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Resumo do Trabalho de Projeto

O presente documento é um ensaio que pretende, nos termos do regulamento
geral da especializagdo do mestrado em teatro - design de cena da ESTC, enquadrar e
justificar o processo e o0 objeto original projetado pela candidata ap6s ter escolhido a

opcao Trabalho de Projeto como objeto final conferente de grau.

O Trabalho de Projeto proposto pela candidata € um objeto artistico que
podemos identificar como uma Instalacdo que integra elementos arquitetonicos e
multimédia. O presente documento descreve 0 processo criativo que levou a sua
concecdo, apresentando e desenvolvendo todas as questdes que de alguma forma
estiveram ou vieram a estar relacionadas com a orientacdo das opg¢bes tomadas, assim
como faculta também o conjunto de dados técnicos que permitem proceder a montagem

da dita Instalacéo.

Intitulado “ No limite, a alma”, este objeto artistico deixa adivinhar, por opgéo
da candidata, uma base filosofica como suporte. E sua intencdo que a Instalagdo
proporcione uma hiperexperiéncia estética e imersiva, mas que, simultaneamente nas
“entrelinhas” se sinta a presenga da filosofia que lhe ¢ inerente. Questdes que se
prendem com a problematica do processo criativo e a materializacdo das ideias, assim
como questdes relacionadas com a experiéncia do conhecimento e com a memdria do

espaco, vao ter uma presenca velada na Instalacédo, revelada ou apontada no discurso.

Tratando-se de uma criacdo artistica, 0 processo descrito tem caracteristicas
muito pessoais, 0 que lhe confere um discurso muito préprio, garante da sua
originalidade. A instalagdo resulta assim numa extensdo do imaginério da candidata,

onde se cruzam, se sobrepdem e se potencializam todas as visdes da autora. O objeto



projetado pretende assim fundir num espago poético a producdo criativa e a respetiva

fonte de inspiracdo que ocorreu num dado periodo de tempo.

O ritmo, a luz, a cor, e 0 som sdo os elementos principais que imergirdo o
espetador na experiéncia, tendo sido o Videoarte o suporte escolhido para a sua
coordenacgdo. As caracteristicas da edificacdo que integra as projecGes do referido
Videoarte contribuem também para um tipo de envolvéncia que convida ao estado
imersivo. O discurso produzido ampliard a dita experiéncia e far4 a ponte para o

universo criativo da candidata.

Titulo: No Limite, a Alma | Ensaio sobre um objeto artistico/Instalagdo

Palavras chave: Projeto; Instalacdo; Videoarte; Hiperexperiéncia; Conhecimento



Abstract of the Project Work

This document is an essay that intends, in accordance with the general
regulations of the Master’s degree in Theatre Scene Design of the ESTC (Superior
School of Theatre and Cinema), to frame and justify the process and the original object
designed by the candidate, after choosing the option “Project Work™ as a final

assignment work for the attribution of a Master’s degree.

The Project Work proposed by the candidate is an artistic object that can be
identified as an Installation that integrates architectural and multimedia features. This
document describes the creative process that led to its design, by presenting and
developing all matters which were, or came to be, linked with the guidelines of the
options that were taken, as well as providing the technical data set that allows

assembling of the Installation.

Entitled “No limite, a alma” (“Ultimately, the soul”), this artistic object allows
one to understand, a philosophical basis as a support, by choice of the candidate. It is to
be intended that the Installation provides an aesthetic and immersive hyper-experience,
but simultaneously one feels the philosophical presence inherent “between the lines”.
Questions regarding the problematic issues of the creative process and materialization
of ideas, as well as questions related to the experience of knowledge and memory of
space, will have a veiled presence in the Installation, revealed or openly disclosed in

speech.

As an artistic creation, the process described has its personal characteristics,
which confers on it an individual discourse ensuring its originality. The Installation thus
results in an extension of the imagination of the candidate, where it intersects, overlaps

and empowers all the views of the author. The designed object thus intends to merge in



a poetic space, the creative production and its source of inspiration that occurred in a

certain period of time.

Rhythm, light, color and sound are the main elements that will immerse the
spectator in the experience, Videoart being the chosen support for their coordination.
The characteristics of the edification that integrate the projections of the Videoart
referred to above, also contribute to a type of involvement that draws one to an
immersive state. The speech produced will broaden the experience mentioned and will

construct the bridge for the creative universe of the candidate.

Title: Ultimately, the soul | Essay about an artistic object/Installation

Key-words: Project; Installation; Videoart; hyper-experience; knowledge



«Para cada alma ha uma ideia que lIhe corresponde e que é como a sua formula; e

andam as almas e as ideias procurando-se umas as outras.»

Miguel de Unamuno, escritor e filésofo espanhol (1864/1936)
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NO LIMITE, A ALMA | Ensaio sobre um objeto artistico / Instalacao

1.0Dbjetivo

Concecdo e projeto de um objeto artistico na area de interesse do Design de
Cena. E objetivo deste trabalho corresponder & identificacdo das questdes que se
prenderam com o definir de todo o percurso criativo no que diz respeito as fases de
concecdo deste objeto, e constituir um documento onde se incluam todos os dados
necessarios a eventual execucdo do projeto. Pretende-se que o resultado desta reflexdo
venha a constituir um contributo para a reflexdo artistica contemporanea e que o objeto
concebido possa também ele constituir uma proposta interessante na area de intervencao
do espaco cénico, embora ndo pretenda ser inovador do ponto de vista técnico, mas sim

baseado na tecnologia que se encontra disponivel atualmente.
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2.Introducéo

A opcédo pelo trabalho de projeto como objeto conferente de grau, prende-se
desde logo com o interesse pessoal da candidata que, nesta area, se centra sobretudo nas
questdes préaticas relacionadas com o espaco cénico, obviamente associado a formacéo
académica de base em Design de Comunicacgédo que a candidata a mestre detém.

No decurso da sua atividade profissional um designer responde a problemas
concretos que lhe sdo apresentados sendo o proponente da solugdo. No presente caso,
pela primeira vez, o problema ao qual se pretende dar uma resposta é indefinido, e tera
de ser criado pelo proprio designer. Trata-se portanto de um desafio cujos tracos gerais

urgem ser definidos desde o ponto de partida.

Para a definicdo destes tracos gerais, refere-se aqui com toda a justica, foram
fundamentais as aulas de orientacdo de seminario I, assistidas na Escola Superior de
Cinema e Teatro. A pertinéncia das questdes levantadas sobre o processo criativo e as
condicdes de criacdo foram as pedras base da estruturacdo de todo um raciocinio
conducente a identificacdo da area de interesse a ser trabalhada. Foi também por
influéncia destas aulas que o foco de interesse se alargou para questdes tedricas que
foram ganhando um consideravel relevo, e que se apresentaram desde logo na linha da
frente para virem a constituir um ponto de partida. Na verdade estas questdes
comecaram logo a definir as bases do desafio. Com a convic¢do de que 0s objetos
artisticos devem a sua unicidade a combinagdo Unica e irrepetivel das associagdes
estabelecidas pelo artista durante a vivéncia do seu processo criativo, faz sentido
afirmar que a partir da altura em que o criativo se sente em estado de “maravilhamento”

com qualquer estimulo, bastard manter-se conectado com tudo o que sente j& fazer ou
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vir a fazer parte da sua obra final. Acresce aqui também a ideia de que o feed-back de
outras sensibilidades sobre o objeto, num regime experimental, enriquece e adensa o
discurso sobre a obra e € ou pode vir a ser uma mais-valia na concecdo e fruicdo da

mesma.

Assim a parte escrita sobre o objeto artistico que constitui este documento,
apresenta trés grupos distintos: o desenvolvimento do processo criativo e as respetivas
questBes tedricas que tiveram influéncia na conce¢do do objeto final, a descricdo fisica
técnica e funcional do dito objeto, e os testemunhos sobre a experiéncia proporcionada
virtualmente pelo objeto artistico concebido, assim como algumas consideracfes na

sequéncia dos mesmos.

Rosana Hermann, numa palestra do TEDx em Porto Alegre, 2010, fala da sua
firme convicgcdo de que cada um de nds pensa de acordo com a estrutura do seu
vocabulario e do seu sistema alfabético. Assim, refere que os chineses ao pensarem por
ideogramas, terdo necessariamente que pensar e sentir de maneira diferente, e da o
exemplo da palavra «depressdo» que em chinés € expressa por «coracdo atras da porta»
e a palavra «euforia» por «rufar de tambores». Os ideogramas parecem poemas, a
palavra em si é uma cena. Esta ideia de construcdo de uma cena, tdo abrangente como se
pode ver neste exemplo, é a preocupacdo base da metodologia que irei adotar ao longo
do desenvolvimento deste trabalho. O vocabulario proprio utilizado por opcéo logo no
inicio deste processo, tem por base imagens que pudessem ser manipuladas
digitalmente. A natureza deste vocabulario de imagens acrescentou por si s6 logo outras

questdes adicionais.

De facto, a estrutura vocabular e alfabética nos permite sermos diferenciados

qguanto aos sentimentos experimentados, e esta situacdo ndo se aplica unicamente no
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caso de povos diferentes: cada um de nos possui estruturas diferenciadas a varios niveis,
0 que confere a cada individuo a sua singularidade. Sendo que o sentimento e 0 sonho
ndo tém medida nem linguagem propria e a imaginacdo de cada um € Unica, quando se
trata de comunicar, de expressar ou transmitir ideias ou sentimentos, estamos
conscientes de que ha algo que é comum aos intervenientes no processo, se bem que nédo
0 possamos identificar com exatiddo. Foi esta questdo, pertinente neste trabalho, que
conduziu a inclusdo do registo dos relatos que alguns artistas fizeram sobre a sua
experiéncia enquanto convidados a visitar virtualmente o objeto criado. O que lhes
provocou? O que ha de comum entre o que relatam e entre aquilo que se propde fazer
acontecer? E exato o que se identifica de comum, ou s6 a ideia comum do sentido da

transformac&o que se opera ao nivel do conhecimento se identifica?

A experiéncia de estar num espago implica o corpo humano, acontece no tempo,
sendo mais do que uma experiéncia visual e tdo complexa como a imagem que dela
permanece na nossa memoria. Segundo a visdo de Brownlee e De Long em “In the
Realm of Architecture”, cada lugar real pode ser tomado por um potencial brinquedo,
armazenado na nossa memoria, e transportado pelo nosso corpo. Um sitio pode ser
lembrado pelas suas caracteristicas impares, pela sua unicidade ou porque afetou o
nosso corpo e gerou suficientes associa¢fes para o fixar no nosso vocabulario préprio.
Se tomarmos em conta as potenciais combinagdes entre corpo, imaginacdo e espaco,
depressa nos apercebemos que estamos perante um universo infinito de possibilidades.

E de discursos possiveis...que geram e potenciam novas associagdes e novas fruigdes.

A questdo do discurso e do veiculo que Ihe da forma, quando falamos de uma
experiéncia de cariz espacial, apresenta contornos inquietantes, pois experimentar uma
realidade pode ndo pressupor um espago. Conceber o espago que acolhe uma

experiéncia, e materializa-lo pode retirar o encanto da leitura espacial. Por outro lado,
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seja de que natureza for uma criacdo ela terd valor acrescido, devendo portanto falar por
si propria. Serd o discurso sobre a mesma, uma forma de a esvaziar do seu poder
original, no sentido de interferir com a emocdo e a erotizacao ou, por outro lado essa
equivaléncia estabelecida acrescenta-lhe mais valor? Ou os multiplos registos que dela

se podem fazer correspondem cada um a uma nova criagao?

3. Desenvolvimento

PARTE I: O processo criativo e 0s aspetos tedricos que o0 orientaram

1. Ponto de partida: a primeira forma

A ideia inicial foi a de projetar um pequeno espaco, com caracteristicas de um
casulo, constituido como uma espécie de “sala de chuto”, onde o espetador seria sujeito
a uma “injecdo” de estimulos sonoros e visuais que o levassem a “viajar” através de um

espaco de tal forma manipulado, que o conduzissem a uma outra realidade.

