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A disposicao labirintica nos processos hibridos

de producao da imagem.
Camila Damico Medina

Resumo

A partir do estudo sobre a nogéo de labirinto
como meio de articulacdo para experimentacoes
artisticas contemporaneas, este artigo se propde
a examinar os processos hibridos de producéo da
imagem. A fim de tratar sobre a qualidade fractal,
dispersa e difusa do labirinto, o artigo emprega a
obra Caminhando, de Lygia Clark, como recurso para
estruturar sua argumentacéo. Isto se deve porque o
labirinto se constitui no entrelagamento de diferentes
signos como desejo de vagar e de se perder. Com
esta referéncia norteadora, é observado ao longo
do texto como as contaminac¢des e os transborda-
mentos dos géneros de expressao da linguagem
visual parecem explorar através das “encruzilhadas”
de seus suportes e de seus potenciais tecnoldgicos
novas materialidades da imagem.

Palavras-chave

Imagem hibrida; Labirinto; Videoinstalacdo; Dupla
hélice.

A aquecer

A imagem concatena diversos usos e desen-
volvimentos de técnicas do olhar. Ela sintetiza uma
estrutura sistémica construida através de relacoes
histéricas negociadas entre meios de viabilidade e
de visibilidade da linguagem. Esta rede dinamica,
entdo, se configura dentro de uma disputa do olhar,
do ver, do “se dar a ver” da linguagem visual da
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imagem que, enfim, conforma a sua materialidade e
disposicdes.

A partir de uma analise que gravita em torno de
algumas consideracgdes sobre a ideia de labirinto na
arte (e sobre este percurso labirintico como relacao
tensa entre modos de produgéo da linguagem visu-
al), este trabalho explora processos de hibridizacao
da imagem. Para isso, mapeio algumas indagagdes
norteadoras: como evidenciar estes processos nos
fornece particular observagéo sobre os diferentes
“modos de ser” da imagem e da linguagem visual,
e como este olhar transforma o entendimento sobre
a influéncia das novas midias no curso da arte e da
visualidade da cultura contemporanea. Dentro deste
desenrolar, sera possivel perceber para as pondera-
¢oes finais que, se antes era preciso delimitar cada
expressao em sua especificidade, a heterogeneidade
destes dominios se constituem em seus transbor-
damentos, intersecdes e contaminacdes. Assim, as
técnicas e midias sdo desenvolvidas explorando “en-
cruzilhadas” em seus suportes, configurando uma
inerente qualidade fractal - e, entdo, labirintica. Esta
consideragao procura, sobretudo, esgargar um tanto
a necessidade do “paradigma do instantaneo” tdo
logo inovagdes tecnoldgicas aparecem.

Com isso, a pesquisa parte do argumento de
que o “modo de ser” da imagem perpassa por di-
ferentes processos entre o que se da a ver e o que
é visto, articulando sensibilidades e subjetividades
atreladas a um modo de percepcéo partilhado - ou
a um regime comum do sensivel, como pontuaria
Ranciére (2009) -, em jogo na cultura contempora-
nea. Desse modo, a linguagem visual recente esta
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permeada por processos de hibridacdo, onde dife-
rentes sistemas de signos se atravessam e se con-
taminam em torno da formacao de uma sintaxe inte-
grada (Santaella apud Arantes, 2005, p. 49). Muitas
experimentagdes com a fotografia, o cinema e com
instalacoes despertam para este jogo que néo nos
permite hierarquizar géneros de expressao, muito
menos determinar os limites de cada um.

