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Resumo

Ainstalacdo Cdmera-Luz, da artista Paula Trope, é uma grande camera escura de formato cilindrico, que
propde ao observador uma exploragao dos seus mecanismos. O fendmeno de formacdo das imagens
na Cdmera-Luz é completamente distinto daquilo que se observaria através de uma camera escura
cldssica. A instalacdo propde uma experiéncia ludica com as imagens, que envolve todo o corpo e pde
em questdo o ato de ver.
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Abstract

Theinstallation Cdmera-Luz, by the artist Paula Trope, is a large cylindrical camera obscura, that proposes
an exploration of its mechanisms. The emergence of images in the Cdmera-Luz is completely different
from what one would observe in a classic camera obscura. The installation proposes a ludic experience
with the images, which involves the whole body and questions the act of seeing.

Keywords: Paula Trope, camera obscura, images.

Uma sensacao de surpresa, um sutil maravilhamento com o aparecer e o
desdobrar das imagens se faz presente de forma marcante na experiéncia da Cadmera-
Luz, uma camera escura de grandes dimensdes construida pela artista Paula Trope.
Esse singelo movimento de admirar-se diante das imagens que surgem no interior da
instalacao parece trazer consigo uma indagacao sobre o que vemos e, de forma mais
ampla, sobre o que constitui o ato de ver.

E conhecido, ha pelo menos 2000 anos, o fato de que a luz, quando passa
através de uma pequena abertura para dentro de um espaco escuro, projeta ali uma
imagem invertida do ambiente externo. Mas é nos séculos XVII e XVIII, na Europa, que
a camara escura — enquanto artefato técnico construido com o objetivo de produzir
este efeito — torna-se amplamente difundida, estando entao ligada tanto a praticas
cientificas e artisticas como a formas de diversao popular (CRARY, 2012). Um primeiro
questionamento que pode surgir diante da instalacao de Paula Trope é se, em meio
a multiplicidade de imagens que nos rodeiam e as tantas formas de visualiza-las e
de interagir com elas (dos celulares aos simuladores, jogos imersivos etc.), podemos
ainda nos surpreender com imagens produzidas através de uma técnica tao antiga.
Isso ndao apenas parece possivel, como talvez o intervalo temporal que nos separa da
camara escura seja, na realidade, aquilo que a torna capaz de produzir uma diferenca,
de causar um estranhamento entre ndés. Mas seria um tanto ingénuo supor que esta
diferenca deriva unicamente das qualidades técnicas do aparelho, independente dos
processos artisticos a que este se encontra vinculado.
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Ao colocar a questdo “o que significa ser contemporaneo?’, o filésofo Giorgio

Agamben traz algumas consideragdes que podem nos ajudar a pensar o modo como
esse anacronismo da camara escura entra na composicao da Cdmera-Luz. De saida,
Agamben rejeita a visao do senso comum segundo a qual “contemporaneo” é aquele
que se encontra plenamente inserido em sua época. Seguindo a trilha de Nietzsche, o
autor propde que ser contemporaneo envolve sempre um certo grau de dissociacao
em relagao ao préprio tempo, que torna justamente possivel apreendé-lo com alguma
distancia. Isso nao significa, no entanto, assumir a atitude nostalgica de alguém que
se aparta do presente para refugiar-se imaginariamente em um outro tempo. A
“contemporaneidade” é “uma singular relagao com o préprio tempo, que adere a este
e, a0 mesmo tempo, dele toma distancias (...)” (AGAMBEN, 2013, p.59). Nesse sentido,
nao é meramente por pertencer a outro periodo histérico que uma camara escura ou
qualquer outro objeto técnico serd capaz de trazer questdes que nos facam repensar
o presente. Se a Cdmera-Luz interroga a nossa experiéncia sensivel é porque nela, a
camara escura, em seu anacronismo, encontra-se impregnada por operagdes artisticas
que a vinculam a condicao contemporanea.

