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RESUMO

Esta dissertacdo contempla reflexdes e praticas sobre os conceitos do video como um
processo hibrido, de interligacdo midiatica que passa a ser valorizado em seu carater de
interface, como um sistema de conexdes entre as praticas artisticas. Com um cunho
tedrico-pratico, ¢ apresentado o encontro entre a gravura e o video. O objetivo ¢
investigar as transformagdes ocorridas no processo de hibridizacdo entre diferentes
elementos das gravuras Los Caprichos, de Goya, nos videos autorais. As reflexdes
pertinentes aos temas propostos sdo conduzidas por leituras, trechos, reminiscéncias
imagéticas e conceituais provenientes de autores como Philippe Dubois (2004), Arlindo
Machado (2007), Christine Mello (2008), dentre outros, além de analise de obras de
importantes videoartistas brasileiros, como Eder Santos e Lucas Bambozzi. Por meio de
um processo criativo, sdo apresentadas trés obras autorais que buscam analisar esses
conceitos, suas aberturas, didlogos e hibridez.

Palavras-chave: Video. Conexdes. Hibridismo. Goya



ABSTRACT

This dissertation presents reflections and practices on the concepts of video as a hybrid
process, of media interconnection becomes valued in its interface character, as a system
of connections between artistic practices. With a theoretical and practical direction, the
encounter between the picture and the video is presented. The objective is to investigate
the transformations that occurred in the process of hybridization between different
elements of Goya 's Los Caprichos engravings and the copyrighted videos. The
reflections pertinent to the proposed themes are driven by readings, excerpts, imagery
and conceptual reminiscences from authors such as Philippe Dubois (2004), Arlindo
Machado (2007), Christine Mello (2008), among others, as well as analysis of works by
important video artists Brazilians such as Eder Santos and Lucas Bambozzi. Through a
creative process, three works are presented that seek to analyze these concepts, their
openings, dialogues and hybridity.

Keywords: Video. Connections. Hybridity. Goya
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Introducgao

Nenhuma decisadao é final, todas se
ramificam.

Gilles Deleuze




1.1 Sobre dialogos e hibridismo

O campo conceitual do video ¢ um lugar de dificil entendimento, creio eu que
pelas infinitas possibilidades de manipulag¢do de sua linguagem e aparatos técnicos, que
tanto me fascinam. Hoje em dia ¢ cada vez mais comum ver as produgdes artisticas
aliadas as tecnologias digitais. O video, apesar de seus quase 60 anos de existéncia,
caminha lado a lado com as evolugdes tecnoldgicas, fazendo parte dessa integracio
repleta de infinitas probabilidades.

Diante do amplo modo de pensar a arte na contemporaneidade, esta dissertacao
trata as relagdes e investigagdes a respeito da hibridizacdo do video com outras praticas
artisticas. Com um cunho teoérico-pratico, ¢ apresentado o encontro entre a gravura € o
video por meio de didlogos entre a série Los Caprichos, de Goya, e os trabalhos
videograficos realizados.

O objetivo ¢ investigar as transformagdes ocorridas no processo de hibridizagao
entre diferentes elementos das gravuras de Goya nos videos autorais.

De forma especifica, busca-se:

- Analisar os processos de criagdo de uma gravura e os processos de criagdo de uma
videoarte;

- Desenvolver trés obras autorais em video, incorporando os procedimentos estéticos do
campo conceitual da videoarte;

- Estabelecer relagdes entre as gravuras de Goya e as videoinstalagdes autorais
realizadas;

- Apresentar os procedimentos de execucdo, as escolhas, os desdobramentos e as
limitagdes encontradas durante o processo de criagdo.

Na metodologia, busca-se criar experimentos videograficos, analisar e registrar
como essas linguagens se relacionam. Dentre varios questionamentos que esse encontro
pode gerar, algumas questdes conduzem o presente trabalho: Quais as possibilidades
que a convergéncia entre o video e as gravuras de Goya traz enquanto poéticas
artisticas? Como se da o modo de hibridizagdo entre as gravuras e o video?

Como resultado, sdo apresentadas trés obras autorais que, juntas, compdem um
conjunto de videoinstalagdes criadas com o objetivo de analisar o didlogo de técnicas e
conceitos dessas linguagens, suas aberturas, possibilidades e limitagdes.

A questdo ndo ¢ mostrar o video mesclado as técnicas artisticas tradicionais, o

que ja ocorreu e muito no universo das artes, mas busca-se aqui refletir a respeito dessas

13



novas hibridizacdes na arte e seus fatores, especificamente o encontro com as
tecnologias digitais. O video aqui ¢ visto como uma linguagem que esteve sempre
atrelada a experimentagdo e inovagao.

Alguns autores definem o video como um objeto mal determinado, de natureza
ambigua, que por vezes ¢ tratado como um dispositivo, uma técnica ou um processo,
mas também ¢ tido como imagem, arte, obra. Philippe Dubois, em seu livro Cinema,
Video, Godard, recorre a etimologia da palavra video para esclarecer essa dupla face do
que ele trata como “antiga ultima tecnologia”. Segundo o autor, video, sem acento, ¢ um
verbo em latim conjugado na primeira pessoa do singular do presente do indicativo que
significa “eu vejo”. Se a palavra designa tanto o objeto quanto o ato de ver, além de ser
comumente usada como um complemento nominal (cdmera de video, videogame,
videoclipe), a natureza do video ¢ também lugar de flutuagdes, de indefini¢des, do que o
autor define como “incomensurdveis problemas de identidade”. “O video se propde a
ser a0 mesmo tempo uma imagem existente por si mesma e um dispositivo de
circulagcdo de um simples sinal.” (DUBOIS, 2004, p. 74)

Dubois define trés grandes conceitos estéticos que predominam no video, e que
o difere principalmente da linguagem cinematografica. Mas, com o crescimento das
novas tecnologias, essa fronteira ¢ cada vez menor. O que Dubois aponta sdo os modos
plasticos do campo videografico enumerados por sobreimpressio (de multiplas
camadas), jogos de janelas (sob inimeras configuragdes) e incrustagdo (chroma key).

Sobreimpressdo, como o autor coloca, visa sobrepor duas ou varias imagens de
modo a produzir um duplo efeito visual. Jogos de janelas se referem a predominagao de
recortes e a justaposi¢cdes das mesmas. Na incrustagdo se combinam dois fragmentos de
imagens distintas por separa¢do no sinal do video. Esse “modo plastico” — se ¢ que
existe um modo do fazer, mas que ndo podemos ignora-lo pelo fato de estar inerente a
linguagem da videoarte — serve como caminho a percorrer na constru¢do dos videos
propostos. H4 um aprofundamento mais adiante para o desenvolver poético de criag@o
dos videos.

Além do carater plastico do video, sua natureza a respeito da constitui¢do da
imagem ¢ bem diferente da cinematografica. No cinema, a imagem ¢ gravada a quadros
fixos de uma s6 vez, ou seja, € o principio da fotografia: entre um frame/quadro e outro,
o obturador se fecha e abre revelando a pelicula a luz. J4 no video, ela é “escrita”
sequencialmente por meio de linhas de varredura. E o que chamamos de imagem

eletronica, um impulso elétrico composto por sinais de crominancia, luminancia e
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sincronizagdo, algo que ndo se vé como imagem. “Nao ha nada para se ver na banda de
uma fita de video, nem sequer um fotograma, nada além de impulsos elétricos
codificados.” (DUBOIS, 2004, p. 64)

No video, o que vemos como imagem ¢ consequéncia de uma varredura
entrelagada, numa tela fosforescente, de uma trama de linhas e pontos, por um feixe de
elétrons. Segundo Dubois, o video ndo tem nada a oferecer como unidade minima
visivel além de um sinal elétrico codificado ou do ponto de varredura da trama, algo que
ndo ¢ imagem nem objeto. J& na concepcdo de Machado (1997), “o video retalha e
pulveriza a imagem em centenas de milhares de reticulas, criando necessariamente uma
outra topografia que, a olho nu, aparece como uma textura pictorica estilhacada e
multipontuada.” (MACHADO, 1997, p.41)

Quanto a obra de Goya, buscou-se torna-la aliada no decorrer desta pesquisa,
durante o processo artistico de cria¢do, visando caminhos experimentais que levaram ao
entrelagamento com a linguagem videografica, desdobrando-se em outras poéticas. Los
Caprichos, uma série de 80 gravuras em metal que descreve uma critica, um deboche a
sociedade espanhola de finais do século XVIII, principalmente a nobreza e o clero,
foram as obras norteadoras dentro do universo do artista.

Goya ¢ uma figura chave na histéria da arte, sua obra tem uma espontaneidade e
objetividade que atrai e fascina muitas pessoas. Suas gravuras ainda chocam e
impressionam. Quando olhamos para elas, temos a impressdo de que Goya era alguém
que conhecia a natureza humana com todos os seus apetites e imperfeicdes. Uma das
coisas que mais fascinam no artista ¢ sua tremenda honestidade, a maneira como ele
mostra a lado obscuro e também o lado iluminado do homem. Ele pintou de tudo:
naturezas mortas, paisagens, retratos, quadros religiosos e histdricos, gravuras satiricas
e, no final da vida, sua atitude em relagdao a sua arte ndo havia mudado. Além de um
talentoso pintor, foi desenhista, litografo e gravurista. Era pintor da corte, mas produzia
uma arte profunda, muito imaginativa, que tem o poder de deixar perplexas as pessoas.
Goya foi inovador em varios tipos de técnicas da representacdo visual, experimentou
tinta-seca, agua-tinta e litografia no fim da vida — o que era novidade na época.

Este trabalho se deixa contaminar pelo lado obscuro de Goya como inter-relagao
para a feitura das obras audiovisuais. Algo parecido fez o cantor e compositor Tom Z¢é

em sua “estética do arrastdo” proposta no CD Defeito de Fabricagao:

Re-utiliza o lixo civilizado sonoro (sinfonia cotidiana), sejam eles instrumentos
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convencionais ou ndo convencionais [...]. Utilizaremos alguns materiais
plagiados, pequenas células. Esta pratica deliberada pode ser chamada de
estética do plagio, uma estética do arrastdo que embosca o universo da musica
famosa e tradicional. No6s estamos ao fim, assim, da era dos compositores,
inaugurando a era de plagi-combinator.
Arrastdo — uma rede de arrastar; técnica usada em roubo urbano. Um grupo de
pessoas se forma e entdo corre furiosamente por uma multiddo, levando
dinheiro, joia, bolsas, as vezes até mesmo roupas. (Tom Zé em “Defeito de
Fabricacdo”©1998 Luaka Bop/Warner Bros. Registros)
A “estética do arrastdo” dialoga perfeitamente com o video, pois, segundo
Christine Mello (2008), o video carrega consigo uma contaminag¢do, que amplia o

didlogo com outras linguagens na constru¢do de um discurso dialético.

1.2 Estrutura do trabalho

Diferentes aspectos sdo abordados para falar de um tema tdo abrangente e
contemporaneo como o video. No primeiro capitulo, hda um breve retrospecto, um
resgate historico do video, da videoarte em si, focado mais numa contextualizagdo
historica no Brasil dos pioneiros até as novas geragdes, os surgimentos das tecnologias e
formas de linguagens. No capitulo dois, encontra-se a hibridez das imagens. A defini¢ao
de hibrido no dicionario o designa como uma composicao de dois ou mais elementos de
naturezas diferentes, reunidos numa composi¢cdo que acaba gerando um novo ser, com
caracteristicas reforcadas ou reduzidas dos elementos usados para compor esse novo
elemento.

O termo hibridismo ganhou forca, segundo Santaella (2008), no final dos anos
1980, quando passou a ser usado para designar as sociedades contemporaneas,
principalmente as latino-americanas. Depois, ainda segundo a autora, com o surgimento
da internet “o uso das palavras hibridismo, hibrido e hibridizacdo ou hibridagdo,
expandiu-se consideravelmente para se referir tanto a convergéncia das midias no
mundo digital quanto a mistura de linguagens na hipermidia.” (SANTAELLA, 2008, p.
20) Com base nisso, o percurso do projeto apresenta obras que tiveram como alicerce
para a criagio artistica as extremidades' do video, ou seja, a mescla de imagens, a
plasticidade e hibridez da linguagem audiovisual.

A hibridez, que Mello (2008) chama de contaminagdo, amplia o dialogo com

outras linguagens na constru¢do de um discurso dialético. De acordo com a autora, o

! Christine Mello define as extremidades do video como pontos de expansio com outras linguagens,
inserindo-o assim num contexto mais amplo da arte contemporanea.
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discurso videografico ndo se perde nem se dilui em outros discursos, mas contamina
irreversivelmente a outra linguagem criando novos sentidos, como o videoclipe, a
videodanca, o videoteatro, a videoperformance, a videocarta, a videopoesia, e a
videoinstalacdo e a soma dessas linguagens ndo podem mais ser lida separadamente.

O capitulo trés fala do artista espanhol Francisco de Goya (1746 - 1828)
tracando um breve perfil historico de suas obras, principalmente as gravuras. A partir de
artigos cientificos e livros que abordam a vida e obra do artista, buscou-se compreender
e analisar o processo de criacdo e significado de suas obras, assim como o contexto
historico em que viveu.

E pelo viés do inapreensivel de suas imagens, de origens assustadoramente
transmutaveis, que foi realizada uma leitura visual, de elementos estéticos e discursiva,
acerca de sua obra. Através das gravuras Los Caprichos, buscou-se estabelecer
presuncgdes de pensamento e agdes praticas entre o video e as gravuras para se criar
dispositivos de montagem para os trabalhos desenvolvidos.

Os cadernos videograficos incorporam o quarto capitulo deste trabalho, que
parte para os desdobramentos de construgdo das obras autorais. Para isso, foram
considerados ndo so a hibridez e interface entre as praticas artisticas (video/gravura),
mas também entre as diversas técnicas e aparatos tecnoldgicos que surgiram
imbricadamente a videoarte e que hoje sdo muito usados no universo cine-tele-
videografico. Nessa trama, este trabalho empenha-se sobre o grande panorama

contemporaneo da frui¢do audiovisual.
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2.1 Video: o surgimento de uma nova forma de expressao artistica

O video surge como manifestagdo artistica na década de 1960, periodo de intensa
efervescéncia cultural, politica e social, que se estende até a década seguinte, contra os —
até entdo — valores estabelecidos por uma sociedade de consumo reaciondria e alimentada
pelo capitalismo.

Nesta época, os aparelhos de televisdo entravam de vez nos lares de milhares de
telespectadores no mundo inteiro dentro de um contexto de sistema de comunicagdo de
transmissdo ao vivo de imagem e som a longa distdncia. As TVs tinham carater efémero,
pois ainda ndo havia gravacdo em suporte magnético.

Com o surgimento do video, este passa a se manifestar independentemente de
transmissdo ao vivo e a longa distdncia, isso gragas ao langamento dos primeiros
equipamentos portateis de video pela Sony. Esses equipamentos possibilitaram fazer algo
que s6 as grandes TVs faziam até entdo: captar e ver a0 mesmo tempo imagens em
movimento. A linha CV-2000 trouxe os primeiros VideoCorders do mundo destinado ao
uso doméstico. CV ¢ a abreviagdo para Consumer Video e este foi o primeiro passo para se
criar um player de video que seria adequado ao uso doméstico em termos de tamanho e
preco.

O modelo que realmente democratizou a produgdo de imagens foi o CV-2400
Portapak, pois tinha um custo mais acessivel em relagdo as cadmaras de 8mm e com maior
duracdo do que as pequenas bobinas de 3 minutos; as fitas magnéticas tinham uma duragdo
de 20 minutos. O modo simples de opera-lo trouxe uma maior liberdade de movimento e a
instantaneidade do seu resultado, que dispensava os laboratorios de revelacao de peliculas.

Segundo Mello (2008), a camera portatil possibilitou experiéncias inéditas de
simultaneidade e imediatismo de tempo entre producdo e recep¢do da mensagem. Artistas
e intelectuais de todas as areas, descontentes com a qualidade de vida gerada pela entdo
sociedade de massa e difundida principalmente pela televisdo com seu carater
preponderante de comunica¢do e sua linguagem audiovisual homogénea, passaram a
utilizar o video como uma nova forma de expressdo artistica, contestando as imagens que

os meios de comunicagdo veiculavam.
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"\ @ How tomake a scene

(that everybody will love you for)

OF PARTS AND CONTROLS

Figura 03 - Divulgacio Sony 1965, série CV- Figura 04 - Divulga¢do Sony 1967, Série
2000 CV-2400 Portapak

A partir desse boom do surgimento de entdo novos aparatos técnicos, muito ja se
falou a respeito do video e ndo cabe aqui fazer um resgate histérico desde o seu surgimento
até os dias atuais. Considera-se importante, no entanto, fazer um resgate dos conceitos e
obras videograficas que se relacionem, inspirem e dialoguem com a presente pesquisa.

Oliveira e Albuquerque (2011) explicam que o video surgiu numa atmosfera de
experimentacdes tecnoldgicas que unia a televisdo e a recém-nascida informatica, ao
cinema, a pintura, a literatura e ao teatro — todos teriam se apropriado do video:

A televisdo comercial se apropriou desse mecanismo, pois foi percebido que a
gravagdo poderia contribuir para a criagdo de programas que ndo precisassem ser
exibidos ao vivo. Pouco tempo depois, foi a vez do cinema se apoderar de uma
das potencialidades videograficas para a veiculagdo de fitas de videocassete de

filmes, proporcionando ao espectador ter uma espécie de cinema em casa.
(OLIVEIRA; ALBUQUERQUE, 2011, p.108)

E importante frisar que, a partir desse periodo, anos 60, muitos artistas passam a
dominar os recursos tecnoldgicos que vao aparecendo. Surgem, entdo, aqueles que optam
pelo video como forma de expressdo e exploram pesquisas especificas, dando inicio assim,
a videoarte, carregada, nessa fase inicial, de caracteristicas desconstrutivas a propria

natureza do video (principalmente a linguagem televisiva) e essa desconstrug¢do foi se
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firmando como uma manifestacdo autdnoma.
Christine Mello afirma que no processo de desenvolvimento da linguagem do video

existem basicamente duas principais linhas de forga:

Nao excludentes entre si e muitas vezes complementares — no trato com o video:
por um lado, ocorre uma negagdo do meio, quando artistas produzem com o video
uma espécie de ndo televisdo, e, por outro, logo em seguida, surge sua afirmagéo,
ou o ponto de partida do que podemos chamar hoje de uma estética do video.
(MELLO, 2008, p. 60)

A videoarte passa entdo a ser compreendida como uma outra narrativa audiovisual.
O que a maioria chamava de ndo-narrativa era a principal caracteristica do video como
arte. “Era preciso deixar claras as diferencas retoricas, estéticas, econdmicas e tecnologicas
desse meio com relagdo aos seus dois vizinhos mais proximos — o cinema e a televisdo.”
(MACHADO, 2010, p. 63)

Estas transformacdes, feitas por artistas, incorporaram além da desmontagem do
aparato técnico, a linguagem audiovisual, o contexto midiatico e o conjunto das artes. A
busca pela mudanca nos meios tradicionais do fazer artistico fez surgir agdes que criaram
interferéncias neste campo. Percebe-se que os artistas passaram a vivenciar novos
questionamentos estéticos e a englobar temadticas pessoais.

Desde entdo, o video se inseriu em praticamente todos os ambientes, € se juntou ao
avanco da tecnologia digital e aos milhares de tipos de captacdo de imagem e som. Nos
dias de hoje, o audiovisual estd presente no videogame, no videostreaming ao vivo pela
internet, no video realizado pelo celular, enviado e baixado, nas apresentacdes dos VJs
(videojockeys), além de tudo que j4 conhecemos com imagem e som simultaneos até hoje,
como o cinema e a televisao.

De acordo com Rezende:

A tecnologia digital estabelecida desde os anos 1990 atinge grande consumo no
século XXI, desconfigurando por completo os padrdes audiovisuais tradicionais,
tanto de realizagdo quanto de consumo. Ja ndo existem mais as tematicas comuns
nem as especificidades técnicas ideais. Pensar na videoarte, hoje, & estar
completamente aberto a qualquer dimensdo do audiovisual, como objeto, como
acontecimento, como histéria ou incorporado a outras narrativas artisticas.
(REZENDE, 2013, p. 17)

Com o crescimento vertiginoso do uso das técnicas digitais e das manipulagdes
computadorizadas na arte contemporanea, os limites entre as linguagens se mesclam e
aproximam-se as convergéncias de imagens fotograficas, cinematograficas e televisivas.

Esta fusdo de linguagens produz imagens polissémicas. Nas poéticas contemporaneas,
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mediadas pelo audiovisual, as imagens estdo cada vez mais hibridas, sendo quase
impossivel reconhecer, em determinadas manifestacdes, o que ha de especifico de

linguagem do cinema, da fotografia ou da videoarte.

2.2 Videos Made in Brasil

Um dos principais pesquisadores do video em nosso pais ¢ Arlindo Machado. No livro
Made in Brasil — trés décadas do video brasileiro, cuja primeira edigdo ¢ de 2003, ele traz
referéncias ao contexto histdrico da produgdo videografica no Brasil e ensaios de criticos e
curadores que tiveram papel importante no fomento de um circuito de video no pais. O
autor identifica trés geragdes, ou trés fases, para o video brasileiro. Essas trés décadas
correspondem aos anos 70, 80 e 90.

Hoje, seguindo a légica do autor, estariamos na quinta década. Mas ainda ndo se tem
noticia de uma obra tdo completa (quanto este livro que Machado organizou) referente as
ultimas duas décadas, nas quais o video ganhou ainda mais for¢a com o advento das midias
digitais.

Para Machado, a primeira fase teria surgido em meados de 1975, quando artistas
brasileiros foram convidados a participar de uma mostra internacional de videoarte na
Filadélfia (EUA). O autor conta que embora o convite tivesse ambito nacional,
participaram somente artistas do Rio de Janeiro, pois estes faziam parte de um grupo que ja
vinha discutindo a videoperformance e as relagdes conceituais do video. Liderados por
Anna Bella Geiser, o grupo contava com Ivens Machado, Sonia Andrade, Leticia Parente,
entre outros.

A partir de 1976, Sdo Paulo também entra no cenario do video com importantes obras.
Os artistas foram estimulados por Walter Zanini, um critico, tedrico e historiador de arte
que dirigia 0 MAC-USP naquela época. Zanini disponibilizou equipamentos de video para
o museu, criando, na sequéncia, um setor de video que incialmente contava com Julio
Plaza, Regina Silveira e Donato Ferrari.

De acordo com Machado, os videos da primeira fase, ou seja, dos anos 1970, foram
feitos quase que sO por artistas plasticos. Eram pessoas que buscavam novidades e

materiais mais dindmicos como suportes para algumas de suas obras.

De qualquer forma, o video nasceu integrado ao projeto de expansdo das artes
plasticas, como um meio entre outros, mas no processo criativo do artista, ele
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nunca chegou a ser encarado com exclusividade. As vezes, era mesmo dificil
compreender os trabalhos de videoarte fora do conjunto da obra do autor.
(MACHADO, 2007, p. 17)

Isso se justificava pelo fato de o video ainda estar engatinhando no Brasil. Nao
havia, nesta época, uma formagdo de videomakers, videastas. Entdo o video foi
perambulando por entre as praticas artisticas e cada qual o usava de acordo com seu
trabalho.

J& no inicio dos anos 1980, o video se prolifera. Novos aparatos técnicos surgem e
Machado aponta este como um periodo em que a trajetoria do video passa por uma
reorientagio, com a producio independente ganhando a cena nacional. E importante
ressaltar que a passagem da “primeira fase” (anos 70) para a “segunda fase” (anos 80) se
deu por conexdes, interfaces e ndo simplesmente acabou uma e comecou outra.

Mello (2008) faz uma importante reflexdo sobre obras e artistas que estiveram
nesse meandro. Destaque para Rafael Franga e Otadvio Donasci, cujas obras carregavam um
grande conjunto poético em torno de producdes em videos e videoinstalagcdes, com
experiéncias hibridas entre narrativas ficcionais, documentais, pessoais, além da
desconstrugdo da “linguagem” video e didlogos com outras praticas artisticas.

