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Resumo

Este artigo trata das tecnologias envolvidas em algumas etapas dos processos
de criagdo das videoHQesculturas - narrativas audiovisuais compostas por
esculturas em ferro e papel e elementos estéticos oriundos da linguagem das
histérias em quadrinhos (HQ). Dos movimentos realizados nesses processos, é
abordado especificamente aquele que parte da materialidade da escultura e da
HQ na direcdo do dominio digital do video, a partir de questdes relativas a
linguagem do cinema. Serve como um referencial principal neste ponto a teoria
da visao tactil, do cineasta espanhol José Val del Omar (1992), que lida com a
valorizacao da textura e da tridimensionalidade de esculturas, a estas conferindo
novo impacto narrativo através de um trabalho com movimentos de camera e
luz. Tais movimentos sao estudados em suas possiveis relagdes com aportes
tedricos sobre a construcdo de roteiros nas linguagens da HQ - Gian Danton
(2010) - e do cinema - Marcel Martin (2005), Robert McKee (1997), entre outros -
, € também com o conceito de imagem-tempo desenvolvido por Gilles Deleuze
(2005), relativo a obras cinematograficas onde o que se prioriza ndo é a
narragao univoca de situagdes sensorio-motoras, mas sim uma apresentagao de
duragdes de tempo visuais e sonoras a serem livremente experimentadas pelo
publico.

Abstract

VideoComicSculptures: narratives in movement between the material and the
digital

This paper emphasizes the technologies that are involved in some of the steps of
the creative processes of VideoComicSculptures - audiovisual narratives
composed by sculptures in iron and paper and aesthetic elements of Comics’
language. From these processes’ movements, here we specifically choose the
one that starts from the materiality of sculpture and comics towards the digital
domain of the video, through questions related to the language of cinema.
Spanish filmmaker José Val Del Omar’s Tactile Vision Theory (1992) serves as a
primary referential as it deals on the valorization of sculpture’s texture and three-
dimensionality by giving them new narrative impact through a work with camera
and light movements. Such movements are studied in their possible relations
with theoretical contributions about script construction at the languages of comics
- Gian Danton (2010) - and cinema - Marcel Martin (2005), Robert McKee (1997),
amongst others -, and also with the concept of time-image developed by Gilles
Deleuze (2005). This concept relates to cinematographic works where what is
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prioritized is not the unambiguous narration of sensory-motor situations, but a
presentation of visual and sonorous time durations to be freely experimented by
its audience.

Introdugao

Um video de uma escultura pode ndo mais ser uma escultura, mas pode dela
herdar certas qualidades, e como ela, suscitar de alguma forma uma experiéncia
tactil. Dentro de uma poética que tem se voltado a movimentos entre linguagens
artisticas, sdo abordadas aqui alguns caminhos percorridos por esculturas em
um processo de transi¢do para a linguagem do video, com especial énfase num
trabalho de iluminacdo onde se busca valorizar sua tridimensionalidade e sua
textura. Além destes elementos estaticos, sdo ressaltadas expressividades que
variam a partir de movimentos dos proprios focos de luz entre diferentes
intensidades e sentidos.

As narrativas audiovisuais junto as quais esta escrita é desenvolvida se
relacionam com a textura rugosa das camadas de papel e cola (a técnica da
papietagem) predominantes na superficie das esculturas desta poética individual
desde o ano de 2010, quando estes materiais comegaram a tomar o lugar da
argila, que era utilizada desde 2004. Na criagao dessas narrativas ocorre uma
experimentacédo luminica que tem como referenciais os filmes e a “Teoria da
Visao Tactil” do cineasta espanhol José Val Del Omar (1904-1982), e também o
conceito de imagem-tempo desenvolvido pelo filésofo francés Gilles Deleuze
(1925-1995).

