, minha saida tem sido trabalhar com suportes planos com base no chéo.

Em Menina, alguns passos foram dados nessa diregcdao. Para o suporte,
construi dois cubos, um retangular, vertical, para a Boneca, e um cubo oco, para
suporte do projetor, DVD player e caixas de som. A escolha de utilizar um cubo
como suporte do projetor permitiu construir uma base estavel e criar uma relagéo de
distancia fixa para a projecéo (definida por uma régua de montagem), uma vez que o
video mapeado tocado em DVD player ndo permite os reajustes possiveis dados por

um video tocado por um software de mapeamento no computador.

% O ideal seria utilizar projetores que contivessem entradas para pen drive ou para cartdes SD para
tocar os videos, dispensando o0 uso de um player externo. Infelizmente, esse tipo de projetor ainda
apresenta um custo elevado no Brasil.
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Figura 26 — Imagem da obra Menina, no atelier do artista

Fonte: arquivo pessoal.

Apesar de a utilizacdo dos cubos ter deixado o processo de montagem facil,
ainda houve a necessidade de ajustes finos. Para resolver o problema, estou
tentando desenvolver um sistema de encaixe por pinos, criando furos na base dos
bonecos. Assim, ao colocar o boneco sobre seu suporte, ele tera uma posicao exata.
O mesmo deve ser feito com o projetor. Em relacdo a estética do suporte, estou
trabalhando para engloba-lo na obra, para isso, nao utilizarei um cubo para a
boneca, mas algo contextual, como uma cadeira, uma gaiola, objetos que estejam

de acordo com a poética de cada trabalho.

Mapeando a boneca de gesso e passando para o DVD player

Para o mapeamento projetivo da boneca utilizei a técnica do blueprint®*, por meio de
uma imagem matriz fotografica. Depois de preparada a imagem matriz, fiz o
processo de criacdo da mascara de video da performance da Nina. Importei a
imagem matriz da boneca e meu video da performance da Nina, ja editado, para o
software de edicdo de video After Effects, e sobrescrevi, reenquadrei o video do
rosto da Nina sobre o rosto da foto da boneca (imagem matriz). ApGs terminar esta
etapa de criacdo do video, com a boneca e o projetor montados sobre seus
respectivos suportes, fiz a projecado do video sobre a boneca e corrigi as distorcées
da projecao, utilizando o software Mad Mapper. Depois de feito o mapeamento, com

o software de captura de saida de video Syphon Record, salvei o video remodelado

64 - .
Sobre a técnica do blueprint ver o anexo 1.
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para projecdo, tocado pelo Mad Mapper, com saida de resolucdo 640 x 480 (a
escolha da resolucéo refere-se ao processo de passar o video para DVD). Com o
video salvo, abri um projeto no programa Adobe Premiere, com resolucao 720 x 480,
e o redimensionei, diminuindo em 5% o tamanho do video capturado. Essa diferenca
de 5% faz com que o video em DVD fique “quase na mesma proporgao” do tocado
no computador, permitindo a troca do computador pelo DVD como tocador do video
mapeado.

Como muitos dos procedimentos técnicos e resolucdes estéticas da obra
Menina tém sido utilizados e aperfeicoados no processo de producéo de outros
trabalhos da série Objeto de Estimacao, para tratar de Espido e Palavra P&o focarei
na apresentacdo dos roteiros das falas do personagens, que, postos para leitura,

apresentam em mindcia as abordagens conceituais das obras.
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3.2.2 Espi&o®

Personagem Espido

Este segundo trabalho da série deriva de reflexdes tecidas no processo de criacdo
de Corpo-luz, pois trata de nossa relagédo com o campo da virtualidade mediada nas
redes de internet. Indiretamente, reflete o episédio de denuncia e de apresentacao
de provas de espionagem feita pelo governo EUA junto ao bloco anglo-saxéo sobre
o restante do mundo. O personagem criado, 0 Espido, se coloca como a propria
espionagem universal, como uma face existencialista da espionagem que ironiza
nossas contradicbes e explicita a aporia sadica de nossa globalizagdo, na qual
estamos a mercé das estruturas de base tecnoldgica, dos canais pelos quais as
informacbes sdo processadas, sendo estes canais o proprio corpo do espido, um
local em que tudo é documentado, onde nada se perde, tudo se recicla, e do qual
sSomos objetos de estimacao.

Figura 27— Foto da videoescultura Espido (2013), no atelier do artista

Fonte: acevo pessoal do artista.

6> Registro da obra Espido disponivel em: https://vimeo.com/74697479 .
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Filmagem fragmentada da performance — paleta de video®®

Nas obras Espido e Palavra Pdo me coloquei o desafio de fazer a performance dos
personagens. Processo que constei ser muito desgastante para mim, que nao sou
ator, pois teria de decorar e de interpretar o roteiro da falas. Para a resolucdo do
problema, utilizei o método da paleta de video, fazendo duas filmagens de meu
rosto. Na primeira, eu lia o roteiro da fala, me concentrando na performance da
oralidade e nos gestos da boca, sem me importar com a direcdo do meu olhar,
concentrado na leitura do texto. Na segunda, “performei” somente com os olhos,
ouvindo ao mesmo tempo o 4udio da fala que tinha registrado anteriormente. Assim,
na edicdo do video, criei uma paleta de imagens do meu rosto, utilizando a boca do
primeiro registro e os olhos do segundo, o que me permitiu um resultado final muito
expressivo da performance do rosto dos personagens. Isto fica mais nitido em
Espido, no qual os olhos do personagem nao param de revirar, COmo se mirassem

todas as diregoes.