A caminhar

O ensaio a seguir propde a utilizagdo da obra
Caminhando, de Lygia Clark (1 964)2, COomo recurso
para se debrucgar sobre as hibridizagées na arte con-
temporanea. Em um gestual circular, a pessoa, ao
entrar em contato com a proposta, sai em busca de
novos meios de cortar a fita, redefinindo seu cami-
nho, reelaborando solucdes a fim de dar mais uma
volta. O prazer da experiéncia reside, fundamental-
mente, em continuar caminhando, sem inicio nem
fim. A primeira volta é como a ultima, o gesto se man-
tém o mesmo por todo o periodo em que a pessoa
for continuar a persistir em caminhar. A arquitetura
se complexifica ao passo que mais caminhos séo
percorridos, mais uma volta é dada. Enigma estrutu-
ral que ndo se propde a ser resolvido.

Minha abordagem sobre estes processos se
da a partir do olhar sobre a configuracdo de um
labirinto, fazendo aqui uma alusédo aos escritos de
Machado (1997). E o préprio trajeto, em suas passa-
gens e intersec¢oes, que reformula constantemente
as expectativas sobre os limites das expressdes da
linguagem visual e que, entdo, apresenta novos po-
tenciais da obra. O labirinto, assim como o hibrido,
se articula enquanto jogo ludico — o que promove
novas ficcoes e relagcdes entre sensibilidades e
subjetividades. Nele é percebida a permuta inces-
sante de papeis. O labirinto se apresenta como um
sistema relativamente hermético ao seu jogador, a
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lhe responder constantemente, reestruturando seus
caminhos e |he propondo novos desafios. A experi-
éncia da obra se torna uma fita de Moebius, o prazer
de explorar o territério textual, as possibilidades de
cortar, moldurar, montar, colar, até atingir o esgota-
mento.

A partir desta referéncia mental, é pertinente
tracar alguns paralelos a fim de aprofundar o ar-
gumento. A experiéncia do labirinto esta pautada,
a meu ver, em uma dupla hélice (Bellour, 1993). De
um lado, a “presenca” do espectador absorto na
resolugdo de uma proposta que, ao “comprar” as
regras proprias aquele universo e sua cosmologia,
se vé como agente em uma narrativa. De outro lado,
a “presenca” do espectador que desafia, decifra,
modula, e, enfim, procura “quebrar” o sistema labi-
rintico. Esta resisténcia aos dados fornecidos pelo
labirinto convoca o jogador a percorrer novas fic-
¢oOes, novas invengdes a fim de explorar (ou esgar-
car) todas suas possibilidades.

Esse jogar entre a disposicdo de uma sensacéo
de continuidade, de “espontaneidade”, de “transpa-
réncia” da experiéncia do olhar com uma sensacao
de heterogeneidade, de fractalidade, de bricollage, da
singularidade da interacéo entre observador e meio
(suporte) nao trata de obras de arte completamente
diferentes. E possivel tracar aqui uma compreenséao
sobre os os hibridos, particularmente ao comentar
experimentagdes entre instalacéo e imagem que pro-
jetam dispositivos e “presencas”. O estudo sobre o
conceito de “remediagao”, trabalhado por Bolter e
Grusin (2000) é capaz de fornecer esclarecimento
ao topico’. Os autores constroem este termo a partir
da comparacéo de diversos meios de producéo de
conteudo interativo. Quando, por um lado, existe a
preocupacao em simular em diversos aspectos a
experiéncia subjetiva do observador - tanto pelos
detalhes verossimilhantes, como pela sensagéao de
descoberta do espaco em um tempo proprio, sub-
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jetivo ao ator; de outro, sdo observados ambientes
decupados absolutamente em hyperlinks, que estédo
sempre remetendo o observador a um outro lugar
- onde tem uma sensacéo de que a experiéncia do
conteudo pode ser ampliada e expandida.