Até entao

Durante a graduacédo em Artes Visuais na UFSM, entre os anos de 2005 e 2010,
escolhi’ a escultura como linguagem principal e ali ja experimentei aproximacdes
com o video, a principio a titulo de registro de processos de criagao e
destruicao tridimensionais, do cotidiano do ateli€ e de experimentacdes
com materiais. Na mesma época retomei relacbes que nutria desde a
infancia com a linguagem da histéria em quadrinhos (HQ), trazendo-a a
minha poética. Fiz isso primeiro usando esculturas como referenciais para
desenhos de quadrinhos, e em seguida, num dos dois vieses do meu
projeto de mestrado em Artes Visuais na mesma instituicao, introduzindo
fotografias de esculturas como as cenas das HQs, o que chamei de HQ-
escultura. O segundo viés era a escultura-HQ, que consistia em pecas
Unicas tridimensionais envolvendo elementos dos quadrinhos como a
narratividade e o baldo de fala. A partir dessas experiéncias, se criaram
novos movimentos envolvendo o video: com trabalhos migrando para o

TA partir daqui € adotada a primeira pessoa do singular devido a relagéo deste texto
com a poética individual de seu autor principal, Fabio Purper, ainda que escrito em
coautoria com sua orientadora, Rosa Berardo.
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audiovisual ou mesmo dali se originando e indo na diregdo da midia
desenhada. Com estas entradas no dominio do video, fundou-se meu
atual projeto de doutorado, que tem como foco o desenvolvimento da
linguagem que chamo videoHQescultura. Das possibilidades de
movimentos, fusdes, hibridagbes entre estas trés linguagens, criei
inicialmente esculturas que dialogam com balbes de fala, estando estes
no formato de videos projetados junto as pegas ou reproduzidos numa
tela a elas acoplada, porém acabei escolhendo priorizar a criagao de
narrativas audiovisuais onde estdo presentes esculturas e elementos
estéticos da HQ.

Os processos aqui abordados podem entdo ser considerados
experiéncias no que a pesquisadora Christine Mello (2008) chama de
‘extremidades do video”, onde o audiovisual adentra o contexto da arte
contemporanea através de interfaces com outras linguagens, de rupturas
signicas que acontecem quando maneiras de produzir visualidades
interferem umas nas outras.

Sao também uma criacdo de blocos de sensagdes onde o audiovisual se
relaciona com o sentido do tato, narrativas em movimento do material ao
digital. De processos manuais envolvendo a materialidade de objetos
solidos, fisicos, e sua manipulacdo dentro de um espaco atual,
tridimensional, esta poética adentra um dominio virtual de informacdes
quantificadas e processadas em codigos binarios. A linguagem da
escultura é a ignigdo, o ponto de partida de um processo-foguete que
alcanca sua orbita ao se libertar de sua materialidade atual e passar a
habitar um arquivo de video. A lente da camera €, nesta poética, o ponto
de passagem entre o dominio da materialidade fisica e o dos meios
digitais, e aquilo que com ela é produzido depende necessariamente de
um trabalho com a luz.

Luz e Textura

Um elemento inevitavelmente trabalhado em circunstancias de captacéao
de imagens, seja por meio fotografico ou audiovisual, € a luz. Somente
temos nosso sentido da visao afetado por qualquer objeto porque alguma
luz incide sobre ele, por menor que seja sua intensidade; portanto,
mesmo inconscientemente, ao fotografarmos ou filmarmos algo o
estamos fazendo em funcdo de sua iluminacdo. O tom e a cadéncia
narrativos, as sensagdes que se deseja propor a seu espectador dentro
do intervalo de tempo em que ele assistira uma produg¢ao audiovisual,
tudo isso depende de um trabalho com luzes. A partir de alguns testes
envolvendo a mesma escultura sendo iluminada de formas diferentes,
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desdobram-se multiplas possibilidades de constru¢ao de significados e de
narratividades.