Figura 28 — Tela de input do contelido de video da obra Espido, no programa Mad Mapper

Fonte: arquivo pessoal do autor.

A paleta de video acima foi feita com fundo alpha (sem fundo), de forma que as
partes do rosto puderam ser montadas uma sobre as outras na composicao de
saida. Os retangulos e os circulos graficos representam as areas selecionadas

66 . .
Sobre a técnica de paleta de video, consultar anexo 1.
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(layers de mascaras), que foram remodeladas na saida, como mostra a préxima

imagem.

Figura 29 — Mascara remodelada na
composicao de saida do programa Mad Mapper

Fonte: arquivo pessoal do autor.

Figura 30 — Etapas de criacdo da obra Espido, na qual a técnica do blueprint foi
misturada a de paleta de video

Fonte: arquivo pessoal do autor.
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Roteiro da fala do Espido

eu te vejo em todo canto

eu te vejo por todas as faces

eu te tenho em meu corpo

eu, o autbnomo liquido em rede

um dimano do concreto, luz, som e fibra Gptica
tdo subterraneo quanto a raiz de uma arvore mao
gue no alto de sua copa possui uma boca-satélite
com cada dente rangendo sobres as massas
codificando, triturando o intimo dos mundos
meus dedos massageiam cada parte de teu corpo luz
como um estuprador invisivel!

gue quer perfurar os canais das nacoes

para gozar de seus numerais

a flamula da espionagem

eu, o filho prédigo das maquinas de fetiche

0 campo matinal dos jogadores

0 sol que nunca se apaga!

me estendo sobre as janelas e as macéas

dos portateis as portarias

zelador do infinito!

caminho a passos largos em direcdo de vossa anestesia
para dela computar mais uma vez

o lucro impalpavel de um Deus capital.

vou abrir meu ziper e mijar na cara das tuas criangas!
um mijo furta cor

mais colorido que o mais belo dos arco-iris

até que da caricia do acucar, a cérie se faca

e pelo buraco aberto eu possa me enterrar no teu intimo
para dentro de ti, construir meu préprio parque de diversao!

kkkkk
me chama de canalha!
mas sempre quer andar comigo!

me chama de canalha!
mas sempre quer andar comigo!

me chama de canalha
mas sempre quer andar comigo!

andar

micomandar, micomandar, micomanda, micomanda, micomanda
micromandar,

mijo acgucar, mijo-agucar, mijagicar, mijacular

kkkk

e sempre quer andar comigo!
sabe o que eu sou? sabe?
um céo de raca cheirando os cus dos vira-latas

um meme enraivecido
piro nas tuas imagens
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piro nas tuas insanidades
piro na tua familia
guardando na gaveta no meu quarto cada poro da tua passagem

eu
a irreversivel patente das fibras 6pticas
conjecturando toda sede semantica

debrugo seu corpo flacido em minha camara binéria
para nele seminar meu gozo

e quando necessario parir-te monstruoso

Imagina se todo espelho que tu passaste pela frente guardasse tuas imagens
guantas faces angulosas de ti ndo teriamos

um dado multifacetado

corruptela de gente

Facebook, Youtube, Google Mapping

de tudo grada um pouco

vou botar-te no meio de minhas lombadas

ensinar-te muito bem minha risada

pra um dia cometer seu suicidio

kkkk

eu

0 extracampo cinematografico da politica

escrevendo a histdria do mundo

fazendo do corpo dessas nacdes meu objeto de estimacao
como cuido bem disso tudo

tdo perto e tao discreto

tateando sem tocar a carne

para que na leveza de minhas linhas

ecoe eterno o grito dos narcisos

Alice entrou no espelho
Alice se perdeu
sequestraram suas palavras
ela corre atras de si

pra que essa borracha?
Alice quer apagar-se?
jaeral

nao deleta!

néo apaga!

nada se perde!

tudo se recicla!

eis a ecologia do espido

mas nao pense que isso é coisa pessoal

0 caso da espionagem é transcendental

ta na tal onisciéncia que observa muda
gritando silenciosa a prosa do divino
nunca ouviu falar de deus esse intrometido
veja que tudo ele anota e bota na conta

e depois que fecha o bar

ele traz a multa

pra o povo pecador serve a carapuga
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mas deixe disso que eu ndo acredito em Deus
eu ndo acredito em Deus

eu ndo acredito nos homens

eu, a documentacao de tudo

Sou eu quem cria o mundo

eu, a documentacao de tudo
Sou eu quem cria o0 mundo
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3.2.3 Palavra P&ao®’

Em Palavra P&o, a proje¢do de meu rosto é feita sobre os rostos de um casal de noivos de
gesso, com cerca de 15 cm de altura. Trata-se de uma obra de micro mapping que propde
uma escala intimista e delicada. Os personagens discursam juntos o mesmo “texto”
poético, que trata da liberdade do devir no mundo, e, especificamente, do devir no amor e
no prazer, refletindo o campo do género e da sexualidade.