Esta dupla disposicao advém das ideias (norte-
adoras) de “imediacao” e “hypermediac,:éo”4(tradu-
cao livre). O primeiro aspecto a ser tratado sobre
a “imediacdo” seria a imerséo, e todas as técnicas
disponiveis a sua aplicabilidade. Neste ponto, o
espectador deveria permitir a “realidade” propos-
ta, sua cosmologia e convengdes proprias aquele
sistema sintatico relativamente hermético, e “viver”
através dos codigos que pautam sua estética. Esta
estrutura é formulada a partir de principios como
a “invisibilidade”, a “continuidade”, a fim de que se
estabeleca uma sensacéao de “naturalidade” aliada a
uma “espontaneidade” sistémica. A interface, como
apresentam os autores, deve proporcionar um “efeito

de realidade”

. Esta consideracéao infere a, grosso
modo, convengdes da representacado visual e das
disposi¢oes e técnicas do olhar e da apreciagéao.

A “hypermediacdo” é demarcada pela fluidez
de posicoes e disposi¢cdes dentro de uma mesma
proposta. Este aspecto envolve inexoravel prazer
da diversidade, os autores de Remediation afirmam,
da fractualidade, da heterogeneidade, da bricollage.
Desse modo, a experiéncia da “hypermediacéo” esta
no jogo de analogias, do olhar através da sobrepo-
sicdo e da mistura de diversos recursos tidos como
signos e visualidades e, entdo, de se apropriar, co-
lar, montar entre posicdes do olho e do corpo. A
experiéncia do reconhecimento do processo e da
participacédo ludica de um jogo, redefinindo relacdes
de diferentes espacos e midias.

Estes dois aspectos se entrelagam por toda nos-
sa cultura técnica, ressaltam. Toda interface é manti-
da através de uma “dupla hélice”, e a constituicéo de
cada mediacéao ¢é através de outra. Como comentam

#17.ART * 17° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia - 2018

a partir de Simon Penny (1995 apud Bolter & Grusin,
2000), um software se torna intuitivo no momento
em que é capaz de realizar analogias a partir de um
histérico de conhecimentos de seu usuario e de sua
histéria social (como do uso de objetos familiares
culturalmente). A sensacéo de “transparéncia” esta
baseada na coagdo com determinado background da
cultura e da midia, trabalhando em cima de referén-
cias. Ao invés de ser um espaco interativo continuo,
relacionando técnicas de um complexo sistema de
signos, a interface se apresenta como multipla e
multifacetada.

As hibridizacbes, assim como o processo de
“remediacdo”, ndo simplesmente preponderam um
aspecto da constituicdo da visualidade em detrito
de outras caracteristicas: ndo se trata da negacéao
de uma narrativa intima e imersiva, de um ambiente
continuo e realista, tido como espaco de iluséo, em
prol de uma cornucépia de analogias e signos que
nao cessam de se inscrever a fim de uma “tomada
de posicdo” do observador e sua transformagcéao da
passividade a atividade. As videoinstalacdes a se-
guir, construidas enquanto dispositivos, se apresen-
tam como espaco privilegiado para tratar de outras
presencas por sua estrutura labirintica.

A expandir

Como diagnostica Fatorelli (2013), a histéria
das fotografias é pautada por um dominio do para-
digma do instantaneo e do estatuto da imagem direta
(e estatica). Enquanto isso, como assinala Parente
(apud Fatorelli, 2013), a histéria do cinema - cunha-
da pela exclusdo de manifestagdes do cinema como
instalacado para curiosidades, como o “cinema de
exposi¢coes” -, é determinada por suas expressoes
enquanto narrativa linear e homogénea.

Para além disso, estes dominios constituidos
polarizam suas manifestacdes e estética e con-
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formam “modos de olhar”, posi¢cdes, disposi¢des,
disponibilidades do ver e do viver a imagem. Pela
particular articulacéo de relacoes sistémicas entre
tempo e espaco, é criada uma cisdo de regimes de
“presencas” possiveis para o observador diante da
fotografia e do cinema:

O que particulariza o tempo de observagéo das
imagens estaticas é essa oportunidade de con-
trole por parte do observador, que pode contra-
i-lo ou distendé-lo, dependendo de sua disposi-
¢do. Tal liberdade esté interdita ao observador
das imagens em movimento, irremediavelmente
aprisionado ao movimento continuo e irreversi-

vel da projecéo. (Fatorelli, 2013, p. 20)

