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Por entre a imagem fixa e em movimento:
Imagens espelhadas em Miguel Soares

Between still and moving image:
Mirrored images in Miguel Soares

Pedro Cabral Santo, FCHS, Universidade do Algarve, Portugal (pedrocabral68@gmail.com)

Resumo: A exposi¢do LUZAZUL, de Miguel Soares, constitui-se como uma rara oportunidade, dado a diversida-
de da produgdo artistica presente na obra do autor, para podermos abordar/deslindar um conjunto de problemati-
cas de caracter, sobretudo, operacionais, mas nao so, que envolvem um conjunto de procedimentos, estratégias e
objetivos singulares no desenvolvimento do seu singular trabalho artistico. Estamos a falar necessariamente de
categorias artisticas, mediuns expressivos, suportes e diversas técnicas que se espelham por entre a imagem foto-
grafica, a imagem em movimento, bem como também visiveis na utilizagdo de soffwares informaticos na mani-
pulacdo 3D das proprias imagens. De salientar ainda a figura do espetador, outro momento importante no traba-
lho de Miguel Soares, uma vez que o mesmo (espetador) € parte “itinerante”, antes e depois, dos proprios propo-
sitos e fitos do artista.

Palavras-chave: espectador, imagem fotografica, imagem em movimento, imersao, modelagdo 3D

Abstract: The diversity of the artistic production present in the exhibition LUZAZUL, by Miguel Soares, consti-
tutes a rare opportunity to approach/clarify character issues, especially operational ones. Here, we speak of
artistic categories and various techniques that mirror themselves between the photographic image and the mo-
ving image as well as what is visible in the use of computer software to manipulate 3D images. The figure of the
spectator, another important moment in the work of the artist, is also emphasized since it is an “itinerant” part of
his purposes.

Keywords: image, spectator, immersion, moving image, photographic 3D modelling
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A exposi¢do intitulada LUZAZUL, da autoria de
Miguel Soares (1970), patente na nova ala do museu
de Arte Contemporanea do Museu do Chiado, em
Lisboa, leva-nos ao interior de uma idiossincratica
narrativa, evocativa de um mundo povoado por ind-
meras e diversas maravilhas, miquinas e dispositivos
tecnoldgicos que estdo muito para além da mais fértil
imaginacdo. Alids, este mundo maquinico, manufatu-
rado pela farta e febril imaginacdo do autor, e sabia-
mente realizado pelas possibilidades técnicas do soft-
ware 3D, ndo € novo na ji extensa obra de Miguel
Soares. Parte substancial do trabalho do autor tem
sido desenvolvido em torno da producdo de ambientes
3D, graficamente manipulados, com profusa e singu-
lar producdo imagética, dando-nos acesso a envolven-
tes paisagens, radiantes e oscilantes, que desfilam por
entre promessas de um futuro radioso, e também entre
os sinais dos sequentes perigos devastadores.

Um mundo de engenhos sofisticados, onde se des-
cortinam veiculos eletrizantes, blocos habitacionais
espelhados, controle de gravidade, cores luxuriantes,
cdpulas de vidro e campos de forca um pouco por
todo o lado, tudo deslumbrantemente embrulhado
pela sempre inspiradora e inusitada componente sono-
ra — outro recurso expressivo deste artista decisivo e
incontorndvel. Temos, sobretudo, a presenca constan-
te dos robots. Entidades que evidenciam, e nos anun-
ciam, o tal mundo futurista, distante, como que um
vislumbre do devir civilizacional, embrenhado em
poesia e musica, e “empacotado” numa espécie de
dark glamour. Robots, muitos robots, morfologica-
mente distantes da espécie humana, e também dife-
rentes entre si, manifestam aqui as suas multiplas
configuragdes. Robots que, na realidade, ja nio sdo
mdquinas — pensam, querem coisas, protestam e rea-
gem cognitivamente com cismas de citimes, de raiva,
de inveja... Barafustam, geram amor e “reproduzem-
se”. Nesta tremenda deriva, o raconto que Soares nos
propde, e aquilo que, entre outras coisas, ‘“podemos”
de forma justa interpretar, remete-nos muito para

além do indicio de um futuro longinquo ou relativa-

mente préximo, onde robots humanizados intelectu-
almente transformam o mundo. Adquiriram inteligén-
cia quanto baste. Observamos ao longo desta aventura
componentes industriais diversas, tais como automo-
veis ou frigorificos, a par de outros objetos, serem
literalmente transfigurados em formas indistintas,
qualquer coisa que parece ir ao encontro de interesses
ecoldgicos, por um lado, e, por outro, meramente da
simples metamorfose dos mesmos em ‘“coisas” pen-
santes. E é nessa condi¢do que os Robots imaginados
por Miguel Soares sabem como (e podem) salvar o
Mundo. Em ambos os casos estamos perante “maravi-
lhas tecnoldgicas sofisticadas” que parecem ser capa-
zes de nos despertar a atengdo através do seu ar “vis-
coso” e “maledvel”, produzindo um torpor infinito de
sensacoes.

Miguel Soares estabelece assim, e através de uma
potente arritmia audiovisual, um jogo hdptico que, a
pouco e pouco, se vai dando a conhecer aos espetado-
res, em salas e pequenas divisdes distribuidas pela
nova ala do museu, por entre a proficiéncia da Ima-
gem Fotogréfica e da Imagem em Movimento — ima-
gens que sdo ambas geradas com recurso a animacao
e modelacdo 3D. Estas imagens estabelecem o ponto
de partida, e a0 mesmo tempo o lugar onde o artista
emula fortes percecdes, com indubitdvel aposta sines-
tésica, e predomindncia da dimensao fisiol6gica.

Assim, o presente labor tem o conddo de nos convi-
dar a refletir sobre um amplo espectro de de tematicas,
que vao desde a propria sobrevivéncia da espécie hu-
mana aos problemas que envolve, num sentido amplo,
tudo aquilo que se prende com as emergentes necessi-
dades ecoldgicas de um Mundo que ou se renova ou
definha. Com sérias implicacdes nos limites da propria
inteligéncia artificial em concomitancia, enfim, com a
ambiguidade que € propria da inteligéncia humana no
rescaldo do problema. E também com forte énfase na
componente empregue nos proprios meios produtivos
usados por Miguel Soares, nomeadamente no que diz
respeito aos entendimentos que o mesmo propde atra-

vés da utilizacdo de um vasto e complexo repertério de
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préticas artisticas, usadas com mestria, e que se articu-
lam num arco expressivo nem sempre claro, mas am-
plamente complexo e controverso.

Estabelece-se, de modo muito particular, uma fusdo
entre o potencial imagético que emana do trabalho —
que, no caso, parece levar-nos para outros cendrios,
dirfamos “hostis” as convencionais priticas expressi-
vas — e as imagens 3D geradas pelos softwares infor-
méticos — que, dado o seu forte cardcter formal, ainda
causam na atualidade, por parte do tradicional art-
world, algum espanto e sérias reticéncias. Parte do
problema deve-se a “peugada” formal que os softwa-
res utilizados transportam. Ou seja, os programas 3D,
mais ou menos sofisticados, produzem em parte um
desenlace visual pré-estabelecido, independentemente
da forma como sdo utilizados, fato capaz de os identi-
ficar “a montante” do trabalho produzido'. Parte da
eficdcia tem, pois, a ver com o “cddigo” (por vezes
entendido como medium) que define os processos
operativos do(s) proprio(s) programa(s). Mas avaliar
o trabalho apenas deste ponto de vista ndo chega, uma
vez que os propdsitos e fitos do artista, em nome da
verdade, pautam-se por uma pungente producdo e
construcdo de significado. As imagens de Soares
parecem ndo parar de gritar “coisas”’, uma e outra vez.

Esclaregamos o paradoxo. Grosso modo, desde a in-
vencdo das imagens geradas por computador (anos 50),
e com o acesso direto dos artistas aos meios que as
possibilitam, entre varios outros caminhos possiveis,

! Embora essa “peugada formal” seja cada vez mais dificil
de percecionar, dado o constante desenvolvimento destas
ferramentas.