O trabalho problematiza a nossa relagcdo com Cristo, refletindo este no universo dos
objetos de estimac¢des em duplo sentido, o do objeto (submetido as leis dos homens) e o
do domador (utilizado como forcar maior para domar a humanidade). Problematiza a
guestao do dividir o pao, transpondo-a para a divisdo da palavra, das ideias, que apontam
para uma heterogeneidade das formas de viver. Como se trata de uma obra com

textualidade oral, seus pormenores estédo explicitos na fala dos personagens.

Figura 31 — Imagem da videoescultura Palavra P&o

Fonte: acervo pessoal do autor.

Roteiro da fala do casal

Macular o prazer dos outros

Eis a ditadura dos corpos arrebanhados

N&o creio nos que bandeiram a pureza

Tudo eis de longa data contaminacéo, poder, guerra, alegria, tesdo, mundo

Cristo virou um objeto de estimacao para aqueles que fazem de seu nome uma moral
Um pandptico simbdlico que querem incutir na cabeca da gente

Pois ndo ha maior vigia que a consciéncia

&7 Resgistro da obra Palavra Pao disponivel em: https://vimeo.com/75304420 .
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e quando essa perde sua autarquia

vira qualquer coisa que se queira pura, perfeita, imaculada

um “indebativel” grito dogmatico

Eis os ismos de cristo

Padronizando sua imagem e semelhanca

Fazendo de tudo uma questao de conversao

Entdo falemos de conversdo em seu eixo paralelo

do dogma econdémico, onde temos o dolar, a libra, o euro, o real, o peso,
Sempre havera uma cotacéo de valores na qual uns valem mais que outros
N&o basta essa inquisicdo econdmica do capital

Primeira coisa

nao pedi ajuda a ninguém

entdo ndo venha querer me salvar

cada qual em sua instancia de alienacéo

nao quero os ismos de cristo

prefiro partilhar da palavra como o pdo da humanidade
algo que pode ser dividido no espacgo e no tempo

algo que pode ser dito, contradito, contraditorio

Todos aqueles que se querem donos da ultima palavra

fazem do pao da palavra verdade

N&o criam mais do que uma massa de universais que se entalam nas goelas
na criatividade, no pensamento

no tesdo, no amor, na posi¢cdo, no angulo

no cinema, na TV, no radio,

na boca, nas pernas, no bracgo

Creio que o grande carma da humanidade seja os paes dogmaticos
gue atuam como forcas de gravidade simbdlica
impedindo tantos de sair desse lugar mesquinho da verdade

Se o contradito for o pecado
entdo a salvacéo esta no pecado

Esta na voz do corpo

em uma perspectiva singular de existéncia
disposta a partilhar outras formas de gozar a vida
Salve o mito aberto

atento

inteligente

politico

alegre

gue faz de cristo e tudo mais que esteja na terra
um prazer para todos

um pé&o que possa ver dividido

Hoje prefiro cantar...

Debaixo dos olhos teus
eu vou me derramar

O amor nunca disse nada
E 4gua a nos levar
Paixdo também é dor
prazer e soliddo
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N&o queria diminuir
0 que eu sinto no coragao

Vem meu bem

Deixa pra la essa gente

Vé meu bem

eles querem nos salvar
Nem sabem

gue o que fazem é ridiculo
Deus néo é tdo burro assim
para o amor querer calar

Vou entrar

De véu, de branco grinalda
vou rezar

de noite pra minha méae

Me entregar

de corpo inteiro é simples
Deus né&o é téo burro assim
para o amor querer calar

3.3 Considerac0es finais sobre o trabalho autoral

O desenvolvimento da série Objetos de Estimacdo tem se mostrado um desafio
grande, uma vez que Sao muitas as etapas: criacdo de roteiro, gravagdo das
performances, edicdo de video, construcdo dos suportes, além das questdes
logisticas relativas a montagem e aos custos de producao. Na continuidade da série,
para além das obras finalizadas, das técnicas dominadas e das resolucdes
acertadas, o que desacelera o processo de criacdo e me faz ruminar sdo os locais
inseguros que ainda nao experimentei.

No processo de criacdo, costumo idealizar além do que consigo concretizar
de imediato. Para a série, tenho pensado em trabalhar situagcdes mais espaciais,
como a criagdo de uma sala de aula onde cada aluno é um boneco; um coral de
bonecos; trabalhar com muitos bonecos. Porém, tenho tido dificuldades de elaborar
0s roteiros somente idealizando e por meio do desenho projetivo, pois o resultado
das experimentacdes praticas tem isso de grande valia quanto a feicao dos roteiro. A
pratica nos remete a reflexées sobre seu préprio devir.

Creio que um caminho para o amadurecimento de elaborac&o de roteiros de
cinemas expandidos seja 0 constante embate pratico em atelié/laboratério, uma vez
gue se perseguem situacdes abertas, muitas das quais advindas das afeccbes
estéticas que as experimentacdes nos revelam. Do modo similar ao pintor que

precisa criar um embate pratico pictorico para construir seu repertério gestual e
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tematico, o campo da projecdo requer o embate em atelié, por meio de investigagédo
de diferentes tipos de materiais reflexivos, objetos e situacdes de imersao espaciais.
A pratica fermenta as ideias, o0 dominio das técnicas aumenta 0 Nnosso métier de
possibilidades, instiga 0 nosso campo de problemas poéticos a serem desdobrados.
Além disso, 0 amadurecimento técnico nos faz enxergar nas obras de outros artistas
o0 campo do processo de criagdo, nos permite mergulhar além das superficies das
obras.