As obras de arte a seguir apresentadas es-
capam ao entendimento usualmente atribuido aos
dominios aos quais se referem (seja fotografia, cine-
ma ou instalacéo) gracas a suas experimentacoes
em torno de sobreposi¢des e intersecgdes. Estas
contaminag¢des, contudo, ndo apenas evidenciam
histérias das imagens que antes estavam ofusca-
das, como também pensam a impossibilidade do
estabelecimento de um dominio. Estas histérias que
transparecem exaltam o quanto ha de pluralidade
de regimes de imagem, de pontos de vista acumu-
lados. Sdo “modos de ser” pertinentes a contextos
culturais e a relacdes estruturais historicas que ali-
cercam sistemas de produgéo distintos. De modo
algum, entretanto, esta diversidade procura dizimar
dissidéncias e alteridades. Ela fomenta possibilida-
des virtuais de imagem, uma cornucépia, uma exube-
rancia de modos de ser. Labirintos s&o evidenciados
ao isolar e estender pelo espacgo os constituintes
elementares da representagao que, em seguida, séo
reorganizados em novas configuragdes. O hibrido
enquanto dispositivo realiza dissocia¢des, cenas do
dissenso, entre o ponto de vista e o ponto de fuga.
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Ele “(...) os desdobra, os desloca, produz desvios
especificos. Assim, por meio da imagem, recupera a
cena em uma dimenséo perdida, a restabelece em
sua tridimensionalidade, criando um espaco pene-
travel e praticavel em que se podem encenar novas
relacdes.” (Duguet, 2009)

E com esta perspectiva que Bellour afirma:

E entre as imagens que se efetuam, cada vez
mais, as passagens, as contaminagdes, de se-
res e de regimes: por vezes muito nitidas, por
vezes dificeis de serem circunscritas e, sobretu-

do, de serem nomeadas. (Bellour, 1993, p. 214)

O enfoque sobre estas obras se da, portanto,
por estas configurarem diferentes materialidades da
imagem. Falar de materialidade é tratar, mais espe-
cificamente, dos meios de viabilidade e visibilidade
das expressdes e dos potenciais de determinado
suporte material (Laurentiz, 2004). A transversalida-
de destas linguagens imagéticas implica para novas
percepc¢des do tempo (temporalidade) e do espago
(espacialidade). Isto ocorre por seus dispositivos se
constituirem enquanto labirinto, onde ocorre a troca
constante de papeis — provocando novas ficcoes,
novas posi¢cdes, novos olhares.

O que interessa a este texto abordar sobre a
instalacédo de Miguel Rio Branco chamada “Entre
os olhos, o deserto”’é a concatenacéo de elemen-
tos contrastantes que proporcionam um suporte de
projecao absolutamente heterogéneo. A instabilidade
das plataformas perceptivas brinca com diferentes
materialidades da imagem, evidenciando uma dimen-
sao fractal a experiéncia do olhar. Estas sobreposi-
¢bes agenciam um corpo observador intermitente,
expandido espacialmente pelas tensdes e distensdes
entre sons, ruidos, musicalidades e o ritmo de en-
contro entre as imagens e os objetos dispostos, que
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deformam, remodelam e respondem & projecdo com
outra imagem.

O trabalho de Miguel Rio Branco encontra a
questdo da materialidade do espaco, expandida pela
disritmia entre imagens, suportes e sons. Convidado
a se acomodar de modo confortavel em uma sala
escura, onde a projecao toma toda a sua atencéo,
o espectador se vé diante de ficcionalidades intan-
giveis, que seduzem, mas nao se deixam acessar
através de uma narrativa. O artista nunca assume
nesta instalacéo a possibilidade de uma subjetivi-
dade, sendo um fantasma sobreposto a outro inces-
santemente.