Com interesse numa experiéncia imersiva, a ideia de casulo apareceu aqui como
resposta as condicdes supostamente necessarias para a proporcionar. Como capsula que
isola do mundo exterior e do seu apelo sensorial, ele encerra em si um espago em
branco, como uma tela por pintar, impressionavel, disponivel. O tipo de trabalho a que a
construcdo de um casulo obriga, de fora para dentro, escrevendo linhas, tecendo uma
trama, isolando o seu autor que se submete a uma metamorfose e de 1 sai liberto,
também estabelece um paralelo com o processo criativo de uma maneira geral, e
portanto nesta fase surgiu como a forma ideal para condensar as referéncias presentes

nessa altura.
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Assim, este trabalho consistiria no projeto de um espaco destinado a
proporcionar uma experiéncia relacionada com questdes do espaco, mais concretamente
sobre formas de invocacdo de espacos e processos cognitivos associados a sua percecao,
uma experiéncia estética, mas ndo sO0. Uma experiéncia imersiva. Esteticamente

imersiva.

Tratar-se-ia de uma instalagdo audiovisual em que por manipulagdo de imagens
e sons, trabalhados grafica e digitalmente, fossem explorados limites de
legibilidade/identidade, conseguindo remeter o observador para um espago nem
identificavel nem fisico. Ou seja, dar-lhe as coordenadas para chegar a um espaco nao
referenciavel, mas invocavel. Interessou a candidata as questdes relacionadas com a
afetacdo sensorial, a experiéncia estética, onde o dominio da legibilidade tivesse o papel
principal. Estes topicos abriram caminho para as Correspondances de Baudelaire e até a
investigacdo sobre as experiéncias psicadélicas. A alteracdo das formas e cores que
ocorrem num estado de consciéncia alterada revelou-se um dado a ter em conta no

trabalho grafico final a realizar.

Se a experiéncia estética pressupde afetacdo sensorial e a afetacdo sensorial
pressupde um estado de ndo anestesia, podera algum tipo de afetacdo sensorial conduzir
a um estado semi-anestésico e comprometer assim a experiéncia estética? Um estado de
consciéncia alterado ou um estado pré-hipnotico em que extensdo compromete a fruicédo

sensorial?

Voltando a questdo da, por assim dizer, “forma primeira”, ela corresponderia em
termos praticos, a uma pequena estrutura facetada, uma especie de casulo artificial,
onde poderia entrar apenas um espectador - uma espécie de uma capsula ou nave

espacial, onde haveria uma estrutura confortavel destinada a instalar o participante desta
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experiéncia, de uma maneira a que se pudesse abstrair do seu peso e posicdo
relativamente ao espaco. Completamente isoladas de qualquer luz, as projecdes do
material visual seriam projetadas aleatoriamente nas varias faces desta pequena
edificacdo. Este casulo seria instalado num ambiente natural, as suas paredes no interior
teriam texturas diferenciadas em cada face do poliedro, de modo a interferir com a
leitura da imagem projetada e poder oferecer uma experiéncia tactil ao observador, que
para entrar neste espaco tdo pequeno teria de recorrer ao apoio das méos sobre as ditas

superficies facetadas. A superficie do chdo estaria coberta de areia e seria irregular.

Os estimulos visuais referidos anteriormente seriam imagens manipuladas
recorrendo a processos graficos de ordem varia, de acordo com a intencdo de as tornar

pratica ou totalmente ndo referenciaveis.

«A realidade é apenas uma iluséo, ainda que muito persistente.»

(Albert Einstein)

2. Evolucdo da ideia e da forma

Havendo o proposito de inviabilizar praticamente a identificacdo dos objetos e
espacos fotografados, e ndo existindo ainda nesta fase um foco especifico quanto ao que
incidir, a recolha das imagens a serem trabalhadas comecou pela cidade onde ocorre
esta procura: Lisboa. Fragmentos, reflexos, selecdo de enquadramentos de um espacgo
com que a candidata mantém uma relagdo reciproca e diaria, e com o qual se quis
confrontar do ponto de vista que se tornou pertinente no desenvolvimento do processo

criativo a que deu inicio.
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Na sequéncia do olhar atento que exigiu a recolha de material fotografico sobre
uma cidade que tdo bem parece estar absorvida pela candidata através de uma vivéncia
constante e intensa, inUmeras questdes se colocaram sobre a natureza do conhecimento
do espaco em particular e do conhecimento em geral. O papel da Arquitetura ganhou
um subito interesse, a que talvez ndo seja alheio o facto de um percurso académico que

primeiramente foi orientado para esta area.

Quando invocamos mentalmente um espaco que julgamos conhecer, 0 que nos
vem a memoria? A que ponto de vista corresponde as imagens que invocamos dos
espacos que julgamos conhecer? Qual a amplitude visual com que o fazemos? Com que
nitidez? Identificamos cores? Que tipo de espaco é invocado por cada um de nds quando

nos referimos a uma obra de arquitetura? Visualizamos o seu exterior ou o0 seu interior?

E quando nos encontramos na presenca de um espaco construido? Chegamos a
identificar o conceito que lhe deu forma? Tocamos de algum modo a “alma” da obra?
Ou do arquiteto? O que vivenciamos? O qué e como o registamos? O que chega até

cada um de ndés? O que nos permite falar sobre as mesmas coisas?

O que podemos fazer com as imagens, as sombras e 0S ecos dessas coisas €
dessas obras ¢é na realidade aquilo que constitui o interesse base deste trabalho. Sdo os
tais brinquedos portateis que arrecadamos na nossa memdria e que utilizamos quando e

como a nossa imaginagao nos permite. ..

Foi neste ponto que um artigo do arquiteto americano Louis I. Kahn, veio ao
encontro de uma questdo que marca constantemente qualquer processo criativo na sua
fase mais embrionéria, e cuja perspetiva se acaba por tornar também fundamental na

evolugéo deste projeto.
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«The first line on paper is already a measure of what cannot be expressed fully.

The first line on paper is less.»

(Kahn, in Form & Design)

Esta frase, expressa por um criativo que lida diariamente com a construcédo da
forma, sendo que esta assume serios compromissos simultaneamente com conceitos e
funcBes, ilustrou na perfeicdo a questdo mais dramatica com que se deparam 0s
criativos. A materializacdo da ideia. A passagem da ideia ou conceito de um mundo
intangivel para o mundo material ndo é dominavel. A sua alteracdo de habitat imputa-
Ihe graves danos. Serdo eles irreversiveis? Este arquiteto, atraveés de conversas com 0s
seus alunos de Arquitetura, demonstra uma enorme capacidade de reflexdo sobre esta
questdo do imensuravel e do mensuravel, e uma preocupac¢do constante em que as suas
obras estabelecam uma ponte para o dominio da realidade intangivel, nunca deixando de
defender o principio incontornavel que todo o edificio deve servir a instituicdo do
homem, qualquer que seja o seu fim. As suas obras parecem confirmar que os danos sao

reversiveis ou que na realidade muitas das vezes ndo chegam sequer a representar dano.

Assim, o fascinio provocado pelo caracter das suas reflexdes sobre a arquitetura
e 0 Sseu processo criativo, e depois de uma viagem pela obra de Louis Kahn, tornou
imperativo e ébvio, nesta altura, focalizar o interesse na sua obra e dela fazer o centro
das atencdes neste trabalho de projeto. Abandonado o material fotografico recolhido no
centro de Lisboa, a recolha convergia agora para todo o tipo de material acessivel
(imagens, conceitos e testemunhos) sobre a obra do arquiteto americano Louis 1. Kahn,
destinando-se a fazer uma montagem de imagens trabalhadas no limite da sua
identidade, da sua legibilidade. Este material, destinado a ser apresentado sob a forma

de um dispositivo video, deveria convocar 0 espectador para uma nova realidade
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abstrata, onde se sentisse imerso. Por outras palavras, pretendia-se que através do jogo
com as imagens nos fosse devolvido algo do imensuravel que precedeu a propria obra
quer do arquiteto quer da nova proposta que nasceu dos seus registos. A importancia
que este arquiteto da a luz nos edificios magnificos que concebeu &, do ponto de vista da
candidata, fulcral, pelo que tem de abstrato e pelo que revela do tratamento da forma

arquitetonica enquanto guardid do seu proprio espirito.

Sendo o registo sempre um fragmento, um ponto de vista, uma selecéo, ele
constituira sempre um promotor de encontros, uma ponte para uma nova realidade
imensuravel: a memoria, a ideia, 0 conceito que cada individuo processa de um modo

muito particular.

Esta referéncia a singularidade das experiéncias do conhecimento e da
inviabilidade de apreendermos a realidade por completo, remete-nos
incontornavelmente para “A Alegoria da Caverna”, de Platdo. Tudo o que se nos
apresenta acessivel é muito pouco e ndo corresponde a realidade. Por outro lado, 0s
registos que fazemos, nos intervalos de que dispomos, dependem sempre da luz; da sua
intensidade. Tudo o que nos é dado a ver acontece dentro deste intervalo. A escuridao
total e a luz que nos cega sdo os limites da nossa percecdo visual e do nosso
conhecimento. E também Kahn, na sua obra, parece querer obcessivamente demonstrar
esta constatacdo e até evidenciar o que dela extravasa para uma abordagem metafisica.

E deste arquiteto a frase: «As sombras pertencem a luz».

Em relacdo ao espaco destinado a projecdo do material visual, apos este caminho
percorrido, a ideia de casulo evoluiu para um espagco maior, ndo s6 numa alusdo agora
ao mito da caverna de Platdo, mas também como resultado da procura de uma forma

que ndo se sobrepusesse aos demais elementos. E proposta agora uma “caverna”
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artificial, uma espécie de laboratério onde se experiencie mais uma forma de
conhecimento, e que constitua ela prépria uma reflexdo sobre o processo do

conhecimento em si, da luz que ele representa.

Posteriormente, e apds grande demora sobre a obra de Kahn e trabalho realizado
apenas com registos da mesma, a area de interesse se foi alargando para as obras de
arquitetura em geral e deu-se um regresso ao local de partida, ao patrimdnio
arquiteténico do centro da cidade de Lisboa. Agora, depois de Kahn ter levantado
imensas questdes interessantissimas, ja ndo parecia continuar a fazer sentido restringir o
trabalho unicamente aos registos da sua obra, mas sim testar o que se pretende com
material sobre o qual hd mais proximidade e cujos registos realizados anteriormente
poderdo passar a ser também um dado merecedor de reflexdo. Kahn deixou de ser o
centro das atengOes mas a ele se ficou a dever o despertar do interesse que orienta agora

a busca iniciada.

Assim, ap0ds terem sido idealizadas véarias formas dentro da ideia de casulo, e
terem entretanto as questdes tedricas vindo a ganhar densidade, o espaco destinado a
acolher o material visual evoluiu para uma constru¢do de maior dimensdo e de um
formato mais regular, pois o primeiro modelo ja ndo servia para trabalhar o conceito que

foi evoluindo, além de que a experiéncia estética por si s6, ja ndo se Ihe adaptava.

Este novo conceito de forma obedecerd portanto a um discurso proprio
igualmente inspirado nas preocupacfes acima referidas, com especial incidéncia no
papel da luz (fisica e metafisica). Pretende-se de algum modo criar um espaco fisico que
privilegie a experiéncia sensorial, mas que se organiza ele proprio de forma a enfatizar a
questdo considerada aqui mais pertinente: uma experiéncia de conhecimento onde se

questiona a nocdo de limite. Entrar num espago limitado, num tempo limitado,
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visualizando um mundo totalmente artificial, imensuravel, impalpavel. A forma do
espaco para além de seguir uma logica de reflexdo sobre as questbes que se
evidenciaram ao longo deste percurso, acaba também por se constituir num espaco
representativo do proprio processo criativo. Acolhendo a experiéncia do processo, e
facultando novas experiéncias, isolando-se da luz e invocando uma outra luz, propondo
uma viagem sem ponto de partida nem ponto de chegada definido, mas dentro de um
perimetro bem delimitado. Um espaco, que sendo cena, alberga outra cena que fala da
sua propria concecdo. O espelho do processo e o processo do espelho. As sombras que

pertencem a luz.

A experiéncia imersiva a qual se continua a querer sujeitar o observador, sera
transformada num contetdo da sua memoria. Neste conteudo € intencdo incluir a fusao
das respostas ou das alusdes as questbes que foram participando neste percurso. A
memoria é assim uma espécie de teatro ou espaco construido onde se mudam o0s

conteudos, e onde esta experiéncia se pretende ver adicionada.