Nesse contexto, creio que o meu trabalho individual irh amadurecer quando
eu efetivamente alocar o meu processo de criagdo em um local adequado, como um

atelié. Até 14, os passos dados serdo menores, mas nunca timidos.

140



Consideracgdes finais

Este trabalho teve como objetivo tedrico se debrucar sobre o campo da projecao
mapeada na tentativa de criar uma introdugdo panoramica sobre o tema, uma vez
gue este ainda se apresenta subnutrido na producdo de textos académicos. Creio
gue em parte a missao foi cumprida, no entanto, a escolha por uma abordagem mais
ampla pressupde lacunas, normalmente preenchidas em pesquisas focadas em
recortes mais delimitados.

Nesta pesquisa, tomamos o termo projecdo mapeada para designar o campo
de técnicas voltado para o desenvolvimento de relacfes especificas entre imagens
projetadas e ambiente/superficie de projecdo. Vimos que indices do mapeamento se
apresentam em dispositivos Opticos desenvolvidos em diferentes épocas, de
diferentes formas. Estes sao frutos de reflexdes que perpassam a area da inovacgao
das técnicas, tecnologias e ferramentas voltadas para a resolucdo de problemas
estéticos que visam, a sua maneira, a manipulacdo, composi¢do, organizacao,
orquestracdo, desenho e orientacdo das imagens projetadas sobre superficies.

O universo do mapping dialoga diretamente com as produ¢des imagéticas
gue, ao longo da histdria, foram empreendidas no campo das relacdes singulares da
imagem em movimento, no qual indices que ultrapassam a razdo da imagem e do
som sdo postos em jogo, como 0s aspectos sinestésicos de montagem, nos quais
contamos com fatores ambientais, e o olhar fenomenoldgico que explora a abertura
da obra para modos de recepcdo e participacdo do espectador, ligados as
sensacOes e afeccdes perceptivas, derivadas de narrativas abertas ou abstratas.
Assim, podemos afirmar que a projecdo mapeada antes de ser compreendida como
um género de produgao audiovisual, antes de se circunscrever esteticamente, de se
ensimesmar, € um meio que se liga ao universo do cinema expandido, a se
desdobrar no campo das variacdes e de outras possibilidades de cinemas.

Nesse contexto das multifaces de cinemas, optamos pela revisao dos indices
inerentes ao universo da projecao audiovisual, no qual elencamos o espacgo-tempo e
a imagem como luz projetada como pilares do universo do mapping. Sobre o espaco
e 0 tempo, constamos que esses sub-dispositivos podem se apresentar como
sistemas heterogéneos de relagcdes em uma obra. Via mapping, as relagcdes podem
ser problematizadas por meio da desestruturacédo da condicdo de imobilidade e da
fixacdo das materialidades e superficies de projecédo. Esta desestruturacdo pode ser
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desenvolvida pelo tencionamento imagético da realidade aparente, na qual a
dimensao temporal e espacial é posta em duplo sentido: um primeiro que representa
um espaco-tempo indice de imagem nao temporalizada, que diz respeito a
constituicdo concreta de uma arquitetura, objeto ou imagem-objeto; e um segundo
gue promove a temporalizacdo, um estado vibrante para o primeiro. Assim, 0
mapping auxilia no remix de temporalidades, no qual a vibracdo do estado da
matéria da imagem projetada pode confundir-se, ou fundir-se, com a vibracdo da
matéria superficie de projecdo, em um jogo ludico de mutacdo da realidade
aparente.

Sobre 0 campo da imagem-luz, através da revisdo de trabalhos dos artistas
Hiroshi Sugimoto, Antony McCall, AntiVJ, Bruno Corra, entre outros, podemos
observar diferentes vias de trabalhar e evidenciar o indice da luz como elemento
estético que possui valor proprio. Assim, chegamos a conclusao de que na projecao
de video temos a luz como um fator dubio, algo sempre presente, mas que para ser
efetivamente evidenciado como “luz” (personagem) deve ocorrer um processo de
representacdo, como a construcdo pictérica ou grafica da luz como elemento
abstrato; a luz como aresta; a luz como foco; o efeito de animacéo de luz e sombra
que incide sobre objetos fisicos reais; a construgdo de formas volumétricas dadas
por um desenho de luz/sombra; infinitas maneiras, das quais muitas revelam indices
de metalinguagem relativa a projecéo luminosa.