Frederico Benevides convoca a outra disposi-
¢ao e outras posi¢cdes em seu “Viventes”', enfatizan-
do as temporalidades da imagem. Suas narrativas
multitemporais (Fatorelli, 2013) realizam um choque
da imagem, mesmo que os efeitos sonoros e os re-
cursos visuais tenham uma relagado convencional. A
suspenséo do movimento até o fim do félego provoca
0 espectador a ele mesmo realizar sua montagem e
sua edicéo a fim de apreender sua ficcéo e relacéao
entre estes personagens que Ilhe convocam com o
olhar fixo.

Esta videoinstalacéo posiciona o observador
num espaco inaudito, entre imagens, como bem
apresentaria a definicdo de Bellour (1997), em que
nao é mais possivel definir entre a imagem estatica e
a imagem em movimento. Ao mesmo tempo em que
o espectador tem a disposicao seu proprio percurso
e tempo a imagem, realizando determinado controle
sobre seu destino, ele se vé diante de um enigma,
afinal, o inevitavel fluxo lhe provoca uma suspenséo,
uma espera, ficando um tanto que aprisionado ao
movimento, tardio e demorado.

Sem abrir mao da fotografia, do cinema, muito
menos da histéria das instalagdes nas artes plas-
ticas, o engajamento de novas conveng¢des sobre
os “modos de ser” e dos “modos de se dar a ver”
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impele a novos afetos e disposi¢cdes, promovendo
outras ficcdes e desmantelando hierarquias na expe-
rimentacéo da linguagem visual. Os processos hibri-
dos de producéo artistica evidenciam notadamente a
impossibilidade da manutencéo de barreiras entre as
expressodes. E percebida uma determinada manifes-
tacao em diluir os aspectos solidos destes dominios
(Bellour, 2006), convidando a todo o momento o
espectador ao jogo. Esta animagéao se da gracas ao
diadlogo de variagdes inusitadas, conciliando conven-
coOes de apreciacdo com rupturas de expectativas
do olhar e paradoxos da imagem, da luz, da cor, do
som - da ficcéo.

A transbordar

Apesar de constatar em Bolter e Grusin (2000)
que este duplo devir da formulagdo de técnicas da
comunicagéo estd permeado por todo o desenvolvi-
mento da cultura da linguagem visual ocidental, vale
comentar que Lucia Santaella (apud Priscila Arantes,
2005) assinala que é somente na arte contempora-
nea que o atrelamento de diferentes midias se torna
meio para subversdo de expectativas na experiéncia
do publico. Ao contrario de dispositivos é6ticos difun-
didos na cultura ocidental que seguem até o século
XVII, como a lanterna magica (Grau, 2009), que pro-
curavam conversdo entre aparato e imagem ao rea-
lizar estas remediagdes. O processo antropofagico
das hibrida¢des da indicios de problematicas como
a “presencga”, precisando dispositivos que estranhem
o lugar do sujeito na apreciacéo artistica.

Se, entdo, a contaminagao entre midias visava
incrementar sua capacidade em transformar a ex-
periéncia visual do espectador mais “real” ou mais
“espontanea”, com o despontar da arte moderna,
a sobreposicédo, o relevo entre suportes e midias,
visava a evidenciagéo da maquinaria, estimulando o
espectador a uma imersao mais ludica — ou seja, a
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um jogo — onde ele proéprio realizaria as analogias a
partir de um sistema sintatico particular desenvolvi-
do para e na obra de arte.