? Seria uma inverdade confinar toda a produgio imagética
com utilizacdo do computador e interfaces graficos somen-
te as questdes que dizem respeito a producdo de ambientes
visuais significativamente proximos daquilo que designa-
mos por realidade. Sendo certo que parte substancial dos
artistas que utilizam estas ferramentas tém procurado este
paradigma, também ndo deixa de ser verdade que outros
percorreram, e continuam a percorrer, outros trilhos. A
titulo de exemplo, as exposi¢des realizadas em 1965, no-
meadamente no Technische Hochschule (Estugarda), da
autoria de Goeorge Nees (1926 - 2016), e na Galeria
Howard Wise (Nova Iorque), com trabalhos dos pioneiros

esteve também presente um forte desejo de as construir
no sentido de fornecer uma forte aproximacao sensorial
daquilo que designamos por realidade préxima. E ndo
s6 do ponto de vista formal, como também enquanto
producdo efetiva de ambientes que caracterizam o que
entendemos por Realidade. Isto €, imagens que poderi-
am, a la longue, e de forma insuspeita, servir de alter-
nativa a prépria realidade, produzindo dessa forma um
sdbio engano sensorial. Se recuarmos aos primérdios
do surgimento da imagem fotografica’, por exemplo,
percebemos de imediato algumas das razdes que estive-
ram na raiz da sua exclusdo, durante algum tempo, da
orla legitima da Representagdo®. O invento, propria-

Bela Julesz (1928 - 2003) e A. Michael Noll (1939), pre-
tendiam simplesmente produzir uma “arte” que fosse gera-
da a partir de algoritmos matemdticos emanados pelas
imensas potencialidades que os computadores a época jd
evidenciavam, e ndo a reproducdo da realidade ou sequer

uma procura de aproximacdo formal & mesma.

3 Os franceses Louis Jacques Mandé Daguerre (1787 -
1851) e Joseph Nicéphore Niépce (1765 -1833), a par do
inglés William Henry Fox-Talbot (1800-1877) sdo conside-
rados os “pais” da fotografia. A invencdo propriamente
dita, envolvendo diversas etapas, como a invencdo de
revoluciondrios produtos quimicos capazes de reagir sensi-
velmente & luz, enquadrados por vérios suportes, conseguia
fixar imagens. De destacar ainda o engenho de Louis Jac-
ques M. Daguerre, que, para além do seu estatuto de pio-
neiro da imagem fotogréifica e do grande incremento que
legou ao processo fotogréfico, implicando-o nomeadamen-
te numa massiva diversidade expressiva, foi também em-
presdrio, cendgrafo e pintor. De salientar a criacdo do
designado Teatro-Diorama, de 1821, em parceria com o
pintor Charles Bouton (1781-1853), que foi, na verdade,
um auténtico espaco imersivo. Em forma de rotunda e
dotado de um palco giratdrio, imergia literalmente os es-
pectadores em ambientes pontuados por desenhos e pintu-
ras em movimento, sons e cheiros.

4 No que se refere em particular as questdes que envolvem
a problemdtica da Representagdo, Janine Cirincione chama-
nos a atencdo, no texto 2000 Years of Virtual Reality, para
o facto de, desde sempre, ter existido esta vontade de imer-
gir sensorialmente o espectador. Cirincione, numa longa
incursdo através da histdria, revisita nomeadamente a de-
signada arte parietal, a antiguidade cldssica, com enfase nos
frescos da cidade de Pompeia — que evidenciavam ndo s6 o
uso do Trompe-l'oeil, mas também a questdo da relacdo
com a Arquitetura — o espago imersivo das catedrais goti-
cas, ou ainda a diversidade de técnicas usadas, especial-
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mente dito, reproduzia a “realidade” — e o grau de
aproximagdo a mesma era poderoso. Mas, aparente-
mente, ndo oferecia “massa pulsante” — leia-se metafo-
ra, alegoria, etc. “Apenas” — diziam os seus detratores
(na maior parte dos casos artistas pldsticos) — era capaz
de reproduzir, e os assuntos da Arte passavam, nio pela
Reproducdo, mas pela Produgdo._Como refere Oliver
Grav®’ (numa Gtica imagética discursiva diferente da
convencional), este problema — Representacdo versus
Reproducdo (face a imagens artisticas ou nao-artisticas)
— foi sentido de forma ciciante com a Imagem Fotogra-
fica, e um pouco mais tarde também com a Imagem em
Movimento. E, na verdade, ndo era novo. Pelo contra-
rio, j4 antes se fazia sentir através de imensos dispositi-
vos que, ao longo dos tempos, foram surgindo e produ-
zindo alguma inquietac@o, como foi o caso das came-
ras obscuras ou das cmaras claras, a par do apareci-
mento de diversos dispositivos com manipulacdo 6tica.
A acusagdo era simples e resumia-se a manifesta inca-
pacidade de as imagens geradas pelo invento (imagem

mente no perfodo cldssico, na Pintura, Escultura e Arquite-
tura. Para o autor, a constru¢do dos denominados espagos
multimédia, com inclusdo de diversas categorias artisticas
tem que ser repensado. CIRINCIONE, Janine, D'AMATO,
Brian, - 2000 Years of Virtual Reality. In «THROUGH
THE LOOKING GLASS: ARTISTS FIRST ENCOUN-
TERS WITH VIRTUAL REALITY». New York: Jack
Tilton Gallery, 1992.

5 Oliver Grau, professor e investigador no ambito da
Realidade Virtual, tem afincadamente, investigado, nos
tltimos 30 anos, sobre um vasto conjunto de experiéncias
imersivas, fornecendo desse modo um valioso contributo
que se estende ao espetador, entidade que se pretende
envolvido num estado sensorial de grande exclusividade.
Para isso, o autor desenvolveu também o uso de varias
Préteses (tais como luvas, 6culos e capacetes) que visam
justamente provocar esse estado de imersdo. O documento
Virtual Art: From Ilussion to imersion (2003), da sua
autoria, da-nos acesso ndo SO ao seu trabalho, mas
sobretudo, e é por isso que este documento ¢ importante
para as questdes aqui tratadas, a uma visdo global dos
assuntos relacionados com Imersio e Realidade Virtual, no
seu relacionamento com ambas as imagens (fixa e em
movimento),  processos,  estratégias, métodos e
experiéncias, onde também se analisam outros caminhos
diferentes daquelas que “vivem” em torno da Realidade
Virtual.

fotogréfica) se tornarem algo mais que simples proezas
técnicas, facto que iria “obrigd-las” ao fabrico de singu-
lares regimes discursivos, capazes de as resgatar para
um espaco muito mais amplo do que aquele ao qual por
norma se confina o simples aspeto técnico. Deu-se
assim a elevacdo a medium expressivo, inserido em
diversas categorias artisticas.

Este estatuto de que sofriam estas imagens viria a
ser objeto de um upgrade significativo. Em meados
dos anos 50, com o surgimento da computagio® e dos
interfaces graficos, alguns artistas (como foi o caso
dos pioneiros Vera Molnar (1924)7 e Harold
Cohen (1928-2016)%, entre muitos outros’) encontra-
ram formas — quase misteriosas, mas enquadradas, no
fundo, em processos e desenvolvimentos tecnoldgicos
que permitiam, de algum modo, a intervengdo direta
dos préprios artistas — de usar esses meios em termos
meramente expressivos. A questdo pds-se, a época (e,
de certa forma, continua a por-se na atualidade) sob a
forma de uma demanda que invariavelmente questio-
nava a utilidade de produzir, em termos significativos,
um “objeto” com evidentes caracteristicas artisticas,

para além daquelas que jd estdo presentes generica-

6 Deve-se a Gilbert Hyatt, cientista norte-americano, a
invenc¢do do microprocessador, em 1970. Trata-se de um
circuito integrado que € capaz de empreender um conjunto
significativo de fungdes, ligadas, por exemplo, ao cdlculo.
Foi esta inveng@io que tornou possiveis os computadores tal
como hoje os conhecemos.