Para consolidar o nosso panorama, fizemos a analise de obras de mapping,
didaticamente dividindo o campo em trés categorias: “Mapping outdoor/projecao
mapeada ao ar livre: projecdo arquitetbnica, espagos abertos e paisagens”; “Body
mapping/mapeamento do corpo: performatividade, sistemas interativos e a pista
relacional audiovisual”; “Projecdo mapeada em obras ‘instalativas’ com indices
antropomorficos”. Esta divisdo puramente metodoldgica facilitou a organizacdo, a
apresentacdo e a aproximagdo dos conceitos desenvolvidos, uma vez que
trabalhamos sobre a delimitacdo de universos de obras que possuem indices
estéticos similares, e que, por isso, podem ser facilmente postas em didlogo. E
importante frisar que essa categorizacao s6 nos vale como modo de organizagao de
pensamento, e que, na pratica, as técnicas e os conceitos tendem a se contaminar,
fugindo de parametros que propdem a divisdo por areas. Essa categorizacdo cria
uma forma organizada de visualizacdo, uma perspectiva de panorama do campo da
projecdo mapeada.
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No primeiro e no segundo capitulos, parte de revisao tedérica, procuramos
desenvolver um panorama organizado do campo da projecdo mapeada, que se vale
como uma introducéo referencial ao tema e traz, em si, uma diversidade de
conceitos e obras que procuram exemplificar a face hibrida e heterogénea de seu
universo. Neste processo, procuramos sempre reafirmar que esse panorama se
configura como um campo ruidoso, organico, tortuoso, que esta mais para uma
visdo agitada de cosmo do que para uma paisagem disciplinada de conceitos e
categorias.

No terceiro capitulo, voltado para a reflexdo de meus trabalhos autorais,
houve uma tentativa de escrever sobre o processo de desenvolvimento das obras
Menina, Espido e Palavra Pao, que fazem parte da série Objetos de Estimacéo.
Houve no processo grande dificuldade quanto a traducdo do pensamento pratico
para uma instancia de texto académico, uma vez que ndo possuo o héabito de
organizar de forma escrita 0 meu campo de reflexdo poética. Assim, considero este
capitulo um exercicio voltado para o desenvolvimento e a procura de uma forma de
escrita autoral que ainda nao existe.

No anexo, deixamos uma pequena introducdo da técnica do blueprint, a fim
de facilitar a compreenséao do leitor com uma perspectiva de desenvolvimento de
trabalhos com projecdo mapeada.

Em sintese, podemos dizer que o campo da projecdo mapeada auxilia no
processo de investigacdo sobre as relacdes que podemos tecer entre as imagens
projetadas e as coordenadas espaciais das superficies de projecdo. Instrumentaliza
o artista na possibilidade do remix projetivo, no qual ha uma perspectiva de mistura
entre as formas fisicas (superficies de projecdo) e as imagens desdobradas sobre
estas. Sendo assim, podemos ter a luz/iimagem como matéria e virtualidade
transubstancial capaz de promover deslocamentos visuais perceptivos sobre as

superficies do mundo, suas paisagens, arquiteturas, corpos, objetos e matérias.
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Anexo 1

Técnicas de projecdo mapeada, uma breve introducao

Entre 2012 e 2013, tive a oportunidade de participar de trés oficinas praticas sobre
projecdo mapeada: a primeira, ministrada pelo VJ Spetto, tratou de técnicas e
logistica de projecdo mapeada em grande escala; a segunda, ministrada pelo VJ
Boca, apontou alguns principios basicos e aspectos praticos do uso de técnicas
utilizando o software After Effects; a terceira, ministrada pelo grupo Bijari (SP),
abordou o uso da interatividade e das técnicas de body mapping por meio da
exemplificacdo de obras e do uso pratico com softwares como Processing. Partindo
dos conhecimentos e das anotacdes das oficinas, somados a préaxis pessoal,
pesquisa em féruns e sites de tutorias, colocarei aqui de forma simplificada uma
introducdo sobre a técnica do blueprint, focando no tipo de imagem matriz
fotogréfica e sua simplificacdo. Neste sentido, seguem 0s equipamentos basicos
para a praxis e o exercicio do campo da projecao mapeada a partir de uma imagem

matriz fotografica:

e Uma camera fotografica digital.

e Um servidor de midia, computador no qual sera tocado os videos da
projecao.

e Um software de mapeamento para corrigir as distor¢cées da projecao.

e Um projetor multimidia.

e Cabos e fonte de energia.

Obs.: O texto que se segue ndo se trata de um tutorial, portanto, termos técnicos,
basicos da area de video néo serdo explicados, pois sao facilmente consultaveis na
Wikipédia. A compreensdo deste texto pode requerer conhecimentos técnicos da

area de video e imagem digital por parte do leitor.

Blueprint (imagem matriz)

O blueprint € a técnica na qual € utilizada uma imagem matriz — imagem de
referéncia que contém informacdes visuais da area-superficie de projecdo — para a
criagdo das méascaras de videos e/ou imagens. Assim, a imagem matriz pode ser
entendida como a area de trabalho para a criacdo de conteudos (videos, imagens) e

de roteiros audiovisuais em obras com projecdo mapeada, pois nos permite
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interpretar as formas volumétricas e possibilidades da superficie de projecdo em

questéo.