3.Contetdo: O Videoarte - Origem e natureza das imagens a trabalhar

O objeto artistico apresentado é composto por elementos arquiteténicos por uma
outra componente a que a candidata chamard, daqui em diante, de videoarte por se tratar
de uma série de videos produzidos segundo critérios artisticos. Este fazer artistico
permitiu articular o material visual com o espaco fisico na Instalacdo, embora este
videoarte possua um carater autbonomo que é importante referir. As imagens foram
recolhidas através de fotografias realizadas pela candidata, no que diz respeito as
obtidas preponderantemente no centro da cidade de Lisboa e atraves de fotografias

editadas em livros ou publicadas na internet, no que diz respeito as obras de arquitetura

23



de Louis Kahn. Todas estas imagens, que se reportam unicamente a construcoes
arquitetonicas ou materiais artificiais nelas existentes, foram sujeitas a tratamento
digital, onde se interferiu a nivel de enquadramento e manipulacdo da cor, assim como
se recorreu a alteracdo de escalas e proporcdo, efeitos de repeticdo e alguns efeitos
deformantes. Foram feitas diversas composi¢des com partes das imagens recolhidas,
agregadas segundo as semelhancas ou contrastes que exibiam entre si, tendo em conta
produzir efeitos que ndo permitissem identificar sem sombra de davida as partes, mas
cuja articulacdo nos remetesse inevitavelmente para uma visita ao todo que pretendem
invocar: A obra do homem, o produto material das suas ideias, a sua selva urbana. No

fundo, as formas das suas ideias.

Fig.1 e 2. Exemplos de composi¢fes de imagens integradas no videoarte. Metais e vidros, cores quentes e frias,

alteragdo de escalas, deformagdo de algumas formas e satura¢éo da cor.

4. A interatividade: do objeto artistico a instalacdo

Tendo chegado a este ponto, pensar em introduzir a interacdo com o observador pareceu
fazer todo o sentido. O espaco acolhera uma performance, e o espetador sera o

performer. O homem é o construtor de uma segunda natureza, e é com ela que se vai
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confrontar dentro deste espaco, mas, dependendo do Sseu ritmo e percurso, provocara
diferentes respostas em termos visuais e luminicos: a experiéncia sera unica e irrepetivel
para cada individuo, e o objeto artistico adquire assim, por todas estas razfes, o estatuto

de instalagéo.

5. Do mensuravel e do imensuravel

«Vossemecé aprendeu a desenhar va-se la saber onde e os seus desenhos parecem-se
muito com as coisas, ndo haja davida. Mas nenhum homem consegue por o mundo
inteiro num livro. Assim como um livro onde todas as coisas estivessem desenhadas ndo

seria o0 mundo»

(McCarthy in Meridiano de Sangue, 1985)

O processo criativo, a fonte de inspiracdo e os diferentes tipos de espaco que
albergam as criacOes, sejam elas materiais ou ndo, remetem-nos inevitavelmente para a

dupla de conceitos imensuravel/mensuravel.

Do objeto a que se refere este trabalho apenas se ird na realidade apresentar uma
representacdo do mesmo. Estara ele a meio caminho entre a ideia (intangivel) e a sua
materializacdo (tangivel). As novas tecnologias permitem-nos o acesso a este tipo de
concretizacBes, que acrescentam novas formas de fruicdo artistica, que nos deixam
espreitar um pouco do mundo imensuravel do imaginario dos criativos. Funcionam

como pontes. S0 as proprias pontes.

Curiosamente as ideias de Platdo suscitam de novo aqui algumas reflexdes, no
que diz respeito as consideracdes sobre 0 mundo ideal e 0 mundo das formas, e 0

estatuto de copias que atribui a tudo o que existe no mundo material. Platdo ao
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considerar que a Arte € uma atividade de coOpia de cOpias, remete-a para um “lugar”
ainda mais distante e menos interessante que o proprio mundo sensivel. Porém, este
meio caminho ou estado intermédio, designando assim a forma que permitiu apresentar
0 projeto da instalacdo, parece agregar duas carateristicas que permitem olhar para este
objeto numa outra perspetiva. Nao tendo ganho forma, no sentido de nao ter sido
construida e portanto ndo poder vir por ora a ser habitada fisicamente, a instalacédo é
dada a conhecer através dos sentidos mas sob uma forma que se pode dizer pertencer
mais ao mundo inteligivel do que ao mundo das formas. Assim, este modo de
manifestacdo de uma ideia, esta representacdo ou cdpia do objeto artistico, aproxima -se
mais do mundo ideal do que dele se distancia, e com isso providencia-nos uma
experiéncia do conhecimento, experiéncia essa que nos ficard no nosso mundo
inteligivel. Através da criacdo artistica parece criar-se assim um terceiro mundo, ele
préprio uma ligacdo entre os outros dois. Contrariamente ao pensamento de Platdo,

penso que é esta ligacdo que permite acomodar uma alma enquanto presa numa forma.

E como é que uma visdo, uma alucinagdo, uma experiéncia imersiva de maneira
geral, nos faz sentir ou como €é que ela fica na nossa memoria? O que retemos dela, o

que dela devolvemos?

6. Limites de Legibilidade

Outra preocupacdo que tem lugar de honra neste processo € a questdo sobre os
limites do conhecimento e da legibilidade. Assim, nunca perdendo de vista que a “zona”
de trabalho se encontra na ponte de ligacdo entre a ideia e a sua expressdo material e,
balizando por opc¢do as imagens apresentadas dentro de parametros de dificil

identificacdo, o discurso sobre o objeto vai sendo construido.
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A legibilidade é uma qualidade que determina a facilidade de leitura de alguma
coisa. Para que uma imagem seja considerada legivel, é preciso que o observador
converta, 0 mais rapido possivel, as formas e cores em ideias, conceitos, associagoes.
Quando se fala de legibilidade de uma imagem, excluindo as imagens criadas para
transmitir intencionalmente alguma mensagem, podemos falar de dois aspetos distintos.
Da sua qualidade, que respeitara ou ndo a exigéncia do nosso aparelho visual e as
condicdes Gtimas do ato de percecionar que obedecem a leis proprias, nomeadamente as
da Gestalt, e da sua leitura propriamente dita no que diz respeito aquilo que nela é

identificavel. Que tipo de coisa exibe, que coisa é, a que realidade se refere.

Trabalhar uma imagem no limite da sua legibilidade, pressupde portanto
dificultar a conversdo, condicionando a percecao e eventualmente alterando também a
sua qualidade. As imagens que constituem os filmes da instalacdo foram geradas de
acordo com esta intencdo, de forma a constituirem um conjunto de estimulos visuais
cuja leitura ndo seja nem imediata, nem inequivoca. As partes nao deverdo remeter para
nenhum todo, mas o todo dependeré totalmente das suas partes valerem por si s6. Para
além disto, outro fator imprescindivel na obstrucéo da leitura das imagens € o ritmo a
que elas surgem.Com uma cadéncia que oscila entre 0,1s e 0,4s, as imagens tornam-se
impossiveis de serem reconhecidas individualmente. Porém, propositadamente, a dada
altura da componente videoarte, apesar da velocidade se manter, abre-se uma janela de

leitura facilitada que deixa entender o universo a que ele se refere.

Se conhecer a realidade é tarefa impossivel - e daqui decorre que o
conhecimento que cada individuo possuiu é apenas um fragmento - nesta instalagéo
confronta-se 0 homem com uma chuva de «fragmentos reciclados», os quais ele ira reter

na sua memoria sob a forma de um outro fragmento qualquer.
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Fig.3. Fragmentos de pormenores da arquitetura de Kahn, associados pela semelhanga cromética e

estrutural

7. Luz/Conhecimento

A consciéncia de que o “saber” ¢ uma atividade indefinivel, inquantificavel e
regular, é imprescindivel no processo do conhecimento. A famosa frase também do ja
muito citado Platdo, «quanto mais sei, mais sei que nada sei», € disso ilustrativa. E
também este filésofo que estabelece uma relacdo entre o conhecimento e a luz,

utilizando-a no sentido ndo s6 metaférico mas também fisico.

«Qualquer conhecimento vem a partir da experiéncia. Compreendam que aquele que s
quisesse consultar o seu espirito e fechar todos os seus sentidos ndo poderia pensar

absolutamente nada.»
Alain, pseudénimo do ensaista e filosofo Emile-Auguste Chartier in Consideracdes |1

E de facto a experiéncia que alimenta o saber, que enriquece o conhecimento. Assim

através dos sentidos, das experiéncias esteticas, bebemos da luz que nos traz o
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conhecimento. A luz fisica, por oposicdo as trevas, sempre foi ao longo dos tempos

simbolo do conhecimento e a sua utilizagcdo como tal é sobejamente conhecida.

Esta aluséo estara presente no design do objeto artistico, tanto mais que aparece

indissocidvel da obra do arquiteto Louis Kahn.

8. Da Alegoria da Caverna de Platio

Na alegoria da caverna, ap6s a descricdo do exemplo que é sobejamente
conhecido, Sdocrates diz a Glaucon: «— Meu caro Glaucon, este quadro deve agora
aplicar-se a tudo quanto dissemos anteriormente, comparando o mundo visivel através
dos olhos a caverna da prisdo, e a luz da fogueira que la existia a for¢ca do Sol. Quanto
a subida ao mundo superior e a visdo do que la se encontra, se a tomares como a
ascensao da alma ao mundo inteligivel, ndo iludirds a minha expectativa, ja que é teu
desejo conhecé-la. O Deus sabe se ela é verdadeira. Pois, segundo entendo, no limite
do cognoscivel é que se avista, a custo, a ideia do Bem; e, uma vez avistada,
compreende-se que ela é para todos a causa de quanto ha de justo e belo; que, no
mundo visivel, foi ela que criou a luz, da qual é senhora; e que, no mundo inteligivel, é
ela a senhora da verdade e da inteligéncia, e que é preciso vé-la para se ser sensato na

vida particular e publica.».

(Platdo 321)

Sempre que nos questionamos sobre a forma de conhecimento, a alegoria da
caverna de Platdo é imediatamente invocada, mas o que me interessou aqui foram as

pontes que se podem estabelecer entre este texto e as preocupacgdes surgidas durante o
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processo criativo que culminou no projeto da instalacdo. Em primeiro lugar em relacéo
ao espaco onde se invoca a experiéncia, a caverna. Isolada do exterior com uma entrada
para a luz, funcionando como um espaco laboratorial. Em segundo lugar a opgéo de
recorrer a metafora para enriquecimento do pensamento, do conhecimento. Terceiro
aspeto, a aluséo a luz de duas formas distintas: a) Fisica - referindo a luz da fogueira que
da a conhecer as sombras, e portanto surge como a luz que permite um tipo de
conhecimento, como produtora de imagens, e b) Metafisica - referindo-se a luz do sol
como a sabedoria que, uma vez avistada permitira a compreensdo do que nos é dado

experienciar.

E interessante constatar que Platdo através desta alegoria faz uma antecipagdo da
relagdo do homem com a imagem, tal como lidamos com ela nos dias de hoje. As
imagens que invadem o nosso dia-a-dia, 0 nosso imaginario, e que refletem e constroem
a nossa realidade correspondem as sombras na caverna. Vivemos a elas subjugados, nao
distinguindo as que da luz nos aproximam e as que dela nos afastam. Platdo, na sua
teoria refere-se ja a um principio de realidade virtual, designacdo aplicada na atualidade
em diversas areas da atividade humana - curiosamente a forma aqui encontrada para

representar o objeto artistico.

Por outro lado, Louis Kahn, como se podera ver no ponto seguinte, ira interligar
nas suas obras de arquitetura, o caracter fisico e metafisico da luz. Platdo e Kahn
reconhecem ambos que € no limite do cognoscivel que se toca o imensuravel, o abstrato,

a esséncia - no fundo a “alma” a que me refiro ao intitular este trabalho.