" De origem hingara, Vera Molnar é considerada como
uma das mais importantes artistas que introduziram a pro-
blemdtica dos computadores no ambito artistico. Os seus
primeiros trabalhos datam de 1959.

8 Harold Cohen foi também um importante artista pioneiro
da drea da computacdo. Em 1968, desenvolveu o AARON,
um programa de computador capaz de gerar “ARTE” de
forma automdtica. Neste dominio, de realcar ainda o esfor-
¢o que o autor realizou no ambito precoce da designada
inteligéncia artificial.

% Seria injusto ndo referir o trabalho desenvolvido pelos
artistas John Dunn, Manfred Mohr, Woody Vasulka, Dan
Sandim, Bell Russel, Woody Vasulka, entre outros. O
trabalho destes artistas foi também pioneiro e ajudou, j4 em
plena década de 70, a producio de software diverso capaz
de modelar vectorialmente objetos e formas 2D e 3D.
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mente em qualquer medium expressivo “dito tradicio-
nal”'’. Na tentativa de responder a essa questdo pro-
blemadtica e quase ontoldgica, aquilo que verificamos
no imediato refere-se, obviamente, a questdes de
ordem formal, onde, desde logo, se impds uma ideia
que, como refere Aumont (2001), é de cardter essen-
cialmente fundacional'!. Ou seja, as imagens geradas
por via computacional, sejam de natureza estética ou
em movimento, e desde o seu aparecimento, parecem
fazer parte de um novo e ambicioso dominio — um
dominio diferente daquele que, por norma, rege os
modos e as préticas que estdo vinculados a produgdo
artistica tradicional. Neste contexto, verificamos,
efetivamente, a producdo em abundancia de imagens
muito conotadas, em termos formais, com a realidade,
e imbrincadas em relacdes diversas, com enfése, em
particular, na figura do espetador (de que falaremos
mais a frente). Convenhamos, existe aqui uma espécie
de um paradoxo. Vejamos: por um lado, a ambicdo de
fornecer imagens semelhantes, ou a caminho, da rea-
lidade propriamente dita e, por outro, simultaneamen-

10" Aqui deve-se elaborar um ponto de ordem. As imagens
fotogrdficas podem ser, do ponto de vista técnico,
“produzidas” por determinado soffware sem se por em
causa 0S pressupostos iniciais das mesmas, exatamente
como ainda se faz nos processos analdgicos. Outra coisa é
produzir uma fotografia a partir do “nada”, tendo apenas
um algoritmo como base. Esta diferenca é importante, uma
vez que a maior parte dos artistas que utiliza estas
ferramentas procura esta segunda via.

" Aumont referia-se as imensas possibilidades que os
dispositivos Oticos inicialmente foram capazes de promo-
ver. Desde logo, levando ao inicio de uma nova relagdo
com os modos e formas de percecionar a realidade, por
exemplo a partir da designada visdo binocular, periférica,
entre outras. No fluxo das novidades introduzidas pelo
surgimento destas novidades, disponibilizaram-se inimeras
estratégias em torno da imagem fixa e também da imagem
em movimento, alargando-se exponencialmente as suas
potencialidades, com implicacdes que envolveram necessa-
riamente o desenho de espacos arquitetonicos, agora consi-
derados como “parte funcional do ver”. Os textos L’oeil
interminable (1989) e L‘image (2001) sdo, deste ponto
vista, fundamentais para se perceber todo este processo. A
leitura do autor sobre a presente temdtica ¢ diferente, por
exemplo, da de Jonathan Crary, que tem tem dedicado parte
do seu trabalho a estes assuntos.

te alternativas 2 mesma! No que se refere a especial
relacdo que estas imagens t&ém com os espetadores, €
certo que essa conexdo foi sendo desenvolvida em
total sintonia com a prépria evolugdo tecnoldgica, e
que, na realidade, resultou de uma total disponibilida-
de dessa mesma tecnologia no seio das massas. As-
sim, faz-se notar que as primeiras imagens deste tipo
sdo muito diferentes daquelas que hoje sdo usadas,
por exemplo, na designada Realidade Aumentada'®.
Sabemos igualmente que o séc. XX trouxe imensas
novidades, em termos tecnoldgicos, que, face as pro-
fundas mudancas que ocorreram, em particular, no
campo expressivo, passaram a ter o atento e ciimplice
olhar dos artistas. No caso, as imagens geradas por
computador, surgidas como dissemos na década de 50
do séc. XX, atrafram de imediato uma vasta atencdo. A
atitude dos artistas face as possibilidades expressivas
oriundas de meios ndo convencionais, na maioria das

12 A Realidade Aumentada (RA) resulta da possibilidade
técnica de introduzir elementos construidos através da
utilizacdo de software 3D, em sintonia total com o
designado “Mundo Real”. Esta capacidade acontece por via
do uso de camaras e de lentes especiais que operam em
conjunto com dispositivos diversos equipados com
sensores lumineos, de movimento, etc., procurando assim
que esses elementos, ao serem visionados através desses
dispositivos, constituam objeto de interacdio com os
espectadores. Parte substancial deste potencial tem sido
obstinadamente desenvolvido e utilizado pelas industrias
ligadas aos Videogames, e também pelo designado Cinema
Imersivo, muito presente em feiras de entretenimento,
como € por exemplo o caso da Eurodisney. Também estd
presente nas préticas publicitdrias, no design, € no plano
militar. Neste tltimo dominio consegue simular situagdes
de stress, de combate, de fogo real, etc. Bem como também
no trabalho de artistas que procuram imergir o espectador,
provocando situacdes de grande afetacdio percetiva, haptica.
Estas aventuras muitas vezes estdo em sintonia com o uso
de apéndices, como Oculos ou fatos, que permitem a
obtencdo de uma experiéncia sensitiva eficaz. A RA faz
parte de uma realidade criada pela linguagem informatica
que ndo esconde que pretende, ao limite, imiscuir-se no
ambiente natural. Contudo, entre a Realidade Aumentada e
a Realidade Virtual existe uma diferenca de grau. A
Realidade Virtual pretende imergir completamente o
espectador, baralhando-o, face ao que € real e ao que ndo é,
enquanto que a RA € mista. Isto é, estamos perante as duas
realidades, em confronto e em sintonia.
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vezes, pauta-se pela utilizagdo de forma diversa das
tecnologias envolvidas, promovendo, se quisermos, no
interior do acontecimento, um momento especial, que
invariavelmente mescla, e recoloca, uma e outra vez,
as vdrias praticas artisticas em rota de colisdo com 0s
vérios interesses do espectador.”® Estas questdes, li-
gando-se 2 figura do espetador, interferem com a pro-
pria poténcia das imagens geradas por computacdo, no
sentido em que promovem uma cumplicidade quase
incondicional entre estas e os espetadores. Estatuto,
convenhamos, muito diferente do das imagens geradas
por outros meios expressivos, que mantém uma rela-
¢do mais tradicional (e hierdrquica) com o espetador.
Embora nio seja objeto deste trabalho especifico,
ndo poderfamos deixar de evocar as contendas da
imagem afeta a designada Imersio do Espetador.
Imagens que fluem como se fossem o leme ao servigo
de uma espécie de aventura hiper-sensorial, cujo fito
se prende inequivocamente com questdes que passam
pelo desnivelamento entre o sujeito passivo, com forte
enfase retiniano, e o sujeito ativado corporalmente.
Também, neste caso, o processo vem de longe, de
muito longe, de ainda antes do advento da eletricida-
de, da Revolucdo Industrial e do impardvel impulso
tecnoldgico fornecido pelo dealbar do séc. XX, quan-
do ja estava presente esta vontade indomita de imergir
sensorialmente os espectadores'®. Todavia, tendo em

13 Empregamos aqui "espetador” no sentido wagneriano.
Wagner usava o termo “espetador” com especial enfase:
tratava-se daquele que assistia ao espetdculo de forma ndo
passiva e, por isso, era necessdrio operar também neste
dominio uma “enorme revolugdo”, dotando assim os
espetadores de novas e ricas responsabilidades, necessérias
ao sucesso dos préprios eventos. Ver Jonathan Crary,
«Modernity and the Problem of the Observer». In -
«Techniques of the Observer on Vision and Modernity in
the Nineteenth Century». London: Mit Press, 1990.