Uma imagem matriz pode ser de diferentes tipos:

e Imagem fotografica: gabarito que tem como base uma fotografia da
area-superficie de projecéo.

e Modelo 3D virtual: modelo 3D computacional. Muito utilizado para a
criacao de efeitos volumétricos e de conteudos em projecdes multiface,
em que diferentes faces topologicas de um objeto recebem projecéao.

e Imagem Vvirtual/vetorial: imagem computacional escalonavel que
contém informacdes visuais e medidas das proporcbes da area de
projecdo. Podem ser derivadas de fotos da area de projecdo, mas
também sdo muito utilizadas em projetos que nédo partem de um objeto
existente, como o projeto de um cenario a ser construido. Assim, com
referéncia na imagem vetorial do projeto do cenario pode-se
desenvolver o conteldo e as mascaras de projecdo de video antes
mesmo que o cenario fisico esteja pronto. Também sao utilizadas em
projecbes arquitetbnicas, quando sao aproveitados os projetos de

autocad das fachadas dos prédios.

Tendo em vista as especificidades de cada tipo de imagem matriz, por
recorte, dissertarei sobre a matriz do tipo fotografico e seu desdobramento vetorial,

por ser o tipo de matriz que venho utilizando em meus projetos.

Fotografando o objeto

O primeiro passo é registrar em foto digital a superficie da area de projecédo. A
escolha do angulo da foto normalmente € feita com base no ponto de vista do
projetor, tentando capturar a imagem como se a camera estivesse no lugar da “visdo

da lente do projetor”.®® Se n&o for possivel fotografar da posicdo do projetor, deve-se

*® M&o na roda: o software Mad Mapper possui uma ferramenta chamada Spacial Scanner. Com uma
camera DLSR fotografica ligada via USB no Mac, e com o projetor ligado também ao computador, o
programa faz uma espécie de escaneamento do espaco, no qual & gerado uma imagem blueprint que
simula perfeitamente a visdo do projetor. “O Spacial Scanner permite que vocé use o projetor como

um scanner, para capturar, pixel por pixel, o que o seu projetor ‘v&" (MAPPER, traducdo nossa).
Sobre esta ferramenta conferir: <http://www.madmapper.com/madmapper-spacial-scanner-tutorial/>.
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fotografar do eixo central®® da projecdo, garantido que a imagem capturada contenha
a informacdo visual de toda a area que sera mapeada.

Nesse processo, o ideal é utilizar uma lente fotografica com distorcao Optica
similar & do projetor. Como isso ndo é possivel na maioria das vezes, para um
melhor resultado, deve-se escolher uma lente fotografica 50 mm, pois esta lente
produz pouca distorcdo no registro. Caso a sua maguina ndo possua a opc¢ao de
troca de lente, ou vocé ndo possua uma 50 mm, ndo se preocupe, tudo pode ser
corrigido no momento da projecdo com o auxilio do software de mapeamento.

No nosso exemplo, iremos mapear trés cubos de madeira.

Figura 1 — Foto dos cubos na proporcao/resolucao original da camera,
5184 x 3456, 240 dpi.

3 Clic -

Fonte: arquivo pessoal do autor.

Redimensionando a propor¢do e o tamanho da imagem capturada de acordo
com a proporgao e aresolugcao em pixel da projecao

Depois de feita a foto, € preciso redimensiona-la para que trabalhemos com a
imagem matriz utilizando a proporcdo da saida de video do projetor. Por isso, deve-
se ter ciéncia prévia das configuracbes de saida de video do projetor que sera
utilizado. Exemplo: se a saida de video de seu projetor for 800 x 600 72 dpi, deve-se
abrir em um software de edi¢cdo de imagem um projeto de 800 x 600 72 dpi, importar

A orientagdo do ponto central também vale para projetos nos quais serdo utilizados mais de um
projetor para formar uma imagem de video final.
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sua foto (imagem matriz) e reenquadra-la, redimensionando-a dentro da area de 800
x 600 72 dpi.

Figura 2 — Imagem da area de configuracéo de
um projeto do Adobe Photoshop.

ey

Name: |matriz{ ‘ ﬁ

— Preset: | Custom F%-] —

width: [800 | [ pixels | e

Height: [600 | [ pixels | '

Resolution: |?2 | [ pixels finch d: Device Central...
Color Mode: [ RGB Color [+ [ 8 bit &
Background Contents: [ White F%-]
Image Size:
E] Advanced 1,37M

Color Profile: [ Don't Color Manage this Document F%-]
Pixel Aspect Ratio: [ Square Pixels F%-]

Fonte: arquivo pessoal do autor.

Figura 3 — Foto reenquadrada nas configuracées de 800 x 600, 72 dpi.

*
I (
&

-

Fonte: arquivo pessoal do autor.

Obs.: a foto original ndo possuia as propor¢des da saida de video de meu projetor.
Veja que ao reenquadra-la eu ndo a achatei para que coubesse inteira na nova
proporcdo. Apenas diminui proporcionalmente o seu tamanho, deixando de fora as
partes desnecesséarias. Como se eu tivesse feito um crop na proporcdo de 800 x 600

e diminuido a resolucdo para 72 pdi.
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Criando uma imagem matriz simplificada a partir de uma foto

A foto de um objeto (superficie de projecéo) traz consigo elementos visuais como
texturas, sombras e ruidos, muitas vezes desnecessarios a imagem matriz. Caso
vocé queria deixar sua imagem matriz mais limpa, a partir de sua foto é possivel
criar uma imagem simplificada. Utilizando um software de edi¢cdo de imagem, iremos
desenhar ou pintar, sobrescrevendo nossa foto com formas gréficas. Neste
processo, pode ser feita uma interpretacdo das areas de interesse que serao
utilizadas para a criacdo das mascaras de video. Assim, podemos criar nossa matriz
dividindo as &reas de interesse por camadas, o que possibilita o desdobramento da

matriz em diferentes formas de visualizagéo, definida pelas camadas do desenho.