A compreensao da maneira como a luz incide sobre as esculturas se
coloca entdo como necessaria para as criagdes empreendidas nesse
projeto. Costumam-se dividir entre trés categorias os posicionamentos de
fontes de luz a serem usadas para se iluminarem objetos ou atores, tanto
na fotografia quanto no video. A luz de ataque ou luz principal, que Moura
(2001) identifica com a luz do sol sobre a terra de dia ou sobre a lua cheia
ou crescente, pode ser dura (um foco reto com resultado de alto
contraste) ou difusa, dependendo da dramaticidade desejada para a cena.
A luz de compensacéo, invariavelmente difusa, pode ter fonte propria ou
ser o reflexo da luz de ataque, e serve para que as sombras projetadas
por esta ndo sejam pontos de total escuriddo. Ja a contraluz, em geral
dura, é usada incidindo, como na lua minguante ou em um eclipse, por
tras do objeto fotografado, destacando-o do fundo.

Figura 1: Escultura iluminada por luzes de ataque em diferentes posigdes (Fabio Purper,
2015, ferro e papel, altura: 47cm).

Nos testes de luzes de ataque que aparecem resumidos na figura 1, a
escultura é iluminada por uma fluorescente de 25W em diferentes
distancias e sentidos. E experimentada na imagem da direita uma difus&o
maior em relacdo as demais, e também uma luz solar indireta servindo
como compensacao. Segundo a pesquisadora Martine Joly (2007), uso da
luz difusa “quebra as barreiras espaciais, atenua a impressao de relevo,
suaviza as cores, bloqueia as referéncias temporais”, e € comumente
associado a uma visdo geral ou distanciada, um “carater impreciso da
localizagdo e da situagdo temporal da representagcdo” (p.118). Esta
imprecisao contribui para a intencdo de propor certa abertura nestas
narrativas ao nao contextualiza-las histérica ou geograficamente, ainda
que seja insuficiente no sentido da valorizagao de volumes e texturas que
poderia ser atingida com luzes mais duras.
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Figura 2: Escultura iluminada por contraluz rente a parede, que acentua também sua
textura (Fabio Purper, 2015, ferro e papel, altura: 47cm).

Ainda segundo Joly, “numa imagem a duas dimensodes, a textura esta
direta ou indiretamente ligada a terceira dimensdo”, sendo “uma qualidade
de superficie, [...] que se define pela qualidade dos seus elementos
(natureza, dimensao) e pela qualidade da sua repeticao” (2007, p.119).
Ao utilizarmos uma luz dura, como a contraluz da fotografia acima, a
distancia ou frieza comumente associada a luz difusa da lugar a certa
proximidade, a uma percepcado da tridimensionalidade e das texturas
envolvidas.

A percepgéao visual que consideramos como fria (uma vez que
supde uma colocagao do espectador a distancia) é reaquecida,
poderiamos dizé-lo, e tornada mais sensual pela textura da
representacgao, a qual solicita uma percepgéo tactil.

Nessa pesquisa esculturas emprestam algo de sua materialidade para o
video digital, sua tridimensionalidade, sua textura, sua qualidade tactil. E
referencial pra esse momento os filmes e a Teoria da Visdo Tactil de José
Val Del Omar, que lida com a possibilidade de que estimulos audiovisuais
evoquem o sentido do tato. Em torno da metade do século XX ele foi um
inovador no cinema trabalhando com um sistema de luzes pulsantes e
movimentos de caémera que valorizam a materialidade dos objetos
filmados. Entre esses objetos, ele se apropriou de esculturas religiosas no
filme “Fuego em Castilla”, trazendo pra elas novas narratividades e aquilo

que ele chamava de temperatura vital.
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Figura 3: Instantaneas do filme “Fuego em Castilla” de José Val Del Omar (1960),
mostrando luzes alternadas de seu sistema de visao tactil.

Joly (2007, p.119) ressalta que quando solicitamos, a partir de sensagoes
visuais, “outros tipos de sensagbes (tateis, auditivas, olfativas), uma
mensagem visual pode ativar o fendmeno das correspondéncias
sinestésicas”. Além dessa sinestesia, desses momentos em que um
estimulo em um dos sentidos evoca outro, na linguagem desses filmes e
na propria criagdo dos meus roteiros, cabe citar alguns elementos
pesquisados em leituras do cinema, como Marcel Martin (2005), e dos
quadrinhos, como o brasileiro Gian Danton (2010), referenciais onde se
pode estudar as sintaxes dessas linguagens. Um deles é o uso do plano
fechado ou close, que é a filmagem de uma distancia préxima ao objeto,
adentrando seu espaco intimo e adicionando uma carga dramatica. Outra
caracteristica em comum é o uso do contra mergulho ou contra-plongée,
que é a camera num ponto de vista inferior, com a qual as esculturas
ganham uma certa monumentalidade, uma grandiloquéncia.