14 Foi na cidade de Leicester, no longinquo ano de 1793,
que o primeiro edificio panorama surgiu. Tinha uma forma
redonda (como as rotundas contempordneas) e uma enorme
pintura curva realizada por Robert Barker (1739-1806).
Este fabuloso panorama pintado, como eram designados
estes dispositivos, continha toda a esséncia que caracteriza-
va aquilo que deveria ser um ambiente panordmico — desde

conta a abundante literatura que existe sobre o assun-
to, este especifico legado foi sempre muito difuso, e
mesmo omisso em relagdo aquilo que nds designamos
por préticas artisticas tradicionais.

Ou seja, a questdo, em termos académicos, parece
dividir-se em duas fases ou atitudes: por um lado, de
forma consciente, a grande maioria dos autores destas
imagens funciona fora do ambito da filiacdo e da
tradicdo das imagens artisticas convencionais, na qual
nunca se quiseram integrar. Por outro, em nome de
um argumentdrio que apresenta defesa apurada tam-
bém em muita literatura'®, tudo aquilo que se refere s
ditas praticas convencionais é questionado sistemati-
camente, intrometendo assim nesta imagem um outro
nivel de entendimento, que € infalivelmente diferente.

E na verdade ainda existe um outro problema, que
tem a ver, sobretudo, com o facto de essas imagens, e
a sua subconsequente ambicdo, estarem sujei-
tas/dependentes da prépria evolucdo tecnoldgica. A
dimensdo tecnoldgica estd, pois, emaranhada com o
proprio sucesso formal da imagem, e este facto é
estranhissimo, se pensarmos em outras modalidades
da imagem artistica, como por exemplo parece evi-
dente nos casos das imagens pictdrica ou escultdrica.

Esta aparente, e desafetada, diferenca faz toda a dife-
renga, uma vez que, por principio, ninguém questiona
a imagem tradicional artistica em termos de contetido
formal/tecnolégico — um fresco de Giotto, em termos

logo, as questdes arquitetdnicas que permitiam que cada
andar (7) tivesse uma plataforma que permitia observar a
pintura de acordo com um angulo multiperspectico no
local, proporcionando desse modo, uma experiéncia imer-
siva unica. Para além de Robert Barker, temos também o
artista francés Charles Langois (1789 - 1870), militar,
pintor e fotografo que se destacou como outro grande autor
dos panoramas pintados, contemplando paisagens exdticas,
batalhas ou acontecimentos épicos. Outros nomes impor-
tantes: Ker Porter, Felix Philippoteaux, Edouard Detaille,
Anton von Werner, entre outros. (BERNARD: 2000).

15 Uma pléiade de autores suportam este ponto vista: John
Beckman, Jay David Bolter, Richard Guasin, Charlie Gere,
Oliver Grau, Brenda Laurel, Randall Packer, Ken Jordan,
Julius Wiedemann, entre muitos outros.
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técnicos, ndo ¢ de forma alguma entendido com uma
prética desfasada ou que precisa de um update. Pelo
contrdrio, ela (imagem) s pode ser compreendida em
nome de um particular contexto inserido num especifi-
co filtro cultural. Até podemos dizer o mesmo daquilo
que designamos por Arte Parietal, justamente porque
entre as imagens produzidas no paleolitico superior e
as do periodo cléssico, a titulo de exemplo, existe uma
filiagdo, uma tradi¢o, e logo irmandade. Isto sem falar
de outros problemas que se relacionam diretamente
com a propria natureza da imagem em si, no seu fito e
desiderato — ou seja, com tudo aquilo que tem a ver
com a prépria perce¢do da imagem. Interior/exterior,
perspetiva, multi-perspetiva, etc., procuram, deste
modo, a construcdo/fabricagdo de territérios hépticos,
e com total envolvéncia corpérea (PACKER, Randall;
JORDAN, Ken: 2001).

Como afirmamos, parte da aventura hiper-
contempordnea desta imagem deve-se ao grande in-
cremento tecnoldgico que ocorreu em pleno séc. XX,
com as nomeadas revolugdes eletrénicas e digitais —
gerando ferramentas que, de algum modo, ajudaram, e
muito, & contaminacdo de mundos essencialmente
oriundos da ciéncia, e agora vazados para ambientes
de cariz “artistico”. Exatamente, embora com outra
eficdcia, como j4 tinha acontecido, de certa forma,
com a imagem fotografica e a imagem em movimen-
to, em meados do séc. XIX.

Embora Miguel Soares utilize na atualidade ambas
as imagens na producdo do seu trabalho, a sua j4
longa — remonta a finais da década de oitenta e ao
inicio da década de noventa — relacdo com a imagem
fotogréfica representa, sem ddvida, uma extraordind-
ria “porta” para termos acesso a natureza do seu pen-
samento artistico.

O trabalho produzido para o DN Jovem, suplemento
do Jornal Didrio de Noticias, ainda em finais da déca-
da de oitenta, e também a realizacdo das suas primei-
ras aventuras no Ambito da producdo artistica contem-
poranea, revelaram, desde logo, a compreensdo imedi-

ata, por parte do autor, do jogo formal/visual que

acompanha esta especifica imagem — sem exclusdo do
seu enquadramento enquanto técnica, que consegue
fixar Imagens, em termos “puramente daguerrianos”.

Nao deixa também de ser curioso que, quando ob-
servamos alguns dos trabalhos iniciais do artista's,
estes parecem ser capazes de nos transportar para (ou
de nos permitir alcancgar) uma espécie de candura, que
as primeiras imagens (1839) possufam — algo deslum-
brante e misterioso ao mesmo tempo. Roland Barthes
(1989) designa estes aspetos como préprios e exclusi-
vos do medium fotogréfico, e neste caso eles perpetu-
am-se de forma global no trabalho do artista. Seja
através das suas proprias provas ou da apropriacio de
imagens de outros, e ainda muito antes de o artista
utilizar os programas digitais, e de estes se terem
banalizado, facto que também iria contribuir, ou, se
quisermos, traduzir-se, num aumento substancial do
espanto retiniano.

Também ndo deixa de ser eloquente a relacdo dos
conteddos elegiveis, que se tem mantido vélida até ao
momento. Estamos a referirmo-nos & capacidade de
lidar com segmentos diversos da vida quotidiana,
onde tudo o que reporta ao elemento visual é sempre,
para Soares, um ponto de partida. Desde mapas, pas-
sando pela publicidade e o design, até mdquinas e
engenhos espaciais — dispositivos diversos que tém
servido esta componente que estd sobejamente pre-
sente na forma como utilizou e continua a utilizar a
imagem fotografica.

Houve um tempo inclusive, no qual a constante
utilizacdo da mdquina fotogrifica fazia parte do
semblante expressivo do autor, munido de pequenas

e discretas cAmaras, que nos faziam lembrar a famo-

1 De realgar os trabalhos expostos no inicio da sua carreira,
nomeadamente visivel nas exposicdes 10 Fotdgrafos do
Ar.Co (Casa Bocage, Setubal), nas Bienais de Fotografia
de Vila Franca de Xira (1989, 1991 e 1993. A utilizacdo da
fotografia foi sempre muito rica e diversa, por exemplo na
série Portugueses (1991), o artista apropriou-se de fotogra-
fias (velhos negativos de vidro) de jovens portugueses
institucionalizados.

revistamultidisciplinar.com « vol.1(1) 2019 « ISSN: 2184-5492 « Paginas 103-118



110

sa Box Brownie."” Miguel Soares fotografava tudo
aquilo que se lhe revelava como foco de interesse.
Uma diversidade de factos e acontecimentos, dire-
tamente subtraidos da politica a religido, passando
por diversos interesses implicados e conectados com
o0 quotidiano artistico. E ainda, algo muito singular:
captava com a sua mestria particularidades afetas
aos amigos, e também artistas, dando desta forma
um precioso contributo, e ajuda, muitas vezes, na
documentacido dos mesmos na relacdo direta com o
seu trabalho.