Videocriaturas (https://goo.gl/vqBX2a), uma obra hibrida que mescla teatro,
espetaculo multimidia, videoperformance e interatividade ¢ um dos trabalhos mais

emblematicos de Donasci. Construida em 1981, tem grande representatividade:

E um ser hibrido gerado a partir de mascaras eletronicas, criadas com monitores
de video e acopladas ao corpo de performers por intermédio de proteses
ortopédicas. Esse seu projeto poético vem sendo desenvolvido por ele desde a
década de 1980 até a atualidade por meio de centenas de atuagdes e
performances diferentes entre si, que sdo apresentadas tanto no Brasil quanto no
exterior. (MELLO, 2008, p. 92)

Figura 05 - Fotos divulgagdo, Videocriaturas. Otavio Donasci.
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Passado o inicio dos anos 80, inicia-se o que Machado considera a segunda fase do
video no pais. Os autores eram, em geral, jovens recém-formados nas universidades e que
pretendiam explorar o formato no espago televisivo e ndo mais em museus e galerias de
arte. De cardter documental e com tematicas sociais, ¢ nessa fase que comecam a surgir os
primeiros festivais de video, as primeiras produtoras independentes e a conquista de um
publico maior, dado o acesso mais facilitado as obras.

As primeiras e mais conhecidas produtoras sdo TVDO e Olhar Eletronico, ambas
de S3o Paulo, mas podemos destacar outras como a Cockpit, Video-verso, Telecine
Maruin, VTV, Conecta, Antevé, Videofilms ¢ a mineira Emvideo.

A TVDO surgiu em 1979, na Escola de Comunicagdes e Artes da Universidade de
Sdo Paulo (USP). Os principais membros foram Tadeu Jungle, Walter Silveira, Ney
Marcondes, Paulo Priollie e mais tarde, Pedro Vieira. Segundo Mello, a produtora foi “uma
experiéncia plural e interdisciplinar que se inseriu tanto nas discussdes da videoarte quanto
no circuito comercial da TV.” (MELLO, 2008, p. 98)

A Olhar Eletronico, surgida em 1981, abriu novos caminhos para o documentario, o
videoclipe e a ficcdo. Figuras importantes no cendrio audiovisual brasileiro, como o diretor
de cinema Fernando Meirelles e o apresentador de TV Marcelo Tas fizeram parte da
produtora. Trabalhos como Marly Normal, de 1983, (https://goo.gl/fXbW3k) que
condensa 24 horas do dia a dia de uma pessoa em 6 minutos de video, dando em média 5

segundos para cada plano, ¢, para Christine Mello:

Um predecessor no Brasil da geragdo de videoclipes que empreende narrativas
como uma metralhadora de cortes ou como um caleidoscopio de fragmentos
visuais. O trabalho ¢ pautado por planos fechados e um ritmo veloz,
desencadeando, naquela época, aquilo que poderia ser chamado de uma
sequéncia de imagens frenéticas e simultidneas. Nos tempos atuais, da cultura
sampler e dos Vjs, Marly Normal soa quase tdo lento quanto os planos (muito)
lentos de Limite (filme de Mario Peixoto, de 1929). (MELLO, 2008, p. 101)
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Figura 06 - Frames de Marly Normal, Olhar Eletronico, Fernando Meirelles, 1983. 6:54 min.

Para a TV, a equipe da Olhar Eletronico também produziu diversos programas, um
memoravel foi o personagem-reporter Ernesto Varela, vivido por Marcelo Tas, em que
tratava situagdes sérias e reais com uma mistura critica bem humorada.

Fora do eixo Rio-Sao Paulo, a produtora Emvideo, de Belo Horizonte (MG),
também foi uma pioneira ao explorar o campo do video. Foi uma das precursoras no
surgimento do cendrio mineiro videografico. Criada por Eder Santos e Marcus Vinicius, a
Emvideo surgiu em 1982, ganhando repercussdo e tornando-se referéncia na producgdo

autoral devido aos videos premiados em festivais nacionais e internacionais.

Figura 07 - Emvideo, anos 80. Acervo Emvideo.
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Os anos 80 também foram marcados pela chegada dos primeiros videocassetes aos
lares brasileiros. A iniciativa da Sharp trouxe junto as primeiras cdmeras VHS, iniciando
um novo processo de captagdo e edi¢do de imagens videograficas.

A terceira geracao do video, datada do inicio dos anos 1990, na qual recai o
interesse maior desta pesquisa, ¢ representada por artistas vindos do video independente,
que optam por um trabalho mais autoral e menos engajado social e politicamente,

retomando alguns aspectos da geracdo pioneira.

O Unico compromisso que une todos os representantes desta ultima geragdo ¢ a
investigagdo das formas expressivas do video e a exploragdo de recursos
estilisticos afinados com a sensibilidade de homens e mulheres da virada de
século. (MACHADO, 2007, p. 19-20)

Nesta geracdo, destaca-se o videoartista mineiro Eder Santos, que inicia suas
produgdes no fim dos anos 1980 e hoje ¢ reconhecido internacionalmente por desenvolver
projetos que mesclam video, artes visuais, cinema e midias digitais. Ele possui obras nos
acervos permanentes do MoMA, em Nova York, e do Centre Georges Pompidou, em
Paris; grandes museus de arte contemporanea no mundo. Santos também tem um premiado
caminho como diretor de cinema, além das videoinstalacdes e exposicdes interativas, ha
pouco tempo langou seu segundo longa-metragem, Deserto Azul (2015). O longa ¢
resultado da incessante experimentacdo de Santos com a linguagem do video e seu didlogo
com as artes visuais e midias digitais.

Eder Santos ¢ visto como expoente do video nacional. Machado caracteriza seu
trabalho no Brasil como fonte de inspira¢ao e incentivo para as geragdes de videomakers

posteriores a década de 1990:

Esse fato chega a ser surpreendente, porque talvez ndo exista atualmente no
Brasil uma obra audiovisual mais dificil e desafiadora do que a de Santos. Na
verdade, pode-se caracterizar os videos desse realizador mineiro como as
experiéncias mais radicais e mais isentas de concessdes de toda a produgdo
videografica brasileira. Tanto no que diz respeito aos temas abordados, quanto
aos recursos estilisticos invocados, a obra de Santos ¢ de uma originalidade a
toda prova e desafia continuamente os nossos modelos convencionais de leitura.
(MACHADO, 2007, p. 20)

As fronteiras das possibilidades técnicas e artisticas foram ha muitos anos rompidas
nas obras de Santos. Seu modo de “sujar” ¢ largamente conhecido e apreciado por sua
densidade e poética, marcadas pela exploracdo da imagem, suas distor¢des, alteragdes e

presenca de ruidos a partir de inimeras técnicas de edigao.

26



Por ter trabalhado diretamente com Eder Santos, quando eu morava em Belo
Horizonte, pude perceber, nos tempos de convivéncia com ele, que sua obra acontece na
ilha de edicdo, onde ele expde ao limite as extremidades do video com o uso incansavel de
ferramentas dos softwares das ilhas digitais. Eder Santos consegue um resultado poético
sem extrapolar ou tornar massificante os efeitos visuais/digitais ao qual estd envolvido
durante o processo de edi¢do. Dai advém a dificuldade atribuida a sua obra, pois ela rompe
os limites da visualizagdo. Como bem define Machado, “em vez de maldizer a banalizagdo
e o acumulo de imagens produzidas pela sociedade contemporanea, Eder devora-as, e as
incorpora de forma critica e poética ao seu trabalho.” (MACHADO, 2007, p. 157)

A verdade ¢ que, pelo menos nos casos limitrofes, quase nada sobra para se ver, a
ndo ser palidos vestigios de imagens, numa plasticidade incomum. A situagdo gerada para
o espectador ¢ bem definida por Machado: “O resultado disso tudo ¢ o envolvimento do
espectador numa situagdo de desconforto visual e de dispepsia espectral que sera

fundamental para seu enfrentamento da tematica proposta.” (MACHADO, 2007, p. 28)

Figura 08 - Eder Santos, foto Rodrigo Clemente. EM/ DA Press.

Vale ressaltar outros nomes importantes dessa geragdo, como Sandra Kogut, Lucas
Bambozzi ¢ Cao Guimaraes. Sandra tem uma atuagdo muito forte no exterior com uma
trajetoria de documentarios, ficcdes e videoinstalagdes. Um de seus trabalhos mais
marcantes ¢ Parabolic People (https://goo.gl/d8GCAYV). Feito durante sua residéncia na
Franga, em 1990, a obra era composta por uma série de depoimentos captados em

videocabines que a artista instalou nas ruas de Paris, Téquio, Moscou, Rio de Janeiro,
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Dacar e Nova York. Os depoimentos captados dentro de uma cabine foram apresentados
de forma fragmentaria, justapondo e sobrepondo linguas e personagens. Segundo a sinopse

disponivel no site do Videobrasil, Parabolic People:

Explora as tensdes entre anonimato e identidade em uma realidade globalizante,
construindo uma espécie de versdo otimista da lenda da Torre de Babel. O video
apresenta elementos significativos das preocupagdes da artista: em tempos de
midia de massa, ela investiga os personagens que surgem da encenagio
promovida por pessoas comuns ao estarem diante das cameras [...] o cenario
escuro neutraliza a localizagdo dos depoentes, conferindo as suas declaragdes,
gestos e atitudes a poténcia de criar e instaurar ambiéncias. O expediente revela a
intencdo da artista de dar ao publico autonomia e poder sobre o aparato
videografico. (http://site.videobrasil.org.br)

J& Lucas Bambozzi trabalha muito com videoinstalacdes. O premiado artista
multimidia e pesquisador em novos meios possui uma vasta obra no campo das artes
eletronicas-digital-interativas. Sdo composi¢des artisticas que traduzem uma rede de
conexdes com o espectador/interator. Segundo Mello, Bambozzi ¢ um artista que partilha
em sua obra o enfrentamento entre a experiéncia individual e a experiéncia publica. As
praticas discursivas e os processos vivenciais elaborados por ele sdo traduzidos sob a
forma de uma poética da intimidade mediada.

Cao Guimaraes ¢ outro artista mineiro que possui uma obra densa. Suas produgdes
poéticas retratam experiéncias da vida, fazendo o publico compartilhar e viver tais
experiéncias oferecidas. De acordo com Mello, tais praticas idealizam muito mais uma
estética em termos de obra inacabada do que acabada, pois importa menos o sentido final
depositado no trabalho e mais a qualidade com que ¢ empreendida a vivéncia dos sentidos
no interior dele.

Na videoinstalacdo Rua de mao dupla, de 2002, Guimaraes propds a trés pares de
pessoas de classes sociais e personalidades bem distintas, que ndo se conheciam, a
trocarem de casas pelo periodo de 24 horas. Todos tinham uma camera de video para
registrar suas impressoes. As imagens produzidas por essas pessoas foram apresentadas em
trés pares de monitores colocados lado a lado e dispostos de forma alternada pelas paredes
do espaco expositivo. Christine Mello diz que “o trabalho comunga o video com a agao,
com o instante do ato. Cria situacdes de fruicdo no ambiente da instalacdo da ordem do ndo
ver por meio do ver.” (MELLO, 2007, p. 96)

O publico aqui ¢ interator, pois a obra transmite a ele um tipo de experiéncia

parecido com o das seis pessoas que registraram as imagens em casas invertidas. O
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“propdsito” da obra, tanto para aqueles que gravaram e para os que assistem, ¢
compreender uma pessoa sem conhecé-la pessoalmente. (https://goo.gl/jUS28u).

Todos esses artistas, e a maioria dos que fazem parte da terceira fase identificada
por Machado em diante, carregam nas suas obras a hibridez e o interfaceamento do video
em interconexao com os diversos campos das artes e os meios tecnologicos digitais da
contemporaneidade. Sdo obras contemporaneas que vao ao encontro do que Arantes (2005)
diz sobre ampliar a no¢do de interface para outros dominios, nos permitindo, assim,
repensar também as relagdes sujeito/obra da produgdo estética na era digital, criando-se
uma nova forma de subjetividade na contemporaneidade.

Paralelo a todo esse processo percorrido sobre o video e sua hibridez nas artes, ha
também as praticas artisticas em midias digitais que exploram o computador, os conceitos
de interface e cibernética, em que o video muitas vezes se faz presente. No entanto, por ser
um panorama vasto e complexo, ndo cabe nessa pesquisa.

No livro Arte e midia — perspectivas da estética digital, Priscila Arantes (2005) faz
um mapeamento dessas praticas artisticas em midias digitais, que ela chama de
“artemidia”. Este estudo engloba desde os pioneiros até aos trabalhos mais recentes,
principalmente de artistas brasileiros como Eduardo Kac, Kiko Goifman e Jurandir Miiller,
Diana Domingues, Gilbertto Prado, Lucia Ledo e Giselle Beiguelman, que trabalham com
obras hibridas nas quais o video ¢ uma das varias interfaces do processo de criagao.

Segundo Arantes, o conceito de artemidia abrange obras que se apropriam da
tecnologia desenvolvida pelas industrias eletronico-informaticas e que oferece interfaces
“audio-tatil-moto-visuais” propicias para o desenvolvimento de trabalhos artisticos, “seja
no campo das artes baseadas em rede (on-line e wireless), seja na aplicacao de recursos de
hardware e software para a geracao de propostas estéticas off-line.” (ARANTES, 2005, p.
24-25)
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3.1 A linguagem videografica

O campo conceitual do video se consagra como um meio adequado a
experimentacdo. A experiéncia da imagem se da por fragmentos desde o momento de sua
apreensao pelos sentidos e creio que ¢ nesse instante que acontece a poética do video, o
acontecimento do agora, da apreensdo, o encanto com a velocidade do mundo e a
fugacidade de suas coisas. Do mesmo modo, Raymond Bellour (1997) diz que um outro
tempo surge nestas passagens da imagem. “Passagens”, para o Bellour, estd diretamente
relacionado entre o mével e imodvel, entre a analogia fotografica e o que a transforma. O
autor diz que “[...] entramos, com o video e tudo o que ele implica, num outro tempo da
imagem.” (BELLOUR, 1997, p. 15)

Para caracterizar a linguagem videografica, muitos autores fazem um paralelo com
seus “parentes proximos”: o cinema e a televisdo. Isso permite visualizar, compreender
melhor ou mesmo “rotular” esse ser hibrido dentro dos estudos das artes visuais. Uma das
principais caracteristicas da linguagem videografica — diferentemente da linguagem
cinematografica, em que as imagens aparecem quadro a quadro — ¢ que elas aparecem e
intercalam-se a0 mesmo tempo. Isso gragas ao método de sobreimpressdao, na qual, por
meio de um efeito de transparéncia, duas imagens se sobrepdem; a justaposicao, jogos de
janelas com imagens distintas que dividem um mesmo “plano”; e a incrustacdo ou chroma
key, efeito pelo qual por meio de uma textura de cor vazada, consegue combinar dois
fragmentos de imagem. Essas sdo as trés grandes caracteristicas do video, propostas por
Philippe Dubois, e ja citadas nesse trabalho, que melhor definem a linguagem videogréfica,
pelo menos num sentido de categorizagao.

Na incrustacdo (ou chroma key) das texturas vazadas e da espessura da imagem,
Dubois enxerga a mais importante das trés figuras, por ser a mais especifica ao

funcionamento eletronico da imagem. E, segundo o autor:

[...] a separagdo, no sinal do video, entre uma parte da imagem e outra, segundo
um tipo de frequéncia da crominincia ou da luminéancia [...] consiste em
combinar dois fragmentos de imagem de origens distintas [...] fronteira flutuante,
movel ao sabor das variagdes da cor ou da luz do real. (DUBOIS, 2004, p. 82)
Sobreimpressdo (transparéncia e estratificagdo), como Dubois coloca, visa sobrepor
duas ou varias imagens de modo a produzir um duplo efeito visual. “Cada imagem

sobreposta ¢ como uma superficie translucida através da qual podemos perceber outra

imagem, como em um palimpsesto.” (DUBOIS, 2004, p. 78)
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Nos jogos de janelas predominam os recortes e as justaposi¢cdes. Ha4 uma “divisdo
de imagens autorizando francas justaposi¢cdes de fragmentos, planos distintos no seio do
mesmo quadro [...] ndo mais um sobre o outro, mas um ao lado do outro.” (DUBOIS,
2004, p. 80)

Partindo do pressuposto colocado, analisamos algumas obras do videomaker Eder
Santos que carregam muito deste fazer plastico do video. A primeira obra ¢ Uakti (1987),
uma espécie de videoclipe para o conjunto de musicos que tem o mesmo nome do video.
Nele, o grupo faz uma livre interpretagao do Bolero de Ravel. Horts (1999) descreve que ¢
como se musicos ficassem diluidos na 4gua em meio a peixes, adornos de aquarios e outros
elementos.

Pensando nessa diluicdo, ¢ importante destacar que uma caracteristica bem
marcante nas obras de Eder é que ele trabalha sempre com elementos aquosos. E possivel
dizer que esta obra traz uma fluidez do tempo e do real. A incrustagdo/chroma key nela
reina, passando entre as “4guas em meio a peixes” os elementos do aqudrio, o bailarino e
os proprios musicos, criando assim novas imagens, novos “ruidos”, marcados por cortes
bem definidos que acompanham a musica. Percebe-se nitidamente o uso do chroma key no
video. Nota-se também as outras figuras de mescla de imagens (jogo de janelas e
sobreimpressao), mas isso nao € tdo expressivo quanto o chroma key.

Nota-se que esse “videoclipe”, datado de 1987, remete muito a segunda fase do
video brasileiro classificada por Arlindo Machado, ou seja, de artistas do “video
independente” que buscavam explorar as possibilidades da televisdo enquanto sistema

expressivo.

Figura 10 - Frames de Uakti, Eder Santos, 1987. 6:49 min.
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Na videoarte Tumitinhas (1998), que pode também ser definida como um video-
poema, Eder subverte a solu¢dao que pode ser considerada ideal no tratamento das imagens,
pois “desafia continuamente modelos convencionais de leitura” (MACHADO, 2007, p.
20). A sobreimpressdo esta presente nos longos planos em slowmotion nos quais o que se
v€ sdo apenas rastros de imagens em meio a texturas que se misturam, gerando uma
espécie de palimpsesto, que sobrepostas sujam e transformam a anterior. “Roca os limites
da visualizagdo” (MACHADO, 2007, p. 27). Os rastros das sobreimpressoes delegam a
passagem de alguém, como se a memoria se inscrevesse nas imagens. E o poema de
Sandra Penna, fragmentado e gravado (por ela mesma) através de uma secretaria
eletronica, dialoga com as imagens.

Nesse video, produzido uma década depois de Uakti, percebe-se a mudanca de
Santos no uso de mescla de imagens, com largo uso de sobreimpressdes. Tudo isso ¢ aliado

a uma trilha original, composta por Stephen Vitiello.

“Era menina

e ndo entendia

o que podia ser
Tumitinhas.

O amor que tu me tinhas
Tumitinhas.

Agora o qué pode ser?
Tumitinhas?

Tumideste?

Agora um cachorro gane
na rua.

Anel € pouco.

Amor quebra”

(PENNA apud HORTS, 1999, p. 70)

Figura 11 - Frames de Tumitinhas, Eder Santos, 1998. 4:47 min.
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Em Framed By Curtains (1999) que Santos denomina — com letterings inseridos na
obra — de “video-cartas” (video-letters), ¢ um video sobre a cidade de Hong Kong no qual
sdo vistas sobreimpressdes de viagem, no sentindo estrito, como Dubois cita as
sobreimpressdes de Robert Cahen, que faz da imagem em camadas a encarnagdo mesma da
matéria-memoria. Ou seja, o proprio realizador registra suas impressoes sobre determinado
local, como se estivesse escrevendo um cartdo-postal tradicional (https://goo.gl/CFo08K).

Framed By Curtains tem muito de Hong Kong Song (1989), de Robert Cahen e
Ermeline Le Mézo, com “lentas e longas sobreimpressdes, imagens da cidade e da
paisagem, das pessoas e das coisas, da dgua e do ar, das luzes e dos movimentos.”
(DUBOIS, 2004, p. 79)

E uma espécie de “visdo distorcida” da cidade de Hong Kong, um reenquadramento
por essas “curtains/cortinas”, como se Santos observasse de uma janela e reformulasse a

realidade a seu modo, virando uma subjetividade do autor.

Figura 12 - Frames de Framed By Curtains, Eder Santos, 1999. 11:15 min.

Em Neptune’s Choice (2003), a linguagem e a mescla de imagens ndo se
diferenciam muito de Framed By Curtains. Ambos possuem sobreimpressdes longas e
lentas das cidades, s6 que em Neptune’s a cidade ¢ Amsterdam. Santos desenvolve um
trabalho de residéncia na Holanda e fica imerso na cidade, onde acaba criando essa obra
mais “espessa”’, que busca, como em seus diversos videos, uma narrativa ndo-linear por
universos sensivelmente alterados, com novas texturas eletronicas dando uma dimensio
sensorial maior a cidade.

E importante ressaltar aqui suas experiéncias sonoras, cuidadosamente compostas
por musicos experimentais, com quem Eder Santos faz parceria em varios trabalhos, desde
suas videoartes, videoinstalagdes a ‘“espetaculos-performances-musicais”, como Paulo

Santos e Stephen Vitiello, que criam trilhas originais para seus trabalhos. Em Neptune’s o
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interator fica totalmente imerso na trilha que dialoga com ruidos e sons de dgua, mostrando
uma Amsterdam fria e chuvosa.

O que chamamos de fluidez fica muito claro em Neptune’s. O jeito com que Santos
aplica suas sobreimpressdes, em meio a varios tipos de texturas, faz fluir as imagens a
ponto de permitir que as imagens virem totalmente aquosas, por assim dizer. O efeito que
pode-se ter ¢ semelhante ao de revelar papéis fotograficos, mergulhando-os em substancia
quimica reveladora. E ¢ Santos quem vai “dirigindo” esse aparecer ou ndo das imagens,
deixando rastros do seu olhar pela cidade. “Em sua obra, a imagem vaga, embagada,
sobreposta, faz, muitas vezes, referéncia a um “lugar da memoéria.” (AZZI apud
MACHADO, 2007, p.174)

Em Neptune’s ocorre claramente o que Dubois chama de “efeito de espessura
estratificada, de sedimentagdo por camadas sucessivas, como num folheado de imagens.”
(DUBQOIS, 2004, p. 78) Além disso, percebe-se varias incrustacdes com o RGB (sistema de
cores do video: Red, Green e Blue) e alguns jogos de janelas que se misturam com as

outras mesclas de imagens.

Figura 13 - Frames de Neptune’s Choice, Eder Santos, 2003. 15 min.

Existe ainda, segundo Dubois, dentro dessa figura de mescla de imagem, alguns
efeitos que sdo de suma importancia para a “estética videografica”: a) “a composicao de
imagem”, b) “a espessura de imagem”, c¢) “a mixagem de imagens” e d) a “imagem como
totalizante”. Na analise dessas figuras, o autor sempre as contrapde com as linguagens da
imagem cinematografica. Esses contrapontos sdo, respectivamente: 1) “escalas de planos”,
2) “profundidade de campo”, 3) “mixagem de imagens” e 4) “espaco off”.

No capitulo “Por uma estética da imagem do video” (DUBOIS, 2004, p.69), o
primeiro subtitulo que trata desses contrapontos ¢ “Escala de planos x composi¢cdo de

imagem”. Nele, o autor diz que:
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[...] quando se coloca a unidade ¢ a homogeneidade do espago da imagem a
partir de um ponto de vista unico, no¢des de planos (geral, americano, close etc.)
perdem sentido nos casos da incrustacdo e da mescla de imagens em geral [...] no
video nos deparamos com varios espagos € varios corpos, ou com varias imagens
de um mesmo corpo, imbricadas umas nas outras. (DUBOIS, 2004, p. 83)

Em “Profundidade de campo x espessura de imagem” (DUBOIS, 2004, p. 85), ele
explica que ndo existe mais no video a “profundidade de campo” no mesmo sentido que no
cinema, pois ndo ha mais uma imagem Unica, mas varias. “Embutidas umas nas outras,
umas sob as outras, umas nas outras. Cria uma profundidade de superficies.” (DUBOIS,
2004, p. 86). Em Neptune’s vimos essas “varias imagens”, umas sobre as outras, gerando
algo totalmente inverso ao que se chamaria de “profundidade de campo”, assim como
Dubois afirma.