Pode-se afirmar que a escuriddo total e a luz que nos cega sdo os limites da

nossa percecdo visual e do nosso conhecimento.
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9.Louis I. Kahn, o arquiteto filésofo

Louis Isadore Kahn (1901- 1974). Arquiteto, critico de Design e professor de
arquitetura na Yale School of Architecture desde 1947 até 1957. Del957 até a sua
morte, foi professor Escola de Design na Universidade da Pensilvania. Famoso pelo seu
meticuloso trabalho de construcdo, os seus projetos ousados e a sua forma de ensinar,
Kahn foi um dos mais influentes arquitetos do século XX. O trabalho de Louis Kahn
influenciou o estilo internacional, através do seu muito pessoal exigente gosto, e da

poesia da luz que desenvolveu. Os seus projetos refletiam profundamente o enorme

envolvimento que tinha com cada um deles. Isamu Noguchi, um proeminente artista
japo-americano seu contemporaneo, designou-o como um filésofo entre os arquitetos.
Todo o trabalho de concecdo das obras deste arquiteto tinha como base profundas
reflexGes sobre a esséncia das coisas, a que ndo serd alheio o facto de ter muita
experiéncia enquanto professor universitario de Arquitetura e Design. As suas reflexdes
de caracter maioritariamente filosofico, levaram-no inevitavelmente a abordar o tema do
conhecimento que transpde para a arquitetura que faz através do destaque que da ao
tratamento da luz. A luz e as sombras sdo elementos fundamentais na sua obra, e de
alguma forma responsaveis pela invocacgdo de algo imensuravel. Esse algo que existe no
mundo imaterial, das ideias, do conhecimento. Esse mesmo algo que Kahn quer
transpor para o papel e que, quando o faz, sente que o deixou escapar levando-o a
afirmar «the first line in paper is less». Talvez porque, segundo um seu aluno, é na aura

do ndo material e do ndo verbal, que na verdade se encontra 0 homem.

O caracter filoséfico que este trabalho veio a adquirir tem sem divida raiz na
postura de Kahn em relagdo ao seu trabalho e em alguma da matéria dissertativa que
sobre a arquitetura produziu. O interligar das consideraces que varios pensadores e

criativos desenvolveram sobre assuntos que se prendem com as questdes que se foram
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levantando passou a ser o fio condutor do que veio dar lugar aos contornos definidores

do objeto artistico.

10.Panteédo de Agripa

A associagdo que podemaos fazer entre a entrada circular de luz com nove metros
de diametro no topo da cupula do Pantedo de Agripa em Roma, feita em homenagem ao
deus sol, e as diversas entradas de luz nos edificios projetados por Louis Kahn néo
surge apenas agora, nem por acaso. O proprio arquiteto se refere ao fascinio que este
templo, mais propriamente o conceito da entrada de luz do mesmo, exerceu sobre si. O
poder da luz enquanto ligacdo a algo que nos transcende, que nos ofusca e que nos situa
dentro da nossa limitacdo humana, foi magistralmente encenado neste Pantedo de
Roma. Kahn sucumbiu ao seu efeito e nunca mais prescindiu de evocar esse poder.
Muitos dos seus escritos sdo testemunhos deste fascinio pela luz, e nos seus edificios é
impossivel ndo sentir o papel preponderante que ele lhe atribui. Na biblioteca de Exeter,
por exemplo, a determinada hora do dia, o angulo de incidéncia da luz é tal que, no seu
interior, se torna impossivel dissocia-la do préprio edificio. Ela imprime-se na memoria
daquele espaco, ela faz parte da experiéncia daquele espaco, ela cria uma associacdo
direta ao conhecimento, ao espaco eleito para o seu aperfeicoamento. A sua intensidade
parece conter uma mensagem: O poder da luz é muito superior ao saber que se alguma

vez se podera adquirir na biblioteca e isso é inquestionavel...
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11.Roden Crater de JamesTurrell

JamesTurrel € um artista americano, nascido em 1943, que desenvolve grandes
projetos cujo objeto de interesse € a percecdo da luz e do espaco, sendo que Roden
Crater € 0 seu projeto mais ambicioso a este nivel. Turrell adquiriu uma adormecida
cratera vulcanica no Arizona que transformou num enorme observatdrio a olho nu. Esta
instalagdo, num ambiente natural e camuflada de forma a ndo constituir uma marca na
natureza, pretende que o observador possa sentir a presenca do espago como quase de
uma entidade se tratasse. Através do seu trabalho, Turrell devolve-nos a sua visao.

Escreve o proprio na obra que publica em 1993, Air Mass:

«My work is more about your seeing than is about my seeing, although it is a product of
my seeing. I’'m also interested in the sense of presence of space; that is space where you

feel a presence, almost an identity -that physical feeling and power that space can give»

O interessante aqui é fazer a referéncia sobre as ligacdes de caracter semelhante e de
caracter antagonico que a Roden Crater apresenta em relacdo a instalacdo aqui proposta,
a caverna de Platdo, a poesia da luz e do espaco de Kahn e ainda ao Pantedo de Agripa
em Roma. Este Ultimo j& se encontra por sua vez diretamente ligado as preocupacdes

fisicas e metafisicas de Kahn no que diz respeito ao tratamento da fonte de luz.

Em relacdo a instalacdo, ambas sdo espacos laboratoriais e ambas estdo isoladas
do exterior através de uma forma de caverna (tal como ja referido a proposito da
caverna da alegoria de Platdo). Ambas possuem uma abertura circular responsavel pela
interferéncia no campo da percecao. Elas se destinam a experiéncias relacionadas com a
percecdo visual e espacial. Uma vez entrado nestes espacos, 0 observador fica a sés
confrontado com o enquadramento que o artista deu a sua visdo, quer seja ela do espaco

propriamente dito, quer seja de espaco construido. O enquadramento que Turrell da ao
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espaco celestial confere-lhe uma presenca quase fisica, 0 espagco ganha fisicalidade, e
interfere no processo de percecdo. Em ambos os lugares acontece qualquer coisa, € 0
espetador é imerso e levado a focar-se na visdo do artista. Se na Roden Crater a
experiéncia do espaco transmite uma sensacdo fisica e uma sensacdo de poder, na

instalagdo proposta a sensacao serd mais do foro psicoldgico e de anti poder.

Ainda fazer a referéncia, sem dar demasiado destaque, ao que de comum se pode
identificar entre a Roden Crater, 0 espago projetado neste trabalho e algumas
construgcdes megaliticas, das quais se referencia uma em particular - o délmen de Pierre
Tourneresse, nos Calvados, em Franca. Para além desta, existem outras na Dinamarca,
Holanda e Alemanha, entre outras localizagbes, que nos remetem para espagos
sugestivos de alguma introspecéo, recolhimento, num conceito de espiritualidade que se
prende com busca, preenchimento. Espacos estes que permitem uma atitude de
isolamento do exterior para encontro com outra realidade, que acaba por ser o que se

acontece tanto na cratera de Turrell como no espaco experimental aqui apresentado.

12. Experiéncias Psicadélicas

O campo das experiéncias psicadélicas, como ja houve oportunidade de fazer
referéncia anteriormente neste trabalho, foi um dos primeiros a ser abordado como
potencial inspirador no desenvolvimento do objeto artistico a conceber. Estas
experiéncias, que ocorrem quando existe alteragdo do estado de consciéncia, devem o
seu nome a combinacao de duas palavras gregas. Um substantivo que designa psigue ou
alma e uma forma verbal que corresponde ao verbo manifestar, 0 que vem a dar a
expressdo “manifestagdes da alma”, ou “manifestacdes da psique”. O estado de

consciéncia altera-se por privacdo sensorial, controle da respiracdo ou atraves de um
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farmaco desencadeante, existindo varios niveis de fruicdo dessas experiéncias conforme
dados registados das sensacdes obtidas. A partir do 5° nivel, as alteracGes do estado de
consciéncia serdo de tal ordem que se torna impossivel proceder a sua identificacao,

consequentemente ndo existindo descri¢fes do experienciado.

Identificar as alteracfes ocorridas nestas situacGes e recorrer a utilizacdo das
suas caracteristicas para o trabalho de manipulacdo das imagens foi uma opcéo. As
alteracOes produzidas pela mente que sdo relatadas como proprias dos dois primeiros
niveis, referem-se, de maneira geral, a potenciacdo visual: as cores tornam-se mais
brilhantes, os objetos parecem movimentar-se ou mesmo respirar, sendo possivel
visualizar formas geométricas quando se fecham os olhos e verificar-se um aparente

aumento do campo visual. Os pensamentos tornam-se confusos, ciclicos ou persistentes.

O que sera utilizado, manipulando as imagens recolhidas, sdo efeitos que
potenciam a sua visualizacdo. A alteracdo das cores, das propor¢des, a geometrizacao
das formas e o pulsar das imagens, vdo emergir o espetador num ciclo de percecdes
confusas e ciclicas. Desta forma esta manipulacdo das imagens produzird um efeito na
mente do observador baseado no que a propria mente consegue produzir quando
induzida por farmacos ou quando se encontra em estado de privacdo. Decorrerd ndo um
estado de consciéncia alterada, mas havera alteracdo da consciéncia enquanto sujeita a
uma nova experiéncia. No fim ira apenas persistir a ideia da experiéncia, talvez também
confusa, dificil de identificar. De algum modo a ponte para a experiéncia psicadélica ira

estar bem presente neste objeto.
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Fig.4. Imagens manipuladas recorrendo a repetigdo e distor¢cdo das formas assim como & saturacdo e

alteracdo da cor, inspiradas nas imagens psicadélicas.

As imagens apresentadas, apesar da qualidade da impressao ndo permitir a sua
reproducdo nas melhores condigdes, pretendem facilitar a articulacdo do discurso sobre

a Instalacéo.
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13.Teoria de Gestalt

As questbes referentes ao pensamento, a percecdo e aos processos mentais
envolvidos na aquisi¢cdo do conhecimento sempre foram interesse de estudo da ciéncia
psicoldgica, desde o século V a.c. até ao surgimento da psicologia moderna no fim do
século XIX.Com essas preocupacGes comecaram a surgir as escolas de pensamento
psicoldgico que abordavam esses temas de forma diferente, e com elas surgiu uma das
mais importantes que estudou 0s processos cognitivos e a perce¢do humana: A escola da
Gestalt, que tendo surgido em 1912 na Alemanha atacou a natureza elementar
da psicologia estruturalista de Wundt e Titchener (um sistema no qual cada um dos
elementos s6 pode ser definido pelas relagcbes de equivaléncia ou de oposi¢cdo que
mantém com os demais elementos). A Gestalt, palavra de origem germanica que
significa “forma ou figura, comumente designada como Psicologia da Forma ou
Gestaltismo, defende que ndo se pode ter conhecimento do Todo através das partes, mas
sim das partes através do Todo. E “o Todo ¢ diferente da soma de suas partes”.

Em 1924, o seu fundador Max Wertheimer apresentou as regras fundamentais
da organizacdo percetual. Quis provar com essas regras que nds percebemos 0s objetos
como unidades completa e ndo como soma de sensacfes. Mais afirma que o cérebro
humano é dindmico, capaz de selecionar, organizar e combinar as informacfes que sdo
semelhantes em detrimento das combinacGes entre formas diferentes ou distantes umas
das outras. Os elementos da organizacao percetual séo a tendéncia que a nossa percegdo
tem de simplificar uma imagem ou uma sequéncia delas para obter a experiéncia mais
simples, ou seja, a de mais fécil entendimento.

Esses elementos s&o:
Proximidade — Os elementos que se encontram proximos sdo agrupados e entendidos

COmMO um grupo
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Continuidade — Os elementos continuos sugerem uma direcéo

Semelhanca — Os elementos semelhantes sdo agrupados

Preenchimento —As formas que estejam inacabadas tendem a ser completadas
Simplicidade — A figura é entendida e organizada na forma mais simples

Figura/Fundo— A figura destaca-se do fundo

Esta teoria da forma estuda a percecéo e a sensacdo do movimento, 0S processos
psicolégicos envolvidos diante de um estimulo e como este é percebido pelo sujeito. A
teoria desenvolvida pela Gestalt estuda as sensacdes (dado psicolégico) de espaco-
forma e tempo-forma (dado fisico). Os gestaltistas estavam preocupados em
compreender quais 0s processos psicologicos envolvidos na ilusdo de Otica, quando o
estimulo fisico é percebido pelo sujeito com uma forma diferente do que ele é na

realidade.