As imagens fotogréficas produzidas pelo artista ain-
da sdo capazes de nos dar um outro sinal — um vis-
lumbre do futuro, ou seja, uma antecipagio ao proprio
olhar dos espetadores, como se estas (imagens) se
comportassem como sendo percecionadas através de
um espelho (DUCROS, Francoise ; FRIZOT, Michel:
1987), no qual os interesses fotografados parecem ser
a “coisa” refletida. Isto acontece porque o artista sabe
tirar partido da “magia” que reside na forma como se
utiliza esta imagem, a partir das suas exponenciais
potencialidades/possibilidades. E justamente o uso
expandido deste “material” expressivo, onde tudo
aquilo que nos é dado a ver parece obedecer, e isto é
um paradoxo, a momentos que foram também esco-
lhidos pelas “coisas fotografadas”, como se estas
fossem “atores antes de o serem”. Estamos a falar
obviamente de procedimentos técnicos muito inventi-

17 George Eastman Kodak inventou a mquina de fotogra-
far portdtil Box Brownie em 1900. Era construida em pape-
130 e possuia uma lente menisco (lente formada por duas
superficies, uma convexa e outra concava). Este dispositivo
permitia, por apenas 2 ddlares, tirar 6 fotografias. A porta-
bilidade do engenho, a par do baixo custo, iria contribuir
para uma explosdo da fotografia e também para o surgi-
mento de milhares e milhares de curiosos, que se apropria-
vam desta singular inven¢do. A mdxima de George East-
man Kodak era simples: “dotar a fotografia do lado pratico
que o l4pis tinha”. Para além de um rolo fotogréifico, inven-
cdo também de Kodak, todo o processo ficou auténomo, tal
como também j4 se tinha verificado com a invengdo dos
tubos de tinta a dleo, em finais do séc. XIX, muito impor-
tante para todo o devir da Pintura, nomeadamente afastan-
do-a dos ateliers.

vos, muito criativos, desenhados pelo autor, como € o
caso da forma como trabalha a iluminac¢do, ou como
desenvolve os ambientes e os reinventa permanente-
mente em funcdo das possibilidades técnicas dos
softwares. Ndo se trata de meros stills, pois ndo € isso
que o autor pretende. Trabalho que nos remete para
outros artistas — como € o caso de Rodchenko (1891-
1956)'%, ou mesmo de El Lissisky (1840-1941)" —
justamente nessa capacidade de usar a matéria territo-
rial, e também fronteirica, da imagem fotogréfica, em
outras coisas, outras possibilidades. Este legado, esta
natureza, continua a ser visivel na exposi¢do LUZA-
ZUL (titulo que é um palindromo — pode ser lido em
ambos os sentidos). E justamente esta magia que as
imagens fotograficas de Soares transportam, capazes
de nos remeterem, em termos valorativos, para esse
encanto, a tal dimensdo presente no potencial emer-
gente desta especifica modalidade da imagem, nome-
adamente evidente na invengdo e reinvengdo formal
que as imagens iniciais sofreram de forma impardvel.
Parte desta aventura — sobretudo de caricter formal,
mas nio sé — em torno da imagem fotografica, ndo
pode deixar de estar inequivocamente conectada com
a grande quantidade de pequenos laboratérios que

foram aparecendo, um pouco por todo o lado, ao

18 E dificil de descrever toda a atividade que foi desenvol-
vida pelo artista Alexander Rodchenko. A sua influéncia
nas vanguardas russas, e europeias em geral, expandiu-se
praticamente em todos os dominios — das artes plésticas,
passando pelo design grafico, até a fotografia (que viria a
"descobrir" em 1923-24 e que provocaria uma mudanca
radical no seu percurso até entdo de pintor ndo figurativo e
construtor de estruturas espaciais abstratas). Alids, ¢ justa-
mente um dos precursores do uso da fotografia em contex-
tos alargados, como € o caso da fotomec@nica, da colagem,
dos cartazes, etc.

19 Bl Lissisky é outro nome essencial da vanguarda russa. O
seu trabalho (polimata), atravessando vdrias dreas de inte-
resse (da tipografia ao design grafico e ilustracdo, entre as
mais relevantes), foi de grande importancia para o desen-
volvimento das artes visuais no dealbar do séc. XX, com
particular énfase para a escola soviética Vkhutemas (mais
tarde Vkhutein) em Moscovo (1920-1930) e a escola da
Bauhaus (1919-1932). Com Malevich, integrou o movi-
mento Suprematista e o grupo Unovis.
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longo do Séc. XX, e que possibilitaram o surgimento
de imensas novidades e mesmo inovagdes em torno
das proezas presentes nesta especifica imagem, e que
sdo, muitas vezes, fruto de um trabalho coletivo, and-
nimo. Trabalho esse que refletia também as préprias
expectativas que eram sentidas pelos utilizado-
res/espectadores, procurando desse modo estabelecer
entre os proprios € a imagem fotogréifica uma relacdo
de auto-manipulacdo — esta imagem passava por ser,
na prética, o acesso a um mundo paralelo, alternativo.
Soares persegue esta logica. A titulo de exemplo,
vejamos o caso das imagens panoramicas, que fize-
ram parte desse puzzle. Se recuarmos a década de
1900, temos acesso as primeiras maquinas que ja se
podem designar por panormicas. As primeiras foto-
grafias panoramicas conseguiam produzir, com gran-
de acuidade, uma visdo panoramica de 360°, propor-
cionando uma experiéncia de diversos locais na sua
vasta diversidade: desertos, florestas tropicais, paises
e povos ditos exéticos, etc. De certa forma, podia-se
vivenciar retiniamente de forma extensiva, facto que
iria contribuir inegavelmente para o fomento e suces-
s0 popular deste tipo de imagens®. Os espetadores, ou
os observadores?!, como Crary (1990, 2001) os defi-
ne, podiam agora “entrar” em mundos que lhes esta-
vam afastados ou mesmo vedados, possibilitando,

OVeja-se que, apesar de, em 1895, Louis € Auguste Lu-
miere terem estabilizado a imagem em movimento através
do seu cinematdgrafo, que era capaz de projetar imagens
em grande escala 2D, néo deixa de ser curioso que passado
muito pouco tempo (4 anos apenas) surgiam sérias tentati-
vas de producdo de imagens em movimento panordmicas,
com evidentes dificuldades do ponto de vista técnico, o que
demonstra a constante procura de “mais realidade”.

2! Crary, ap6s um aturado estudo sobre as condigdes que
estdo presentes ao nivel das prdticas da recepcdo, em
diversos contextos e dispositivos, estabelece um momento,
que designa por mudanca de estatuto do espctador, no qual
este se transforma num observador. Foi o surgimento de
toda uma cultura desenhada sobretudo para o “ver” — muito
apoiada na emergente cultura do entretinimento, surgida
em meados do XIX, a par de imensos mecanismos e
dispositivos 6ticos e hdpticos — que “treinou” o espetador
para desempenhar "tarefas de observacdo”.

embora de forma limitada, uma experiéncia sensorial
tnica. Aspeto importante que vai ajudar a redesenhar
toda uma atitude que podemos designar por Just loo-
king, e que vai estar na origem do aparecimento em
massa de dispositivos de produgdo de entretenimento,
dos nomeados objetos curiosos.