No subtitulo “Montagem dos planos x mixagem de imagens” (DUBOIS, 2004, p.
89), o principio de cortes e das diregdes (cinema) da lugar as mesclas de imagens do video.
Isso € notdrio no sistema de criacdo de Santos. S3o imagens, assim como Dubois afirma,
“montadas umas sobre as outras (sobreimpressao), umas ao lado das outras (janelas), umas
nas outras (incrusta¢do), mas sempre no interior do quadro.” (DUBOIS, 2004, p. 89)

O ultimo elemento comparativo ¢ “Espago off x imagem totalizante” (DUBOIS,
2004, p. 92). Nele, o autor diz que o cinema “vive fundamentalmente sobre a ideia de um
‘fora’, de um exterior, que dinamiza tanto o seu espaco quanto sua duracgdo, e faz dele,
plenamente, uma arte ndo s6 da imagem como também do imagindrio.” (DUBOIS, 2004,
p. 92) E j& no video a tendéncia € retirar a importancia do espago off como pega-chave da
sua linguagem, em beneficio de uma visdo mais totalizante. “Como se dissesse que tudo
esta ali, na imagem (sobre a imagem, sob a imagem), ndo ha nada a esperar de um “fora”
que ja foi incorporado e interiorizado desde o inicio.” (DUBOIS, 2004, p. 93)

Mesmo apds vermos essas especificidades da linguagem do video que Dubois
coloca, segundo Machado ¢ dificil tracar uma linguagem videografica quando se acredita
que o video ¢ volatil e encaixa-se sempre ao tempo presente, reformulando-se
constantemente. Os autores e pesquisadores apresentados neste trabalho destacam a
natureza fluidora do video. Raymond Bellour, em seu livro Entre Imagens, busca
compreender 0 que aconteceu com o cinema a partir do seu encontro direto ou indireto
com o video. O video, para o autor, ndo deve ser discutido no conceito de arte em si, mas
na esfera da passagem e da transformacao das imagens umas nas outras.

Assim como Bellour, Philippe Dubois também se relaciona com o video como um

lugar de passagem. Para Dubois, o video parece menos um meio do que um intermediario,
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surgindo entre a imagem eletronica/digital e a analdgica, entre a ficcdo e o real, entre o
filme ¢ a televisdo, entre a arte € a comunicagao.

Diversos autores, ao falarem desse “lugar de passagem”, desse “entre as imagens”,
abordam a filosofia de Gilles Deleuze sobre os conceitos de multiplicidade,
desterritorializagdo, quebra da identidade, lugar “entre”, tragando um paralelo com a
estética do video e também do cinema (principalmente pelo fato de Deleuze ter se utilizado
do cinema para expor sua forma de pensamento, através dos conceitos de imagem-
movimento e imagem-tempo). Este assunto requer um envolvimento maior e neste trabalho
ndo cabe se ater a esse universo “rizomatico” que ¢ Deleuze. No entanto, vale expor, que,
assim como o video, que ¢ o lugar de todas as flutuagdes, sem identidade fixa, ¢ a

conjungdo de “e” ao invés de “ou”, que Deleuze argumenta. O video ¢ como:

Estar no meio, como o mato que cresce entre as pedras. Mover-se entre as coisas
e instaurar uma “légica do e”. Conexdo entre um ponto qualquer e outro ponto
qualquer. Sem comego nem fim, mas entre. Ndo se trata de uma simples relagdo
entre duas coisas, mas do lugar onde elas ganham velocidade: o entre-lugar. Seu

113 L2

tecido é a conjuncgdo “e...e...e”. Diferente de uma logica binaria, é uma
justaposicdo ilimitada de conjuntos. (DELEUZE; GUATTARI apud PEIXOTO,
1996, p. 201)

Segundo Oliveira e Albuquerque (2011), o video acompanha o sujeito fluido
contemporaneo, uma vez que a imagem eletronica se torna volatil, efervescente, efémera.
“O video, em sua esséncia, ¢ hibrido por ser uma amalgama de fontes artisticas diversas
(pintura, escultura, cinema, teatro). Porém, essa caracteristica ndo se resume somente a sua
linguagem, expandindo-se, também, aos seus géneros.” (OLIVEIRA; ALBUQUERQUE,
2011, p. 110)

3.2 Video: dialogo entre linguagens

Ao dialogar com outras linguagens, o video cria um novo discurso. Em muitos
casos ele se apropria de outro campo e passa a fazer parte de uma nova linguagem, mas
também ¢ muito tomado de empréstimo para compor outro campo. Como define Raymond
Bellour, “o video ¢ essa mancha”, e, como uma mancha, a imagem eletronica e digital se
expande, transforma-se e se insinua entre o passado e o presente das artes.

De acordo com Christine Mello (2008), o discurso videografico nao se perde, nem

se dilui em outros discursos, mas contamina irreversivelmente a outra linguagem criando
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novos sentidos. Ela chama de logica do “video +” (como videoclipe, videodanga,
videoteatro, videoperformance, videocarta, videopoesia, videoinstalagdo e intervencdes
midiaticas no espago publico). A soma dessas linguagens ndo pode mais ser lida
separadamente.

Hoje o video passa por uma recontextualidade. Suas func¢des foram ampliadas
passando a ter novas atribui¢des e abrangéncias. Ele € visto como um circuito expressivo,
como um processo de significagdo hibrido e ndo necessariamente como uma linguagem
compreendida em sua autonomia. Isso faz com que o video ndo fique mais, na sua maior
parte, no modo plastico. Ele pode estar presente na simples forma de registro ou até
interfaceado com sistemas complexos, ligados a tecnologia e ou inseridos em ambientes
intercalados pelo eletronico-digital.

Mas, a0 mesmo tempo, € isso que determina sua natureza, essa auséncia de
defini¢des, ¢ nesse plano duplice que vive a linguagem videografica. “A volatilidade de
sua identidade, ndo podendo ser conceituada de modo univoco, permite que a hibridez se
aflore e torne o video um meio peculiar.” (OLIVEIRA; AIBUQUERQUE, 2011, p. 108)

Obras como Presengas Insustentaveis (2010), de Lucas Bambozzi, refletem bem
essa fun¢do interfaceada e hibrida do video. Nela sdo associadas imagens eletronicas ao
espago fisico, estreitando didlogos do video com a arquitetura e a percep¢do do ambiente a
nossa volta. O trabalho foi composto por uma instalacdo e um ambiente arquitetonico
mesclados por projecdes de video que lentamente modificavam o espaco interior. O
ambiente lembrava um apartamento vazio, dai surgiam imagens que enchiam a obra de
significados e indagacgdes. Estes espacos desocupados passavam entdo a ser “preenchiveis”
e moldaveis a partir das sugestdes visuais que passavam a ocupar as paredes, janelas e
portas (https://goo.gl/xWyuXz).

As imagens videograficas formaram cenas de quartos e cOmodos vazios,
empoeirados, com alguns objetos—imagens de lugares que pareciam abandonados com
paredes se descascando, janelas e portas entreabertas.

Percebe-se nesta obra um enquadramento sem pressa, que nos permite pensar,
imaginar esses lugares e o mais forte ¢ a possibilidade de reconfigurar um novo ambiente
por meio dessas projecdes no espago montado da instalagdo. O video se mistura, se
apropria, se mescla com as paredes da arquitetura montada e, por meio de sensagdes que
essas imagens transmitem, cria um novo lugar carregado de memorias, sentidos, emogdes,

que cada interator vive ao percorrer por esses ambientes.
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Figura 14 - Presengas Insustentaveis, Lucas Bambozzi. Videoinstalagdo, 2010.

Postcards Project (2000 - 2016) ¢ uma obra em processo, uma série de videos que
comegam com uma mao em primeiro plano segurando uma fotografia de uma paisagem,
um lugar turistico que, logo, identificamos ser cartdes postais e, na sequéncia, esse cartao
sai do plano revelando a imagem que serviu de modelo para a fotografia. Bambozzi se
apropriou desses cartdes e desconstruiu as imagens ja predeterminadas que neles existem,
gerando novos sentidos com sua intervengdo. “Ele transforma, assim, uma instancia banal
conhecida por muitos em uma instancia particular.” (MELLO, 2007, p.94)

Na versdo instalacdo, esses videos sdo projetados nos proprios cartdes postais. De
um lado vemos suas imagens originais, estaticas, e, no verso, as imagens em movimento,
gravadas pelo artista. Nos 4udios de cada videoinstalagdo existem ruidos originais
extraidos de cada um dos lugares retratados.

Segundo Mello (2007), os sentidos ocorrem a partir das ambiguidades que ha entre
as imagens clichés dos postais e a vivéncia de Bambozzi nesses lugares, trazida por meio
do campo sonoro e de sua cimera. Mas do que o video, o ruido traz uma outra concepg¢ao

para as paisagens estaticas dos cartdes.

Venho registrando em video véarios lugares turisticos onde a paisagem pode
sugerir um pouco mais do que seus cartdes postais revelam. A proposta existe
em formatos de videoinstalagdo, web e single-channel video. No formato
instalagdo uma projecdo de pequenas dimensdes acontece nos proprios cartdes —
presos individualmente entre duas placas de vidro e suspensos no espago
expositivo. Os cartdes sdo os mesmos utilizados na gravagdo ‘in-loco’ das cenas
— que coincidem com os lugares onde os proprios cartdes foram fotografados. No
verso de cada cartdo sdo projetadas as imagens em video, que mostram tanto o
cartdo como a realidade atualizada da paisagem que ele retrata — confrontando o
aspecto realista da imagem em video com a estética “glamourizada” da maioria
dos cartdes postais. (BAMBOZZI, https://goo.gl/mjQEQp)

39



Figura 15 - Postcards Project, Lucas Bambozzi, (2000 - 2016).

Outro artista, ja citado anteriormente, que trabalha muito a hibridez e
interfaceamento do video, ¢é Eder Santos. Na videoinstalagdo Vistaluz,
(https://goo.gl/I5Gvei) exposta na Bienal Internacional de Curitiba, em 2013, Santos
instalou nas lumindrias dos antigos postes da Praca Generoso Marques, em Curitiba,
imagens de nuvens e mariposas. A obra chamava a aten¢cdo de quem passava pela praga a
noite. Em vez da luz branca, o que se via eram imagens projetadas. A ideia, segundo
Santos, era ressignificar a “mobilia urbana”, que poucas vezes chama a aten¢@o e passa
despercebida, e torna-la personagem de uma narrativa no espago urbano. “O objetivo € que

. . . . ~ .7 , 2
o inusitado, o incomum, interrompa o fluxo de percepg¢do a que ja se estd acostumado.””

Figura 16 - Vistaluz, Eder Santos. Videoinstalagdo, 2013.

2 Depoimento retirado de https://vimeo.com/tremchic, acessado em 28/11/2016
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O video passa a ser usado como um processo de interligagdo midiatica, como uma
ferramenta de interface, uma espécie de sistema de conexdes entre as praticas artisticas.
Dentro desse viés, ele se torna uma arte multiforme, hibrida, inserida nas mobilidades
ligadas as midias contemporaneas.

Nao podemos negar que a TV e o cinema também possuem esse carater hibrido e
interfaceado do video. O video, assim como a televisdo, trouxe novos atributos para o

cinema, mas também incorporou varios outros da sétima arte.

O dialogo constante entre esses meios, que tém a imagem e O som como
elementos fundadores, faz com que nenhum deles se apresente de forma pura,
porque existe um movimento constante de intercdmbio que os modifica cada vez
mais nos dias de hoje. (OLIVEIRA; ALBUQUERQUE, 2011. p. 106)

Antes, o que separava o cinema do video era, primeiramente, o0 mecanismo. Ou
seja, o fato de o video ser imagem eletronica, com uma sucessdo de caracteristicas
particulares, e o cinema ser pelicula, processo vindo da fotografia. Com o advento da
tecnologia digital, os dois se misturaram de tal forma que ¢ impossivel, no que se refere ao
aparato, distinguir o que ¢ videoarte e o que ¢ cinema. As caracteristicas que separavam
um do outro hoje se mesclam a ponto de nos deixar confusos quanto a natureza do filme. E
comum as pessoas dizerem, ao assistir um filme com muitas caracteristicas da videoarte ou
televisdo: “Videoarte demais esse filme”, “muito artistico”, “muita viagem”. Isso pelo fato
de a maioria estar acostumada com filmes que tenham roteiro amarrado, estruturas bem
definidas como inicio, meio € fim.

Nos tempos do cinema digital esse “esquema cinematografico” é cada vez mais
desfeito gragas aos recursos digitais de edicdo como cameras, angulos e cenarios
totalmente feitos pelo computador, permitindo cortes e planos impossiveis de serem feitos
dentro da logica dos aparatos cinematograficos. Mas podemos dizer que isso ¢ video? Nao.
O que se observa ¢ que certas caracteristicas particulares do video hoje sdo facilmente
inseridas no universo do cinema gragas & tecnologia digital. E o que se chama de cinema
digital.

Mas ha cineastas que flertam com o video ha algum tempo. Ha indicios de que esse
estreitamento comecou a aflorar no cinema de contracultura dos anos 60, na nouvelle-
vague, periodos em que os diretores comecaram a romper com o “modo de fazer cinema” e
criar obras realmente autorais. Nomes como Jean-Luc Godard, Wim Wenders, Peter

Greenaway, David Lynch sdo alguns dos cineastas que experimentaram fazer um cinema
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que dancava a dois com o video. Godard foi um dos primeiros a trabalhar com o suporte
videografico e talvez seja 0o que mais se aprofundou nessas extremidades cinema-video.
Muitos desses filmes “experimentais” foram mal vistos pela critica e ou tiveram pouca
repercussao.

No livro Cinema, video, Godard, Dubois traz uma profunda reflexdo sobre esse
relacionamento cinema-video, suas brigas, seus encantos e desencantos, o desgaste e abuso
das linguagens. Analisar a fundo esse “romance” ndo interessa a esta pesquisa, pois se
considera algo a ser realizado em outro momento. Mas ¢ importante mostrar esse caminho
hibridizado com o video que o cinema contemporaneo percorre.

De acordo com Oliveira e Albuquerque, “o video ocupa lugar fundamental nas
praticas culturais contemporaneas, sendo uma espécie de mediador privilegiado sobre os
modos de apreensdo do sensivel, fruicdo artistica, entretenimento, etc., na
contemporaneidade.” (OLIVEIRA; ALBUQUERQUE, 2011, p. 106)

O acesso a constru¢do imagética ¢ algo vigente no mundo contemporaneo. Existe
uma variedade enorme de suportes para captura de imagens e ¢ nesse contexto tecnolégico
em ascendéncia que se localiza a popularizagdo do video. O hibridismo imbricado em sua
natureza, junto a caracteristica multifacetada de sua linguagem, permite que o video
acumule em si um numero vasto de representacdes.

Hoje, o audiovisual compreende o videogame, o video feito pelo celular, enviado e
baixado, e também o ao vivo pela internet — os servicos de streaming de video sao
plataformas que permitem a transmissdo online de conteudo audiovisual sem que se
precise fazer download de arquivos. O video streaming esta ganhando cada vez mais forga
com varias op¢des disponibilizadas para os internautas. Plataformas como o Google+,
Hangouts, On Air e NetFlix, sdo alguns dos principais servicos de streaming com usuarios
por todo o mundo.

O NetFlix® ¢ um servico de video streaming com mais de 75 milhdes de
assinantes em mais de 190 paises. Sdo cerca de 125 milhdes de horas de programas de TV
e filmes, incluindo séries originais, documentarios e longas-metragens. E uma espécie de
rede de televisdo por internet, por R$ 22 mensais, em que o espectador pode assistir,
pausar e voltar a assistir a quantos filmes e séries quiser, quando e onde preferir.

As performances ao vivo de projecdo de imagens, feitas pelos Vs, sdo também

uma pratica atual de fazer video. Através da edi¢@o ao vivo e a partir de diversas bases de

? https://www.netflix.com/br/
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video, sejam ja gravadas ou capturadas no local de apresentacdo, ou ainda, da propria
apresentacdo e projecdo, o artista subverte as no¢des do fazer audiovisual tradicional, que
segue certas fases de producdo como captacdo de imagens e sons, edi¢do e exibi¢do em
tempos separados. Nas performances dos VJs tudo acontece ao mesmo tempo e na
presenga do publico. De acordo com Rezende (2013), essas performances geram uma
relagdo sensorial nas quais o publico/interator e o ambiente também fazem parte do
acontecimento da obra, assim como as instalagdes interativas e os espetdculos multimidia.
De acordo com a autora, a tecnologia digital no século XXI altera por completo os padrdes
audiovisuais tradicionais, tanto de realizagcdo quanto de consumo.

Nao podemos negar a importancia do video no campo das artes contemporaneas, o
seu didlogo com as tecnologias digitais e as contribui¢des que essa ideia de contaminagdo
do video, que, segundo Mello, se manifesta nas artes visuais. “A contaminagdo ¢ um tipo
de acdo estética descentralizada em que o video se potencializa como linguagem a partir do

contato com outra linguagem.” (MELLO, 2008, p. 137)
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4.1 Aiin aprendo®

As praticas videograficas muitas vezes tratam sobre a (ir)realidade das coisas, das
imagens, e, de acordo com Oliveira e Albuquerque (2011), a qualidade das imagens em
video sugestiona sua proximidade estrutural com o mundo onirico, dos sonhos e
pensamentos, ou seja, ndo linear, ambiguo e normalmente sem uma hierarquia definida.
Assim me parece o universo de Goya, onde o onirico e o real se misturam em muitas de
suas obras, gerando resultados impactantes.

A partir dessa afirmativa, busco aprender um pouco sobre a Umwelt de Goya.
Umwelt ¢ uma palavra usada para caracterizar o mundo subjetivo da percep¢do dos seres
vivos, animais ¢ do homem em relagdo ao seu ambiente e de como eles o compreendem,
uma teoria criada por Jakob von Uexkiill (1934).

Segundo Maturana (2001), a vida de cada pessoa ¢ guiada por suas emocgdes,
“porque nossas emogoes definem o dominio relacional no qual agimos e, portanto, o que
fazemos [...] ndo ¢ o que fazemos, mas a emoc¢do sob a qual fazemos o que fazemos.”
(MATURANA, 2001, p. 197)

Partindo dessas consideracdes, uma das premissas para compreender a Umwelt de
Goya ¢ prestar atencdo naquilo que experimentamos nds mesmos quando observamos as
suas obras. Como descreveu Charles Baudelaire (1858), citado por Esmanhotto e

Esmanhotto (2011), ao ver as gravuras de Goya.

Diante dos Caprichos, me imagino um homem, um curioso, um amador, ao
escuro dos eventos historicos aos quais muitas das gravuras fazem referéncia, um
espirito nativo que ignora quem seja Godoy, ou o rei Carlo, ou a rainha. E,
todavia, experimento no fundo do cérebro uma emocgdo viva, ligada a maneira
original, a plenitude e a segurancga dos meios do artista, a atmosfera fantéstica da
qual seus temas sdo sempre permeados. (ESMANHOTTO; ESMANHOTTO,
2011, p. 146).

Existe uma literatura vasta sobre Goya em livros, dissertacdes e teses espalhadas
pelo mundo. Abarcar o universo desse “génio da pintura” ndo ¢ o objetivo desse trabalho.
Mas este capitulo busca tracar, por um viés resumido, a trajetoria do artista e uma pesquisa
sobre um ponto de vista iconoldgico a respeito de suas gravuras, principalmente as da série
Los Caprichos.

Caprichos contém 80 gravuras feitas entre os anos de 1797 e 1799. Sao

tecnicamente gravuras inovadoras, combinando 4gua-forte, 4gua-tinta e retoques de buril.

* «Ainda aprendo” — livre tradugdo
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Elas abordam de forma caricata e satirica os costumes e vicios da sociedade, do clero e da
aristocracia espanhola daquela época. Os tragos exagerados na fisionomia e nos corpos das
figuras retratadas dao aspectos bestiais na composi¢do dos temas — sdo bruxas, seres com
tracos animalizados e deformados.
Segundo Nunes (2013), elas inovam ao mostrar uma percep¢ao de mundo ambigua,
que contempla os aspectos irracionais e sombrios como realidades inescapéaveis do homem.
J& para Ostrower (1997), em Los Caprichos, Goya ndo procurava moralizar e nem

doutrinar:

Embora sendo iluminista, ele sequer compartilha a convic¢do dos pensadores do
Iluminismo, de que os homens, como seres racionais, possam ser persuadidos
pela razdo critica, tornando-se, entdo, melhores. Ou que, deste modo, as bruxas
possam ser erradicadas [...] Goya sabia que, além de integrarem nossa
humanidade, estas forcas inconscientes representam o impulso vital da
imaginagdo. Portanto, ele enfatiza especialmente: “a fantasia unida a razdo” —
constituindo, assim, em conjunto, o nosso potencial criador. (OSTROWER,
1997, p.17)

4.2 A Espanha de Goya

Goya viveu em uma época de grandes mudancas na passagem do século XVIII para
o XIX. Muitos paises europeus € a América, por carregar ainda o peso de colonia, estavam
passando por grandes conturba¢des e mudangas em suas estruturas fundamentais com a
chegada da modernidade. Na Espanha nao era diferente. Em meio aos anos do nascimento
e morte (1746 - 1828) do artista, sucederam-se acontecimentos de grande significado para

a historia da humanidade e, em particular, do mundo ocidental:

Tais como independéncia dos Estados Unidos da América e sua Constitui¢ao
(1787), a queda da Bastilha em Paris e a Declaragdo dos Direitos do Homem na
Franga (1789), a execu¢@o dos monarcas franceses (1793), o triunfo de Napolego
(1799) e sua coroagdo como imperador (1803), as guerras napolednicas em toda
a Europa, a abdicag@o do rei da Espanha, Carlos IV, e o inicio da Guerra de
Independéncia na Espanha (1808), a abdicagdo de Napoledo (1812), a celebragéo
do Congresso de Viena e a constituicdo da Santa Alianga (1815) e sucessivas
proclamagdes de independéncia na América espanhola e portuguesa - Venezuela
e Colombia (1811-1819), Argentina (1816), México (1821), Brasil (1822) [...]
(LACASA, 1996)

Nao ha como negar que a obra de Goya e seu caminho estético foram influenciados
por esses tempos de profundas transformacdes. O artista presenciou a luta entre duas

Espanhas: uma dvida por participar do movimento iluminista e outra intensamente
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habituada as tradigdes. Segundo Nunes (2013), a Espanha, ao contrario de outros paises
europeus, permaneceu ainda por muito tempo como uma monarquia absolutista,
estritamente catdlica. O caminho da industrializacdo e a passagem para o sistema
democratico foram tardios. O pais carregava uma enorme diferenga politica e social em
relagdo aos demais paises europeus. Soma-se a isso o catolicismo extremo e a negligéncia
da elite espanhola. “Esses dois fatores implicavam no apego as tradigdes, as supersticdes e
a uma religiosidade exacerbada, muitas vezes, doentia.” (NUNES, 2013, p. 21)

Hughes (2007) também destaca que havia um grande abismo entre a Espanha e o
restante dos principais paises europeus, sobretudo, no que diz respeito ao dominio do
pensamento cientifico. Segundo ele, a Espanha ndo possuia uma elite intelectual

expressiva, tal como ocorria na Franga, Inglaterra, Alemanha e Paises Baixos.

Todos os esforgos do pensamento iluminista na Espanha do século XVIII devem
necessariamente ser vistos contra um pano de fundo de uma crenga inabalavel no
direito divino dos reis, que argumentos meramente constitucionais ndo tinham
poder de confrontar. (HUGHES, 2007, p. 71)

De acordo com Klingender apud Nunes (2013), uma combinagdo de varios fatores
impediu o avango dos ideais iluministas na Espanha: a sociedade era monarquista,
contraria aos ideais de liberdade; ndo havia uma classe burguesa forte e influente; o
mercado de trabalho era pouco competitivo, sem oportunidades de trabalho e pessoas
dispostas a trabalhar pela propria sobrevivéncia, pois parte da populagdo vivia de esmolas
da Igreja; a aristocracia era contraria as reformas iluministas, pois temia perder seus
direitos de sucessao de propriedades.