Dando o exemplo do cinema onde o filme é composto de fotogramas com
imagens estaticas, 0 movimento que acontece na tela, segundo algumas opinides, é uma
ilusdo de dtica causada pelo fendmeno da pds-imagem retiniana (qualquer imagem que
vemos demora cerca de 0,10s para se apagar na nossa retina). As imagens vao se
sobrepondo na retina e 0 que percebemos é um movimento. Mas o que de facto é
projetado na tela € uma fotografia estatica, tal como uma sequéncia de slides, o que a
teoria da Gestalt, contrariando outras versdes mais simplistas, atribui a um trabalho do

cérebro gque associa imagens distintas podendo criar assim a ilusdo do movimento.

Interessante referir aqui, uma vez que a arquitetura constitui o pilar central deste
processo criativo, a influéncia que os teoricos da Gestalt tiveram no desenvolvimento
das teorias da arquitetura moderna. Conseguiram provar, atraves das experiéncias que

levaram a cabo, que existiam forgas irracionais no ato da percec¢do que transformavam o
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objeto a percecionar, sempre no sentido de simplificar e organizar as formas segundo
padrdes simples, linhas retas horizontais e verticais, simetria etc. A forca do impacto
destas evidéncias ndo se fez esperar e contribuiu sobremaneira para o desenvolvimento
das teorias de arquitetura do séc. XX. Algumas destas teorias atribuiram mesmo a
Gestalt a autoria da base racional para a explicacdo da beleza. Aqueles que
consideravam ja as formas retilineas geométricas, coerentes e eficientes como uma
forma de expressdao superior em Arquitetura, ganharam forca na sua postura e animo

para seguir nessa direcao.

Porque Platdo é um personagem com uma presenca de peso neste trabalho, cabe
aqui dizer que a rapida aceitacdo das novas descobertas feitas pela Escola da Gestalt,
que privilegiam a simplicidade geométrica na visdo, ndo é alheia a influéncia platonica.
Na verdade, foi o préprio Platdo que elegeu o sentido da visdo, em desfavor de todos 0s
outros, e que o considerou o mais perfeito meio para o conhecimento da perfeicdo das

formas.
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Fig. 5, 6 e 7. Na leitura destas imagens podemos verificar como as formas e as cores sdo percecionadas

segundo as leis da Gestalt.

14. Heterotopia

Michael Focault propde uma nova figura espacial que denomina heterotopia a
qual atribui qualidades varias, enquadrando a sua apresentacdo com a frase «a nossa
época é tal que os sitios se tornam para n6s, uma forma de relacéo entre varios sitios».
Fala-nos também do espaco heterogéneo em que vivemos, cOmo um espago que nos
deixa marcas e ao qual nds também marcamos com 0 nosso tempo, a nossa historia o
nosso viver. Esta erosdo reciproca € uma no¢do que me interessou bastante, e que é
valida e aplicavel a todo o dominio do conhecimento.

O objeto aqui tratado propde sobrepor num unico espago real, varios outros
espacos. Sobre um ecrd bidimensional podem ver-se inimeros fragmentos de espagos
tridimensionais, com ligacao a parcelas de tempo, e a determinados momentos. O objeto
de que se trata aqui tem uma funcgéo especifica na sociedade que o acolhe, sendo que a
sua classificacdo enquanto lugar podera ser a de heterotopia, suscitando como tal mais
um leque de reflexdes sobre 0 mesmo. Entre elas, sobre 0 comportamento expectavel do
participante na experiéncia neste lugar, e sobre o reciproco efeito erosivo entre o espago

expositivo e o observador.
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PARTE 11 : O objeto final — a Instalagédo

1.Sobre o Espago Expositivo

«A arte moderna trouxe consigo uma particular atencdo as questdes espaciais da sua
apresentacdo, encontrando na definicdo do espaco expositivo uma das suas
determinantes fundamentais. Esta tonica espacial liga-se a duas vertentes que, embora
diversas, se cruzam frequentemente: trata-se da construcdo da exposicdo como um
dispositivo artistico, que parte do principio de que a colocacdo das obras de arte no
espaco altera a sua forma de relagdo com o espectador, o discurso artistico, ou mesmo
a ontologia da obra de arte; e uma preocupac¢do com a envolvéncia do espectador por

obras que ja ndo séo objetos, mas situacdes.»

«Em qualquer um destes casos, a instalacdo das obras de arte no espaco expositivo
revela a concecdo do espaco da exposicdo como um dispositivo autbnomo que produz

sentido para as obras e questiona os protocolos da fruicéo artistica.»

«Na instalacdo joga-se, portanto, um novo paradigma sobre a relacéo entre a obra de

arte e o espaco e entre aquela e o espectador.»

(Delfim Sardo)

Forma e Dimensdes do Objeto

Trata-se de um espaco de representacdo, segundo o conceito de Lefebre, um
espaco vivido atraves das imagens e simbolos que o integram. Um espago dominado
que vai modificar e apropriar a imaginacao.
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A sua forma exterior, um semi-gedide com um didmetro maximo horizontal de
16m e altura de 6,5 metros, possui uma entrada de luz artificial no centro do seu ponto
mais alto, onde se encontra um projetor com o funcionamento idéntico ao do diafragma
de uma maquina fotografica, cuja abertura pode variar entre um didmetro de 2cm até um
diametro de 80cm. A intensidade dessa luz serd portanto controlada através de um
dispositivo proprio, sendo que o funcionamento do feixe é acionado pelo percurso do
observador uma vez que este se encontre no espaco expositivo. O feixe de luz vai
aumentando gradualmente e atravessa uma esfera de rede metalica com um diametro de
3 metros, mantendo-se sempre inacessivel, formando um largo cilindro de luz que
chegara a atingir um didmetro de quase um metro, quando o espectador se dirige para a
saida do espaco. Circundando a esfera central e a cerca de 4 metros de distancia da sua
seccdo maxima horizontal, ergue-se na vertical uma tela cilindrica com um
comprimento de cerca de 38 metros e com uma altura de 3 metros que se destina a
projecdo de quatro video justapostos. Os videoarte serdo projetados preenchendo
totalmente a area da tela em comprimento, mas ndo em altura. As imagens terdo 2,5
metros de altura e serdo centradas com a altura da tela, de modo a parecerem estar
suspensas no espaco. No espaco sera audivel um som constante que também sera
acionado pelo performer assim que entra no corredor de acesso a instalacdo. Este acesso
faz-se através de uma passagem estreita limitada por duas grossas paredes com uma
altura também de 3metros e uma espessura de 15cm cada uma. A parede da esquerda
sera mais comprida que a da direita com a finalidade encaminhar o observador para um

circuito de sentido contrario ao dos ponteiros de um relégio.

O espago compreendido entre a tela cilindrica e o limite exterior da cobertura
geoide, que se encontra isolado da zona central, é destinado a area técnica. Esta, com

acesso atraves de uma porta diametralmente oposta a abertura da edificacéo, é onde se
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encontram 0s projetores e outros dispositivos necessarios ao funcionamento da
instalacdo, e equipamentos de apoio que eventualmente se justificarem salvaguardar.
Tendo a tela uma altura de 3metros, serad possivel criar um corredor técnico a volta de
todo o perimetro deste espaco, com altura suficiente para que uma pessoa Se possa

deslocar em pé e ter uma razoavel liberdade de movimentos.

Visto em planta, a forma do exterior da edificacdo corresponde a um olho
humano. Talvez numa homenagem ao 6rgdo sensorial eleito por Platdo como o melhor

meio para chegar ao conhecimento...

2.Sobre o0 Videoarte

«Nao raras vezes, e numa certa tentativa de contradizer a sua condicdo “media base”,
as artes tecnoldgicas e as artes digitais transferem-se para o espago fisico ou para um
espaco que se torna assim misto e ambivalente: invadem-no de projecgdes, e sistemas de
som, disseminam sensores e ligacdes, escondem a maquina, escamoteiam 0 ecrd, e
fazem entrada nos museus. Em suma, transferem para um espago e um tipo de
apresentacdo que nos é mais familiar a sua principal operacdo — a da instalacdo. O
mesmo sucedeu alias com a arte video, que nos habitou a uma verdadeira arquitetura
de camaras escuras sobreposta a propria estrutura dos espacos das galerias e dos

MUuSEeus.»

Covenen o0 espago cibernético parece ser, por exceléncia, um espaco que nos convida a
habitar poeticamente, na medida em que tudo se torna ai radicalmente plastico,
reconfiguravel e recomponivel: cada forma é suscetivel de ser dramaticamente
investida e desfigurada (variada, hibridizada, etc.. ), mas também modelizada até a

mais radical mimesis e perfeicdo, e tudo isto em sucessivas e momenténeas
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cristalizacdes, no jogo permitido pela relagdo entre virtual e atual. E por isso que nas
artes digitais parece poder retornar todo o apolineo, mas também todo o dionisiaco,
como se 0 espaco cibernético fosse finalmente o grande espaco laboratorial da forma,
permitindo o seu investimento por todo o tipo de forcas, sem dissolucdes nem

eternizacdes.»
(Maria Teresa Cruz)

O material visual a apresentar na instalacdo a que se refere este projeto sera um
videoarte retro projetado numa tela cilindrica preta com 340° com diametro de 11
metros e 3 metros de altura, que se pretende instalada no edificio concebido para o
efeito, como descrito no ponto acima a ele referente. O videoarte constara de inimeras
composicdes graficas, tratadas digitalmente, realizadas com registos de fragmentos de
obras arquitetonicas. Explorando varias possibilidades, as imagens selecionadas se
sobrepdem, se justapdem, se repetem, se combinam em varias escalas e maultiplas
combinacgfes e se organizam ou desorganizam numa nova ldgica. Recorrendo a varios
tratamentos graficos, o videoarte apresenta uma sucessdo muito rapida destas
composicdes graficas, cujas intervencbes foram inspiradas nas pesquisas feitas ao longo
deste trabalho, no que diz respeito ndo s6 a psicologia da forma e as alteracGes de
percecdo, mas também no que se refere as questdes das condi¢cdes que determinam o
tipo de conhecimento que temos do que nos rodeia. O tempo, a perspetiva, a luz e o
grau de concentracao sdo fatores mutaveis que interferem constante e heterogeneamente
no processo cognitivo de cada um. O trabalho de manipulagéo gréfica que foi realizado
sobre estas imagens engloba de maneira geral reflete uma série de questdes colocadas
anteriormente sobre a forma limitada do conhecimento humano, sobre os critérios de

representacdes que fazemos, sobre o que retemos na memoria, etc. Este videoarte
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pretende reunir todos os aspetos que foram referenciados ao longo deste processo. Ele

resulta numa expressdo que celebra as preocupagdes enunciadas.

3. Sobre o0 processo interativo

A interatividade nesta instalacdo € assegurada por um sistema de sensores
colocados na area do chdo do seu corredor de acesso, e ao longo de todo o didmetro
maximo horizontal da esfera aramada que se encontra no centro, ou sob esta. No inicio
do corredor, quando o observador nele entra, sdo acionados 0s sensores que ligam o
som. L& dentro um feixe de luz vertical com cerca de 2cm de didmetro ja se encontra
acesso. Trata-se de uma luz que estara sempre presente na instalacdo. No final do
corredor, ainda na zona do chdo, terdo lugar os sensores que dao inicio a projecdo dos
videos. Os sensores colocados na esfera acionardo o funcionamento do dispositivo que
controla o diametro do feixe de luz artificial que atravessa o espaco verticalmente na
zona central, mal o participante inicie o percurso circular. Ele vai aumentando e
tornando-se mais intenso. Se o individuo parar ou inverter o sentido do seu trajeto, o
mesmo acontecerd com o comportamento da luz. Findo o trajeto, quando o participante
alcancar de novo o corredor para sair, as imagens cessardo e o feixe diminuira
bruscamente até ficar com o diametro inicial. Quando chegar ao exterior o som também
desaparecera. Este ird diminuindo de intensidade a medida que é feito o percurso do
corredor, efeito este também controlado por sensores no chdo imediatamente antes do

acesso a saida.
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4. Sobre a componente sonora

O som estard sempre presente desde que o participante entra no corredor de
acesso até que se encontra de novo no exterior. Embora aumente ligeiramente de
intensidade a entrada e diminua a saida, durante o percurso na instalagdo mantem-se
constante. Este som com muito pouca oscilacdo de frequéncias é ciclico e repete-se
incessantemente enquanto houver presenca humana dentro do limite do espacgo. Foi

denominado pelo seu autor por «Dimensional Parallel Space».