A proposta da Cdmera-Luz dialoga com todo um campo de pesquisas artisticas
contemporaneas que produzem dispositivos a partir de artefatos arcaicos, tais como a
camaraescuraou aTavolletade Bruneleschi,intervindo sobre a sua estrutura, alterando-
0s ou cruzando-os com tecnologias atuais (DUGUET, 2009). O termo “dispositivo” tem
sido usado em sentidos diversos nos campos da arte e do cinema. O modo como o
empregamos esta em acordo com a producgao tedrica de autores tais como Anne Marie
Duguet, Andre Parente e Philippe Dubois, entre outros, que o empregam para definir
uma determinada proposta artistica. Em “A forma cinema: variagdes e rupturas’, Andre

Parente descreve assim o dispositivo:

um tipo de criacao que rechaca a redugao da arte a um objeto, com o intuito
de melhor considerar a relagao entre seus elementos, entre os quais, muitas
vezes, estd o proprio espectador. A experiéncia da obra pelo espectador
constitui o ponto central da obra. Nela, o espectador se vé vendo, e a obra
é um processo, pois sua percepcao se efetua na duragdo de um percurso
(2009, p. 40).

Entre os multiplos dispositivos artisticos contemporaneos, Anne Marie Duguet
(2009) destaca esse campo de trabalhos que se constroem a partir de uma intervencao
sobre tecnologias antigas. Nessas pesquisas, entre as quais podemos situar a Cdmera-
Luz, os processos técnicos se misturam a questoes de diversas esferas (estética, politica,

subjetiva etc.) para produzir trabalhos que atuam diretamente sobre as condi¢des da
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percepcao, suscitando variacdes na experiéncia sensivel. Duguet observa que parte

dessa producao consiste em instalagdes que expdem “o proprio processo de producgao
da imagem’, fazendo “ver de outra maneira” ou “ver o ver” (2009, p.56-57).

A experimentagao com as tecnologias tem um papel importante no percurso
artistico de PaulaTrope e se desenvolve tanto através de um processo de desmontagem
e alteracdao de aparelhos convencionais de fotografia, cinema e video, como pela
construcdao de cameras artesanais de diferentes dimensdes e formatos. E toda essa
investigacao encontra-se estreitamente ligada a uma necessidade de questionar
a condicao estética e politica das imagens. No projeto Cdmera-Luz, assim como em
outros trabalhos da artista, tais como as séries Estado de Exce¢do (1994) e Miragens
(1994-1996), a pesquisa se volta para a paisagem e envolve um desejo de expandir
o olhar e as fronteiras do visivel. Nas fotografias da série Miragens, por exemplo,
produzidas com uma camera de orificio, nos deparamos com paisagens marinhas que
parecem romper os limites do quadro, ampliando-se em todas as dire¢des.

Em Cdmera-Luz', observamos uma paisagem de dentro de uma grande
camara escura (2,80m de altura por 3m de diametro) de formato cilindrico, semelhante
ao das cameras pinhole feitas com latas, utilizadas pela artista em diversos trabalhos.
A paisagem surge invertida, em trés diferentes visdes que, juntas, recobrem os seus
360°. As vistas sao produzidas a partir dos trés orificios existentes na camera, cada um
deles dispondo de trés niveis distintos de abertura para a entrada da luz. Como cada
imagem ocupa aproximadamente 160°, se dois ou trés dos orificios sao abertos ao
mesmo tempo, ocorrem zonas de sobreposicao. Toda a experiéncia com a instalacao
supde uma atividade por parte do observador, que precisa efetivamente abrir os
orificios e definir os niveis de luminosidade para que as imagens aparecam.

Embora o trabalho possibilite um estreito contato com os mecanismos
de uma camara escura, a sua proposta nao se reduz a uma simples demonstracao
do funcionamento deste objeto técnico. A experiéncia da Cdamera-Luz concerne
muito mais aquilo que Anne Marie Duguet nomeou como “ver diferente” ou “ver o
ver”, possibilidades que, na instalacdo, envolvem uma sensacao de surpresa com as

imagens.

'O projeto Cdmera-Luz comecou a ser desenvolvido em 2010, quando Paula Trope construiu uma grande camera
movel na cidade de Londrina. Desde entédo, passou por diferentes lugares, experimentando formatos diversos
e integrando-se também a outro trabalho da artista — o projeto Relicdrios. Neste texto, nos concentramos sobre
a versdo apresentada no Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro (2010) e no Museu de Arte do Rio (2013).
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Paula Trope - Cdmera-Luz no Museu de Arte do Rio, 2013.
Fotografia de Fabian Alvarez.