Acima disso tudo, havia a inquisi¢do, brago totalitario da Igreja, que trouxe uma
grande perda a vida intelectual e educacional espanhola. Para se ter uma ideia, segundo
Klingender, a pratica de confissdo cristd era obrigatéria para o povo e tinha que ser
comprovada por meio de um certificado, sem ele ndo se obtinha nenhum documento oficial
na Espanha.

Ainda segundo Klingender, a estrutura social da Espanha, as vésperas da Revolugao
Francesa, ainda era muito semelhante a época feudal, o que tornava a tarefa de
modernizagdo do pais mais dificil. A maioria da populacdo via as reformas com maus

olhos, e as inovagdes estrangeiras encontravam obstaculos e hostilidade.

Toda a vida publica era permeada ¢ entrelagada pelos ditames e pelos desejos da
Unica, sagrada, Romana, Catolica, Universal e Apostolica Igreja. E seu principal
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instrumento era a Inquisi¢do, conhecida de outro modo como Santo Oficio, o
inimigo inflexivel e dedicado do Iluminismo. (HUGHES, 2007, p. 76)

Em 1808, os exércitos franceses de Napoledo ocuparam territorialmente a Espanha,
chegando a impor José Bonaparte, primo de Napoledo, como novo rei do pais. Goya, como
muitos outros liberais, esperava por uma nova monarquia constitucional, por uma mudanga
na sociedade e nos costumes, na criagdo de um ambiente racionalista e liberal na Espanha.
Mas o que aconteceu foi uma guerra sob meros pretextos dos desejos expansionistas de
Napoledo — de um lado, a busca pela conquista francesa e, do outro, a independéncia dos
espanhdis.

Goya entdo sofre com as contradi¢cdes e consequéncias desse conflito de ideias —
renovagdo e liberalismo de um lado, e nacionalismo e resisténcia de outro, o que, como
afirma Hughes e muitos outros pesquisadores, transparece em sua obra. Isso corroborou
para encher de pessimismo suas criagdes, iniciando uma série de desenhos e gravuras que
culminou na série Los desastres de la guerra, em que Goya deixa claro seu testemunho.

. 5 .
“Yo lo he visto™, escreve o artista em uma das gravuras.

4.3 Vida e Obra

Francisco José de Goya y Lucientes nasceu em 30 de marco de 1746, em
Fuendetodos, Zaragoza. Era filho do artesdo e mestre dourador José Goya. Em Zaragoza,
viveu por 30 anos, onde fez seus primeiros estudos e iniciou sua formacao pictérica. Em
1770-71, Goya viajou para a Itdlia para completar sua formacao e residiu durante longa
temporada em Roma. Este tempo foi muito importante para a trajetoria do artista, pois ali
ele aprendeu e experimentou diversas técnicas (como afresco) e se manteve em contato
direto com a “grande pintura” italiana e europeia.

Em Madri, no ano de 1773, casou-se com Josefa Bayeu, irmd de um importante
pintor chamado Francisco Bayeu, que na época ostentava o titulo de Pintor do Rei. Josefa
era também irma do seu parceiro de formacao artistica em Zaragoza, Ramon Bayeu. Com a
ajuda do cunhado Francisco, Goya comegou a pintar retratos da alta nobreza de Madri.

Em 1786, foi nomeado Pintor do Rei e, a partir dai, fez muitas pinturas para a corte

espanhola. No inicio, a maioria de suas obras eram cheias dos maneirismos académicos, 0s

3 “Tenho visto” — livre tradugio
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quais o artista foi deixando de lado e, aos poucos, buscando um estilo bem pessoal com
referéncias e solugdes estéticas variadas.

No ano de 1792, Goya sofreu uma grave doen¢a que o impediu de trabalhar por um
tempo, causando uma surdez que nunca acabaria. A dificuldade de se comunicar com o
mundo exterior fez com que o artista concentrasse ainda mais em suas obras, que passaram
a ter uma reflexdo maior sobre a condi¢gdo humana e a sociedade de sua €época, afirmando
seu temperamento independente e critico a respeito de temas e assuntos que definiam a
situacdo espanhola, tanto em seus fundamentos sociopoliticos quanto nos costumes.

Segundo Lacasa (1996), nesta fase Goya critica a sociedade, o estado clerical, a
nobreza parasitdria, combate a Igreja como institui¢do de controle social e a inquisi¢ao.
Além disso, o artista reflete em suas obras a critica a hipocrisia como norma de conduta, a
realidade da prostitui¢do, a mendicancia etc.

Essa reflexdo, profunda e comprometida, se traduz na série de gravuras Los
Caprichos (1797/1799), um testemunho visual, incisivo e franco sobre seu tempo, além da
maestria empregada na concepgao plastica e perfeicdo técnica.

Em 1800, Goya pintou o retrato da familia de Carlos IV, obra muito discutida,
assim como Maja desnuda (Mulher despida) e Maja vestida, que o consagram como um
pintor independente e fora do convencional. O quadro causou polémica entre os criticos,
pois representava uma inovagdo: a realeza perfeitamente trajada, mas também humana,
diferente de muitos outros pintores, que os retratavam divinamente. La familia de Carlos
IV ¢ um exemplo de como ele introduzia tracos grotescos nas figuras. Isso, a0 mesmo

tempo, incentivou seu afastamento de novos trabalhos para a realeza.

Figura 18 - La familia de Carlos 1V, Goya, 1800. Museu do Prado, Madri.
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Nao se pode deixar de citar os episodios da invasdo francesa, retratados em
trabalhos como a pintura Trés de maio (1814), importante obra que representa uma cena de
fuzilamento com uma composi¢@o rica em detalhes e ja citada série de gravuras intituladas
Los Desastres de la Guerra (1810/1815). Pelo lado sombrio que persegue o artista, Saba
das bruxas e Saturno, sdo tidas como as principais pinturas.

Em 1814, apds a guerra, retorna a Espanha Fernando VII, filho de Carlos IV.
Muitos dos nacionalistas espanhoéis esperavam por um pais melhor, mas o que aconteceu
foi que o rei anulou a Constitui¢do e perseguiu os liberais e colaboracionistas. Entre eles,
Goya, que sofreu a persegui¢do e investigagdo do palacio e da inquisi¢ao.

Com isso, o artista afasta-se do mundo em sua nova residéncia, a Quinta del Sordo.
Ali comeca a pintar, nas paredes da casa, uma série de imagens realmente Unicas,
clandestinas e enigmadticas — Las Pinturas Negras — com cenas € personagens assustadores
e ou representagdes inquietantes. Diversos pesquisadores defendem que essas pinturas
negras proporcionam um doloroso resumo da vida do artista, uma espécie de resultado
daqueles que acreditaram no éxito de um novo mundo e que acabou coberto por uma
atmosfera de melancolia e tristeza.

A persegui¢do aos liberais ainda continua por anos e, em 1824, Goya se mudou
para Bordeaux, na Franca. Quase no fim de sua vida, ele ainda aprendeu a pratica da
litografia que entdo era uma técnica recém-descoberta. Los Toros de Burdeos, em
litografia, foi a Giltima séria de gravuras que Goya fez, pouco antes de morrer.

Em 1828, cle faleceu, aos 82 anos. Poucos dias antes, escreveu abaixo de um
possivel autorretrato: “Aun aprendo”.

Concordo quando Lacasa (1996) diz que Goya representa e da vida a metafora do
modo romantico e da modernidade, tanto em sua concepgdo genérica, quanto no modo de
ser e estar no mundo. Herdeiro do classicismo e da academia, ele ndo duvida em despojar-
se de lastros no caminho e impedimentos convencionais para lutar mais intensamente em
favor de sua pintura. Goya ascende na escala social as alturas do poder, para dai fazer mais

audivel e completa sua mensagem de liberdade e agnosticismo.
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4.4 Colecao de estampas de assuntos caprichosos

O antincio publicado por Goya no jornal Diario de Madri, no dia 6 de fevereiro de
1779, dizia: colecdo de estampas de assuntos caprichosos. O texto d4 uma ideia do que

Goya pretendia com os Caprichos:

O autor esta convencido de que é tdo proprio da pintura criticar o erro e o vicio
humano quanto o é da prosa e da poesia, que fazem o mesmo, embora a critica,
em geral, seja considerada assunto exclusivo da literatura. Ele selecionou entre
as inimeras fraquezas e insensatezes que podem ser encontradas em qualquer
sociedade civilizada, e entre os preconceitos comuns e as praticas enganadoras e
capciosas que O costume, a ignordncia ¢ o egoismo tornaram usuais, esses
assuntos que ele sente que sdo o material mais adequado a satira e que, ao
mesmo tempo, estimulam a imaginagéo do artista. [...]

O publico ndo ¢é tdo ignorante das Belas-Artes para que seja preciso que lhe
digam que o autor ndo pretendeu satirizar os defeitos pessoais de nenhum
individuo especifico, em quaisquer de suas composi¢des. Essas satiras
especificas impdem limitagdes indevidas ao talento do artista, e também
confundem a maneira como a perfei¢do deve ser atingida através da imita¢do da
arte [...] (HUGHES, 2007, p. 219)

E possivel perceber o tom cauteloso de Goya nesta declaragdo, pois muitos autores
confirmam que algumas figuras satirizadas nos Caprichos se tratam de Manuel Godoy, por
exemplo, membro do governo, nomeado "Principe da Paz" pelo rei Carlos IV, aparecendo
por vezes, de forma bem significativa, encarnado como uma espécie de marionete e outras

vezes como macaco bajulador do monarca.
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Figura 19 — Subir y bajar, (Estampa 56) Figura 20 — Brabissimo! (Estampa
Los Caprichos. Goya, 1797-1799. 38) Los Caprichos. Goya, 1797-
Museu do Prado, Madri. 1799. Museu do Prado, Madri.
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Subir y bajar revela um enorme satiro, que muitas das vezes representa a luxtria.
Com pés de bode segurando um homem em pé, a figura retratada se realca jogando raios
para derrubar seus inimigos, que sdo vistos destronados, despencando no espago. O traje
militar, a condecora¢do reluzente no pescogo faz uma alusdo direta a Godoy. Em
Brabissimo!, alguns historiadores identificam o burro como sendo Carlos IV e Manuel
Godoy o macaco, devido a relatos das apresentacdes musicais do ministro na presencga dos
reis.

Muitos estudiosos separam as 80 gravuras por nucleos tematicos, tipo: prostitutas,
mulheres e casamento; bruxas e fantasias; clero; a ma educacao, a ignorancia e os vicios da
sociedade; e o abuso de poder. Mas o conjunto das estampas ndo tem uma sequéncia
coerente. Elas podem ser lidas das mais diversas formas. Ainda mais porque vinham
acrescentadas por explicagdes, com frases de carater moral, como provérbios populares ou
refrdes de musicas e poesias. Isso prova o interesse que a série despertou e continua a
despertar, com temas ainda hoje relevantes que mostram algumas das loucuras e erros da
sociedade.

O termo “caprichos” ja era usado por outros artistas em outros paises, como Italia e
Franca. Segundo Hughes, a palavra se referia a figuras saidas de um sonho, vestidas com
fantasias ou ndo, com seus atos serenos, alegres ou misteriosos, como nos capricci do
italiano Tiepolo, que Goya conheceu quando o artista esteve na corte de Carlos III. Mas
segundo Hughes, Goya foi o primeiro a usar a palavra capricho para caracterizar imagens
que tinham algum prop0sito critico: uma veia, uma esséncia de critica social.

Goya elege para seus Caprichos o estilo grotesco, uma mistura de observagdo e
fantasia, realidade e imaginac¢do. A fantasia convive com a realidade. Sdo frutos tanto da
observacdo, quanto da fantasia. “Na auséncia da razdo, o corpo perde sua forma humana,
em outras palavras, o sono da razdo produz monstros.” (NASCIMENTO, 2011, p.32) O
grotesco e a monstruosidade surgem como se estivessem embrenhados na sociedade. As
estampas parecem empenhar-se em mostrar uma nova realidade, mais ligada a vida comum
e muito expressiva, num estilo vivo e atrevido.

Existe uma série de estudos, desenhos, rascunhos e desenvolvimentos para as
gravuras finais. De acordo com Hughes, Goya foi um dos primeiros artistas a criar
cadernos, com blocos de papel de desenho, preparados para que pudesse leva-los ao sair. O

tema sempre foi o povo e ndo had estudo de natureza-morta, por exemplo, em seus
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desenhos. Alguns resistiram ao tempo e, ao que tudo indica, existem ainda somente oito
cadernos, oito grupos memoristas de coisas vistas, hoje chamados de "albuns-diarios".
Foram catalogados mais de 550 desenhos, muitos deles desencadernados, espalhados por
colecdes mundo a fora.

Para o desenvolvimento das obras autorais desenvolvidas nesta pesquisa, também
foram feitos varios estudos que chamo de “cadernos videograficos”. Na verdade, sdo
pastas e projetos guardados em meu computador, que contém todo o material gravado para
a feitura dos videos finais. Dentro dos cadernos existem processos de edi¢do onde elaboro
pequenos videos que chamo de células filmicas, revelando o meu processo de edicao,
assunto que tratarei no capitulo 5 desta dissertagao.

Alguns desenhos de Goya, hoje conhecidos como "sonhos", sdo estudos fiéis para
as impressoes dos Caprichos. A sucessdao de imagens que vao desde os desenhos do album
até as pranchas mostra o caminho meticuloso do trabalho de Goya, que a partir de uma
ideia esbocada a base de pinceladas, se transforma em desenhos meticulosos de linhas
prontas para serem reproduzidas com grande fidelidade na impressdo das gravuras.

Os "sonhos" sdo a base visual e conceitual dos Caprichos. Nesses desenhos se
encontram as formas e ideias, os grandes assuntos da série: 1) a bruxaria como uma forma
de incompreensdo, supersticdio e da prostituicdo; 2) a falsidade de casamentos de
arranjados e decepcdes em relacionamentos romanticos; e 3) critica aos habitos da corte: a

burrice como uma representacao alegorica da ignorancia dos poderosos.

Figura 21 - Suerio 1. Ydioma Figura 22 - El sueiio de la razon
Universal. EIl Autor sofiando. produce monstruos. (Estampa 43) Los
(Desenho 43) Goya, 1797. Museu Caprichos. Goya, 1797-1799. Museu
do Prado, Madri. do Prado, Madri
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Figura 23 - Joven estirandose la media. Figura 24 - Bien tirada estd. (Estampa
Album de Sanlicar o Album A4, j. Goya, 17) Los Caprichos. Francisco de Goya,
1794-1795. Museu do Prado, Madri. 1797-1799. Museu do Prado, Madri

Nas gravuras existem personagens das mais diversas classes sociais € muitas em
uma s6 tela: cafetinas que sdo bruxas, noivas prostitutas etc. O entdo deficiente sistema
educacional da Espanha também ¢ estampado, revelando como a ignorancia estava no
amago da supersti¢do e dos vicios da sociedade. A prancha Si sabra mas el discipulo
(estampa 37) mostra um burro ensinando as letras do alfabeto para outro burro menor,
referindo-se a uma crianca. Tal imagem ¢ interpretada como a ideia de que, essa crianga
nunca deixara de ser burra, ja que seu professor também ¢ um burro.

O universo da bruxaria e prostituicdo aparece em muitas gravuras. Belas mogas
estdo sempre acompanhadas por velhas bruxas ou cafetinas, ao mesmo tempo que existe a
sensacdo de jovens inocentes sendo empurradas para a prostituicdo. Ha a relacdo de ndo
serem vitimas, pois as gravuras também revelavam seus planos, seja pelas frases ou pelo
conjunto da cena.

Segundo Castro (2012), o medo da mulher vem de uma longa tradicdo que remonta
a Antiguidade Cléssica. Foi Pandora quem abriu a caixa, presente de Zeus dado aos
homens. A sexualidade da mulher era vista como um instrumento de perdicdo. Foi

transferida para elas a responsabilidade pelo surgimento do demoniaco, e extirpa-las

significaria evitar a hereditariedade da bruxaria.
Baudelaire (2008) destaca o monstruoso como a pega central de Los Caprichos:

O grande mérito de Goya consiste em criar a monstruosa verossimilhanca. Seus
monstros nasceram viaveis, harmonicos. Ninguém ousou mais do que ele no
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sentido do absurdo possivel, todas essas contor¢des, esses rostos bestiais, essas
caretas diabolicas estdo penetradas de humanidade [...] o ponto de juncdo entre o
real e o fantastico ¢ impossivel de determinar; é uma fronteira vaga que a analise
mais sutil ndo poderia tragar de tanto que a arte ¢ simultaneamente transcendente
e natural. (BAUDELAIRE, 2008, p. 62)

A gravura mais intrigante, na opinido deste pesquisador, até pelo fato de compor
harmonicamente essa fronteira entre o real e irreal, ¢ O sono da razdo produz monstros
(estampa 43). Iconograficamente, o homem presente na figura seria o proprio artista
dormindo em sua mesa de trabalho, pois no desenho de estudo sonhol existe a anotacdo “o
autor esta sonhando”. Atrds do homem, em meio & escuriddo, revoam as imagens
assustadoras de seus sonhos: corujas, morcegos, € outros monstros. A razao estd dormindo
e ndo parece acordar, revelando uma certa falta de otimismo de Goya ou, a0 mesmo tempo,
dizendo que a monstruosidade aparece como algo que inevitavelmente estd instalado na

sociedade.

Segundo Schulz, Goya esta sonhando e “seu Unico proposito ¢ desenraizar ideias
danosas, comumente acreditadas, e perpetuar, com os Caprichos, o testemunho
vigorosamente fundamentado da verdade”. (SCHULZ Apud NASCIMENTO, 2011 p. 32)
O objetivo da fantasia parece o de tracar o caminho pelo qual o sonho conduz a realidade,
revelando sua verdade mais intima.

Por fim, Los Caprichos, como afirma Nunes (2013), ndo surgiu do reino de Apolo,
ou melhor, da perfeicdo, da clareza, da certeza matematica. E sim pelo oposto, “emergiu do
reino das sombras, das ambiguidades, deformagdes, imprecisdes, duplos sentidos e das

figuras imaginarias.” (NUNES, 2013, p. 93) As estampas estdo mais para o universo dos

sonhos e pesadelos do que para a logica cartesiana.

4.4 Sobre tomar de assalto

Muitas pessoas ja se apropriaram da obra de Goya, criaram dialogos, referéncias,
mas creio que ninguém criou algo tdo chocante quanto os irmaos, artistas plasticos, Jake e
Dinos Chapman, conhecidos por produzem esculturas que vao contra qualquer tipo de
culto ou reveréncia, verdadeiras obras iconoclastas, questionando a politica, a religido e a
moral contemporaneas. O primeiro grande trabalho deles foi a escultura intitulada
Disasters of War (1991), criada sobre figuras de plastico. A obra simula cenas das gravuras
de Goya que t€ém o mesmo nome, e¢ descrevem as atrocidades da guerra vivida e

testemunhada durante e depois das invasdes napolednicas na Espanha, em 1808.
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Os “desastres” de Goya sdo compostos por 82 gravuras ¢ os Chapmans
traduziram cada uma em uma espécie de quadro tridimensional. S3o mini-esculturas na
escala 32:1, repletas de figuras de brinquedo, uma espécie de diorama, ou seja, vindas das
mais diversas fontes ¢ que na obra sio colocadas juntas e pintadas. E uma verdadeira
maquete em 3D da obra de Goya. Cada cena em miniatura estd numa espécie de ilha e

essas ilhas sdo agrupadas formando um grande circulo dentro de uma caixa de acrilico.

Figura 25 - Fotos divulgacdo, Disasters of War, Jake e Dinos Chapman. 1991.

Em outra obra, os irmdos Chapman pegaram uma unica cena de uma gravura de
Goya e transformaram-na em Great Deeds Against the Dead (1994), uma escultura em
tamanho real de manequins modificados, que mostra trés soldados mutilados e castrados,
amarrados a uma arvore. Em atitude polémica, os irmaos adquiriram em 2003, impressoes
originais da série Desastres de la Guerra (1810/1815). Nelas, os artistas pintaram cabegas
de palhagos, macacos e cachorros no lugar dos rostos mutilados e massacrados da Guerra
da Independéncia da Espanha, e intitularam a obra de Insult to Injury (2004).

Muitos estudiosos e admiradores da obra de Goya criticaram veementemente tal
obra. O conceituado critico de arte Robert Hughes disse, na época, em entrevista ao jornal
inglés The Guardian: “Goya vai obviamente sobreviver a esses idiotas cujos nomes serdo
esquecidos em poucos anos”. Outros consideram o trabalho uma obra iconocléstica, a 14
Duchamp, uma alusio aos ready-mades do artista franc€s. O poeta e critico de arte Ferreira

Gullar disse que se trata de uma mera repeticdo do gesto de Duchamp, sem originalidade
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nenhuma. A meu ver, a polémica dessa intervencdo se d4 mais pelo fato de acontecer em

um bem cultural e ndo necessariamente por causa da interven¢ao na obra em si.

Figura 26 - Montagem fotos, Insult to Injury, Jake e Dinos Chapman. 2004.

Em 2005, seguindo a mesma linha de Insult to Injury, os dois irmaos apresentam
Like a dog returns to its vomit (2005). Mais uma vez, interferem com sua arte sobre
gravuras originais de Goya, agora sobre a série Los Caprichos. Como o proprio titulo diz,
fazendo referéncia a um antigo provérbio — como um cdo que volta ao seu proprio vomito

— o0s irmados retornam como uma porca lavada que volta a revolver-se no lamacal.
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Figura 27 - Montagem fotos, Like a dog returns to its vomit, Jake e Dinos Chapman. 2005.

Mas ndo cabe aqui discutir o grau de originalidade ou intengdes dos artistas.
Escandalizar? Novas possibilidades? Releituras, intervencdes e apropriacdes? Creio que a
arte pode se utilizar de todas essas intensdes e, ainda, ser criada, destruida e criada
novamente.

Para Jake Chapman:

Aquilo que faz de Goya um artista apaixonante ¢, por um lado, a intima
contradi¢do entre a influéncia artistica exercida sobre ele pelo Iluminismo e, por
outro, a violéncia cometida contra seu povo em nome da razdo [...] A meus
olhos, Goya quis sobretudo expor o quanto a violéncia é necessaria para a razio.
(JAKE CHAPMAN apud MONACHESI, 2003)

O espanhol Angel Haro, artista multimidia, partiu das fotografias de Jean Laurent
para reinterpretar as Pinturas negras de Goya. Jean Laurent foi quem fotografou, 50 anos
depois, as pinturas que adornaram as salas da Quinta del Sordo, Giltima morada de Goya na
Espanha. Os negativos em vidro originais dessas fotografias estdo atualmente sob os
cuidados do Instituto do Patriménio Cultural da Espanha (IPCE).

Haro recriou uma andlise do gesto e do impulso fisico presente nas obras. Sua
videoinstalacdo Doze Pinturas Negras ¢ uma encenagdo de 12 temas das pinturas de Goya.
Em cada monitor que compde a instalagdo, Haro aborda os processos pictdricos
empregados por Goya, traduzindo, de alguma forma, a gestualidade do artista por meio de

cenas gravadas em movimento, luz, figurino e maquiagem. E praticamente uma releitura
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em video das pinturas de Goya, uma reconstituicdo de cenas, transmitindo um certo
impacto, mas ndo o clima sombrio que essas pinturas carregam.

A videoinstalacdo passou pelo Museu da Imagem e do Som em Sao Paulo, em
2016, e segundo o site do museu, todas as cenas foram captadas em alta resolugdo com
cameras HD 4K e utilizando sistema de chroma key. A imagem de fundo criada por Haro ¢
inserida na pos-producdo e, por final, as tonalidades sdo corrigidas digitalmente para

equilibrar a gama de cores. (https://goo.gl/jq6rWi).

Figura 28 - Doze Pinturas Negras. Angel Haro. Videoinstalagdo, 2015.