5. Discurso de sustentacédo

As cidades, invasoras e destrutivas da Natureza, sdo amalgamas de imagens

artificiais,

ora caoticas ora harmoniosas. Imagens fugidias que se moldam com a luz, com o ponto
de vista, com o enquadramento. Imagens que habitam na nossa memoria, que
constroem nela uma outra realidade. O homem trabalha continuamente para se

excluir da Natureza e torna-se um ativo construtor de uma nova ou de uma segunda
natureza.

Esta instalacdo pretende imergir o espectador num espaco onde sofra uma
experiéncia estética, em que estabeleca pontes entre margens desconhecidas, em que
viaje entre memorias e referéncias pouco definidas, em que seja levado a fazer novas
associacbes. Envolvido nos ecos da realidade que vem criando diéria e
compulsivamente, ele participard ativamente na construcdo dessa narrativa, em que 0
fator tempo/ ritmo tem um papel fundamental. E o tempo, a perspetiva, a luz e o grau de

concentracdo que determinam o que, e como, apreendemos o que nos rodeia.
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Proporcionar uma hiper-experiéncia do homem enquanto manipulador da
Natureza, € o propdsito desta instalacdo. Esta experiéncia tem uma narrativa subjacente,
a de construcdo ativa, crescente e invasiva de uma realidade artificial e reflete sobre o
ritmo alucinante a que ela ocorre. E o discurso provocador desta outra natureza contra o

seu criador. Ela pode cerca-lo, oprimi-lo, desorienta-lo, instalar-se na sua memoria.

6. Justificacdo do objeto

Luciana Bosco e Silva, na sua tese de mestrado sobre Instalacdo afirma que esta
¢ uma obra epocal, e que s6 faz sentido quando vista e analisada no seu contexto tempo-
espacial, e que é a necessidade de mexer com os sentidos do publico, de o instigar,
quase de o obrigar a experimentar sensacdes, sejam elas agradaveis ou nao, que faz da
Instalacdo um espelho do nosso tempo, questionando assim o homem desse tempo e a
sua interacdo com a propria obra. Mais afirma, que a participacdo ativa em relacdo a
obra faz com que a fruicdo da mesma se dé de forma plena e arrebatadora, o que em

muitos casos pode até mesmo tornar esta experiéncia incomoda e perturbadora.

« A obra contemporanea é volatil, efémera, absorve e constroi o espago a sua volta, ao
mesmo tempo, que o desconstréi. A desconstrucdo de espacos, de conceitos e ideias
estd dentro da praxis artistica da qual a Instalacdo se apropria para se afirmar
enquanto obra. Essencialmente € a construcdo de uma verdade espacial em lugar e
tempo determinado. E passageira, é presenca efémera que se materializa de forma
definitiva apenas na memdria. O sentido de tempo, no caso da fruicdo estética
da Instalagdo € o ndo-tempo, onde esta fruicdo se da de forma imediata ao apreciar a

obra in loco, mas permanece em sua frui¢céo plena como recordagdo.»
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Estas consideracfes de Luciana Bosco e Silva, inserem completamente o objeto
artistico aqui apresentado na categoria de Instalacdo. Este e outro texto, do qual se
transcreve em seguida alguns excertos, apresentam claramente varios topicos sobre as
caracteristicas destes dispositivos artisticos, que na historia da arte moderna surgiram
como que nas fronteiras das definicdes classicas das vérias artes, e por conseguinte

tiveram que conquistar um lugar proprio.

«A instalacdo € pois, ela mesma, uma espécie de casa ou de alojamento para a arte ou
para uma experiéncia poética do mundo; isto é, a obra é uma forma de habitacdo do
mundo. E o artista, uma espécie de arquiteto, no sentido em que cuida de prover este

alojamento ou habitacdo.»

«Convidados que somos a percorré-la no espaco, fazendo jogar diversas perspetivas,
ou mesmo a habitd-la, a obra parece ndo querer ser coisa, transformando-se mais

propriamente em espacgo poético.»

(Maria Teresa Cruz)

E interessante a comparacao que faz entre o artista que concebe a instalagio com
uma espécie de arquiteto, tanto mais que as preocupacdes base deste trabalho assentam
na arquitetura, e a identificacdo/sobreposicdo com a nocdo de espago poético, como
espaco onde acontece qualquer coisa, onde se constroi ou desconstréi qualquer coisa,
onde a obra perde protagonismo a favor do espaco a onde nos conduz. A coisa
transforma-se em ndo-coisa. O dialogo entre o imensuravel e o0 mensuravel estabelece-

Se.
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7.Dados técnicos

7.1 Tabelas de combinacéo entre os videos

Como ja referido anteriormente, da instalacdo constardo quatro projecdes
independentes de videos, todos eles designados por LA#. Estes videos resultam da
sequéncia muito rapida a que se sucedem varias imagens, cada uma delas resultantes de
um trabalho grafico de composicdo entre imagens captadas em diferentes espacos ou
diferentes meios. A velocidade a que cada imagem passa difere de video para video. A
tabela seguinte apresenta algumas propostas de combinacdo entre os quatro videos que
surgem em simultdneo sobre toda a superficie da tela cilindrica, e a tabela que se
apresenta posteriormente refere-se ao tempo a que cada imagem persiste no ecrd, de

acordo com cada pega:

A) LA#$ LA#1 LA#4a | LA#6
B) LA#8.4 LA#8.3 | LA#8.2 | LA#8.1
C) LA#8.2 LA#6 LA#8.4 | LA#1
D) |LA#8.1 LA#6 LA#8.3 | LA#$
E) | LA#8.4 LA#1 LA#6 LA#2a

Na animacgdo apresentada que é parte integrante deste trabalho foi utilizada a
combinacéo indicada na alinea E, sendo que os videos se distribuem por esta ordem da

direita para a esquerda de quem entra no espago expositivo.
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Segue-se ainda uma outra tabela onde se indica, por filme, o tempo de

permanéncia de cada imagem no ecra:

Filme LA#1 | LA#2a| LA#4 | LA#6 | LA#7 |LA#8 | LA#8.1| LA#8.2| LA#8.3| LA#8.4 | LA#9 | LA#$
Tempo 03s |04s | 03s |02s | 0,2s |03s [03s |0,2s |03s |04s |0,1s |0,2s

7.2 Equipamento: Materiais, modelos e quantidades e indicacdes de montagem:

A titulo de uma base de trabalho, indica-se abaixo uma série de equipamentos
possiveis, que permitiriam o funcionamento da instalacdo nos moldes previstos neste
projeto. Estes serdo apresentados também num esquema de planta que permite

identificar facilmente a sua distribuicdo no espaco.

Para a projecdo das imagens sobre a tela curva serdo necessarios 4 projetores
Image Anyplace 200, um computador com software de corre¢édo e projecdo de imagem

em superficies curvas e dois sensores para acionar e desligar a emisséo do video.

Para a iluminagéo central propde-se um projetor Arri Daylight Compact 4000,
acionado por sensores ultrassénicos, sendo que o processamento da informacéo (input e
output dos sensores sob a forma de sinal DMX512 para controle da iluminacéo central
da instalacdo) se fara através da plataforma Arduino. Como sistema de poténcia
associado ao referido projetor € proposta uma rack de 4000 watts controlavel por

DMX512.

No que diz respeito ao som serd necessario um leitor de mp3, um amplificador, 4
colunas de som e dois sensores de movimento (ultrassonicos) associados, colocados a

entrada e a saida da instalag&o.
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8. Apresentacdo no Grande Auditorio da ESTC: Simulacro

Na impossibilidade de proceder a construcdo da edificacdo, a apresentacdo do
objeto artistico serd feita atraves de meios digitais, nas instalagdes da Escola Superior de
Teatro e Cinema, mais concretamente no palco do seu grande auditdrio, recorrendo a
equipamentos e materiais requisitados a esta instituicdo de ensino. Utilizando duas telas
de projecdo retangulares de cor preta, com uma area igual & da boca de cena, elas seréo
colocadas paralelamente entre si, deixando livre um espaco de sensivelmente quatro
metros entre cada uma, criando assim um corredor. Esta medida corresponde a distancia
maxima a que o espetador se poderia colocar das imagens dentro do espago expositivo
real. Na tela mais a frente, mais perto do observador que se encontra no auditério, sera
primeiramente projetado o filme com a animagédo em Sketchup8 e 3D Studiomax (em
anexo) simula o percurso de um espetador pelo interior da instalacdo. Terminada a visita
virtual, o observador ser& convidado a entrar no corredor criado entre as duas telas, onde
poderd ver a distancia e escala real a projecdo das imagens integradas no projeto da
instalacdo, através de retroprojecdo. Pretende-se com isto o aproximar do espetador o
mais possivel das condi¢cBes envolventes que induzem a sensagdo de imersdo
pretendida. Se as condicdes técnicas assim o permitirem até 14, proceder-se-a também a
simulacdo da projecdo do feixe de luz artificial com controlo da alteragdo da sua
intensidade, a0 mesmo tempo que o videoarte esteja a ser projetado. Para ser facultado
aquando da realizagdo deste simulacro, foi concebido um folheto explicativo e um
cartaz, onde se apresenta o projeto da instalacio, se a contextualiza e justifica. A data na
qual se escrevem estas linhas, a ESTC prevé deixar instalado este material durante uma
semana no grande auditério, o que nédo inviabiliza a utilizacdo do restante espago que
ndo o palco. Nesse periodo de tempo as projecdes da visita virtual e dos filmes apenas

com as imagens, serdo alternadas sucessivamente e ocorrerdo apenas dentro do
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corredor. Ficard também exposto, ao alcance do espetador o cartaz com 0s elementos
sobre a experiéncia. A visualizacdo das imagens do videoarte ndo sdo aconselhadas a

pessoas com problemas do foro da epilepsia.

PARTE Il — A experiéncia

1.Expetativa sobre a experiéncia

A experiéncia destina-se a um participante de cada vez, e sendo interativa nunca
se repetira da mesma forma. A passagem do meio natural a um meio completamente
artificial é feita através de um canal estreito e escuro feito de matéria organica - madeira
- até ao limite da entrada na estrutura edificada onde passa a ser de ferro oxidado. Esta
juncdo de materiais assinala portanto a fronteira entre 0 mundo das manifestacfes
naturais e o novo mundo das realizacdes do homem, (ndo pretendendo ser elementos
surpreendentes pois estes materiais jA se encontram completamente fundidos na
arquitetura das cidades, no contexto artificial que elas representam). Sugerido o trajeto a
percorrer 0 participante caminha por entre essas barreiras, sugado para um espaco
desconhecido do qual s6 consegue vislumbrar um feixe muito estreito de luz. Caminha
na sua direcdo. Na sua escala em relacdo ao espaco que percorre centra-se também a sua

atencao.

Chegado ao interior do espago o observador torna-se um performer. Ao sentir-se
impelido a dirigir-se para a sua direita, assim como a propria configuracdo das paredes o
pretende fazer, apercebe-se que chegou a um espaco circular, quase totalmente as

escuras, onde apenas vai conseguir identificar uma esfera aramada suspensa no centro, a
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qual é atravessada por um ténue e estreito feixe vertical de luz visivel desde o topo da
estrutura até tocar no chao. Esta primeira imagem misteriosa, serena e estatica em nada
o faz antever o que se seguird. Mal inicie o seu trajeto contornando esta grande esfera,
através de sensores colocados no chao da instalagéo, o feixe de luz comecara a aumentar
0 seu diametro e a sua intensidade e comecardo a surgir em catadupa centenas de
imagens de composicdes graficas baseadas em pormenores de construcoes
arquitetonicas, projetadas numa tela cilindrica. Esta tela, que se desenvolve em toda a
extensdo circular no interior do espaco, envolvera o espetador numa teia de estimulos
sensoriais, preponderantemente visuais. Este espaco circular, palco de uma intensa
dindmica, conduzira o espetador a uma sobreposi¢do de sensacfes que evidentemente
dependera de cada individuo, mas que de maneira geral devera ficar na memodria de
cada um como uma experiéncia de certo modo opressiva. Enredado, envolto, cercado
por formas que conhece mas ndo reconhece, destabilizado por ritmos que ndo lhe
permitem fixa-las, dissecé-las, inebriado pelos estimulos cromaticos e imerso num som
frio e metélico com caracteristicas de uma frequéncia, confrontado com a auséncia total
de elementos organicos, surpreendido com a invasdo crescente do feixe de luz que
interfere com a leitura que tende a querer fazer, sentir-se-a imerso numa realidade a qual
ndo domina, mas que sabe provir da mente humana. As imagens dos caleidoscopios ou
as imagens psicadélicas poderdo ser invocadas no conjunto das sensagdes

experimentadas.