Paula Trope - Cdmera-Luz, Museu de Arte do Rio, 2013.
Interior da camera (foto inferior); visdo de um dos orificios da camera.
Fotografias de Beatriz Morgado.
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Em alguma medida, essa sensacao esta, certamente, ligada ao fato de que o

aparecer das imagens se da através de um mecanismo simples e antigo. Nao é raro
ver criangas e também adultos levantando hipoteses sobre o tipo de equipamento
usado para captar e transmitir as imagens, até descobrirem, com espanto, o principio
de funcionamento da camera. Mas é principalmente em meio a toda a proposta de
experimentacao aberta pelo trabalho que esse fascinio com as imagens tem lugar.
A interacao com o trabalho se faz por um movimento exploratério, como uma
brincadeira com as imagens, que podem aparecer individualmente ou mescladas as
outras (dependendo do numero de orificios abertos), e podem ser mais ou menos
nitidas (dependendo do grau de abertura escolhido). Essa brincadeira envolve ainda
uma experiéncia com o corpo — mover-se entre as imagens, misturar-se a elas.

Em outros projetos de Paula Trope, essa dimensao ludica tem lugar no
momento de realizacdo dos trabalhos. E o caso das séries Os Meninos (1993-1994)
e Sem Simpatia — Os Meninos do Morrinho (2004-2005), nas quais o processo de
producao das imagens envolve uma espécie de jogo entre a artista e as criancgas e
jovens fotografados, que desloca os papéis tradicionalmente atribuidos ao fotdégrafo e
ao retratado. Na Cdmera-Luz, o jogo se da na relagcao do observador com o trabalho e
acontece como um processo de continuo tateamento.

A surpresa com o aparecer das imagens surge como parte dessa
experimentacao com a camera. Nao se trata, assim, de uma admiragao como aquela
que se tem em relagao a algo distante ou inacessivel. A magia que envolve as imagens
é aquela que emerge em meio ao que nos é préximo, em meio a uma brincadeira com
a qual estamos envolvidos. E essa magica nao diz respeito apenas ao que se vé, mas
também ao préprio ato de ver, que foi tomado por uma sensa¢ao de descoberta, por
uma perplexidade.

Tendo em vista o papel decisivo desempenhado pela camara escura para
0 pensamento sobre a percepcao visual em outras épocas, é importante diferenciar
esse movimento de lancar um olhar sobre o ato de ver que encontramos na instalacao
daquilo que ja representou a camara escura em outros momentos, sobretudo no
periodo classico®. Acamara escurateve um papel tao decisivo para diversas concepgoes
filosoficas e cientificas dominantes entre o final do século XVI e o final do século XVIII,

que o historiador Jonathan Crary (2012) considerou este conjunto de teorias como

20 termo “classico” é empregado tal como aparece nos estudos de Michel Foucault e é adotado por Jonathan
Crary para se referir a praticas e teorias da visdo entre 1700 e 1889, que ainda se mantiveram parcialmente no
século XIX.

ISSN 2316-6479 | DE JESUS, S. (Org). Anais do VIl Semindrio Nacional de Pesquisa em Arte
e Cultura Visual: arquivos, memorias, afetos . Goiania, GO: UFG/ Nucleo Editorial FAV, 2015.




parte de uma mesma perspectiva, denominada como “modelo da camara escura”. O

modo como este modelo concebia o processo da visao supunha uma nitida separacao
entre sujeito e mundo exterior. Tal como uma camara escura é capaz de produzir
num espaco apartado do mundo uma imagem que lhe corresponde, o sujeito seria
também capaz de uma percepcao isolada e individualizada, mas, ao mesmo tempo,
em conformidade com o mundo fisico. E embora sendo uma experiéncia individual,
a percepcao era compreendida, segundo essa perspectiva, como uma operagao
desvinculada dos processos corporais (CRARY, 2012).