Outro trabalho que merece destaque ¢ o video-looping Aquellos Polbos (2007), de
Eric Alvin Wangel, que o artista vé mais como uma pintura em movimento do que um
video. O titulo da obra ¢ o mesmo do capricho nimero 23 de Goya. Nessa prancha de
Goya, vemos o herege condenado sentado numa plataforma acima da multidao voraz,
usando uma coroza, o gorro comico da infdmia, com a cabega abaixada para ouvir sua
sentenga, que ¢ lida por um juiz que preside o julgamento.

A reinterpretagdo/apropriacdo feita por Wangel ¢ muito impactante, rica em
elementos, texturas e camadas. O artista usou principalmente do chroma key para compor
sua obra. O céu com nuvens escuras ¢ agitadas ¢ a ultima camada, logo em cima vem umas
montanhas pedregosas e na parte central ha vérias figuras representando a multiddo. E uma
unica figura com uma mascara grotesca e uma roupa preta tampando todo o corpo, bragos
e maos, uma espécie de roupa feita com lonas pretas. A mesma figura ¢ multiplicada
inimeras vezes, porém com gestos diferentes, nota-se que o juiz, que preside o julgamento,
tem um gorro na cabega, mas todos sdo as mesmas figuras grotescas.

No primeiro plano estd o condenado, todo coberto por uma roupa de lona preta

também. O longo gorro cobre seu rosto € a pose ¢ praticamente igual & de Goya. Wangel

59



buscou enquadrar os elementos de seu video de formas semelhantes a estampa de Goya. O
video ndo tem audio, ruido algum, e creio que isso enfraquece um pouco o potencial
grotesco e assustador das imagens.

Elas estdo em looping, com sutis movimentos causando um desconforto a quem
assiste, pois se espera uma acdo, algum acontecimento. Mas ideia, como diz o artista, ¢
mais de uma pintura em movimento, o acontecimento da cena estd no contexto inteiro da

tela — creio que o motivo da auséncia do som seja por isso (https://goo.gl/PlnJrS).
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Figura 29 — Aquellos Polbos. Eric Alvin Wangel. 2007.
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Videogravuras

A meméria é€ uma ilha de edicgado.

Waly Salomado




5.1 Cadernos Videograficos

Estes cadernos videograficos atingem o eixo pratico da pesquisa € 0s processos
relativos a construgdo dos videos que compdem o objetivo desse projeto, buscando uma
interlocugdo criativa estabelecida entre imagens poéticas, assim como seus
desdobramentos, suas formas interpenetraveis e imbricadas dentro do discurso
videografico.

As gravagdes para o projeto iniciaram-se em 2015. Uma espécie de inventério
imagético vem crescendo desde entdo, somado ao acervo videografico que ja possuo e a
constante pesquisa de videos e imagens na internet. Além das minhas imagens gravadas
para construc¢do das obras finais, utilizo imagens oriundas da web, de livre autorizacdo de
uso. Sdo imagens pautadas por uma for¢a experimental que permeiam o trabalho de
alguma forma, gerando possibilidades criativas. A partir desse material conceitual,
composto pelos meus acervos videograficos e imagens da web, surgiram obras na forma de
fragmentos.

O argumento criativo®, a partir da apropriagio de imagens, se aplica sobre o
exercicio de edicdo de pequenos videos, nos quais elementos e reflexdes estimulam novos
procedimentos na esfera da criagdo videografica e poética da obra. Estes cadernos
videograficos, sdo, na verdade, edicdes em processo. Foram “finalizados” em edigdes de
até 3 minutos para facilitar a visitacdo a esses materiais.

A ideia ¢ que o material capturado fosse editado sem atrasos, o que chamo de
primeira montagem, mesmo que essa precisasse de mais sessdes de edi¢do para terminé-la.
O intuito era que esses videos relatassem um panorama do que se registrou, pensou. Ou
seja, todos esses videos estariam subordinados a metodologia dos cadernos videograficos:
ao final de cada experiéncia captada em video, e de cada etapa de pesquisas de imagens na

internet, se editaria uma célula filmica, como que um primeiro corte, gerando montagens e

%O argumento criativo de minhas obras videograficas foram desenvolvidos ao longo de todo o processo de
feitura dessa dissertacdo. Esse argumento se baseia em anotagdes, reflexdes e palavras-chave a respeito de
minhas andlises tanto das gravuras de Goya, quanto da pesquisa e estudo sobre os videoartistas e autores que
examinei. As anotagdes aconteciam assim como as edi¢cdes das células filmicas, ou seja, iam sendo escritas
de acordo com o que se gravava e editava, para ndo se perder o “time” das conclusdes e ou duvidas que
surgiam. Esse processo era escrito em blocos de notas, cadernos e no computador. Sdo frases, palavras,
afirmagdes e questionamentos que no final culminaram nos trés grandes temas das obra Sonhos: religido,
prostitui¢do e sombras.
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criando uma conexao destes materiais.

Tais células filmicas estdo disponiveis no meu canal do Youtube
(www.youtube.com/user/brandaox), incluindo a I walk the line e Holy Eyes, que foram
expostas ao longo dos dois anos da pesquisa. Os videos ndo estdo publicos no canal do
Youtube, portanto, para assisti-los é preciso acessar os links a seguir:

- I walk the line - 200.gl/Q7bXRp

- Holy Eyes - goo.gl/tLFdSu

- Célula filmica Fazenda - goo.gl/LOOKS8i
- Célula filmica Igrejas - goo.gl/NaFdHC
- Célula filmica 3 - goo.gl/KicLIf

Para enveredar no “universo de Goya” sob a otica do video, pensando na forga
hipndtica de suas gravuras, complexas e ambiguas, o caminho perseguido, dentro do
processo de edicdo, incluiu o onirico, a investigagdo do inconsciente e seus surreais
desdobramentos que atravessam as obras autorais.

A primeira experiéncia foi a obra I walk the line 7 (Eu ando na linha) na qual trago
um didlogo com o livro de Michel Serres Os cinco sentidos: filosofia dos corpos
misturados (2001). Na analise, sdo abordados os conceitos do video e da gravura em metal,
a natureza de suas linguagens separadamente, e principalmente o hibridismo do campo
videografico, que permite dialogar com as mais diversas linguagens. A soma disso cria
uma obra multifacetada na qual ndo se identifica mais quem € quem, 0s corpos se
misturam. Nesta primeira experiéncia, ainda ndo ha um didlogo com a obra de Goya
propriamente dita e sim com o ato de gravar, com o gravurista, com o proprio video e a
filosofia de Michel Serres.

O segundo trabalho, chamado Holy Eyes®, (Olhos Sagrados) trata da relagdo do
sagrado, dentro do viés do Cristianismo. Assim como a entdo Espanha de Goya, o Brasil
(hoje, o pais com maior numero de cristdos no mundo) tem e teve fortes influéncias do
catolicismo ao longo de sua histdria, seja politica, economica ou cultural.

Essa relagdo com o sagrado e com a razdo sempre atravessou o caminho de Goya,
e, assim como o artista, mas creio que por razdes diferentes (o objetivo aqui ndo ¢
comparar), tenho uma forte relagdo com a religiosidade, com a cultura cristd. E algo muito

forte no meu estado de origem (Minas Gerais), e que € passado por geragdes. Dentro desse

7 Videoinstalagdo apresentada na exposi¢do Pos-Happening do VI Coma — Ida/UnB, Coletivo de Pds-
Graduagdo em Arte. 2015.

8 Videoinstalagdo apresentada na exposi¢do #EmMeio8.0, 15° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia
#15.Art.
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contexto, busco relacionar e imbricar essas imagens ‘“sagradas” com imagens
despretensiosas, que muitas das vezes foram registradas pelo gesto do “eu vejo” da
linguagem videografica.

No terceiro subcapitulo, apresento as obras definitivas do meu trabalho. Intitulada
de Sonhos, a série ¢ composta por trés videoinstalagdes (Sonho 1, Sonho 2 e Sonho 3) nas
quais busco experimentar e desenvolver imagens poéticas videograficas a partir de relagdes
de apropriagdes com a série de gravuras Los Caprichos de Goya. Trata-se de investigacdes
a respeito das extremidades apresentadas no encontro entre essas estampas e o video.

Quanto aos suportes técnicos, utilizo os softwares de edi¢do Adobe Premiere Pro e
Adobe After Efects. Sdo softwares profissionais de edicdo, usados desde pequenas
produtoras de videos a grandes estudios de televisdo e cinema. S3o ferramentas especificas
de edicdo populares no mundo inteiro, mas que requerem conhecimentos avangados para
um bom dominio de suas plataformas de edi¢gdo. Um dos principais fatores da escolha dos
softwares foi por trabalhar com eles desde o inicio de minha carreira como editor,
pesquisador e diretor de video.

Existem muitas opcdes e fungdes nos programas, o que muitas vezes ndo ¢
sindbnimo de facilidade e requer do usudrio praticas avangadas, por isso, penso que o
conhecimento técnico, quando aproveitado com criatividade, leva as produgdes editadas a
um resultado final tinico.

Para a captura de imagens utilizei diferentes cdmeras, desde a do meu celular,
passando por uma camera GoPro, uma camera fotografica DSLR e uma camera broadcast
profissional de video, pois minha pesquisa sempre esteve atrelada a um processo de
criagdo. Os procedimentos de gravacdo aconteceram em fases diferentes ao longo do
trabalho, e j& pensando nisso, pois a ideia era gravar com a camera que estivesse a minha
disposi¢do naquele momento, optei por ndo editar os videos em alta resolugdo, em full HD
(Full Higth Definition), também chamado de 1080p (1920x1080 pixels de resolug¢do) e ou
nos atuais ultra HDs (ainda ndo tdo difundidos aqui no Brasil) como o 2k (2048x1080p),
4K (4096x2160p) e 8k (7680x4320p). E sim numa resolucdo menor, intermediaria, que € o
HD 1280x720 pixel de resolucao (720p). Um padrao de qualidade de imagem que existe na
grande maioria das cAmeras, inclusive nas que usei.

Quatro motivos me levaram optar pelo 1280x720:

- O primeiro foi pelo suporte que seria exibido meus videos finais. A ideia de exibir
minhas videogravuras, referenciando as estampas de Goya, seria em um formato pequeno,

assim como a maioria das gravuras daquela época. Entdo, a meu ver, ndo faria sentido
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editar e gravar em full ou ultra HD, o que demanda muita memoria e capacidade de um
computador para editar.

- O segundo ¢ relativo as cameras. Com esse padrdo de qualidade ndo correria o
risco de ndo o encontrar na configuracdo de uma camera, pois hoje a maioria delas o tém.

- O terceiro trata da edi¢cdo. Editar em formato full ou ultra HD trabalhos artisticos
como os que fiz exige muito do computador, pois sdo infinitos comandos de filtros,
tratamentos de imagem e som, sobreposi¢cdo de camadas e mais camadas. Seria complicado
na ilha de edi¢do que me propus a trabalhar.

- O quarto ¢ o fato de que meus trabalhos utilizam, além de minhas imagens, videos
baixados da internet. Com isso, a escolha do 1280x720p permite encontrar uma infinidade
maior de videos, pois ndo ¢ uma resolu¢do pesada para se rodar, fazer uploads e
downloads.

Isso tudo ndo impediu que meus cadernos videograficos, assim como meus videos
finais, tivessem material com resolucao abaixo e acima dos 1280x720p. Essa resolugdo, o
720p, me permite diminuir uma imagem em full ou ultra HD e ou aumentar uma em SD

(Standart Definition) de 720x480p, sem perder muita qualidade na imagem.

Figura 31 — Formatos de video. Foto: http://www.techtudo.com.br

Apesar de sempre estar preocupado com a fotografia, com a luz, com o que entraria
no plano, pensar o processo de criacdo dos videos em etapas e camadas, seguir os
principios basicos de pré-producdo, producdo e pds-producdo, dentro das metodologias
cine-videograficas para realizacdo de um trabalho, minha preocupacido maior ao longo do

projeto foi a edigcdo: o tratamento que daria na pos-producdo, a finalizagdo, os filtros e
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efeitos que experimentaria, que surgiriam durante o processo de montagem das obras
autorais.

Atrelado ao processo de edicao das imagens estd a construg¢do do audio. Primeiro se
pensou em algumas trilhas como uma base, um guia, um ritmo para as edigdes iniciais,
para as células filmicas. Depois, foram-se acrescentando e ou tirando camadas de 4udio,
editando de acordo com o surgimento das imagens, indo ao encontro da montagem
imagética que constituia em cada video-obra.

O material usado para a composi¢ao das trilhas origina-se do Apple Loops, que sdao
arquivos de dudio pré-gravados utilizados para compor um projeto musical. Este contetdo
de 4udio pode ser usado livremente para criar composi¢des musicais originais ou projetos
de dudio proprios.

A Apple possui softwares como o Soundtrack e o GarageBand para producdo de
musicas livres de direitos autorais. O Soundtrack, por exemplo, inclui mais de 4 mil trilhas
e efeitos sonoros livres de direitos autorais, gravados profissionalmente, oferecendo a
quem trabalha com areas criativas, como editores de video, produtores de dudios e DJs um
facil acesso.

O licenciamento musical ¢ geralmente muito caro, mas os usuarios do Apple Loops
tém a possibilidade irrestrita de distribuir, transmitir e comercializar suas criagdes musicais
sem ter de pagar custos adicionais. No meu projeto, foram usados diversos Apple Loops e
apesar de possuir os softwares Soundtrack e GarageBand na minha ilha de edigdo, as
trilhas foram compostas diretamente no software de edicdo Adobe Premiere Pro.

A todo momento, nas edi¢des, a proposta foi trabalhar com os trés grandes
conceitos j& citados de Dubois (sobreimpressao, jogo de janelas e incrustagdao). Mas em
que momentos eles apareceriam? Quais usar? Que forma ganhariam? Quais imagens se
mesclariam? Que tempo deviam durar? Tudo isso se deu ao longo do processo de
montagem, no fluir das experimentagdes, explorando ao mdaximo as fronteiras,
extremidades, os limites tanto da ferramenta, do aparato técnico, quanto da capacidade de
dominio dos mesmos. Processo que muitas das vezes consumiram horas e horas de
experimentagio e mais horas e horas de renderizagdo’ para se chegar ao resultado
desejado.

A renderizag¢do de um filme acontece frame a frame em cada um dos quadros que o

’ Renderizagio ¢ o método onde se obtém o produto final de um processamento digital. Usados
principalmente em programas de modelagem 2D e 3D, como 3d Max, Maya e Adobe Photoshop e softwares
de edi¢do de video como Adobe Premiere, Final Cut, Sony Vegas e etc.
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compdem. E comum falarmos de renderizagdo como se esse termo se aplicasse apenas ao
resultado final. No entanto, os processos de criacdo de visualizacdes dentro da sua
timeline/composi¢do também sdo tipos de renderizacdo, o que exige muito do computador.
Em alguns casos, torna-se até inviavel, se ndo tiver um poder de processamento (CPU —
Central Processing Unit) e memorias RAM (Random Access Memory) suficientes para os
comandos que exigem renderiza¢do. Conhecer os limites do computador e do software de
edi¢cdo ¢ muito importante na montagem e experimentagao.

Depois que uma composicao ¢ renderizada para a saida final, entra o processo de
codificacdo de arquivos que chamamos de exportacdo, o que demanda bastante tempo
também, de acordo com a capacidade de processamento do computador. A maquina que
usei para a montagem, edicdo e finalizagdo dos meus videos foi um Apple Imac, com
processador Intel Core 15 de 3,1 GHz (gigahertz), com memoria de 16 GB (Gigabyte) e um
HD de 1 TB (terabyte). Um computador com uma boa performance para edigdes de videos
que ndo demandem complexas composi¢des de camadas e filtros e nem animagdes 2D e ou
3D de grandes portes.

Nos subcapitulos que se seguem sdo apresentados os relatos pormenorizados das

experiéncias videograficas de uma longa jornada.

5.2 -1Iwalk the line

Em [ walk the line (2015) foi usado um material gravado para o documentario
Pontes (2009) no extinto projeto Programa de Educacdo Patrimonial Trem da Vale, em
Mariana e Ouro Preto. O documentario fala sobre as pontes ferroviarias daquela regido. E a
cena do trem de minério passando no Viaduto do Funil permaneceu em meu acervo
videografico. Por coincidéncia, no mesmo ano, ganhei de presente de um amigo gravurista,
uma gravura em que a vista era para o mesmo viaduto.

Essa cena gravada em video nunca caiu no esquecimento. E a tal gravura sempre
esteve ao alcance do meu olhar, mudando apenas de parede em cada casa que morei ao
longo desses anos, me dizendo que ja estive naquele lugar, que ja tinha feito um video
sobre aquele lugar, que ali naquele viaduto passa um longo trem de minério, que vocé fica
olhando, olhando e o trem nunca acaba.

Com o surgimento da proposta de minha pesquisa, resolvi resgatar esse video no
intuito de tentar dialoga-lo com a gravura, pois sempre achei que a imagem na minha

parede faltava algo, tinha que ter o trem passando, o barulho ao fundo. Era essa a memoria
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que tinha quando olhava para ela. Ao rever o video, mais uma coincidéncia: o angulo que
gravei a locomotiva ¢ o mesmo ponto de vista que meu amigo usou para fazer sua gravura.

Isso me permitiu fazer uma interferéncia bem sutil tanto no video quanto na
gravura. Remetendo as composi¢des das chapas de Goya, onde a fronteira entre o real e
irreal acontece harmonicamente, a ideia foi que a mescla de imagens, a sobreimpressao
acontecesse sutilmente, ao ponto de que, ao assistirmos a obra final, sentissemos a
sensa¢do de estarmos vendo uma Unica imagem.

Mas foram construidas varias camadas ali para gerar essa nova imagem. O primeiro
passo foi digitalizar a gravura, depois houve a sobreposi¢cdo das imagens (o video do
viaduto estd por cima da imagem digitalizada). Na sequéncia, o video do viaduto sofreu
recortes, eliminando toda a paisagem em volta e deixando somente o trem. A fase seguinte
foi ajustes de posicdo e dimensdo e em seguida veio a fase de experimentagdes de filtros e
texturas para se chegar a um resultado que convencesse pelo realismo da cena.

Feito esse breve relato sobre o processo de constru¢do dessa célula filmica, que
virou uma "obra finalizada", exibida na exposi¢do P6s-Happening do 6° ComA em 2015,
partimos para uma analise mais poética do trabalho.

Em uma pequena tela de 8x15cm encontra-se uma paisagem, duas montanhas
ligadas por uma enorme ponte. Na verdade, ¢ um viaduto. O que se vé ¢ uma paisagem em
tons de cinzas e ocres. A imagem esta estatica. Pela textura, percebe-se que ¢ um desenho,
uma gravura. Além do sentido da vis@o eu consigo escutar algo, um ruido ao fundo. Parece
um barulho de trem, de uma locomotiva. Seria uma Maria Fumaga? Nao, estd mais para
uma locomotiva movida a diesel. Nao importa, em Minas Gerais, de onde venho, tudo ¢
trem. Entdo faco como os jovens da cidade, me endireito e fico a espera s6 para ver o trem
passar. A espera de que o trem chegue com a pessoa amada ou com alguém que ainda nio
se ama, a espera de algo novo, ou a espera da mesma cena que se repete.

Como diz Mario Quintana em seu Poema transitorio:

“...Nisto, o apito da locomotiva

e o trem se afastando

e o trem arquejando

¢ preciso partir

¢ preciso chegar

¢ preciso partir € preciso chegar...
Ah, como esta vida ¢ urgente!
...no entanto

eu gostava era mesmo de partir...
e — até hoje — quando acaso embarco
para alguma parte

acomodo-me no meu lugar
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fecho os olhos e sonho:

viajar, viajar

mas pra parte nenhuma...

viajar indefinidamente...

como uma nave espacial perdida entre estrelas.”
(QUINTANA, 2006, p. 22)

Eis que surge o trem com seus eternos vagodes, que parecem ndo acabar. Vocé fica
ali parado naquele tempo que remete ao passado, que traz toda uma carga de memorias,
das montanhas gerais de Minas, uma carga emotiva, um retrato? Na verdade, um video,
pois o trem estd em movimento. Serres diz que o pintor mancha a tela para expressar suas
impressdes, ele a tatua, expode sua pele fragil, privada, caotica. O que dizer do gravurista?
As ranhuras da gravura revelam suas cicatrizes? A gravura/paisagem aqui € como uma
tatuagem na concepgao de Serres: “A pele historiada traz e mostra a propria historia; ou
visivel: desgastes, cicatrizes de feridas, placas endurecidas pelo trabalho, rugas e sulcos de
velhas esperancas, manchas, espinhas, eczemas, psoriases, desejos, ai se imprime a
memoria”. (SERRES, 2001, p. 18) A pele, aqui a paisagem, vira porta-bandeira quando
porta as impressoes. A relagdo com o trem se dd também pela carga que ele transporta: a
terra que ¢ perfurada, ferida e violada para se extrair o minério.

Tomando de assalto a gravura em metal de Alessandro Lima' (viaduto do Funil,
2009), a obra I walk the line, titulo também tomado de assalto de uma musica de Johnny
Cash'', traz consigo a estética do arrastio de Tom Zé mencionada no inicio deste trabalho,
pois ela dialoga perfeitamente com o video, que leva consigo uma espécie de
contamina¢do. Entdo defino minha obra como videogravura. Nao conseguimos mais
separar o video (trem em movimento) da gravura (paisagem do viaduto do funil). E como
um copo de agua com agucar, “a mistura e a fusdo de um corpo em outro.” (SERRES,

2001, p. 170)

10Artista pldstico mineiro, bacharel em pintura e gravura pela Universidade Federal de Minas Gerais
11 Cantor e compositor norte-americano de musica country (1932-2003)
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Figura 32 - Viaduto do Funil, Alessandro Lima. Gravura (4gua forte e agua tinta), 2009.

Figura 33 - [ walk the line, Mateus Branddo. Videoinstalagdo, 2015.

SR

Essa caracteristica do video, de “tomar de arrastdo” outros campos € com isso se
tornar uma nova linguagem, se deve a sua especificacdo de um objeto mal determinado, de
natureza ambigua, em muitos casos tratado como dispositivo, técnica ou processo, mas
também como imagem, arte, obra. Arlindo Machado (2007) diz que o discurso
videografico ¢ impuro por natureza, pois reprocessa formas de expressdo colocadas em
circulagdo por outros meios, atribuindo-lhes novos valores.

I walk the line torna-se uma obra hibrida, uma videogravura, ao dialogar com o
universo do video e da gravura, sdo “corpos misturados”. Gravar indica imprimir marcas,
inserir sinais. A gravura muitas das vezes evoca tempos outrora, a paisagem surge apos
longos processos de trabalho. S3o véus, peles, tatuagens, cicatrizes que se vao tecendo

desde o puro ago até a obra impressa no papel.

E que paisagem seria essa? Serres revela a paisagem como feicdo terrestre, cheia de
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lugares e acontecimentos, com limites, bordas, dobras e sombras.

A paisagem resolve as varia¢des sobre a nog¢do de variedade: delgada ou espessa,
leve ou pesada, inerte, viva, sensivel, social, atingindo os bordos comuns ou
separados do ar e do subsolo, nas vizinhangas longinquas ou conectadas do
coletivo e do contentamento individual. (SERRES, 2001, p. 253)

Estas caracteristicas passam pelo tatil e sensivel empirismo, costurada por
fragmentos, resquicios, farrapos. E ainda, segundo Serres, (SERRES apud MARANDOLA
JR., 2014), o método de constituicdo das paisagens ndo ¢ o cartesiano: retilineo, racional,
direto. E, sim, um método de rodeio, que cerceia, delineia, sem tocar, ela ndo ¢ orientada
pelo logos, mas por rodeios de mil voltas e conexdes, um encontro de rodeios que grafam a
terra.

Grafar a terra, gravar o metal: gravura em concavo, diferente da xilogravura, o
traco gravado ¢ que recebe a tinta. “A matriz ¢ igual a corpo, a tinta ¢ igual a mente e o
papel € igual a alma.” (BARTIRA, 2012, p. 2) Assim como o manto de Arlequim que, por
onde passava costurava em seu manto um retalho de pano colhido no lugar, aqui ha a
gravura e o video, cheios de retalhos do processo de criagao.