A ideia inicial de casulo mostra nunca ter desaparecido e revela-se aqui de novo.
No fundo, homem acha-se no centro de um casulo que se tece quase que
autonomamente a sua volta com materiais 100% artificiais, produtos da atividade do
homem enquanto manipulador da natureza. Ele constréi-se sempre que alguém se

disponibiliza para a experiéncia. Um casulo feito pelo homem para o homem. Um local
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para uma metamorfose. O espetador devera terminar esta experiéncia sentindo que
quase se diluiu com os efeitos cromaticos, ritmicos e sonoros do material apresentado.
Sentindo-se estonteado fisica e psicologicamente ficara porém com uma memoria do
belo e harmonioso que conseguiu fruir para além do preponderante caos invasivo a nivel

sensorial e da sua propria consciéncia.

2.Testemunhos sobre a visita virtual a Instalagdo

“Os projetos — arte de curta duracdo feita para locais e ocasides especificos — levantam a

questao de como o transitério sobrevive, se € que sobrevive.”

Brian O"Doherty

Desafiados a falar sobre a experiéncia que se pretende simular através da
animacdo em 3D, tendo sido facultada a visualizacdo da mesma e um folheto
explicativo sobre a Instalacdo, alguns profissionais de areas artisticas, tais como
arquitetura, pintura, cenografia, jornalismo, fotografia, encenacéo e ilustracdo, fizeram
descri¢des diferenciadas. Foi-lhes proposto que vissem o video “No Limite , a alma” —
DVD em anexo - antes e depois de consultar o folheto. Abaixo sdo apresentados

integralmente os textos que redigiram.
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Maria Jodo Rocha | Realizadora e Encenadora

«E a experiéncia de um caminho. O importante é o caminho. E preciso atravessar o caos
para encontrar o caminho que nao sabemos onde nos levard, mas que, mesmo assim,

queremos seguir.

A entrada e a saida sdo pelo mesmo caminho? Sim, mas em sentidos muito
diferentes. Sdo diferentes os sentidos em que se atravessa 0 caminho de entrada/saida,
embora os dois sejam do "caos" para 0 “"caos". Primeiro deixamos um caos familiar para
entrarmos num caos desconhecido. Depois, saimos do caos que entretanto ficamos a
conhecer e, por isso, somos outros, quando voltamos ao caos familiar que, por sermos

outros, ja ndo o €.

Somos outros, a saida, porque as consciéncias do familiar e do desconhecido
perderam as linhas divisorias, tornando-se uma s6. As imagens sdo do nosso espaco,
num tempo que ndo reconhecemos mas durante o qual o interiorizamos e adotamos.
Somos outros, a saida, porque a realidade do "durante™ nos remete para um processo de
conhecimento que nos faz querer e ndo querer voltar a realidade familiar. Temos medo
de estar ali e temos medo de sermos confrontados com aquela mesma realidade que
agora, depois de vista claramente, ndo voltara a deixar-nos e nos obrigara a encarar de
outro modo 0 que permitiamos que, antes, nos rodeasse sem sobressalto.
Somos outros, a saida, porque tivemos a ousadia de entrar e enfrentar o desconhecido.
Somos outros, a saida, porque sabemos que nada voltara a ser como era e, no entanto,
aceitamos o risco do reencontro com o caos ex-familiar. Somos outros, a saida, porque

fizemos uma travessia em soliddo.»
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Isabel Mouréo | Pintora

«Uma viagem para o interior, para a alma...
Do exterior para o interior, de paisagens externas captadas pelos nossos sentidos, com
elementos arquitetonicos das ruas por onde passamos, para composi¢cdes abstratas
cheias de cor que nos ddo "animo", nos provocam...

A musica no entanto caminha em direcdo oposta, € "abismal"...como se nos
conduzisse ndo numa dimensdo ascendente ou pelo menos paralela, mas sim para

baixo...para o fundo...Nesse caso a saida salva-nos.»

Sofia da Cunha Reis | Terapeuta

«Ao0 entrar senti-me bastante oprimida, quase com falta de ar. A pressa, a
urgéncia das imagens € bastante opressiva para 0 nosso “authentic self”, afasta-nos de
guem somos. Senti-me arrancada a uma realidade a qual demorei tempo a adaptar-me, e
os meus “adaptadores” deixaram de funcionar, perdi o chdo, senti a for¢a do tempo
como uma forca da natureza que pode ser incontrolavel, que nos ultrapassa, que ndo esta
sincronizada com a minha escala. Depois comecei a focar-me nas imagens e
experimentei quase uma sensacao de hipnotismo e, se calhar, percebi no fim quando
recuperei, a adaptacdo que o homem faz a realidade que tem como real, é permitir-se
viver num numa espécie de estado hipnético porque ndo percebe o qudo longe anda de

si mesmo. Depois do tsunami, a fuga para o espaco libertador.»

Antoénio Alfarroba | Arquiteto / Fotégrafo

«Um exercicio de memoria. Uma primordial tipologia de monumento megalitico

recebe-nos na sua camara e envolve-nos numa catadupa de imagens retiradas de um
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quotidiano que se cruza com 0 nosso e onde procuramos as nossas proprias memarias.
Da desordem inicial comegam a imergir referéncias que constroem um local, cimentado

pela experiéncia pessoal de cada um. O meu processador fixou-se no Saldanha.»

Claudia Borges | Jornalista

«Um patchwork de imagens maravilhoso tdo harmonioso como caotico...como é
que isso se alcanca? As cidades sao isso mesmo, ndo é?

A velocidade das imagens muito acelerada e num espago circular ... Deixa-nos
tontos, como nos deixam as cidades, a vida em geral, 0 mundo...dada a velocidade, para
la da tolerabilidade do ser humano, a que tudo esta a ocorrer. Imaginei-me a ficar meia
alucinada, o que poderia ser uma experiéncia arrebatadora, mas ndo sei se demasiado
forte para qualquer tipo de pessoa. Acho que este condensado experiencial ndo é

aconselhado a todo o tipo de pablico.»

Clara Ploux | Encenadora

Entro virtualmente no corredor que se abre em circulo revelando um universo

complexo e movimentado de imagens, simbolos e cores.

Em que medida esta experiéncia transcende a minha nocdo de real?
Percorremos a cidade como sondmbulos, que olham sem ver, entre o velho e 0 novo,
entre a memoria e a atualizacao frenética de uma realidade e também artificialidade que
se constroi pouco a pouco todos os dias. Contemplamos estruturas e fachadas onde se

concentram fragmentos de histérias vividas, desejadas, por vezes ignoradas, e muitas
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vezes esquecidas por entre as sombras e a luz que a memoria e a nossa consciéncia

atravessam.

Dentro deste espaco sou interpelada pelo que fala sem voz, mas grita ao espirito
e a alma, ao ritmo exaltante da natureza humana, na vertigem de uma alucinagéo
transformadora. Sera natural ou artificial, esta participacdo numa realidade, sem duvida
para mim subjetiva mas na qual tomo parte objetivamente quando nela vivo as imagens

que agora virtualmente observo?

A progressdo da luz exalta a vontade de descobrir e conhecer, curiosidade de um
futuro que se torna presente, na estranheza de um olhar que ganha em cada movimento e

em cada angulo novos significados.

Todas as viagens sdo iniciaticas, quer se facam entre muros, na natureza ou entre
0os homens. A cidade tem uma alma que acolhe o viajante, uma dimensdo
profundamente humana, habitada, um espaco/tempo labirintico onde tudo € sempre
passivel de ser construido, destruido, recomecado, reciclado, concentrado ou
aumentado. A medida que avancamos tentamos desesperadamente humanizar a nossa

prépria desumanizacéao.

A cidade é cenario. Cenario das nossas paixdes, ambicGes, medos, frustracdes e
como estas reflete a consequente densidade dos nossos pensamentos e a inconsequente
ligeireza das nossas acOes ou vice-versa, num puzzle que narra as multiplas formas do

Ser.

N&o existem respostas definitivas, nem resolu¢bes duraveis, s6 perguntas e
respostas temporarias que nos remetem a ideia de uma conexéo pelas formas e simbolos

até ao momento onde prisioneiros da nossa propria vertigem, saimos deste espaco
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artificial com a sensacdo de que s6 nos podemos conhecer na medida em que nos

desconhecemos.

A cidade somos nds. N6s e as nossas interrogacdes inacabadas, as nossas
esperangas renovadas e quantas vezes adiadas, as nossas ilusées recomecadas, as nossas
solucdes fabricadas, por mais que falemos sobre a cidade, é sempre a cidade que fala
mais alto sobre nds, com o0s seus meandros, 0s seus templos arquitetonicos, a sua
grandeza e decadéncia, 0 sublime estético dos seus sucessos e 0 ndo menos sublime
desespero dos seus escombros, elementos que brutalmente revelam, como tdo bem pde
em evidéncia Paula Mariz nesta instalacdo onde as imagens e o0s jogos de luz sdo

metaforas do ser "no limite, a alma", a nossa alma.

Alexandra Lima | Poetisa

«Transito de geometria em cor. Geometria em transito, cor em transito. Perdida
no trafego de uma cidade, ou de muitas cidades, ou da cidade global. Atropelada pela
cor, agredida pela geometria, hipnotizada pelo som, envolta por um transito imaterial,
sinto-me estonteada e no limite da minha capacidade de processar o que vejo e 0 que
sinto. Esta linguagem corta-me a ligagcdo ao natural, ao organico. Ainda ha disso la fora?
Mas ha qualquer coisa aqui que me atrai pela cor....Ela seduz-me e j& ndo me importo

de ser atropelada. Sobrevivo? Sim claro, mais viva ainda!»

Vitor Belchior Coelho | Arquiteto

« Geometrically flashed in colorlight.... I»
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Danuta Wojciechowska | llustradora

«Vé-se, é uma cupula de luz. Tem uma entrada pelo tanel estreito entre dois
megalitos, primeiro em madeira e depois em cobre. Jogos de luz sugerem o corpo
feminino, délmen moderno, viagem. Onde leva? No fundo um feixe de luz espera e
desenrola o panorama circular. Sdo fachadas urbanas luminosas, longe do chdo. S&o
mosaicos geometricos de janelas e varandas feitas de luz: rosas, violetas e azuis em
contraste com amarelos e laranjas quentes. Gradualmente um jogo de preto e branco
mudou 0s espagos, sdo armarios e gavetas metalizadas. Aqui se guardam estilos e
formas diferentes. H& linhas curvas no meio dos formas geométricas, ha um tempo mais
antigo, mais organico a espreitar, ha padrdes caleidoscopicos. As cores reforcam os seus
ritmos, quente frio, claro-escuro. Rodopiam. Foi muito rapido, j& estamos a sair, a

nascer para um grande espaco, uma cupula de luz?

Antoénio Jorge Gongalves | llustrador / Cartoonista / Performer

«Quando entras tens a cidade pela frente, depois percebes que a tens pelas

costas.

Entraste num labirinto asseado:
Bem comportada, olhas parada e tentas perceber.

O caleidoscopio, as fachadas partidas em mil fragmentos, pedacos de um puzzle

indecifravel.

Mas ndo ha nada para perceber, olhas-te a um espelho e descobres-te

fragmentada, sem ponto de fuga.»
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Paula da Mata | Designer de interiores

«Até as memdrias mais notéaveis, se fragmentam na nossa recordacao. Por vezes,
carregando a propria tristeza ou o melhor dos sorrisos. A luz, a escuriddo, a cor ou
auséncia da mesma, a masica e o cheiro, s&o o0 cenario da nossa alma.
A manutencdo da paz, muitas vezes nos leva ao turbilhdo da memdria carregada de
emoc0des e imagens cintilantes com mais ou menos intensidade. A resisténcia a mesma é

o resultado de uma alma sofrida.