De salientar ainda outro vetor fundamental e visivel
na praxis artistica de Miguel Soares, que se reporta,
por um lado, ao amor formal presente nos dispositivos
tecnoldgicos e, por outro, as suas caracteristicas:
maneabilidade, portabilidade, acessibilidade, etc.”
Tem sido sempre assim, parte das alusdes do artista
passam por este enlevo — dotar o processo artistico
dessa componente teldirica em torno da dimensdo
fisica/material e caracterfstica dos equipamen-
tos/dispositivos. Momento determinante para o de-
senvolvimento da imagem 3D, e que teria ainda um
outro desenlace, também ele singular: como estdva-
mos perante uma imagem visual elaborada a partir de
um processo complexo, esta necessitava também de
condi¢des singulares para poder ser vivenciada, usu-
fruida. Estamos a falar, sem duvida, de “espagos ade-
quados”, ou seja, de espacos desenhados para que a
sua percecdo ndo fosse defraudada. Esta necessidade

de construir espagos proprios para a imagem 3D, na

2 De certa forma, a imagem em movimento também se
viria a relacionar com o fenémeno da portabilidade, facto
que foi importante tanto nas questdes da pintura com o0s
tubos de 6leo, como também no que se refere a fotografia
com a cimara fotogrdfica e o rolo fotogrdfico. Com o
aparecimento de dispositivos audiovisuais portdteis, como
foi o caso do célebre estidio portdtil da Sony, na década de
60, com inclusdo do videogravador Sony Portapak e outros
apéndices (tripés, mesa de montagem, emulador de efeitos
sonoros, etc.), € também um pouco mais tarde (anos 80)
com os designados computadores pessoais, dar-se-ia um
gigante impulso a producdo grifica. Apple, Atari e
Commodore tornaram os computadores pessoais num
tremendo éxito a escala global. Ainda antes, o cientista
Vannevar Bush foi quem desenvolveu a ideia de se criar
um computador pequeno e portdtil. No texto As We Think,
de 1945-46, Bush descreve o Memex como um computador
individual, acessivel as massas e com miltiplas
possibilidades, entre as quais capacidade para armazenar
informagao.
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imagem fotogréfica e na da imagem em movimento,
prende-se com a necessidade de envolvéncia do espe-
tador, e a0 mesmo tempo com a possibilidade de
permitir uma visio de conjunto (POIVRET: 2002). E
isso que, no caso, o artista procura evitar — transfor-
mar o evento numa enorme “feira de curiosidades” —
sem com isso emitir julgamentos valorativos ou de-
preciativos. Mas, se o artista conta com o legado
fisiolégico proporcionada pela imagem fotogréfica,
em particular na utilizacdo de imagens 3D, estas seri-
am, por sua vez, determinantes em relacéo ao uso que
o artista faz da imagem em movimento. Ou seja, na
utilizacdo desta imagem temos uma afinidade muito
direta com as tecnologias que estdo muito proximas
da producdo direta da imagem 3D.

A exposicdo LUZAZUL responde plenamente a es-
sa necessidade. O artista, ao desenhar o espaco de
forma a que as imagens, tanto a fixa como a em mo-
vimento, pudessem ser observadas através de uma
dada cadéncia, acaba por estabilizar o ritmo entre o
uso das duas imagens — no caso particular, diga-se,
algo dificil de realizar. Um compromisso, dirfamos,
explosivo, entre as componentes, e respetivas caracte-
risticas, que compdem as imagens, que o artista usa
de forma abundante. Se, na imagem fixa, Soares
transforma um hipotético lado documental em puras
metdforas, alegorias, por outro lado, na imagem em
movimento, o artista fornece-nos um in between,
nomeadamente entre um lado documental e outro que
se afigura, manifestamente, com uma forte carga
poética. Observamos o nascimento, o crescimento e a
maturagdo das personagens, os tais robots capazes de
pensar e imaginar e transformar o Mundo. Tudo isso
nos ¢ dado através das caracteristicas destas imagens,
que surgem intercaladas por via das condicionantes da
prépria narrativa. Através destas duas imagens que
vivem em fung¢fo, como dissemos, de um dado acon-
tecimento, os espectadores sentem-se, de certa forma,

imersos, ndo no sentido de uma experiéncia virtual

héptica total®

, mas, justamente, através do desenho
que se engendrou para o espago museoldgico — um
espaco idilico no sentido de se proporcionar ao espec-
tador uma relagdo de autoidentificagdo (justamente
sob a forma como Michael Friedman (2001) a carac-
teriza face ao processo artistico). Desta forma, o artis-
ta aproxima as duas imagens, que apesar de serem
irmanadas, tecnicamente falando, procuraram desde
sempre relagdes distintas no que diz respeito, por
exemplo, 2 problemética da recegdo.”

A dificuldade em analisar este assunto reside, pois,
no alcance intersocial a que a imagem estd sujeita.
Uma imagem que responde a uma hierarquizacdo
cruzada por imensos tdpicos, alguns deles fatalmente
decisivos para podermos afinar/cuidar da sua eficdcia.
Neste sentido, parte importante do encanto que presi-
de 2 natureza desta imagem gerada por computacdo, a
par dos seus multiplos e facetados dispositivos imer-
sivos, ndo pode deixar de estar inequivocamente rela-
cionada com o stibito aparecimento, em meados do

2 Enquanto exemplo, vejamos o caso do cinerama, concei-
to inventado pelo cientista e cineasta Morton Heiling, e que
foi sem ddvida um dos dispositivos que conseguiu produzir
imagens em movimento panordmicas com éxito. O seu
sistema baseava-se em projecdes multiplas em ecrds cur-
vos. O Cinerama tinha como grande ambicdo a producdo de
“realidade”, e consequente imersdo do espectador. Outro
fator importante, e que também estd ligado a este curioso
dispositivo, tem a ver com a producdo a época de intimeros
efeitos especiais, um reordenamento invulgar dos especta-
dores com interessantes incursdes surround. Os primeiros
filmes aludiam justamente a paisagens exdticas ou a aven-
turas no Artico, ou subaquaticas, entre outras. O elevado
custo de produgdo das suas imagens acabou por ditar pre-
cocemente o seu fim.

2 Um dos problemas que se pds no imediato & produgio da
imagem em movimento teve a ver inevitavelmente com o
custo elevado que a sofisticagdo, tanto das méquinas de
filmar como de projetar, implicavam a época. Este proble-
ma, em termos de acesso popular, s6 se resolveu na década
de 50/60 com o aparecimento dos designados equipamentos
domésticos: camaras de filmar 8 e 16 mm e mais tarde o
super 8, e ainda o primeiro equipamento video Sony Porta-
pak. Estes equipamentos transformaram a imagem em
movimento num evento de massas, € também, numa se-
gunda fase, possibilitaram o trabalho com a imagem por
parte da comunidade artistica.
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séc. XX, de uma nova estirpe social, os consumido-
res.> A massa laboral resultante da pungente ativida-
de industrial iniciada em meados do séc. XIX foi
capaz de fornecer rendimento extra aos novos traba-
lhadores, agora aptos a vivenciar um Mundo Tecnolo-
gico Novo, transformando progressivamente espeta-
dores contempladores em espetadores-utilizadores.

Em termos praticos, e fruto desta evidéncia, tive-
mos, como afirmamos, o surgimento da prépria indds-
tria do just looking, e a consequente explosdo de dis-
positivos e mecanismos ligados com os afazeres do
entretenimento em massa. Alids, esse € o risco a que
estdo sujeitas estas imagens e seus desideratos — o de
se tornarem meras curiosidades técnicas. Por outro
lado, como nos diz Walter Benjamin (BENJAMIN:
1994), os préprios equipamentos acabam por desem-
penhar um papel ativo na “educacdo dos sentidos”,
pois, a medida que atingem graus elevados de sofisti-
cacdo, criam, nos espectadores, expectativas de manu-
tencdo dessa mesma sofisticacao.

De facto, perceber/entender como enquadrar esta
imagem no seio do desenvolvimento artistico con-
temporaneo, convenhamos, ndo ¢ tarefa facil, fato que
suscita um profundo esforco no sentido de se tentar
perceber, com clareza, as suas vdrias e potenciais
possibilidades.