Uma maquina optica que desdobra infinitas ima-
gens, formuladas as variagdes de luz e as posig¢des
do observador: eis que Infinito ao Cubo poderia ser
uma maxima para o pensamento sobre a diversida-
de de regimes de sensiveis da imagem, promovendo
singular experiéncia entre “imediacéo” e “hyperme-
diagéo”. A instalagdo de Rejane Cantoni e Leonardo
Crescenti (2007) nado usa como suporte o video, a
fotografia ou o cinema, mas certamente interpela
diretamente a questdo da producédo da imagem,
expandindo combinagdes, sobreposi¢cdes e inter-
secgobes entre seus “modos de ser”®. Através de um
mecanismo que se expde e se da a ver pelo publico,
um cubo, de trés metros por aresta é formado por
noventa e dois frames de aluminio espelhado, sus-
penso do chéo por quatro molas, é desestabilizado
a todo o momento pelo deslocamento do observador
ao adentra-lo.

A evidenciagao de seus processos mecanicos
permite que o observador va desvendando novas
possibilidades, novas ficgcbes da imagem, que se
multiplica a cada olhar. Esta instabilidade do lugar
do observador lhe estimula a um jogo ludico, ao
passo que é envolvido pelas infinitas reflexdes e re-
fragcdes que constroem imagens labirinticas, como
um novo caleidoscoépio. Este dispositivo tem como
fio condutor em sua negociacéo entre viabilidades
e visibilidades as oposigdes, como entre o espago
pequeno, fechado, e a imagem que sobra, que expe-
le (enigma de um labirinto que se reformula a cada
movimento), entre as variacdes externas e internas
de luz e cor.

Esta instalacdo permite ponderar como novas
materialidades da imagem estdo sendo exploradas
pelos processos hibridos na arte, como através do
brincar entre fronteiras, entre instabilidades, entre
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passagens que vislumbra uma imagem dupla, labirin-
tica: imersiva e hipermidiatica. Este duplo movimento
da imagem instiga novas subjetividades e sensibili-
dades, novas relacbes com a percepcao.
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Para ver a obra Caminhando, de Lygia Clark, em
acao, veja o video: https://www.youtube.com/
watch?v=3sP-uT5DQLM

Antes de tudo, é preciso denotar que estes
conceitos ndao propdem verdades da estética. Ao
analisar processos que se referenciam a estes
conceitos ao longo da histéria da visualidade
ocidental, os autores argumentam em torno de
certa genealogia destes processos. Com isso,
prosseguem ndao com a busca pela origem
nuclear destes processos, mas atravessam
contextos historicos, praticas culturais com
tracos destes conceitos tdo pertinentes na
sociedade ocidental.

Da versao original (2000), immediacy e
hypermediacy, respectivamente.

Com isso, é permitida uma comparagdo com a
ideia de “imersao” de Oliver Grau (2007) que,
inexoravelmente, esta associada a histéria da
“ilusdo”. Enquanto “imersao” para Bolter e
Grusin (2000) tem sua compreensdo expandida
a partir da ideia de “presenca” e, assim, ciéncia
e sensibilidade da constituicdo (mesmo que
momentanea) de novas subjetividades e novas
ficcbes (evocando o ensaio da multiplicidade
dos “modos de ser” e dos “modos de
fazer”), “imersao” para Grau é trabalhado
exaustivamente como método de analise dos
espagos de ilusdo. Com isso, a “imersao” é
suspenséo dos sentidos e, associada a ilusao,
que se funda na definicdo de ser uma confuséo
dos sentidos que provoca uma distorcédo dos
sentidos. Contudo, ndo se pode esquecer
que o termo “ludico” é derivado da mesma
origem (ILUSAO, 2017). ILUSAO. Wikipédia,
a enciclopédia livre. Disponivel em: <https://
pt.wikipedia.org/wiki/llus%C3%A30>. Acesso em
quatro de julho de 2017.

Trecho de versado da obra instalada no Instituto
Inhotim, Minas Gerais, Brasil, disponivel no
video a seguir: https://www.youtube.com/
watch?v=ZbCcePt4XhY
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7 Para ver video da instalagéo, favor seguir este
link: https://vimeo.com/119301621

8 Para ver instalagdo em exposicéo, favor seguir
este link: https://vimeo.com/24852427
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