Neste “Igloo da Memoéria", encontro a negacdo a resisténcia na busca de uma

alma em paz!»

Antonio Branco | Dramaturgo

«Era uma sala normal, numa das paredes uma enorme estante, cobria toda a

parede, de alto a baixo.

Na estante livros, sé livros, sem indicacdo alguma da forma como estavam

dispostos.

Sempre me senti perdido, indisposto, quando olhava para essa estante durante
algum tempo. N&o tinha referéncias, um ponto onde pudesse parar o olhar... € 0 meu

olhar ndo parava até eu parar de olhar.»
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Linda David | Professora de Lingua Portuguesa, Escritora

«Um caminho iluminado que desagua num universo de fantasia, que nos d&
acesso a um sonho colorido. E como se atingissemos o centro, o ndcleo de vida de uma
realidade onirica. E uma ilusdo. Entramos no jogo, entramos numa realidade que
reconhecemos existir num outro registo, no mundo imaterial. Deixamo-nos envolver
nela, reconhecemo-la como obra humana. O homem pode ser sempre o criador da sua
prépria realidade. No bom sentido é perturbador e chocante...A entrada de luz ¢

fabulosa.»

Ricar do Mota | Arquiteto

«E um gesto inquietante o facto de se entrar num qualquer espaco. SO por si ja
nos remove as referéncias e nos pde num estado de alerta para o desconhecido. A
passagem estreita é mais mentalmente apertada do que fisicamente. E durante o trajeto
de acesso por entre esta abertura que se vive quase que apenas uma sensacao de alerta e
de expectativa. Depois o mergulho, a clausura, uma espiritualidade muito prépria, quase

hipnotica.»

José Manuel Castanheira | Arquiteto / Cendgrafo

«No principio é como um igloo perdido e ao longe € mesmo um objeto
frio e desconcertante. Depois entramos num tuanel escuro e € mistério. A imagem da

grande porta que é pesada como num castelo esta fechada e deixa escorrer fios de
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luz pelas frestas. Tem algo de ficcdo onde adivinhamos uma fuséo interior.

Entramos no espaco e mergulhamos de rompante num turbilhdo. Fragmentos
de cidade em movimento. Cidade densa, policromatica, intensa. A arquitetura torna-se
vertigem. Experiéncia onde emerge o aco e uma floresta nervosa de semaéforos
intermitentes. As fachadas refletem um por-do-sol térrido e ofuscam. Transformam
metais em musica. Tem também algo de catedral, majestoso e circular. A velocidade
contaminou tudo. H& uma cadéncia, como a do olhar pela janela do comboio em
movimento.

Ao meio uma longa coluna de luz organiza tudo.E o pilar da abobada. Pilar
radiante, qual eixo de rotacdo dos dias ou 0 mundo visto por dentro. Eixo que organiza
uma qualquer experiéncia sobre a transcendéncia dos dias na cidade.

Contemplacdo? Qual sala de Rothko? E uma viagem que se aproxima da
experiéncia de uma qualquer religiosidade. Ato de que somos impedidos pela auséncia
total de pausa.

(Com a saida logo ali para o vazio.)»

3. Consideracdes sobre a interpretacdo da experiéncia

Sendo que a Arte ndo existe sem o espectador, e que a ele se dirige, muita tinta
corre sobre a forma como a Arte chega ao seu destino. O processo de comunicagéo e
cognicdo é muito complexo. No ensaio de Susan Sontag, “ Contra a interpretagdo” de
1963, hd um apelo a experimentacdo mais imediata do mundo que nos € dado
sensorialmente. Talvez uma proposta que se aproxima mais do modo como se frui a

mausica. O apelo ao abstrato, como uma fuga ao perverso jogo da interpretacao.
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A interpretacdo é apenas mais um dos elementos que interagem incontrolavelmente na
ligacdo que se estabelece entre as partes, muitas das vezes permitindo a multiplicidade
de leituras, contribuindo assim para uma experiéncia ainda mais alargada. Esta ligacédo
ndo é mensuravel, descritivel, classificavel, balizavel. E rica em variaveis, polivalente,

organismo vivo sem padrao definido de crescimento, € vida.

A forma como a Arte se instala ou ndo em nos dependera da maneira como cada
um se reconeta com o essencial, com a magia. Talvez se trate de uma questdo que
devemos colocar numa outra dimensdo onde as defini¢des ndo tém lugar. E s6 mais uma

interpretacdo...

O desafio lancado a profissionais da area artistica para interpretarem o que
acontece na instalacdo, através de uma “visita virtual” constituiu no fundo um teste ao
objeto e a sua capacidade de gerar sentidos diversos. De entre estes textos foram
selecionadas as palavras que expressam as ideias que de algum modo s&o comuns aos
testemunhos recolhidos, o que permitiu ndo s6 o distanciamento do objeto, como a
identificacdo dos contornos da sua “alma”, e a afericdo da sua eficicia. Assim
apresentam-se abaixo as palavras que parecem ser chaves nesta experiéncia de

conhecimento:

Caminho; Viagem; Travessia; Transito; llusdo; Alucinagdo; Mergulho; Vertigem;
Realidade Onirica; Religiosidade

Provocacgéo; Conhecimento; Contemplacéo; Ficcéo

Abismo; Caos; Confronto; Turbilhdo; Transformagéo; Mistério

Memoria; Alma

Estonteante; Hipnotico; Perturbador; Chocante; Inquietante
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E muito interessante perceber aqui, que através destes testemunhos se obteve
resposta para varias questfes enunciadas ao longo deste trabalho. A diversidade da
expressao verbal de cada um, que reflete diferentes sentires e interpretacdes, ilustra de
facto a complexidade das associacdes que cada individuo estabelece no seu corpo
perante 0 mesmo estimulo. Porém, pode-se concluir que a ideia de “viagem de caracter
mistico” se encontra presente, assim como a de “caos inquictante” e a de“ vertigem
desorientadora” também. Na memoria de cada um, sera transportada uma ideia que de
alguma forma sera relacionada com a esséncia destas palavras ou com as sensacdes a
que elas se reportam. No fundo, no contexto do patrimonio digital armazenado
virtualmente, estas palavras podem ser comparadas a tags que invocam esta experiéncia.
De alguma forma, o conjunto destes depoimentos também vieram de encontro a uma
das questdes, talvez a mais importante levantada aqui pela frase de Kahn -

«The first line on paper is already a measure of what cannot be expressed fully. The
first line on paper is less.», sobre a reversibilidade do processo sofrido com a
materializacdo da ideia. Neste caso concreto, ndo se tendo a instalacdo propriamente
dita materializado na sua fisicalidade, passa a sua representacdo digital a constituir a
expressao da ideia. Tendo consciéncia que os testemunhos acima foram produzidos
sobre essa base, ndo invalida o raciocinio que conclui que a materializacdo da ideia ndo
é mais de que um passo intermédio num complexo e dindmico processo. Este, quando
estdo em causa criagdes artisticas ndo tem sequer um fim. Uma vez iniciado ele ira
desencadear varias experiéncias fisicas, intelectuais e emocionais, que devolvem, que
compensam, que acrescentam um pouco mais ao que entretanto fora perdido. Assim

aconteceu com as impressdes descritas acima, que vieram ampliar a leitura do objeto e
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com isso dar testemunho da amplitude de um universo imensuravel onde a Unica

entidade identificavel é a sua esséncia.

4.Concluséo

Iniciar um processo criativo € abrir uma porta que nos da acesso ao mundo
infinito das possibilidades. Num processo de construcdo ou desconstru¢do permanente,
perante hipdteses mdultiplas de escolha, cada passo encerra em si mesmo uma acao
determinante na obra final. E fascinante um processo que, de tdo livre que é, nos conduz
certeiramente a unicidade de uma obra. Por onde anda o artista, o que com ele se cruza,
0 que Ihe capta a atencdo, o que retém e o que seleciona, vai definir e caracterizar
fatalmente a sua obra. Quando o processo termina e a criacdo nasce, gera-se um

sentimento de perda. H& uma relagdo de morte e vida, ou entre aquilo que as liga.

«Nunca mais nos veremos? Perguntei com a estupidez de quando ndo ha perguntas a
fazer. Mas ao mesmo tempo, por baixo da minha insensatez, eu sentia o impulso
absurdo de recuperar uma irrealidade perdida. Nunca mais? E imprevistamente era ai

gue eu repousava, na tua face, na imagem final do meu desassossego.»

(Vergilio Ferreira in "Na tua face")
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As possibilidades criativas do homem contemporaneo, na atividade poética e na
sua relacdo com uma inesgotavel vida das formas, surgem em progressdo geometrica. A
inovacédo passa hoje pela possibilidade quase infindavel de variacdo que resulta do tipo
de controlo e plasticidade da gramaticalizacdo digital e, alias, da espacializacdo e
disponibilizacdo do proprio arquivo histérico que ela permite. Frequentemente as
instalacBes, como o proprio caso do objeto deste trabalho, recorrem a dispositivos como
a imagem projetada, seja em filme, video ou diapositivos, areas essas onde a infinidade
de possibilidades ja hd muito por nds foi interiorizada, tornando mais exigente a

definicdo das areas de interesse a trabalhar.

A possibilidade que existe de inaugurar um espaco poético através da criacdo de
um objeto artistico, e a consciencializagdo desse facto, ndo serdo alheias no caso das
instalagdes, a producdo do espaco em que a obra existe como tal. Trata-se de uma
producdo simultdnea em que as diferentes designacdes das suas componentes parecem

deixar de fazer sentido.

Nesta instalagdo aqui proposta foi criada uma situacdo de natureza laboratorial,
em que o absolutamente comum que convive diaria e silenciosamente com o homem, se
torna estranho e surpreendente, conduzindo o espetador a um estado de imersivo. O
comum foi despojado das suas carateristicas autoevidentes, familiares e 6bvias e tornou-
se alvo de admiracdo e fruigdo em exclusivo. O distanciamento critico, a acontecer, s6

ocorreré pés a experiéncia.

13

A ideia primeira de “ injecdo” de estimulos sensoriais sobreviveu a todo o
processo criativo. Resumidamente, neste espago laboratorial é facultada uma
experiéncia estética, através de uma injecdo de imagens de extratos de espacos

artificiais alienados dos seus contextos espaciais, formais e relacionais, que opera uma
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transformacéo, provoca uma nova consciéncia e aproxima realidades imateriais. Esta
experiéncia procura estabelecer uma ponte entre varias realidades imensuraveis, ponte
essa que se tornou visivel através da linguagem a que ela recorreu para se materializar,
tanto a nivel visual como a nivel verbal através deste documento. A importancia do
discurso sobre a Arte é aqui indiscutivel, e de facto, como afirma Kanh numa das suas
palestras aos alunos, € o pensamento que organiza o sentimento, e ndo o utilizar € o
mesmo que ndo fazer nada. A tdnica filosofica presente na concegdo deste objeto é
evidente e tem a sua razdo de ser. Bem cedo no inicio do processo criativo foram
questdes filosoficas que despertaram boa parte dos interesses que se mostraram dignos
de aprofundamento e que consequentemente permitiram estruturar todo o projeto, ndo

abandonando nunca a ideia primordial de criar uma experiéncia imersiva.

Se a “intoxicacao” de uma experiéncia imersiva ¢ nociva ou ndo, (segundo
Brecht, esta experiéncia produziria uma intoxicacdo sérdida ou criaria nevoeiro,
confusdo, e portanto deveria ser abandonada), ndo cabe aqui ser tratado. Mas que esta se
aloja na nossa memoria e de algum modo nos transforma é um dado adquirido. O que

retemos dela, o que dela devolvemos entao?

Deixa-nos sempre uma marca. No limite, imprime-se-nos na alma. E é neste
ciclo ndo viciado que as mudancas de estado se ddo. Entre estado fisico e ndo fisico,
entre a coisa e a ndo coisa, entre 0 mensuravel e o imensuravel. A arte obriga-nos a
desmaterializar o mundo, para o podermos habitar. E habitamo-lo sempre num processo
de devolucdo, gerando sentidos diversos, enriquecendo-o, iluminando-o, dando-lhe

vida. E sempre de vida que se trata.
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