Segundo Serres, em seu livro Filosofia Mestica (1993), Arlequim, apos retornar de

viagem as terras lunares, diz para seu povo que em toda parte tudo ¢ idéntico, s6 mudam os
graus de grandeza e beleza. Nada de novo sob o Sol, nada de novo na Lua, desdenhando de
todos que o ouviam até que alguém se levanta e diz:
- Vocé ai, que diz que tudo em toda parte € como aqui, quer que a gente acredite também
que sua capa ¢ feita de uma mesma pega, tanto na frente como na traseira? O manto ¢ feito
de pedagos de diversos tamanhos, mil formas e cores variadas, de idades diversas, de
proveniéncias diferentes, mal alinhavados, justapostos sem harmonia, sem nenhuma
aten¢do as combinacdes, remendados.

Nenhuma pega se parece com qualquer outra, nenhuma provincia poderia jamais
ser comparada com tal outra, e todas as culturas diferem. A Unica saida para Arlequim é&,
entdo, tirar o casaco que o desmente. E se despe, deixando cair o casaco disparatado. No
entanto, um outro aparece, € outro, e outro... € assim sucessivamente. Cada um que surge
reproduzindo exatamente o anterior. Por fim, fica nu, mas seu corpo ¢ todo tatuado,
também estriado, matizado, colorido, tigrado tanto quanto os casacos que estdo no chao.
Também sua pele desmente a unidade pretendida por suas palavras. Também ela ¢ um
casaco de arlequim.

Esta historia, aqui adaptada do texto de Serres, ilustra a incapacidade da linguagem
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de dar ordem ao fragmentado, ao diverso, a sobreposi¢dao de camadas que podem existir na
gravura e no video.

Os processos de talho, de incisdo, podem ser feitos pelos mais diversos
instrumentos: buril, buril faca, buril raiado, buril losango, buril para corte, brunidor,
raspador, ponta seca, ponta seca unha. Eles criam na gravura camadas e mais camadas de
cortes, incisdo, ruidos, bordas, incontdveis hachuras. O aco e sua pele toda tatuada,
retalhada e na sequéncia vem os &cidos: acido nitrico, percloreto de ferro, mordente
(Hidrocloridrico + Clorato de Potassio). As cicatrizes estdo expostas. E os vernizes?
Verniz duro, verniz mole, o doce e o duro.

E o que falar do video? E tudo igual, em toda parte tudo é idéntico, s6 mudam os
graus de grandeza e beleza, como disse Arlequim? Mas e o XDCAM, Blue Ray, o HDVD,
Beta Digital, DVCPRO, BETACAM, DVCAM, o MiniDV, Super VHS, Hi8, VHS, Hi8
Digital, Video 8, DVD e MiniDVD? Acho que ndo cabe falar dos codecs, as “tramas”
progressivas e intrelagadas sdo milhares. Melhor exportar um mpegl, 2 ou 4?7 H.264, AVI
ou MOV? E qual padrao de cor? NTSC, PAL-M ou SECAM? E os digitais de alta
definicdo ATSC, DVB, ISDB, ISDB-TB? Todos esses nomes ditos acima, referem-se,
dentro do universo do aparato técnico do video, as varias transformagdes do mesmo.

Em I walk the line predomina a sobreimpressao. O trem que ali passa, imprime seu
caminho, estd tatuado na gravura assim como o seu ruido. Segundo Serres, o ruido esta
intrinseco & nossa natureza, “lamentos, gritos, solucos, brados, encantamentos nos
agridem, muito antes de receberem sentido.” (SERRES, 2001, p. 124). O barulho do trem
que surge bem antes dele apontar na ponte nos faz sentir, nosso corpo se orienta no ruido e
no sentido entre os ritmos. Faz lembrar a musicalidade do poema Trem de Ferro de

Manuel Bandeira:

“Café com pao
Café com pao
Café com pao
Virgem Maria que foi isto maquinista?
Agora sim
Café com pao
Agora sim
Café com pao
Voa, fumaga
Corre, cerca
Ai seu foguista
Bota fogo

Na fornalha
Que eu preciso
Muita forca
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Muita forca

Muita forca

06..”

(BANDEIRA, 1976, p. 96-98)

E impossivel conceber a poesia sem a musica. Nossos gestos mais profundos
seguem os sons. “Contorcemo-nos fascinados pelos chamados e refrdos, como serpentes
diante da flauta.” (SERRES, 2001, p. 139)

Assim, pelo que foi apresentado, ¢ impossivel ndo sentir os ruidos, as ranhuras, o
hibridismo entre as linguagens (video e gravura), as camadas emotivas que as imagens
transmitem, as extremidades expostas. Os corpos se misturam em [ walk the line, o
desconhecido tem sabor de aventura e a videogravura gera essa sensa¢dao. O que serd isso?
Um trem que partiu de algum lugar e vai para outro. O que carrega? Parece que a Unica
certeza que temos ¢ que ele anda na linha: 7 walk the line. Mas os caminhos s3o muitos e
os percursos mudam.

O conceito de extremidade, aqui usado dentro da linguagem videografica, refere-se
segundo Mello, a expansao do video como dispositivo e espaco sensorio. Em muitas dessas

obras criativas (como / walk the line):

Observa-se a saida do video do plano-tela do monitor de TV, ou do contexto do
chamado video monocanal (singlechannel video), para uma abertura de
experiéncias no circuito expositivo. Em seus processos de contaminagdo com
outras linguagens, sem contudo, deixar de existir com seus atributos particulares
de cédigo e linguagem. (MELLO, 2007, p. 137-138)

Em I walk the line percebemos que as fun¢des do video foram ampliadas, passando
a ter novas atribui¢des e abrangéncias. Assim como a gravura, ele passa a ser solicitado
como um circuito expressivo, como um processo de significagdo hibrido e ndo
necessariamente como uma linguagem compreendida em sua autonomia.

Considerando o exposto, esta obra traz uma discussdo sobre alguns conceitos de
Serres, presentes no livro Os cinco sentidos, de forma a dialogar com a videogravura /
walk the line, obra hibrida composta por uma gravura e um video, que com 0s corpos
misturados tornou-se Unica. Nesse relacionar, percebemos que as camadas da videogravura
e suas texturas e ranhuras formam uma espécie de manto de Arlequim que passa a ser
valorizada como um sistema de conexdes entre praticas artisticas, como uma arte livre e

multipla, inserida nas mutabilidades ligadas a contemporaneidade.
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5.3 Holy Eyes — o olho que tudo vé

No processo de constru¢ao de minhas obras autorais, surge a videoinstalacdo Holy
Eyes (2016). A opgao pelo titulo em inglés se deu pelo fato de a obra ter sido inscrita em
uma exposicdo internacional, em um encontro internacional de arte eletronica, e ai,
simplesmente veio a ideia de inscrevé-la com um titulo numa lingua que teria mais alcance
e “compreensdo” posteriormente, quando estivesse disponibilizada nas midias digitais,
difundida na web. A titulo de comparacao, em I walk the line, além do sentido de andar na
linha, referindo-se ao trem, a escolha do titulo em inglés aconteceu mais pela sonoridade
da frase, pela melodia de Johnny Cash.

Holy Eyes ¢ composta por um mini projetor, sobre um suporte de 80cm de altura,
que projeta um video numa chapa de metal composta por varias chapas menores de
15x20cm que foram soldadas umas nas outras, formando uma tela maior, de 55x40cm.
Essas chapas contém varias ranhuras, desenhos inacabados do processo de gravura em
metal. Sdo rascunhos, estudos do gravurista Alessandro Lima, que acabam fazendo parte
das imagens projetadas, como um elemento a mais, uma camada a mais, criando assim
novas imagens, anglos e composi¢des. O video que ¢ projetado nessa chapa € curto e esta
em looping, sem desenvolvimento linear, podendo, portanto, comecar a ser visto e
interrompido a partir de qualquer ponto.

A obra Holy Eyes, que carrega muito do fazer plastico do video, trata da relagdo do
sagrado dentro do viés do Cristianismo. Busca relacionar e imbricar imagens ‘“‘sagradas”
com imagens muita das vezes despretensiosas da camera, do olhar acontecendo, e de
imagens transformando e sendo alteradas, criadas sob as repercussdes em volta do video,
do latim eu vejo, de Philippe Dubois.

As imagens perseguem o expectador ao longo dos videos, como se ele estivesse sob
o olhar de Deus. Um olhar pan-6ptico da religido cristd, ou seja, um olhar que vigia tudo
do alto de uma torre. Assim era a Espanha de Goya, onde havia olhares controladores e
inquisidores por todos os lados: na sociedade, na politica, nos comportamentos e, claro, nas
artes. Goya, mesmo constantemente sob esses olhares, representou muito bem essa
sensa¢do em suas gravuras. Os olhares em suas obras sdo carregados por uma forga onirica
assustadora. Em Holy Eyes existe um confrontamento: o olho de Deus versus o olho
eletronico (camera) versus interator. A ideia ¢ passar a sensa¢do de que todos sabem que

estdo sendo observados.
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Figura 34 - Holy Eyes. Mateus Branddo. Videoinstalagdo, 15° Encontro Internacional de Arte e
Tecnologia, 2016.

No cristianismo, o “olho de Deus”, ou olho da providéncia, ¢ o simbolo de Deus,
muitas das vezes representado em pulpitos, murais, altares e nas pinturas de teto das
igrejas. Sua iconografia ¢ um olho rodeado de raios luminosos sobre uma nuvem e/ou um
triangulo, representando a Santissima Trindade: Pai, Filho e Espirito Santo. No centro do
triangulo estd o olho, indicando a onipresenga de Deus, para quem nada fica oculto, tal

como lemos na Biblia;:

"Teus olhos viam como fui formado. No teu livro estdo todos inscritos os dias
que foram fixados e cada um deles nele figura.” (Salmo 139, 16). “Os olhos do
Senhor observam os caminhos do homem e vigiam todos os seus trilhos.”
(Provérbios 5, 21) — “Os olhos do Senhor sdo infinitamente mais luminosos do
que o sol, veem todos os caminhos dos homens e penetram os lugares mais
secretos. Antes de serem criadas, ele jd conhecia todas as coisas.”
(Eclesiastico 23,19)
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Figura 35 - O Olho de Deus. Foto Massimo Faccioli Pintozzi. Basilica Papal de Santa Maria, Roma. 2014.

As imagens sacras que fazem parte do video foram capturadas em Minas Gerais, na
cidade de Sao Jodo Del Rey, nas igrejas Sdo Francisco de Assis, Nossa Senhora do Carmo
e Matriz Nossa Senhora do Pilar. Também ha algumas imagens feitas nas cidades de Ouro
Preto e Mariana. O que se busca na obra ¢ algo relacionado ao “olho da providéncia”, que
tudo vé, e aos olhares pecaminosos, sofridos, cimplices, inquisidores, vigilantes, vivos e
mortos.

A sobreimpressao ¢ o tempo todo usada neste video, no qual se vé varias imagens
em meio a texturas que se misturam, gerando camadas e mais camadas de imagens. Assim
como as imagens sobrepostas, a trilha ¢ composta por um emaranhado de sons. Em Holy
Eyes o interator fica totalmente imerso na trilha que dialoga com ruidos e sons de um canto

religioso.

Figura 36 - Holy Eyes, Mateus Brandao, 2016.
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Os olhares estdo por toda parte: olhares das estatuas cristds, o olhar subjetivo da
camera de video, o olhar dos animais — todos confrontando o olhar do interator. Alguns
parecem dizer algo, outros estdo mortos, outros congelados. A mescla das imagens geram
camadas de olhares que se perdem numa vastiddo de interpretagdes.

Holy Eyes traz também uma rela¢do com os lugarejos de Minas onde viviam meus
avos e pais, onde também passei minha infancia e juventude. Como diz Serres, esses
lugarejos “rumorejavam de Argos lucidos e tagarelas. Todo mundo sabia tudo sobre todo
mundo como se, no centro de todos, uma torre pan-Optica vigiasse.” (SERRES, 2001, p.
35) Muitos ndo se ocupavam das coisas, ou bem pouco, e cada um controlava a vida dos
outros.

Na mitologia grega, Argos ou Argos Panoptes ¢ um homem ou gigante que possui
100 olhos por todo o corpo. Uns dizem que sdo milhares. Argos vé tudo o tempo todo,
nunca dorme, ou se quando, mantém metade dos olhos abertos. Zeus esta apaixonado por
uma bela ninfa chamada Io e para enganar Hera, sua esposa ciumenta, transforma lo em
uma novilha.

Para Serres, o “ciumento habita um lugar de espinhos onde a vigilancia comega:
lugar ou olhar por onde se vé.” (SERRES, 2001, p. 37). Hera, desconfiada do touro que
ronda a novilha, chama Argos para tomar conta da vaca. Panoptes entdo passa a vigiar lo e
nem mesmo Zeus consegue chegar perto. Em meio a reviravoltas, Zeus depois contrata
Hermes para matar Panoptes.

Hoje em dia, o olho que tudo vé€, o “olho de Deus”, ndo exerce a mesma forga que
exercia nos tempos de Goya. A iconografia cristd se perdeu para muitos. O pan-6ptico hoje
se relaciona muito com o possivel controle exercido pelos novos meios de informacdo
sobre seus usudrios. Ndo ¢ mais Deus e sim o video, o big brother *dos tempos

contemporaneos.

5.4 Sonhos

Dentro da videoinstalacdo Sonhos ha trés videogravuras: Sonho 1, Sonho 2 ¢ Sonho
3. Sdo videos exibidos numa tela de 7 polegadas. A videoinstalagdo ¢ composta entdo por

essas trés telas fixadas na parede do espaco expositivo por meio de uma moldura. Conta

12 No livro 1984, o escritor inglés George Orwell (1903-1950) evidencia por que “o Grande Irméo esta de

A%

olho em vocé” e em todos nos.
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também com fone de ouvido para cada obra, pois cada uma tem seu som préprio. Junto as
obras existem (presas por um fio) lupas de aumento, para que o interator possa ver os
pormenores das camadas audiovisuais, remetendo aos iniumeros detalhes e texturas das
pequenas gravuras (digo na questdo de proporcdo) de Goya e outros mestres gravuristas
como Diirer, Rembrandt, Callot e Hogarth. Em suas obras, muitas das vezes sé se
consegue ver a imensidao do trabalho por meio de uma lupa.

Em Sonhos apresento o resultado da experiéncia de desenvolver imagens poéticas
videograficas a partir de relagcdes de apropriacdes com a série de gravuras Los Caprichos.
Sdo investigacdes a respeito das extremidades apresentadas no encontro entre as estampas
do artista espanhol e os videos-artes que desenvolvo.

Tirando a estética videografica usada, o conjunto das obras pode ser lido tanto
separadamente, quanto em conjunto. A inten¢do com isto, foi enriquecer a instalagdo.
Trago também um QRcode" para cada obra. Na entrada da exposigdo existem folhetos
com QRcode impressos para que o visitante/interator possa levar consigo esse folheto e, a
partir do QRcode, a obra seja assistida em outra tela/suporte/dispositivo, como o seu
celular'®.

O QRcode ¢ um codigo de barras bidimensional que pode ser decodificado usando
celulares ou computadores. Eles armazenam informagdes em uma matriz de duas
dimensdes que contém informacdes pré-estabelecidas como textos, paginas de internet,
mensagens ou niumeros de telefone. Atualmente, 0 QRcode ¢ muito usado como marketing
em revistas, panfletos, outdoors, para que seus leitores acessem a promogdes ou a algo
relacionado a matéria ali exposta.

Originalmente os videos foram concebidos para a videoinstalagdo Sonhos, para
serem vistos numa tela de 7 polegadas, que ¢ um tablete com resolugdo de 1280x720p,
mas, com os QR Codes, nada impede de obra se desdobrar, ser assistida em casa, em um
computador, celular, tablete ou TV, somando assim novas texturas, niveis de emissdo de

luz, tonalidades e resolugdes de acordo com a tela que estiver assistindo.

B Do inglés Quick Response Code que significa codigo de resposta rapida.

" E preciso que os celulares e computadores tenham uma cdmera e o aplicativo para leitura e
decodificagdo deste codigo. Exitem varios aplicativos gratuitos disponiveis para escaneamento dos
mesmos. Como o leitor de Qrcode Quickmark, disponivel em: goo.gl/iTOhrp

78



Figura 37 - QRcode de Sonho 01.

Nas artes, podemos ver o uso dos QRcodes em obras como a do artista Patrick
Donnelly. A obra QRartes defense arc n°2, exposta em uma mostra exclusiva'® para
processos artisticos com uso de QRcodes, agrega cor e linguagens como a gravura, na
composicao estética do QRcode. Nessa composicdo se percebe as linhas sinuosas

alteram a rigidez do cddigo sem eliminar a possibilidade de decodificacao.
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Figura 38 - QRartes defense arc n°2. Patrick Donnelly.

Darli Nuza, em QR Code de Dedo (2016), projeta imagens em laminas
transparentes trazendo a mistura entre as formas do digital, ao brincar com a analogia
entre o codigo digital e a digital humana em uma perspectiva ampliada, coexistindo as
formas de ambos em um mesmo ambiente, distorcendo os papéis da pintura e tecnologia
ao criar uma pintura hibrida. As possibilidades de processos artisticos com esses

codigos sdo diversas.

1% Assista ao video sobre a exposigdo no link: g0o.gl/XqVILb
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Figura 39 - QR Code de Dedo. Darli Nuza, 2016. Foto: coletivoseverina.wordpress.com

Antes de entrarmos em cada “sonho” especifico, faco uma relagdo da técnica
empregada por Goya na feitura das gravuras com a técnica/estética usada na edi¢cdo de
meus videos: a fotografia monocromatica, o preto e branco (P&B).

Os recursos técnicos sdo fundamentais para compreender as estampas, pois gragas a
eles se alcanga uma expressiva dramatiza¢do nas figuras e cria-se uma luz igualmente
significativa. Para Barbosa (1999), os fundos noturnos de espago indefinido favorecem de
forma poderosa, pois criam superficies diversas, apesar de uma certa uniformidade
luminosa. “Os poros da resina ‘animam’ essa superficie e produzem um efeito de
indefinicdo e escuriddo que permite falar de um mundo da noite, um mundo de sonho.”
(BARBOSA, 1999, p. 21)

Em Los Caprichos, Goya usou combinagdo de duas técnicas: a dgua-forte e a agua-
tinta. Resumidamente, o complexo processo de feitura das gravuras em agua-forte consiste
em cobrir toda a area de uma chapa de cobre com uma superficie resistente ao acido,
geralmente, usa-se cera. Em seguida, cobre-se a chapa com fuligem para enegrecé-la e
depois, como uma ponta afiada, se risca o desenho. Posteriormente, a chapa de cobre ¢
mergulhada no 4cido, que “corréi” as linhas tragadas, que ja ndo estdo mais protegidas pela
cera impermeabilizante. Quando a gravura ¢ “impressa’” na chapa de cobre, retira-se a cera
e aplica-se a tinta, depois retira-se todo o excesso, deixando a tinta apenas nas ranhuras. A
chapa entdo ¢ colocada em uma prensa com um papel umedecido por cima e na sequéncia
¢ feita a compressao, transmitindo o desenho para o papel. Falamos aqui apenas do método
de gravacdo em agua-forte.

Segundo Nunes (2013), a maestria alcan¢ada por Goya em Los Caprichos deriva de

outro refinamento técnico, o uso da dgua-tinta. “Antes do surgimento da técnica da agua-
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tinta, o sombreado era produzido por meio de tragos cruzados, rigorosamente espacados,
método em que Rembrandt era o mestre maior.” (NUNES, 2013, p. 75)

A técnica da dgua-tinta possibilita o surgimento de tons uniformes, constituidos por
manchas. Esse método possibilita a criagdo de uma gradagdo de tons que vao desde os
cinzas mais claros a consisténcia de um intenso preto. Possibilitando uma riqueza de

nuances bem maior do que as geradas pela gravura em agua-forte.

Aqueles pretos profundos, espessos, misteriosos contra as quais as figuras
aparecem com tanta solidez e seguranga, e ainda assim com tal estranheza
espectral; aquela escuriddo na qual a maioria dos detalhes é perdida, de modo
que o nosso olho se move mais no registro de estados mentais do que na
descri¢do de um mundo “real”. (HUGHES, 2007, p. 217)

Segundo CAMARGO Apud NUNES (2013), as granulagdes que possibilitam criar
os varios tons de cinza, sdo feitas cobrindo-se a chapa de cobre, uniformemente, com cera
e peneirando sobre ela o sal de cozinha, grosso ou fino, de acordo com o tamanho do
pontilhado que se deseja alcancar. Na sequéncia, a chapa ¢ levada ao cozimento, que deve
ser homogéneo e continuado, para que o sal penetre na cera. Feito isso, apds a chapa
esfriar, ela ¢ submersa no acido para a retirada do sal. Os tons de cinza sdo obtidos
controlando o tempo de exposi¢ao ao acido. Quando se considera uma parte pronta, retira-
se do banho, lava-se com agua e pde para secar. Em seguida, essa parte pronta ¢ isolada
com um verniz € continua novamente o processo de tonalidades que se deseja. Sdo
sucessivas “mordeduras e coberturas”, para se obter as tonalidades de cinza desejados.
Esse processo pode ser usado com outros tons de cores.

Diante disso, ¢ possivel ver o complexo processo de constru¢do das imagens de
Goya. Por meio de seus desenhos preparatorios, percebemos o quanto o artista se dedicou.
Percebe-se o longo processo de refinamento dos elementos que compde as cenas, a busca
para que uma soma entre forma e significado simbdlico fosse alcangada.

Podemos perceber alguma semelhangca no processo de constru¢do de muitas
videoartes no sentido de que também ha varias etapas, varias camadas, pesquisas e estudos
para se ter um resultado. No meu processo de edicdo, chega-se a perder o numero de vezes
que se aplica algum efeito, algum tratamento de cor para se chegar ao tom de preto e
branco que que se deseja para cada cena.

Segundo Vanucchi (2013), no preto e branco, ao se retirar a informagao das cores,
o observador ¢ forcado instintivamente a investir mais tempo na observac¢ao da imagem, o

que o leva a buscar o seu real conceito.
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Como observa Flusser:

As fotografias em preto e branco sdo a magia do pensamento teérico, conceitual,
e € precisamente nisto que reside seu fascinio. Revelam a beleza do pensamento
conceitual abstrato. Muitos fotografos preferem fotografar em preto e branco,
porque tais fotografias mostram o verdadeiro significado dos simbolos
fotogréficos: o universo dos conceitos. (FLUSSER, 2011, p. 54)

Uma coisa normalmente dita ¢ que pensar em preto e branco significa pensar em
contrastes. De fato, essa prerrogativa ¢ condizente, pois a riqueza das texturas estd nos
contrastes, nas luzes e sombras. E importante pensar nesse jogo de contrastes antes de
gravar, imaginar os tons, e principalmente, para quando se transformar a imagem gravada
colorida em preto e branco esse valor tonal se sobressaia. Mesmo trabalhando isso na ilha
de edi¢do, aprimorando a amplitude tonal, enfatizando campos de luz ou escuridao, ¢
importante que esse material bruto esteja pensado, gravado para esse objetivo.

A decisdo do preto e branco nas obras se deve a necessidade narrativa do filme em
dialogar com o lado obscuro, sombrio e onirico que elas carregam, uma espécie de relagdo
direta com as gravuras de Goya. A escolha se mostra necessaria pelo fato de o P&B se
relacionar melhor com a narrativa e com a forma com que ¢ contada. O P&B parece
concentrar a esséncia do sentido das coisas, pois nao temos a possibilidade de distra¢ao das
cores, ele atinge a esséncia da cena, do objetivo, e vai a fundo na imagem.

A esséncia da cena presente na fotografia P&B remete as abordagens ontologicas
do século XX. Ronaldo Entler (2011) afirma que, de um lado, elas pressupdem uma
“fotografia ideal” (ideal no sentido platonico, um “fotografico” em estado puro e
definitivo), mas nos dias de hoje as imagens sdo pensadas em sua diversidade, em sua
ambivaléncia, com suas multiplas formas de significacdo, ndo mais em sua unidade ideal.
Podemos dizer que o video ¢ um desses elementos de passagem, do entre-imagens de
Bellour, que tornou a fotografia complexa e impura, faz parte do que Entler chama de
fotografia expandida.