Figura 4 — Pintando por cima da foto as areas de interesse

separadas em camadas e cores.

=} -

Fonte: arquivo pessoal do autor.
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Figura 5 — Imagem matriz simplificada.

Fonte: arquivo pessoal do autor.

Figura 6 — Visualizacdo de duas camadas.

Fonte: arquivo pessoal d autor.

Obs.: Separar a imagem matriz por camadas possibilita desdobra-la em varios tipos de
visualizagdes, o que ajuda no processo de criagdo de conteldo, principalmente quando se
trata de superficies que contém formas complexas.

Na maioria das vezes, no processo de simplificacdo da imagem sao utilizadas

ferramentas de desenho vetorial, criando assim uma matriz vetorial a partir da foto.

Obs.: Criar uma imagem simplificada ndo € uma obrigatoriedade do processo. E

uma escolha que depende das necessidades de cada projeto.
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Criacdo de Conteudo

Depois de preparada a imagem matriz, comecamos o processo de elaboracdo de
contetido. ® Neste processo, criaremos mascaras de video em um software de
edicdo, sobrescrevendo (trabalhando por camadas de video) os contetudos de video
na imagem matriz fotografica ou simplificada, e assim delimitando as formas dos
videos de acordo com a referéncia da matriz. Neste processo, poderemos precisar
de ferramentas de opacidade e mascaramento de video, e um dos softwares

aconselhados para isso € o Adobe After Efftecs.

Figura 7 — Criando as mascaras de video com base na imagem matriz
no After Effects.

[ERens

eeeeee

aaaaa

[E '@12% 7~ 53 7 10,00;25,08 & Fally Y B Active Camera v

® OB s
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<]
[ INFINITO QUEBRADO.mp4

Fonte: arquivo pessoal do autor.

Projetando na superficie e corrigindo as distor¢des da projecéo

Depois de feito o conteudo do video, partimos para a projecdo em si. Neste
processo temos que levar em conta que a imagem matriz digital € também chamada
de pixel mapping. De forma idealizada, o processo de pixel mapping cria uma
correspondéncia entre as coordenadas dos pixels da imagem matriz e do video
produzido com as coordenadas da &rea da superficie de proje¢do, no entanto, uma
imagem matriz s6 € perfeita quando conseguimos simular perfeitamente o que o
projetor vé, o que nado acontece na maioria dos casos. Assim, a finalizacdo do

mapeamento se da em l6cus, com o(s) projetor(es) apontado(s) para a superficie

70 e : _ , o .
Normalmente, é feito um roteiro para a criacdo do contetdo audiovisual pensado especificamente
para a superficie de projecao.
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projetiva, para que se facam os ajustes de correcdo das distorgdes criadas pela
volumetria da superficie. Para reenquadrar perfeitamente a matriz de pixel mapping
nas formas volumétricas da superficie de projecdo, sao utilizados softwares
especificos de mapeamentos, como o Mad Mapper, VTP, Resolume Arena etc., nos
gquais, com base em um grid de pontos de pixel referenciais da imagem, pode-se
reposicionar os parametros destes sobre os eixos X, y e z da imagem, possibilitando
a modelagem destes na superficie, de acordo com as necessidades dadas pela

distor¢do projetiva.

Figura 8 — Corrigindo as distor¢des da projecéo de video utilizando o software Mad Mapper

n Object Isolation

Fonte: arquivo pessoal do autor.
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Figura 9 — Foto dos cubos recebendo projecdo no processo de correcdo da distor¢do da
projecao

Fonte: arquivo pessoal do autor.

Figura 10 — Conteudo de video projetado sobre os cubos

Fonte: arquivo pessoal do autor.
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Algumas técnicas para a producéo de conteddos

Ponto de vista do espectador

Para criar ilusdes oticas deve-se levar em conta a definicdo de um ponto de vista
para o espectador.

Figura 11 — Projecao do ponto de vista proposto

Fonte: arquivo pessoal do autor.

Figura 12 — Projecao fora do ponto de vista

Fonte: arquivo pessoal do autor.
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Mascara geral do objeto

A mascara geral € uma forma simples de mapeamento, no qual € criada uma
mascara a partir da silhueta do objeto/area de projecdo. Este tipo de mascara
normalmente é formado por imagens pretas (que correspondem as areas de fora da
silhueta) finalizadas com extensdo .png ou outra que permita a criacdo de &reas
alpha, que correspondem as areas vazadas da mascara (area de dentro da silhueta
do objeto que recebera a projecdo). Desta forma, as mascaras gerais sao utilizadas
em softwares de VJ (mixagem de imagem ao vivo) como camadas superiores, que
ficardo por cima dos videos mixados nas camadas inferiores, servindo como
delimitacdo da area de projecdo e permitindo que se trabalhe livremente no

improviso e na mixagem dos videos das camadas inferiores.