Voltemos a Miguel Soares. O autor utiliza de forma
abundante imagens geradas por computador. Contu-
do, a légica empregue ¢ deveras variada. Desde logo,
o artista ndo_propde uma “educacdo dos sentidos”,
uma vez que nio aplica dispositivos imergentes fisi-

cos, procurando antes uma participacdo ativa, mas

5 Na emergente cultura de massas, temos necessariamente
o surgimento de um espetador novo, simultaneamente
consumidor, uma vez que parte da cultura do entretenimen-
to passa a contar com a sua presenca, passando o préprio
por ser também um “veiculo” de teste, de cobaia face as
necessidades relacionadas com esta nova atividade. Adorno
designa este contexto, que é o lugar no qual este espetador
emerge, como Nascimento da Industria da Cultura de Mas-
sas, deriva iniciada durante o séc. XIX, e tendo como farget
a seducdo material (ADORNO: 2003; 164).

essencialmente de natureza senso-emotiva. No final
do evento, uma projecio de video realiza o enlace de
toda a narrativa, procurando assim dar-nos uma “so-
lu¢do”, que necessariamente envolve um qualquer
compromisso entre 0o humano e o maquinico, uma
concordata. Mas, nesse contrato social o artista em
tempo algum procura uma sintonia com os desejos
fisico-retinianos do espectador, ou com qualquer
fabricagdo que de alguma forma comprometesse o
espectador numa qualquer imersdo compulsiva. Nem
sequer aquela que € tipica do cinema, com o especta-
dor algemado a uma cadeira e ativado retinianamente.
A imagem em movimento usada por Soares, neste
caso concreto, ndo € ciimplice ou cumpre essa funcdo
de contribuir para uma conivéncia puramente sensori-
al entre o espetador e a propria imagem em movimen-
to. Pelo contrdrio, estas imagens ndo pretendem exce-
der a forma como funciona o dispositivo da visdo, que
no caso continua a aventura da persisténcia da visao
(Joseph Plateau),”® socorrendo-se dos atributos for-
mais/visuais impulsionados pelas longinquas pesqui-
sas de Eadweard J. Muybridge (1830-1904) e Etien-
ne-Jules Marey (1830-1904), percursores importantfs-
simos da imagem em movimento. Deste modo, ndo
temos no trabalho do artista ambientes visuais desen-
volvidos a partir de uma necessidade de imergir sen-
sorialmente o espetador, nem tdo pouco sustentados
pelas condicionantes continuamente adstritas a desig-
nada Cultura de Massas. Outra l6gica imperou, cujo
resultado naturalmente tem a ver com outro tipo de
implicacdes culturais. Ndo se trata de gadgets, ou de
dispositivos interativos, que por norma tém a facilida-
de de ajudar a frui¢do sensitiva e cognitiva dos espe-
tadores — para o autor ndo existem fruidores ativos.

% A persisténcia da Visdo (1820), teoria desenvolvida por
Joseph Plateau, centra-se na capacidade que o olho tem de,
ap6s inundado por luz, fazer persistir as imagens durante
milionésimos de segundo, até elas se desvanecerem por
completo, concluindo que 0 movimento, em termos perce-
tiveis, se complementa na mente. A teoria de Plateau tem
sido refutada, na atualidade, por muitos investigadores
ligados ao campo da fisiologia e da percecao.
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Tudo passa pela prépria necessidade intelectual que
envolve a curiosidade humana, naquilo que nos pare-
ce util ou interessante. Nao hd por isso o glamour
“Hollywoodesco”, ou o aparato da inddstria dos vide-
ogames. Mas, paradoxalmente, estd 14 tudo o que
acabamos de referir, de outra forma, com empregos,
usos, € modos diferentes.

Os anos 90 foram, de alguma forma, prédigos na
aproximacdo das ditas praticas artisticas contempora-
neas com as necessidades desta imagem, e pudemos
observar a incursdo de muitos artistas em diversos
dispositivos e mecanismos, gerando efetivamente
obras a partir de espacos imersivos, nos quais o espe-
tador podia ter experi€ncias interativas com elevado
grau de eficicia e sofisticacdo técnica. Facto visivel
nos trabalhos de diversos artistas, de Bill Viola” a
Gary Hill*®, passando por Olafur Eliasson”, inseridos
contudo numa légica expressiva muito diferente da de
outros artistas, esses sim implicados muitas vezes em
questdes puramente técnicas. Veja-se o caso de Liisa

27O artista norte-americano Bill Viola (1950) é uma das
principais figuras que utiliza a imagem em movimento no
contexto das artes pldsticas, com profunda componente
instalatéria. As suas temdticas sdo diversas, abordam ques-
tdes de ordem idiossincritica, demonstrando também um
grande fascinio pela arte do perfodo cldssico, nomeadamen-
te com recriagdes de obras de grandes mestres, como € caso
de Giotto ou de Poussin.

2 Gary Hill (1951), de nacionalidade americana, tem de-
senvolvido nos dltimos 30 anos um trabalho com utilizagcdo
da imagem em movimento (video instalagdes e imagens
projetadas) a todos os niveis exemplar, muito conectado
com os dominios da perce¢do, do cinema, mas também
com as implicacdes da designada inteligéncia artificial na
vida das pessoas e do cotidiano, e ainda com o papel que a
filosofia desempenha na na atualidade.

¥ Qlafur Eliasson, de origem dinamarquesa, tem um corpo
de trabalho capaz de cruzar imensos territdrios multimédia,
com utilizacdo de sofisticados dispositivos e mecanismos,
cujo alcance ¢ algo que podemos, por vezes, de designar
por “mdgico”. As suas problemdticas prendem-se com
questdes existenciais que vdo da ecologia ao uso
indiscriminado da tecnologia passando pelo ativismo do
proprio espectador — consequéncias e derivas resultantes.

Roberts®, Brenda Laurel®' ou Jeffrey Shaw®, entre
muitos outros.

Se estas questoes, sobretudo de ordem formal, tam-
bém estdo presentes na obra de Miguel Soares, ndo
parece ser através delas que o seu trabalho se distin-
gue, o que nos leva inevitavelmente a interrogar a
dimensdo poético-artistica. Labor onde todas as cate-
gorias artisticas sdo direta ou indiretamente convoca-
das — video-instala¢des, fotografias e diversos dispo-
sitivos multimedia que, no seu todo, se recusam a
produzir ambientes interativos ou espagos sensoria-
mente imersivos. Soares € mais wagneriano. Procura,
antes, uma sintese, uma revisitacdo da Obra Total, o

Drama* no qual nitidamente busca a transversalidade

300 trabalho da artista norte-americana de origem
finlandesa, Liisa Roberts (1969), sobretudo no inicio dos
anos 90, procurou cruzar vdrias linguagens, nomeadamente
numa procura de interagdo muito particular entre 0os novos
media e a escultura e/ou a instalacdo. As suas criagdes
resultam em complexos dispositivos capazes de interagir
com os espetadores.

31 Brenda Laurel, ensafsta e artista norte-americana,

defende energicamente a utilizacdo dos computadores na
producdo artistica, pois o computador, através das suas
indmeras possibilidades técnicas, consegue expandir de
forma inexordvel a interacdo com os espectadores, uma vez
que os diversos interfaces funcionam como proteses,
fornecendo assim uma “intera¢do dramdtica”. No texto
Computer as Theatre (1993), Laurel, de certa forma, evoca
o trabalho de Richard Wagner, no que concerne em
especial as questdes que o mesmo levantava em relagdo aos
espetadores, no sentido em que seriam estes, através da sua
“sensibilidade treinada”, que usufruiriam plenamente as
Obras de Arte. Alids J. Jimenéz (1998), fala-nos justamente
desta “sensibilidade wagneriana” como o motor da Obra de
Arte.

32 Jeffrey Shaw, Melbourne (1944), é provavelmente a
figura maior da designada arte digital ou interativa. Forma-
do em arquitetura e artes pldsticas, este autor tem desen-
volvido trabalho de referéncia no que refere a producéo de
auténticos ambientes virtuais, com recurso a varias tecno-
logias. O caracter multimédia é marca emblematica de todo
o seu trabalho.