Roland Barthes, em seu livro A camara clara, busca uma esséncia na fotografia e
apresenta dois elementos co-presentes que a define: o studium e o punctum, uma espécie de
dualidade que norteia o interesse pela foto. Em outras palavras seriam o objetivo (studium)
e o subjetivo (punctum) da foto.

O primeiro ¢ universalmente percebido e gera uma interpretacdo da fotografia a
partir do conhecimento prévio do observador (chamado de spectator por Barthes) sobre o

mundo. A compreensdo do studium passa pela leitura dos signos presentes em uma foto em
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funcdo do conhecimento prévio de quem a observa. J4 o segundo, por outro lado, se projeta
sobre noés, de forma insistente. Como diz Barthes, “ndo sou eu que vou busca-lo (como
invisto com minha consciéncia soberana o campo do studium), é ele que parte da cena,
como uma flecha, e vem me transpassar.” (BARTHES, 1984, p.46)

Para Barthes, o studium ¢ voltado para consciéncia: sdo caracteristicas associadas
ao contexto cultural e técnico da imagem. Ja o punctum tem valor subjetivo, ¢ um atrativo
que se impde a quem olha a foto, sdo detalhes que impressionam o espectador e variam de
pessoa para pessoa, € o que intensifica a foto, o que fere o spectator.

O punctum ¢é mais instigante, pois se trata da subjetividade do espectador: ele ¢
individual, cada um enxergard o seu, podendo claro, ter semelhangas, mas o grau de
intensidade que pode atingir nas pessoas ¢ Unico e intrasferivel.

Aplicando a ideia do punctum nas gravuras de Goya, nos deparamos com o que
muitos historiadores dizem: as gravuras eram claras em suas mensagens na época. O
studium e o punctum estavam bem definidos nas cenas compostas por Goya, ainda mais
realgados pelo jogo de sombras e luzes, pelos elementos em cada plano, mas ao observar
atentamente as estampas veremos varios punctum, Goya ndo queria s6 um ponto intrigante,
para que nossos olhares focassem, ele parece querer mostrar varias coisas numa s6 cena.

O mesmo digo para meu trabalho, nos videos, apesar do preto e branco, realcando
partes determinadas das cenas, dos focos, dos primeiros planos, a série de camadas e
texturas, proporcionam varios punctum quando se observa a cena mais de uma vez, alids,
na videoarte, com sua fugacidade, suas formas imbricadas, sobreimpressas, ¢ dispendioso
querer definir um studium e punctum.

Voltando para outras caracteristicas intrinsecas ao P&B, vé-se que apds o
surgimento da cor no cinema, ele passou a carregar um vinculo mais com videos e filmes
documentais, jornalisticos. Hoje, ele estd mais associado a poética porque 0s Nossos
espectadores estdo acostumados com o colorido. Atualmente a imagem se tornou
banalizada, ja que estamos todo o tempo rodeados por elas, em diferentes tipos de midias.
Nesse cenario, o P&B acaba sendo um canal diferente dessa banalizac¢do. O preto e branco,
entdo, pode ser encarado como um espaco redutor, ja que existe um processo de tirar a cor.
Mas na verdade, eu entendo que ele potencializa a imaginagao.

Creio que nos filmes e videos em P&B existe um forte sentido poético e misterioso
nas imagens. Em Sonhos, busquei falar do universo iconografico da religiosidade, da
fantasia, do onirico e era importante que isso ficasse claro desde o inicio. O preto e branco

parece nos levar a isso.
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O titulo Sonhos ¢ um referencial direto aos estudos de Goya, j& mencionados
anteriormente, para a composicdo de Caprichos. Os suerios de Goya estdo diretamente
relacionados as crendices e superstigdes medievais, sempre associados ao universo
satanico criado pelo cristianismo, principalmente a Inquisi¢do no periodo de “cacas as
bruxas”. Muitos s3o sonhos "ruins", pesadelos. O curioso ¢ que ndo ha incidentes biblicos
de for¢as demoniacas se comunicando com as pessoas durante os sonhos ou pesadelos. Ha
as tentagdes, mas nao estao relacionadas ao sono/sonho.

Os sonhos, de acordo com Biblia Crista, eram uma forma de comunicagdo entre o
mundo sobrenatural e o mundo dos humanos, tanto 0 novo como o velho testamento, falam
que Deus se utiliza de sonhos para comunicar-se com os homens, com vérios intuitos, seja
para abengoar, curar, guiar, alertar, advertir, punir, enfim, nota-se a importancia dos sonhos

para os homens deste periodo. De acordo com Hall:

Ao longo da histéria da maioria das tradi¢des religiosas, os sonhos tém sido
considerados uma fonte de informag¢des acerca da vontade de Deus e da
existéncia de um mundo espiritual atras, acima ou dentro do mundo da realidade
cotidiana. (HALL apud PROENCA, 2008, p. 21)

Sdo varias as passagens biblicas que tratam do sonho. Goya mesmo, antes dos
caprichos, da estampa 43, sonho da razdo, ja havia feito uma representacao dos sonhos. O
sonho de Sao Jos¢ (1770-1772), foi uns dos primeiros trabalhos recebidos pelo artista para
execugdo de afrescos na Catedral de Saragoza. A obra foi transferida para um painel e esta
no Museo de Belas Artes, em Saragoza. Ela representa a passagem em que um anjo surge

nos sonhos de Jos¢ para falar da origem do filho de Maria.
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"Ora, o nascimento de Jesus Cristo foi assim:
Estando Maria, sua mae, desposada com José,
antes de se ajuntarem, achou-se ter concebido
do Espirito Santo. Entdo José, seu marido,
como era justo, e a ndo queria infamar, intentou
deixa-la secretamente. E projetando ele isto, eis
que em sonho lhe apareceu um Anjo do Senhor
dizendo: "José, filho de David, ndo temas
receber a Maria, tua mulher, porque o que nela
estd gerado é do Espirito Santo[...]." (Mateus
1:18 - 20)

Figura 40 - El sueiio de San José. Goya, 1770-1772. Museo de Belas Artes, Saragoza.

"E disse: Ouvi agora as minhas palavras: se
entre vos houver profetas, eu, o Senhor, em
visdo a ele farei conhecer, ou em sonhos
falarei com ele." (Numeros 12:46) "E em
Gibeom apareceu o Senhor a Salomdo de
noite em sonhos; e disse-lhe Deus: Pede o
que queres que eu te dé."(I Reis 3:5) Samuel
disse a Saul: por que me inquietaste, fazendo-
me subir? Entdo Saul disse: “Mui angustiado
estou, porque os filisteus guerreiam contra
mim, e Deus se tem desviado de mim, e ndo
me responde mais, nem pelo ministério dos
profetas, nem por sonhos”. (Samuel 28:15)

A relacdo do homem com os sonhos vem desde a mitologia grega. Segundo
Proenca, Morfeu ¢ considerado deus dos “sonhos”, e seu pai, Hypnos, seria o responsavel

por fazer as pessoas dormirem, ¢ o deus do sono. Hypnos obscuramente adentrava na
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mente dos homens e fazia repousar seu corpo, esquecer a fadiga, e descansar a mente.
Hypnos era irmao gémeo de Téanatos, que representava a morte, dai surge a relacdo de que

quando se dorme e sonha, enxergamos além da morte.

Hypnos teve trés filhos, chamados de Oneiros, que simbolizavam os sonhos dos
humanos. Eles dormiam dispersos sobre papoulas, ¢ como sabemos, a papoula
ou 6pio é uma planta de onde ¢ obtido a morfina. Morfeu ¢ considerado o filho
mais importante, “o que molda-se, toma forma humana” é o deus grego dos
sonhos divinos. O segundo filho ¢é Icelus, ¢ o deus dos pesadelos, chamado
de Phobetor “phobia”, surge nos sonhos humanos em forma de animal ou de
monstro. O terceiro é Fantasos “apparition”, este deus dos sonhos aparece como
algo que faz parte da natureza, e também toma a forma de objetos inanimados.
(PROENCA, 2008, p. 17)

O valor dado as coisas surgidas no estado onirico, que ndo podemos compreender
em sua totalidade, hoje sdo relacionados mais ao campo da psicanélise de Sigmund Freud e
a psicologia analitica de Carl Gustav Jung. Ambos estudaram a fundo a relacdo do nosso
inconsciente, dos nossos sonhos. Sigmund Freud, resumidamente, define o conteudo do
sonho como a realizacdo de um desejo. Simplificando, o sonho seria, portanto, um 6timo
material para o individuo entender seus desejos, e resolver suas questdes.

Por outro lado, Jung acreditava nos significados dos sonhos e na importancia para o
desenvolvimento pleno do homem. Jung defendia uma visdo diferente do inconsciente
humano de Freud. Para ele, embora exista de fato um inconsciente pessoal fundamentado
de contetidos recalcados, hd também um inconsciente coletivo permeado de um
simbolismo universal.

Nao cabe aqui entrar nesse universo complexo citado acima. Importa mais, a esta
pesquisa, as interpretagdes dos sonhos dentro da cultura popular, do imaginario religioso

em que Goya viveu, sem pretensdes cientificas.

5.4.1 Sonho 1

Em Sonho 1 (https://goo.gl/Fjlohh) trabalhei com os conceitos das imagens sacras,
ainda sobre o olhar pan-Optico da Igreja, mas também os olhares tementes as coisas dos
reinos celeste e mundano/infernal, sofridos e submissos. O outro lado explorado foi o
universo das forgas obscuras, sombrias, representados por seres monstruosos. A série
busca dialogar com os temas grotescos, oniricos € misticos de Los Caprichos.

A sobreimpressdo ¢ a técnica que, a meu ver, mais dialoga com as gravuras de
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Goya, com seus seres grotescos, monstruosamente embrenhados na sociedade, onde varios
personagens sdo retratados em uma unica tela, para compor uma cena, uma mensagem.
Sdo varias “camadas da sociedade”: bruxas, monstros, espertos e ingénuos, cafetinas,
prostitutas e noivas, jovens e velhas. O conjunto entre o real e o fantastico ¢ impossivel de
determinar; ndo se consegue mais separa-los ¢ uma fronteira que ndo existe mais, assim
como a sobreimpressao no video, as imagens se misturam.

Sonho 1 comeca com o olhar assustador de imagens religiosas dentro de uma
igreja, querubins espantosos e santas em éxtase. Sao tragos fortes do barroco mineiro com
sua devocao aos diversos santos do catolicismo, oriundos das varias irmandades e ordens
terceiras na tradicionalmente catdlica Minas Gerais. Em meio a troca de olhares dos
querubins, temos a imagem de uma serpente, envolta a um globo, mordendo a maga, ela
estd sendo pisada por uma santa, ha cortes frenéticos de detalhe do rosto da santa com os
querubins.

Tal iconografia trata-se da imaculada concepg¢do da Virgem, ou melhor dizendo, de
Nossa Senhora da Concei¢do. Esse dogma trata Maria como uma criagdo particular de
Deus, livre do pecado original, uma nova Eva sem pecado (por isso pisa na serpente).
Segundo Beatriz Botelho (2005), o culto a essa imagem, trazido pelos franciscanos no
apagar das luzes do século XVII, se multiplicaram rapidamente por Minas Gerais e tem

grande abrangéncia:

[...] ndo so pelas igrejas matrizes, mas por capelas rurais, capelas particulares,
oratorios e qualquer movel que servisse como um canto para oragdes. Pelo
nimero de imagens inventariadas é facil perceber a relevancia que seu culto
alcangou, e que ainda persiste, nas Minas Gerais. (BOTELHO, 2005, p. 72)

Em Sonho 1, essa imagem representa o lado sagrado e imaculado que a Igreja
representa ainda hoje, mas a0 mesmo tempo, na sequéncia, corta para uma outra imagem
de nossa senhora, agora desgastada pelo tempo, toda manchada, abandonada em um
cemitério, junto com seus mortos ¢ ao fundo hd uma parede de onde surgem figuras
assustadoras, bruxas com movimentos agonizantes. A santa parece orar para que as
criaturas sumam. Em seguida, ha o corte para outro angulo da mesma santa, um detalhe, e
entdo aparece de um borrdo a imagem de uma bruxa. Em questdo de segundos, surge e
desaparece.

Depois vemos a estatua de uma crianga, talvez do menino Jesus, ndo se sabe ao

certo. A imagem foi captada no mesmo local onde foi filmada a santa desgastada pelo
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tempo. Na parede, ao fundo, surge uma sombra grotesca, com uma cabega enorme e
orelhas pontiagudas, seus movimentos sdo desconexos e rapidos. Corte para o rosto de
Cristo morto, a camera percorre lentamente seu corpo deitado até os joelhos, revelando a
expressividade das feridas.

Na mesma ideia de dor e feridas, surge a imagem de Sdo Sebastido que, como
Cristo, foi flagelado. Nao aparece seu rosto, apenas o tronco de seu corpo, j4 que sua
iconografia ¢ classica: um corpo jovem, seminu, atado em um tronco desfolhado de arvore
e cravado por flechas. E de facil identificagdo. Nessa cena, a imagem fica frenética, com
variagoes de luz e sombras e, ainda sobreimpressa nela, a cena de um fogo, fundindo-se
com a imagem do santo.

A ideia do fogo ¢ para reforcar a dualidade entre as coisas celestes e as coisas
obscuras. O fogo representa algo regenerador e purificador, e seu significado sobrenatural
vai desde as almas errantes até o espirito divino. Ao mesmo tempo, o fogo esta ligado as
forcas divinas, da natureza e também ao inferno com sua fun¢do de queimar eternamente,
diferente do renascer das cinzas, da regeneragdo. Alguns rituais de cremagdes t€ém a sua
origem na compreensdo do fogo como um veiculo, um mensageiro entre o mundo dos
vivos e o mundo dos mortos.

Na sequéncia, temos uma emblematica cena na qual nos deparamos com vérias
figuras grotescas. Na verdade, ¢ o mesmo ser, porém em posigdes € movimentos
diferentes. S3o ao todo 10 imagens da mesma figura nua com uma mascara bizarra. Nas
laterais direita e esquerda da cena existem dezenas de bragos buscando agarrar algo, como
se estivessem tentando puxar para fora do quadro. Ao fundo uma imagem de uma coruja
voando, em camera lenta, em direcdo ao primeiro plano, em dire¢do a camera, em dire¢ao
as figuras grotescas. Ela parece querer agarra-los o quanto puder.

Essa figura ¢ o proprio autor do video. Aqui, procuro me relacionar com o sentido
do autorretrato presente tanto nas gravuras de Goya quanto na linguagem da videoarte. Em
Los Caprichos, Goya aparece na primeira estampa, em perfil como alguém que observa
com um certo desdém e também ressurge dormindo/sonhando na gravura de numero 43,
como ja mencionado nessa dissertacdo. Segundo Nascimento (2011) isso seria uma
maneira de enfatizar que as gravuras sao resultado tanto da observacdo, quanto da fantasia,
mas ndo separadamente.

Na esfera da videoarte, Bellour (1997), em seu livro Entre-imagens, dedica um
capitulo inteiro a ideia do autorretrato como algo inerente ao videoarte. Segundo o autor, o

autorretrato se situa do lado do metaférico e do poético, mais do que do narrativo. Sua
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aparéncia vem do descontinuo, da justaposicdo anacronica da montagem. Diferente da
autobiografia o autorretrato diz: “Nao narrarei o que fiz; direi quem sou.” (BELLOUR,
1997, p.331)

Para Bellour, existem algumas razdes pelas quais o video parece prestar-se melhor
do que o cinema a aventura do autorretrato, tais como a facilidade que o autor tem em
colocar seu corpo diretamente na imagem — basta colocar-se numa imagem sendo gravada.
O autor do video tem acesso a imagem facilmente. “Ligar-se a intimidade de seu proprio
olhar: isso muitas das vezes da a imagem uma qualidade de ser, de presenga-auséncia,
quase inimitavel.” (BELLOUR, 1997, p. 335)

O “olhar-camera” tende a ser mais natural no video, do que em um filme. No filme,
o olhar para a cdmera, muita das vezes, pode configurar transgressor, algo fora do padrao,
porém no video, soa natural, quase que aguardado.

Outra razdo se deve a propria imagem. No video, ¢ muito mais simples trata-la e
transforma-la na gravacdo e na pdés-produgdo. A imagem-video traduz mais diretamente as
impressdes do olho, os movimentos do corpo, os processos de pensamento. Como a
imagem j& ndo depende tdo claramente de sua dimensdo de verdade documentaria, dela
tera de se desprender menos para deixar transparecer a priori a vontade expressiva, e
excessiva, de um sujeito.

E também, de acordo com Bellour, temos a transformacao da retérica classica por
um processo de subjetivacdo. Se a televisdo, principalmente, cumpre hoje o papel de
reguladora da invencdo e da memoria, o autorretrato ¢ naturalmente a expressdo mais
subjetiva da resisténcia que a videoarte opde de forma especifica a televisdo.

Em Sonho 1, essa espécie de autorretrato vai ao encontro da maneira de preservar a
identidade necessaria a experiéncia da filmagem e, de maneira mais geral, ao conjunto de
minha experiéncia, de criagdo e de vida. Ele se dirige cada vez mais para a eliminagdo de
qualquer intermedidrio nas diferentes etapas de meu projeto. Meus trabalhos sdo a
expressao de mim mesmo, ja que procuro manter o trabalho bem préximo de sua fonte.
Fora de si, mas a partir de si.

Na cena seguinte, hd o corte para o olho de um cavalo, depois vem o olhar de um
gato, uma galinha tendo seu pesco¢o cortado, sangue e a cabeca cortada da galinha.
Surgem imagens religiosas confrontando a camera. Na verdade, todas as imagens neste
trecho, tanto dos animais como das figuras sacras, parecem olhar diretamente para a
camera, como testemunhas de algo. Tais imagens sdo rapidas, ndo chegam a ter nem 1

segundo de duracao.
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A relagdo dos animais estd diretamente vinculada ao universo de representagao de
Goya nas gravuras Caprichos. Algo no sentido de que diversas figuras animalescas
habitam nossos sonhos e realidades, como a coruja, muito retratada nas estampas do
pintor espanhol. O artificio de animalizar os personagens ¢ natural do grotesco. Mas de
acordo com Nascimento (2011) a relagdo entre fisionomias animais e atitudes tem origens
mais especificas. Ainda segundo a autora, Giambattista Della Porta, um italiano do século
XVI, fez um paralelo entre a alma e o corpo, embasando-se no zoomorfismo, em que a
semelhanca entre rostos humanos e alguns animais seria a base para relacionar a
aparéncia fisica ao carater.

Na sequéncia do video, volta a figura grotesca, mas agora € s6 uma, € nos seus pés
hé varios bragos que o puxam para baixo, para dentro do video. No fundo estd a mesma
coruja ja citada acima, em um plano mais proximo. Ela revela suas garras para tentar pegar
a figura, os bracos puxam o corpo do autor, como se fosse levado para o inferno, para o
reino inferior, € a coruja ndo consegue pegar a criatura, a imagem se torna toda preta. Fim.
Automaticamente comega o processo de looping do video.

Em Sonho 1, buscou-se relacionar os reinos iconograficos dos céus e da feiticaria,
algo em torno, dentro de um imagindrio religioso e dito popular, do que Goya possa ter
vivenciado em seu tempo e que representou muito nas suas obras.

Nas questdes técnicas da feitura do video, foram muito usadas a sobreimpressao e
da incrustacdo. As primeiras cenas foram basicamente uma edi¢do de cortes secos,
alternancias de velocidades e tratamentos de intensidade de luz e sombras. Em meio a esse
inicio, surge uma sombra de uma figura que parece ameacar a imagem de Nossa Senhora
da Conceigdo. Para isso foi usado uma sobreposi¢ao de imagem.

Na segunda parte, em que entra a imagem da santa desgastada pelo tempo e surgem
varias figuras de bruxas ao fundo, usou-se o chroma key (incrustagdo). Esta cena teve uma
certa complexidade para a sua feitura, pois as imagens das bruxas foram gravadas
separadamente em um estidio com um fundo verde. Depois, ja na ilha de edigdo, foi
eliminado esse fundo pelo processo do chroma key e de recortes, e na sequéncia teve um
longo processo de tratamento da imagem para que se chegasse a um resultado satisfatorio.
Feito isso, foram colocada uma a uma sobre a imagem da santa. Ao todo foram quatro
camadas, e, apds essa etapa, a cena foi submetida ao processo de renderizacdo para que
essas camadas/imagens se tornassem uma sO e pudessem ser inseridas na timeline de

edicao do video.

90



Dando sequéncia ao processo de edi¢do, a sombra macabra que aparece atras da
imagem da estditua do menino teve menos complexidade, pois se trata mais de uma
sobreimpressao, assim como o fogo na imagem de Sdo Sebastido. Ja a cena das figuras
nuas grotescas seguiu a mesma logica da cena das bruxas. Neste ponto, o processo foi bem
mais longo, pois se trata de dez camadas da mesma figura, mais oito camadas dos bracos e
maos inseridos na imagem maior da coruja. Tanto a figura grotesca quanto os bracos
também foram gravados sobre um fundo verde, para depois serem recortados no processo
do chroma key, depois inseridos separadamente em tempos e posi¢des diferentes, sobre a
imagem da coruja. SO processo de renderizacdo dessa cena durou em torno de 12 horas.

Muitas das vezes, as limitagdes encontradas, principalmente aquelas associadas ao
tempo de feitura e composi¢do de cenas, estavam diretamente relacionadas a capacidade de
leitura de informacdes que meu computador conseguia processar. Além ¢ claro, de
limitagdes relacionadas ao melhor uso das ferramentas do software de edi¢do. O uso de

ferramentas como o chroma key ndo ¢ tao facil.
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Figura 41 — Area de trabalho no Adobe Premiere Pro, edi¢do Sonho 1, 2017.

A trilha sonora segue-se como algo a reforcar o contetido onirico, perturbador e
grotescos que as imagens carregam. Em alguns momentos ela se sobressai, em outros ela
acompanha o ritmo das imagens e também, em alguns casos, tenta dar uma certa
veracidade ao som que a imagem correspondente produziria. Essa logica e tonalidade

sonora sentida, se espalha para os outros dois videos da instalagdo Sonhos.
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5.4.2 Sonho 2

Dando sequéncia a série Sonhos, em Sonho 2 (goo.gl/IhvhS7) busco referenciar o
universo da prostitui¢do, muito explorado por Goya em Los Caprichos, junto a imagens
relacionados ao um mundo satanico, obscuro. No video, foram usadas diversas imagens
vindas da internet, de sites relacionados a pornografia e prostitui¢ao.

Nas gravuras de Caprichos, a mulher ¢ sempre rotulada como prostituta, feiticeira
e noiva. Percebemos que a opgao por retratar mulheres de forma negativa nas gravuras se
inclui na inten¢do da série, pois Goya as retratou em diversos outras pinturas e ndo ¢
possivel concluir que o mesmo tivesse uma visdo denegrida da mulher.

Ha de se notar que os temas prostituicdo e casamento, em Goya, ndo estabelecem
criticas apenas as figuras femininas, mas também aos homens que integram a relagdo.
Mesmo que o tema seja retratado geralmente pela imagem feminina, ¢ preciso ter em
mente o propdsito da critica. Nascimento (2011) explica que Goya ndo criticava as
feiticeiras, mas sim a supersti¢cdo de quem acreditava nelas.

A Espanha de Goya, creio que toda a Europa daquela época, tinha a mulher como
uma sintese de vicios, a protagonista da proliferacdo dos males da sociedade, ou seja, a
Eva do pecado original. A visdo negativa e pejorativa aparecia na maioria dos contos
morais de entdo. Apesar de as criticas em Caprichos ndo serem unicamente as mulheres,
percebe-se que Goya nao deixa de compartilhar desse ideal da mulher como aquela que
leva aos maus caminhos. Obviamente, um reflexo da sociedade europeia do século XVIII
que tinham uma visdo negativa sobre a mulher, o que muitos, assim como Goya, ndo
estavam alheios. Podemos dizer, dentro dos termos junguianos, que ¢ uma espécie de
sombra coletiva.