A distancia temporal que separa a camara escura classica da instalacao de
Paula Trope e os diferentes contextos socioculturais aos quais estas se ligam, por si s6,
ja as colocam como dispositivos claramente distintos. Mas levantar algumas diferencgas
entre essas duas experiéncias pode nos ajudar a po6r em evidéncia alguns aspectos
importantes da Cdmera-Luz. Tanto por sua constituicdo material como no que se refere
ao seu funcionamento, a Cdmera-Luz se opde a nocao de uma percepcao verdadeira e
objetiva do mundo que, na camara escura classica, estava associada a existéncia de um
ponto de vista Unico e fixo. A instalacdo nao apenas inclui pontos de vista diversos, que
podem ser inclusive mesclados, como também, por seu formato circular, inviabiliza a
demarcacao precisa de um plano de projecao. A cor branca que recobre todo o espaco
amplia ainda mais essa indefinicao do plano de projecéo, favorecendo a expansao das
imagens em todas as direcdes, incluindo o chdo e o teto. O préprio movimento do
observador, sugerido pelo trabalho, supée pontos de vista multiplos e moventes.

Essa questdao do movimento nos coloca diante de outro aspecto importante
pelo qual a Cdmera-Luz se diferencia radicalmente da camara escura classica — o papel
do corpo na percepgao. Circular entre as imagens, fazendo do corpo uma superficie
de projecao, e intervir diretamente no funcionamento da camera sdo aspectos
intrinsecos a experiéncia do trabalho. Assim, quando dizemos que a instalacdo traz
uma possibilidade de pensar, de pér em questao o ato de ver, nao é no sentido de
retirar do trabalho uma metéfora da visdo, como se deu na época cldssica com a camara
escura. E na experiéncia com a Cdmera-Luz, e ndo através de uma representacdo a que
teriamos acesso por meio dela, que a visao se abre como um campo de investigagao.

Por fim, um ultimo ponto a destacar diz respeito a relacdo entre dentro e

fora, entre 0 mundo e a sua imagem projetada na camera. O que esta em jogo na

3 O corpo s6 passa a ser considerado importante para a experiéncia visual na primeira metade do século XIX
(1810-1840), como resultado de uma série de pesquisas cientificas e de diversos outros processos. Surgem entao
os “modelos de visdo subjetiva” que, se opondo a perspectiva classica, concebem a visdo, assim como os outros
sentidos, como estreitamente vinculada a estrutura fisiolégica e ao funcionamento corporal (CRARY, 2012).
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Cdmera-Luz nao é a perfeita correspondéncia entre imagem e exterior que, na camara

escura classica, era tomada como indicacao de uma conformidade entre o observador
e os objetos do mundo, entre a percepcao e as leis fisicas. Uma série de decisdes do
trabalho, tais como o formato circular, os multiplos orificios e o uso da cor branca,
indicam claramente que a reproducao fidedigna da paisagem externa nao foi um
objetivo perseguido.

A instalacdao propde, certamente, um didlogo com o ambiente externo. A
Cdmera-Luz ¢ uma maquina de ver. Mas a paisagem que experimentamos na instalacao
tem uma densidade distinta daquela que vimos logo antes de entrar na camera. A
paisagem surge invertida e projetada sobre um espaco curvo, que lhe imprime um
movimento de expansao. E, ao passarmos da visao de fora a de dentro da Cdmera-Luz,
ha, ainda, uma alteracao na experiéncia temporal. Entrar num espaco escuro, “silenciar”
o olhar, acostumar-se a situacao de pouca luminosidade para, entao, vislumbrar uma
imagem invertida do que esta la fora — tudo isso envolve uma desaceleracdo, um ritmo
temporal mais calmo, que destoa do tempo do acontecer instantaneo e simultaneo,
tao préprio a condicao contemporanea e as diversas tecnologias atuais de producao e
difusdo de imagens.

Mas o aspecto que nos parece mais importante nesse outro olhar sobre a
paisagem lancado pelo trabalho é o fato de que esta se faz ver junto com o aparecer
das imagens e como parte de uma relagao ludica com elas. Observar a paisagem &, ao
mesmo tempo, ver surgirem as imagens, brincar com elas, mistura-las e misturar-se a
elas. E, nesse processo, nao sé o que se v&, mas a propria visao é atravessada por uma
sensacao de descoberta. O que é mesmo ver? Esta questao fica em aberto a medida
que, na experiéncia da Cdmera-Luz, tornam-se imprecisos os limites entre observar e

surpreender-se, entre ver e maravilhar-se.
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