Figura 13 — Mascara geral dos cubos
(A drea com a malha xadrez representa a area vazada da imagem.)

Fonte: acervo pessoal do autor.
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Figura 14 — Imagem do video que sera jogado na
camada inferior, por baixo da mascara

d’\\

Fonte: acervo pessoal do autor.

Figura 15 — Video abaixo da imagem/mascara

Fonte: acervo pessoal do autor.

Paleta de video\ desconstrucéo

Alguns softwares de projecdo mapeada, como o Mad Mapper, permitem que se
possa selecionar areas especificas do seu video de input e criar composicdes
singulares de output/projecdo. Exemplo, se vocé coloca um video de um rosto no
input do programa, ndo quer dizer que a sua saida de video trata-se da totalidade
desse rosto, mas que este trata-se de uma paleta de video, do qual é possivel
selecionar qualquer area do video, infinitas vezes, descartar outras etc. Trata-se de
trabalhar sobre o video de entrada tendo como perspectiva que este funcione como
uma paleta de pixels em movimento. Por exemplo, no caso do video de um rosto
como input, poderiamos criar uma composi¢do selecionando somente a area dos
olhos, ou mesmo fazer uma composicao abstrata selecionando areas de tom de

pele. Dessa forma, temos o video como paleta de pixel que pode ser desdobrada no
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espaco de infinitas formas, no campo do remix entre imagem-luz e estruturas fisicas.
Esta perspectiva de trabalho permite o improviso de composi¢cdo espacial e pode

dispensar o procedimento do blueprint, dependendo do projeto.

Figura 16 — Paletas de video, imagem da area de trabalho do Mad Mapper

®  MadMapper FIl®EG:: ools _ Help o2 =B 4 (& C3ffegado) dom 10:54 Q

enn Untitled - MadMapper

Surface 12 (crcle)
Surface 11 (circle)

Sartace s 0r00)
Surface 8 (circie)
Sarace 7 rde)
Surface 6 (circie)
O surtace s crce

Fonte: acervo pessoal do autor.

Observe na imagem acima que ha duas telas. No lado esquerdo, os videos de
entrada (input); no lado direito, as mascaras de saida. O video da esquerda foi
pensado para o procedimento de palhetas de video, de forma que se mostra

fracionado em temas. Abaixo, a projecéo das bocas sobre pratos de ceramica.

Figura 17 — Projecado mapeada sobre pratos

Fonte: acervo pessoal do autor.
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Espero que esta introducéo técnica possibilite ao leitor uma visdo dos procedimentos

basicos empregados na area da projecdo mapeada.

163



Anexo 2
Ficha técnica dos trabalhos desenvolvidos ao longo da pesquisa.

Corpo-Luz.
Autores: Marcio H Mota e Marcelo Ghandi.

2012.

Afogados
https://vimeo.com/60018510

Video mapping arquitetdnico.

Performance: Abaete Queiroz.

Concepcao: Marcio H. Mota.

Mostra Seletiva Video Guerrilha 2012.

Projecéo sobre prédios da Rua Augusta, S&o Paulo (SP), 2012.

Bloco de Concreto
https://vimeo.com/64114322

Autores: Marcio H. Mota, Fernando Aquino, Jackson Marinho e Mateus de Carvalho
Costa.

Direcdo: Marcio H. Mota.

Roteiro: apropriacdo e manipulacdo de video retirado do Youtube.

Exposicdo: Cachorro Policia Ladréo Dentista.

Espaco Piloto, Brasilia DF. 2013

Trabalho desenvolvido a partir de materiais encontrados no campus da Universidade
de Brasilia.

Churrasqueira
https://vimeo.com/64112479

Autores: Mércio H. Mota, Fernando Aquino, Jackson Marinho e Mateus de Carvalho
Costa.

Direcdo: Marcio H. Mota.

Roteiro: apropriacdo e manipulacao de video retirado do Youtube.

Exposicdo: Cachorro Policia Ladréo Dentista.

Espaco Piloto, Brasilia DF.2013

Trabalho desenvolvido a partir de materiais encontrados no campus da Universidade
de Brasilia.

Papel Higiénico
https://vimeo.com/66841860

Autores: Marcio H. Mota, Maria Eugénia Matricardi e Mateus de Carvalho Costa.
Performance: Maria Eugénia Matricardi.
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Exposicdo: Charivari dos Guaris. Casa da Cultura da America Latina (CAL), Brasilia,
DF.

Menina
Autor: Méarcio H Mota
Exposicao: 19° saldo Anapolino de arte contemporanea. 2013

Espiao
Autor: Méarcio H Mota
Espido participou das exposi¢des: SeumeuSeu, Museu Nacional, DF, 2013; Fora

d@ Eixo, Espaco Piloto, DF, 2013; 12° Art., Museu Nacional, DF, 2013.

Palavrédo Péao

Autor: Marcio H Mota

2013

Palavra Pao participou da mostra Triangulagdes, que reuniu artistas de Brasilia,
Bahia e Pernambuco. Durante a mostra, foi exposta no Museu Nacional — DF; no
Museu de Arte Moderna Aloisio Magalhdes, em Recife — PE e no Museu Carlos
Costa Pinto, em Salvador — BA, em 2013.
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