Ainda sobre a prostituicdo em Caprichos, podemos notar outros temas que se
confundem, mas que levam a um mesmo pensamento: sdo o cortejo e o noivado. Estes sdo
representados de modo que ndo se sabe se um jovem corteja uma prostituta ou uma moga
de familia, pois o artista também critica os casamentos por interesse, que, querendo ou
ndo, ¢ um outro jeito de prostituir.

El si pronuncian y la mano alargan al primero que llega (estampa 02) (Elas dizem
sim e ddo sua mao ao primeiro que aparece). Nessa estampa, vemos uma jovem casando

com um homem feio e velho, em volta ha personagens sorrindo maliciosamente, se
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mostrando satisfeitos. A mdscara na jovem realca o carater de farsa, que ¢ essa
cerimonia.

Algumas gravuras mesclam o teor sexual da prostituicdo com a feitigaria. A
sensacdo ¢ de as prostitutas fazem as mesmas coisas que as bruxas, enganam e abusam de

suas “vitimas”.
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Figura 42 - El si pronuncian y la mano alargan al primero que llega (estampa 2). Los Caprichos.
Goya, 1797-1799. Museu do Prado, Madri.

Em Sonho 2, para representar esse universo de promiscuidade, faco uso da cyber
prostitui¢do, termo que designa a oferta de servigos sexuais via internet. Hoje, a industria
da pornografia, também conhecida como “entretenimento adulto”, movimenta milhdes em
todo o mundo e ndo apenas com profissionais estabelecidos, mas também com amadores,
que se utilizam das facilidades que as novas tecnologias proporcionam, para fazerem seus
videos, fotos, blogs e chats. Essa explosao do erotismo surgiu no século XX, com a
fotografia, o cinema, a televisdo e depois a internet.

Germaine Greer diz o seguinte sobre pornografia:

A disseminacdo da pornografia é muito parecida com a ascensdo da batata chips
que agora ocupa dois lados inteiros de um corredor do supermercado local.
Agora as fritas vém temperadas, e também embebidas de produtos quimicos que
simulam sabores de camardo, bacon defumado, molho inglés [...] As fritas sdo
um excelente exemplo de alimento que engorda e ndo alimenta; o sexo virtual,
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como a comida virtual, é planejado para deixar o consumidor insatisfeito.
(GREER apud MARZOCHLI, 2003, p. 234)

Qualquer pessoa com uma cdmara pode criar uma imagem para este tipo de site. A
pornografia de amadores ¢ bastante comum, mas a maioria dos sites que tratam estes temas
sdo profissionais. Milhdes de pessoas, todos os dias, entram nos sites pornograficos, e
provavelmente, naqueles que oferecem imagens gratuitas.

O principal site usado para pesquisar e fazer downloads de imagens relacionadas a
prostitui¢do, e que depois foram usadas nos videos em questdo, foi o Porn Hub
(www.pornhub.com). O Porn Hub é provavelmente o maior site de compartilhamento de
videos pornograficos na internet. Ele oferece, na grande maioria, videos gratuitos e sua
politica de uso se resume basicamente no sentido de que, a partir do momento que vocé
usou a plataforma deles para hospedar seu video, ele pode ser assistido, compartilhado e
baixado por qualquer um na rede. Além do Porn Hub, também usei imagens de um canal
do youtube chamado Green Screen (goo.gl/Xd01DZ) que oferece gratuitamente varias
imagens de garotas de programas se exibindo sobre um fundo verde para chroma key.

Diferentemente do Green Screen, em que os videos sdo s6 de belas mulheres, no
Porn Hub procurei por videos que de alguma forma representasse o feio, o grotesco, algo
que mostrasse o outro lado da pornografia, sem ser o de jovens bonitas, no intuito de
referenciar mais a Los Caprichos, em que a prostitui¢do tem mais um carater critico-social
do que erético.

O video Sonho 2 se inicia com a imagem de uma santa, ¢ Santa Clara. Segundo a
historia, Clara teria fugido de um casamento arranjado para se dedicar as coisas de Deus.
Sua iconografia na maioria das vezes é representada segurando um ostensorio'® com o
Santissimo Sacramento, referéncia direta a um de seus milagres no qual, segurando o
ostensorio, ela expulsa alguns invasores do santuario onde vivia. Na sequéncia, um
movimento rapido para uma imagem de Cristo crucificado corta para a imagem de Santa
Clara, que agora aparece rodeada de corujas. E uma sobreimpressio de imagens.
Nascimento explica que a coruja ¢ uma ave muito usada por Goya para representar as
prostitutas, j& que uma giria comum na €poca apelidava as prostitutas de corujas.

Na imagem seguinte, vé-se um homem nu deitado no chdo lambendo os pés e

sapatos que parecem ser de uma mulher, e, na parte superior do plano, ha varias corujas de

16 Ostensorio ¢ uma peca usada nos cultos da Igreja Catélica, que lembra um sol com raios saindo do centro,
cujo o simbolismo remete a luz de Cristo se espalhando. E usada para expor a Hostia Consagrada — o
Santissimo Sacramento.
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cabeca para baixo, como se estivem penduradas no teto. A cena toda ¢ embriagada por uma
fumaca. Gragas ao preto e branco, nota-se que as sobreimpressoes de imagens, os recortes
e enquadramentos, sdo bastante organicos e muitas das vezes parecem imperceptiveis. Isso
remete a ideia dos jogos de sedugdo encontrados em Los Caprichos, em que o homem
sempre parece preso.

No proximo plano aparecem de Sdo Lucio e Santa Bona, que representam os “Bem
Casados”. Eles sdao considerados os “primeiros irmaos terciarios” (Irmaos da Peniténcia)
da ordem franciscana. Ambos eram comerciantes apegados aos bens materiais, conhecidos
por seus negocios desonestos. Numa época em que Sao Francisco pregava na regido onde o
casal morava, o desapego material do santo impressionou Lucio, e este entdo acabou com
seus negocios, vendeu suas propriedades e comegou a repartir com 0s pobres a sua riqueza.
O ato do marido nao agradou a esposa, Bona, e por causa disso eles viviam em desavengas.
Um dia ela também se converteu, pediu perdao ao marido e comegou a ajudar os pobres.
Depois, ambos procuraram Sdo Francisco e manifestaram o desejo de iniciarem na vida de
irmaos franciscanos. Como eram casados ndo sabiam como fazé-lo. Sdo Francisco, entdo,
funda uma Ordem Terceira, na qual os casados poderiam servir a Deus. Dai em diante,
Luquésio e Buonadonna, como sdo conhecidos na Italia, distribuiram o restante de seus
bens aos pobres e viveram na mais perfeita harmonia conjugal. Morreram no ano de 1250 e
em 1694 foram beatificados pelo Papa Inocéncio XII.

No plano contra-plongée do corte seguinte, vemos ao centro a imagem de Santa
Rita de Céassia, iconograficamente representada com um crucifixo nas maos e um espinho
cravado em sua testa. Nas cenas do casal também vemos as corujas. A intengdo em Sonho
2 ¢ trazer uma relagdo com aquilo que esta nas gravuras de Goya: o casamento, a
prostitui¢do, a bruxaria, os aliciamentos — tudo ao mesmo tempo.

A proxima cena chega a ser repulsiva. Nela temos um close, um plano detalhe de
uma velha a lamber e chupar seu proprio seio, enorme. Ao lado, temos um grupo de
corujas fazendo movimentos sinistros, parecendo querer chupar também o grande seio.
Uma das corujas estd tentando engolir um enorme rato. Aqui temos uma referéncia as
gravuras Mucho hay que chupar, capricho 45 (H4 muito para chupar) e Sopla, capricho 69
(Esté soprando).

Em Mucho hay que chupar ha duas velhas asquerosas compartilhando, talvez fumo,
de uma tabaqueira, e a frente um cesto cheio de bebés mortos ou ndo, para serem sugados.
Ao fundo temos a sombra de dois enormes morcegos. Esse tema de criangas envolvidas em

rituais diabolicos e de canibalismos € repetido em outras estampas. Em Sopla, um velho
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bruxo estd usando o anus de uma crianga como espécie de fole para ascender o fogo, ao
fundo outro participante do ritual parece chupar o pénis de outra crianca e mais ao fundo
existe outro bruxo com aspectos zoomorficos de uma coruja. Seus bragos abertos formam
grandes asas que parece encobrir 0 que esta acontecendo.

A cena seguinte revela a figura maior de um poderoso satd, um ser animalesco, de
grandes chifres, que solta fogo pela narina e parece fazer um ritual. A sua frente, varias
imagens pequenas de garotas de programa dancando, sensualizando aleatoriamente, com
movimentos fragmentados. Nas pontas do plano existem duas bruxas. A cena mostra uma
espécie de ritual, algo no sentido de seducdo. A ideia ¢ deixar o interator meio que
hipnotizado com tantas mulheres de lingerie dancando. A sensagdo ¢ a de querer ver todas,
mas o tempo da cena e tamanho das imagens ndo permite.

Esse ritual, que chamo de “saba das prostitutas”, assim como a figura do grande
satd, aqui representado por uma enorme ossada chifruda, remetem aos sabas que Goya
ilustrou, ndo s6 na lamina 60 dos caprichos (Ensayos), mas na pintura El Aquelarre (Saba

das bruxas) e na composi¢cdo El/ Gran Cabron (O grande bode) das pinturas negras.

Figura 43 — Montagem obras de Goya.
1- EIl Gran Cabron, Las Pinturas Negras. Goya, 1819-1823. Museu do Prado, Madri.
2- El Aquelarre (saba das bruxas). Goya, 1798, Museu Lazaro Galdiano, Madri.
3-  Ensayos (estampa 60), Los Caprichos. Goya, 1797-1799. Museu do Prado, Madri.
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Figura 44 — frame de Sonho 2. Mateus Brandéo, 2017.

Na composi¢do de tal cena foram usados os recursos de incrustagdo, ou chroma
key, e sobreposicdo. Cada garota representa uma camada dentro do processo de edigdo.
Essas imagens pertencem ao canal de youtube Screen Green, que as disponibiliza para
download. A imagem da caveira chifruda faz parte de meu acervo videografico.

Ao longo do video temos uma névoa que percorre por varias cenas, elas parecem
vir do plano logo apds o “sabd das prostitutas”, que ¢ uma mulher em close soltando
fumaca pela boca. Corte para proxima cena: uma composi¢do emblemadtica em que vemos
uma dancarina ao centro, fazendo pole dance, e ao seu redor a figura nua com madscara
grotesca, ja vista no video Sonho 1. S2o varias imagens do ser grotesco, que na verdade ¢é
meu autorretrato. Assim como no primeiro Sonho, aqui também busco estar presente no
video.

Na sequéncia, a cena mostra uma tela de computador em detalhe, onde se vé a seta
do mouse percorrer por varias fotos de garotas de programas. A camera ¢ subjetiva, dando
a impressdo de alguém navegando por dezenas de imagens pornograficas, & procura de
alguma que o satisfaga. Essa cena ¢ longa no intuito de mostrar a infinidade de
“programas” que existem na internet, mostrando como funciona a maior parte da
prostitui¢do nos dias de hoje: tudo ao alcance do simples toque do mouse. Nas pequenas
fotos ha nomes, telefones e enderecos, o que demonstra ser um site de prostitui¢do. Aqui, a

cena ¢ simplesmente a camera gravando a tela de um computador. Nao h4a montagens, ndo
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ha sobreposi¢des, nenhuma interferéncia no intuito de criar uma cena artistica, a intengdo ¢
mostrar um pouco do universo real da prostitui¢do atualmente.

Corte para uma sequéncia de cenas curtissimas: o close de uma mulher
massageando seus seios enormes; uma mulher nua com obesidade morbida se
masturbando; novamente o close dos seios enormes; uma bunda gorda; outra mulher gorda
se masturbando; uma mulher anoréxica seminua se contornando; outra bunda enorme; um
superclose nas partes intimas de uma mulher obesa. E uma sucessdo de imagens que mal
conseguimos identificar. Interrompendo esse frenesi de cenas, ha o close de uma coruja,
com um olho s, piando estridentemente. Em todas as cenas, exceto a da coruja, podemos
ver, mesclada, a figura satanica da ossada chifruda. Esta sequéncia mostra em segundos
um pouco do que se pode encontrar de “grotesco” na internet, dentro desse mundo
pornografico, pois todas as cenas foram retiradas da web.

Nas cenas finais novamente aparece a figura satanica com seus movimentos
cortados e desconexos, rodeada por algumas bruxas, que ja apareceram no video Sonho 1.
No decorrer da cena, as bruxas desaparecem, deixando somente a imagem satanica no
plano. Essa ¢ a ultima cena e o video faz o seu loop retornando a primeira. Essas imagens
e figuras repetitivas trazem a conexdo entre os videos/sonhos e refor¢am o carater de
unidade da obra. A ideia é que algumas imagens percorram pelos trés videos, pois sempre

hé aquelas que te perseguem por varios sonhos diferentes.

5.4.3 Sonho 3

O ultimo video da série aborda o mundo das sombras (goo.gl/JnI8YB). As coisas
que sdo reveladas e escondidas remetem aquilo que estd em outra dimensdo, no lado
obscuro de nossos sonhos, no inconsciente, uma relagdo direta as sombras vistas nas
gravuras de Goya. Em Sonho 3 busco, através do jogo de luzes, do claro-escuro, criar um
universo sombrio, desconecto, composto muitas das vezes por cenas performaticas.

A cena inicial mostra um céu revolto, esta vindo uma tempestade. Uma imagem de
Jesus Cristo, sobreposta, olha para cima piedoso. Corta para o inicio dessa tempestade, que
demonstra chegar lentamente ao vidro de uma janela. No mesmo plano existe a imagem de
uma coruja. Tanto o passaro como a imagem de Jesus foram inseridas por sobreposicdo. A
coruja que persegue o inconsciente, que habita o mundo sombrio de Goya, estd aqui

representada mais uma vez.
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A proxima cena revela uma figura sombria, maquiada de uma forma que parece
que seus olhos foram arrancados, e que escorre um sangue ou lagrima negra deles. A luz
aqui ora frontal, ora vinda de baixo, dd um tom dramatico no contraste de luz e sombra.
Pretende-se com isso conferir maior dramaticidade ao tema, gerando um efeito
fantasmagodrico. A imagem acontece em movimentos rapidos, mas fotografados em baixa
velocidade. Nota-se o rastro de luz, os borrdes na imagem, algo que chega a deformacao,
criando novas imagens ou apenas vestigios de uma imagem.

No inicio percebe-se uma frenética exposicdo de outra imagem sobreposta, uma
espécie de mensagem subliminar, em que aparecem apenas frames em fragdes de
segundos. E possivel definir algo apenas congelando a cena: é uma imagem sacra. Essa
performance € praticamente um timelapse, que consiste numa sequéncia intervalar de
registros ao longo de uma agdo e quando reproduzido numa velocidade normal, o tempo
parece passar rapidamente na cena. Ele salta, sdo lapsos de uma imagem. Para compor a
cena foram tiradas 87 fotos em baixa velocidade a cada 4 segundos.

No momento seguinte, a velocidade da cena volta ao normal. A figura transita entre
o claro escuro, se revelando e se escondendo perante o foco de luz e foco e desfoco da
lente da camera. Os movimentos as vezes sdo rapidos, criando um certo estranhamento,
parece uma danga ou um ritual. Ela estd seminua, tem apenas um longo véu na cabeca.

A cena seguinte segue o mesmo principio de técnica empregada (timelapse) no
plano anterior. S3o lapsos de imagens que criam uma alta velocidade fragmentada e
borrada da cena, na qual vemos o close de trés rotos assustadores, que se debatem
freneticamente, contorcendo-se de um lado para o outro. As maos se esfregam pelo rosto
indefinido, que parece querer se libertar de algo.

A inquietacdo da cena seguinte, composta por varias sobreposi¢cdes de imagens,
chega a ser de definicdo complexa. Eis uma das possibilidades do video: sdo varios
planos/imagens dentro de um unico plano. Nao ha profundidade, tudo esta ali a0 mesmo
tempo. Em sua composicdo hd uma figura que parece deitada se contorcendo em um
pesadelo. Existem varias maos frenéticas que se debatem, flashs de um close de uma figura
grotesca, que se deforma, aparece, some, assim como outra imagem de uma santa.

As maos que parecem querer agarrar algo continuam na cena seguinte. Esta revela
um super close do rosto, mostrando olhos negros, escuros pela luz tenebrosa. O rosto agora
¢ revelado por inteiro, gritando, reverberando em meio a tantas maos que o cerca. Mais

uma vez, a luz vem de baixo, criando um aspecto bestial ao rosto.
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No préximo plano surgem da escuriddo trés figuras grotescas, que parecem querer
sair desse buraco escuro ou te puxar para ele, pois o plano ¢ de cima para baixo e suas
maos tentam se agarrar em algo. Seus rostos sdo os mesmos, grotescos, desfigurados. Elas
se amontoam umas nas outras. Corte para um rosto que grita.

Nessa imagem existem trés rostos que se aglomeram, se mesclam criando um novo
e desfigurado rosto. No proximo plano surge a figura satinica presente nos outros videos
(Sonho 1 e Sonho 2). Sao flashs de aparicdo em meio a escuriddo. Logo em seguida,
surgem cenas de animais mortos: uma galinha, um gamba, um lagarto, uma galinha sendo
despenada. A cena ¢ acelerada.

Close para uma mao lambuzada abrindo um peixe e retirando suas entranhas.
Retorna a cena do céu tempestuoso. A imagem ¢ rapida, um timelapse do céu que vai se
escurecendo. Corte para o plano de véarias figuras com uma mascara bizarra de bruxa. A
imagem ¢ desfeita por uma espécie de ruido, como um defeito em sua composicdo, entra o

preto e o video volta para o inicio.
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6 Consideracoes finais

O uso do video como arte tem ganhado for¢a ao longo dos tempos. Seu crescimento
ocorre por causa de varios fatores, dentre eles a difusdo de sua tecnologia e a facilidade de
utilizacdo de seu aparato técnico, além da possibilidade de se criar narragdes pessoais
cheias de subjetividade e ingredientes estéticos oriundos de diversas outras manifestagdes
artisticas.

Devido ao modo de se conectar estreitamente com as artes visuais, a danga, a
musica, a literatura, a performance, o teatro, o cinema e outras expressoes artisticas, o
video acabou se transformando em um meio aberto a experimentagdes e livre de
classificagdes e defini¢cdes que pudessem rotular a sua utilizagdo. Assim, o video tornou-se
um instrumento para varios artistas, independentemente de suas especificagdes e campos
artisticos.

O ambiente digital que hoje conhecemos, surgido a partir do desenvolvimento da
tecnologia digital, — e o também avango da convergéncia dos meios — potencializaram a
atuacdo do video, que atualmente cria narrativas em didlogo ndo s6 com as praticas
artisticas, mas com a computacao grafica e os ambientes virtuais.

Com tudo que foi debatido ao longo deste trabalho, fica claro que houve uma
expansdo da compreensdo do que se denomina video. E que, ao dialogar com outras
linguagens, o video cria um novo discurso. Com as novas tecnologias, principalmente o
video digital, o campo da imagem em movimento ¢ aumentado e se hibridiza com varias
formas artisticas.

Campos (2009) fala de um nomadismo das linguagens, que circulam entre os
diversos terrenos sem manter uma identidade fixa. Ficou entendido nesta pesquisa que, de
fato, a estética videografica modifica as outras artes e ¢ modificada por elas, mescla-se
com elas, podendo atravessar definitivamente as barreiras que a separam das outras formas
de expressao artistica.

Este trabalho tem o video — a videoarte, especificamente — como principal objeto de
pesquisa. Por isso reune um grupo de obras de arte em video, videoartistas e tedricos da
linguagem audiovisual. O conjunto se mostra importante para refletir sobre os meios de
processo do video. Somado a isso, buscou-se dialogar as videoinstalacdes autorais
realizadas com as gravuras Los Caprichos do pintor e gravurista espanhol Francisco de

Goya (1746 - 1828), colocando assim em pratica os processos hibridos da linguagem
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videografica que foram estudados.

Acredito que este trabalho, aplicado aos conceitos tedricos aqui apresentados, pode
contribuir grandemente para refletir sobre as questdes hibridas do video, que ao certo,
nunca estardo respondidas ou resolvidas. Esta ¢ a conjuntura de um trabalho de pesquisa
em video-arte: de um incessante processo de construgdo de trabalhos artisticos.

Como foi dito, o video ¢ um meio adequado a experimentacdo, e isso foi
comprovado ao longo de toda a minha pesquisa. Na interlocugao criativa fica facil perceber
a influéncia de Goya ndo sé nos tracos mais marcantes — como a presenca de prostitutas,
bruxas, fantasias, religiosidade, ignorancia, os vicios da sociedade — mas também na
vontade de “expressar” vdrias informacdes diferentes em um mesmo quadro / situagdo.
Que, no caso das obras autorais presentes nessa pesquisa, sdo as camadas de imagens
sobrepostas. Assim, ¢ possivel perceber que existe coeréncia entre o que foi trazido pela
teoria com o resultado a que se chegou na pratica.

Em Sonhos, o universo iconografico da religiosidade, da fantasia e do onirico estdo
muito presentes. Mas ¢ importante destacar que obras autorais sdo sempre uma experiéncia
plural, mesmo que o carater subjetivo se sobressaia. O resultado poético alcancado tem,
inevitavelmente, muito da fruicdo audiovisual: carrega uma fusdo de linguagens para se
chegar a imagens polissémicas, que levam a uma obra inacabada — ainda que este seja um
dos propdsitos do autor.

Partir das influéncias de Goya foi um enorme desafio, principalmente porque os
trabalhos ganham novas dimensdes e interpretacdes a partir do que se tornam na jungao
das células filmicas. Talvez a auséncia de algumas defini¢des gere um incomodo, mas ao
longo dessa dissertagdo verificou-se, por meio de fontes bibliograficas e trabalhos
artisticos, que Goya e sua obra continuam sendo objeto de referéncia e estudo para varios
artistas, criticos, historiadores, académicos, videomakers e cineastas. Por isso foram feitas
escolhas sobre o que sobrepor.

Segundo Nunes:

A sua personalidade, talento, capacidade de superagdo e inventividade somaram-
se importantes qualidades humanas, como a compaixao, o aprego incondicional
pela dignidade da vida e a compreensdo da complexidade do homem. Em virtude

disso, Goya permanece suscitando novas e mais acuradas pesquisas sobre sua
vida e sua, algumas vezes, impenetravel obra. (NUNES, 2011, p.198).

Ao analisar as gravuras de Goya, foram levantadas as principais caracteristicas

exploradas nas estampas com o intuito de refletir tal universo na linguagem e modo de
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fazer das videoartes criadas a partir desse encontro. Por meio do modo de composicdo
plastica do video, priorizou-se a espessura, a textura das imagens, colocando-se em
evidéncia o artificio (da videoarte) e o discurso (ambientado dentro das gravuras Los
Caprichos).

Chego a conclusdo com a ideia de que as tecnologias, em especial os modernos
processos de edicdo e captura de imagens, por si s, ndo definem os caminhos que uma
obra toma. E importante ressaltar que elas, sozinhas, nio determinam as producdes
artisticas. As novas tecnologias sdo como intermediarios. Elas possibilitam novas formas
de criagdo estética, agregando a um ideal artistico para que a concepc¢ao de algo novo
suceda.

Concordo com Campos (2009) quando ele diz que o crucial para a criagdo da arte
sdo os agenciamentos realizados pelo artista entre seus ideais, suas ferramentas e sua
vontade artistica.

Assim, entendo que realizar um trabalho hibrido ¢ arduo, mas, instigante.
Especialmente dentro do viés de uma absor¢do e progressdo das infinitas ideias que
despontam no decorrer do processo de edi¢ao. Mais ainda a partir do momento em que se
propde um encontro entre a gravura e o video, trabalhando com uma série tao desafiadora,
no sentido de possiveis interpretagdes e entendimentos, como ¢ o caso de Los Caprichos,

de Goya.
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