ISSN 2358-0488 | ISBN 978-85-495-0020-5 | ROCHA, Cleomar (Org). Anais do IV Simpdsio
Internacional de Inovagcéo em Midias Interativas. Goiénia: Media Lab / UFG, 2016.

672



SIIMI/2016

IV simpésio internacional de
inovagdo em midias interativas

IV international symposium on
innovation in interactive media

MAIO

4-6
UFG/BR

ISSN 2358-0488

Figura 4: Instantaneas do filme “Fuego em Castilla” de José Val Del Omar (1960),
mostrando luzes alternadas de seu sistema de visao tactil.

Val Del Omar, através dos dispositivos técnicos que inventou para criar
suas visdes tacteis, fez com que suas luzes pulsantes percorressem as
diferentes modalidades de iluminagdo e acentuassem os efeitos dos
enquadramentos recém descritos. Em algumas cenas de poucos
segundos as esculturas sdo banhadas por uma miriade de luzes
alternadas que atuam ora como ataque, ora como compensagao ou
contraluz.

As tecnologias desenvolvidas por ele possibilitavam essa alternancia
entre luzes pulsantes em alta velocidade que dao ao espectador uma
nogcao das formas e da textura das esculturas. Enquanto uma luz dura
vinda de um lado acentua determinados volumes causando regides de
sombra escura, as outras, vindas de outras direcdes, fazem o mesmo e
alternam nossa visao entre os diferentes planos que compdem as figuras.
Isto, apesar de ocorrer de maneira diferente, pode ser associado a propria
complementaridade entre as luzes de ataque e de compensacgao e a
contraluz.

Associagdes entre estas categorias de luz e certas intengdes de efeitos
atmosféricos sao consenso entre diversos profissionais da fotografia e da
iluminagdo. Ao serem utilizadas na linguagem do video, seja em
movimento ou em alternancia, elas surpreendem o olhar, possibilitando
uma abertura narrativa que seria menos provavel de ser alcancada por
uma imagem estatica.
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Blocos de sensagdes

A pesquisa por referenciais para a videoHQescultura abrange tanto
esculturas, histérias em quadrinhos e filmes de carater experimental
quanto obras da industria cinematografica hollywoodiana. A partir de
obras desse contexto que nutrem fortes relagdes com questdes
especificas da linguagem da escultura, como “Pandora” de Albert Lewin
(1950) e “A Condessa Descalga” de Joseph Mankiewicz (1954), é
possivel ser percebida uma atuagao do cineasta como escultor, como nos
demonstra a escrita de Cyril Neyrat (2005):

E nesta indissociabilidade entre espaco e tempo, entre
movimento e duracgéo, que reside o profundo parentesco entre
cinema e escultura. O cineasta como escultor propbée ao olhar
uma experiéncia temporal determinada pela formatagdo de um
dado espaco (p.12).2

Estas produgdes sdao entdo chamadas pelo autor de “filmes-escultura”,
pois mesmo tendo personagens representados por atores humanos, suas
personalidades e destinos sdo afetadas e definidas por esculturas de
pedra, cuja presenga em momentos cruciais € enfatizada por movimentos
de camera em torno delas. “Pandora”, segundo ele, pode ser visto como
precursor de uma série de filmes rodados nos anos 1960, por cineastas
como Rossellini, Godard, Pollet e Visconti, em praias do Mar
Mediterraneo povoadas por esculturas mitoldgicas da Grécia Antiga.

A partir de experiéncias filmicas destes autores (entre outros,
principalmente franceses, italianos e japoneses), € desenvolvido por
Gilles Deleuze outro conceito que tem contribuido para essa pesquisa: a
imagem-tempo. Considerando que o movimento nao pode ser
reconstituido a partir de quadros imdveis (que comumente chamamos de
frames), a imagem-tempo tem a ver com experiéncias audiovisuais onde,
em vez de se contar uma histéria da ordem do sensoério-motor, séo
apresentados blocos de sensacgdes visuais e sonoras onde o publico pode
experimentar algo da realidade material dos objetos em cena.

Os roteiros das videoHQesculturas ndo sao pensados no sentido de
contar historias univocas, mas sim de propor sensacdes tacteis através
dessas esculturas e das luzes incidindo sobre elas, e de deixar que o

2 Tradugéao livre para “C’est dans cette indissociabilité de I'espace et du temps, du
mouvement et de la durée, que réside la parenté profonde du cinéma et de la sculpture.
Le cinéaste comme le sculpteur proposent au regard une expérience temporelle
déterminée par la mise en forme d’un espace donné”.
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conflito narrativo seja livremente construido pela audiéncia. Além de
meras descricbes, sao entdo propostas situagdes Opticas. Ainda
aproveitando as palavras de Deleuze sobre a imagem-tempo, € possivel
dizer que “os objetos e os meios conquistam uma realidade material
autbnoma que os faz valerem por si mesmos” (2005, p.13).

Figura 5: Instantaneas da narrativa “A Quem” (Fabio Purper, 2015, 5min14s): contraluz
pulsando em diferentes intensidades e cores.

Ou seja, fica em aberto em que ponto estdo ou ndao acontecendo
pequenas transformagdes a cada cena e uma mudanga geral irreversivel,
elementos considerados fundamentais pelo escritor Robert McKee (1997)
para a criagdo de um roteiro de cinema. Um pouco dessas significagdes
pode ser direcionada por escritas que incluo nas narrativas usando
recursos da linguagem da HQ, como balbes de fala, recordatarios, e
requadros — as vezes modelados em papietagem e compondo a cena no
espaco, as vezes manuscritos a nanquim ou apropriagdes fotograficas de
referenciais impressos inseridos nos videos no processo de edigdo. E
referencial para esse momento o filme mudo alemao “O Gabinete do Dr.
Caligari” (1920), em especial na cena em que vozes da cabega do
personagem aparecem como textos dialogando com seus gestos e
também com a propria composicdo do cenario.

Religando

Essa pesquisa lida entdo com experiéncias que de alguma forma sao
visdes tacteis e também imagens-tempo. Deleuze (2005) comenta dentro
deste conceito movimentos em torno de uma funcao “haptica”, um tocar
caracteristico do olhar: “é¢ o tactil que € o mais apto a construir uma
imagem sensorial pura, com a condigdo de que a mao renuncie a suas
funcbes preensiveis e motoras, contentando-se com um puro tocar”
(p.22). E através de certas maneiras de iluminar os objetos é possivel a
uma producao audiovisual evocar esta sensacao do toque.
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Val Del Omar caracterizava as visdes tacteis como produzidas por uma
“acumulacao programada de presentes projetivas (ndo opticas)” (1961). O
cineasta italiano Pasolini (1922-1975) é citado por Deleuze ao afirmar
‘que ‘o presente se transforma em passado’ em virtude da montagem,
mas este passado ‘aparece sempre como um presente’ em virtude da
prépria natureza da imagem” (p.50).

Sabemos que toda imagem, estatica ou em movimento, é passivel de
analises que possam a ela associar signos, arquétipos ou outros padroes
narrativos, e afunilar interpretacbes através de elementos de linguagem
comuns percebidos dentro de trabalhos com luzes, planos,
enquadramentos, etc. Porém a criagao das videoHQesculturas independe
em si da necessidade de contar histérias ja passadas ou ja escritas, ou de
transmitir mensagens de significados univocos. Ela é, em vez disso, uma
invencdo de narratividades abertas, com énfase nas visualidades
provocadas pelo préprio movimento entre linguagens.
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