330 “Drama” presente no trabalho de Wagner tinha uma
funcdo muito especial. Pretendia-se que este operasse com
um auténtico interface, pois, dessa forma, conseguia-se
“colar”, de uma forma suave, todas as artes que eram
convocadas. O “Drama” funcionava sobretudo pela via
intelectual dos espetadores, que ao desenvolverem
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dos media e das préticas especificas, tornando assim
todo o processo, dirfamos, aparatoso. No final estd,
também, o espetador, inserido numa espécie de menu
sensorial. Da mesma forma como Wagner evocava a
antiguidade cldssica, fazendo da interdisciplinaridade
a ferramenta que fazia com que a obra e os espetado-
res estivessem em sintonia — Wagner designou este
fenémeno através do conceito de Gesamtkunstwerk
(MCLUHAN: 2002, 4).

Ao longo do evento LUZAZUL, vamos observando,
nas diferentes zonas intervencionadas pelo artista, o
acesso do artista a apropriacdes e citagdes, moderada-
mente intrometidos de alguns momentos que marca-
ram cinematicamente o género da fic¢do cientifica:
filmes, metdforas imagens, icones. O mondlito do
filme 2001-Odisseia no Espaco (1968) de Stanley
Kubrick*, e também os robots que fazem lembrar o
C3P0 e 0 R2-D2, da saga Star Wars®> (uma maquina

“determinadas sensibilidades”, conseguiam comportar-se
de forma adequada ao viverem o trabalho: «O drama grego,
entendido como obra de arte perfeita, era a sintese de tudo
0o que na esséncia havia de representdvel».
(WAGNER:2000,79)

3 Em 1968, Stanley Kubrick produziu e realizou o filme
2001-Odisseia no Espago (1968). Este trabalho foi absolu-
tamente inovador, face a um conjunto de solugdes, extre-
mamente engenhosas, encontradas pelo realizador para
mostrar como seria a vida no espago exterior, mar cando
até aos dias de hoje o género da ficgdo cientifica. A histéria
desenvolve-se em torno de um misterioso mondlito encon-
trado na Lua, e que emite uma intrigante frequéncia sonora.
O conto The Sentinel, de Artur C. Clark, foi o ponto de
partida.

3 A saga Star Wars foi imaginada por George Lucas, em
1977. Esta aventura galdctica que se passa numa galdxia
distante deu inicio a um género de produgdo de sequelas, de
auténtica fantasia cientifica, e enredos que nos fazem lem-
brar histérias de capa e espada. A este respeito atente-se
nas palavras de Fredric Jameson «Star Wars, far from being
a poitless satire of such now dead forms, satisfies a deep
(might I even say repressed?) longing to experience them
again: it is a complex object in which on some first level
children and adolescents can take the adventures straight,
while the adult public is able to gratify a deeper and more
properly nostalgic desire to return to that older period and
to live its strange old aesthetic artifacts through once
again». Ver Fredic Jameson, «Postmodernism and Consu-
mer Society». In FOSTER, Hal (ed.) - «The Anti-

de lavar roupa, um robot industrial atual, € uma mé-
quina de café com rodas caminhando no deserto), na
sua travessia em pleno deserto alienigena, entre outros.
O artista provoca, visualmente, um ambiente que
podemos catalogar como “agridoce”, tentando hipno-
tizar desta forma o espetador, fornecendo-lhe uma
sedutora narrativa, cujo propdsito se espelha ao longo
do espaco expositivo, envolvendo-o numa teia de
“interesses” que se dividem entre a prdpria narrativa
em si, e aquilo que é pertenga do espetador. E, sem
ddvida, impactante, esta mostra de Miguel Soares,
onde humaniza de forma convincente os robots, agora
com manifestos problemas semelhantes, sendo mesmo
iguais, e por vezes de uma complexidade que parece
ultrapassar a dos humanos. E tudo comega no bergo,
ou melhor na linha de montagem. Robots sdo monta-
dos na linha de montagem, e essa montagem obedece
a rituais existenciais que se aparentam aos nossos.
Mas se as temdticas usadas pelo artista sdo parte
inestimdvel dos seus propdsitos expressivos, existem
ainda outros aspetos fundamentais na producdo artfs-
tica deste autor. Referimo-nos, mais uma vez, a forma
como utiliza as imagens fotogrdfica e em movimento.
E precisamente neste pormenor que Miguel Soares
impde a sua mestria, a sua independéncia intelectual
artistica: ele ndo procura nem capturar a realidade, nem
imergir tecnologicamente os espetadores, mas sugerir
aos proprios que manipulem aquilo que estdo a obser-
var. Mas como € que isso se faz? Ao invés de fornecer
as imagens como se tratassem de “espelhos”, que refle-
tem situacdes, ou momentos, ou acontecimentos pro-
ximos das suas vivéncias, o artista fornece, desde logo,
um primado visual que é, sem querer ser outra coisa,
artificial. Nao havendo, por isso, qualquer necessidade
de produzir, através da utilizagdo destas especificas
modalidades da imagem em geral, situagdes de grande
aparéncia do real, ou de de aproximagdo ao mesmo,

Aesthetic, Essays on Postmodern Culture». Seatle: Bay
Press,1983. p. 116.
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como, em principio, estas imagens (fotografica e em
movimento) podem fazer de forma facil.

E deste modo que Miguel Soares reinventa, de forma
muito eficaz, as possibilidades, ndo so expressivas, des-
tas imagens, mas sobretudo metaféricas, recusando
sempre e sempre qualquer tautologia com a propria
realidade. Ndo quer ser virtual, mas quer parecer seme-
lhante. Este detalhe é decisivo, porque consegue, com
meios hiper-sofisticados, e usados na producdo de ima-
gem aumentada — muito presentes por exemplo, tanto em
producdes de natureza publicitdria ou no cinema — e com
ambas as imagens, um desvio que, no afinal, continua a
anunciar acima de tudo, em termos de produgo de signi-
ficado, uma méxima abertura, uma continuada e consis-
tente necessidade em manter a imagem sempre sujeita a
interpretacao.

Na realidade, a atitude de Soares pode
equivaler-se, se quisermos, a uma conduta
muita parecida com aquilo que ficou conhe-
cido por distanciamento brechtiano — Brecht
procurava afincadamente um teatro que, ao
invés do apelo épico a fantasia, produzisse na
mente dos espectadores ideias e raciocinios
elevados, mantendo sempre a ténica na crua
realidade. Desta forma, se Soares procura a
fantasia, logo a seguir intromete-a na dura
realidade, sobretudo porque num primeiro
enlace dd-nos a sensacdo de que estd a jogar com
meios nos quais as expectativas de imersdo e fusdo
com a realidade se tornaram quase evidentes. Mas,
como dissemos, de seguida, e ao baixar as expectati-
vas inicialmente geradas, relega-as, se quisermos,
para uma certa banalidade. E fa-lo diferentemente de
outros artistas, que se inspiram explicitamente no
legado brechtiano, como € o caso de Dan Graham™®,

3 Dan Graham, artista norte-americano (1942), é um dos
mais importantes artistas contemporaneos. A utilizacdo de
multimeios tem sido a marca distintiva do seu trabalho,
nomeadamente o uso da imagem em movimento e também
da fotogrifica, numa grande proximidade com as
necessidades dos espectadores,

um dos artistas que mais trabalhou, desde a década de
sessenta, com este medium aplicado as artes visuais®,
No entanto, Graham, seguindo Brecht, procurava, tal
como este, o efeito de "choque" resultante da recusa
dos dispositivos ilusionisticos. Em Miguel Soares ndo
¢ procurado o choque, mas uma recusa mais branda,
cujos efeitos finais sdo, todavia, semelhantes.

Por outro lado, parece implicito que o problema ao
qual ele responde €, ndo s6 a apropriagdo expressiva
de meios tecnoldgicos, mas ao mesmo tempo que
essa(s) apropriagdo(¢oes), mesmo quando funcionam
bem, ndo deixam de manter uma certa tendéncia
«acritica». Miguel Soares, jogando com o problema, e

sem, no fundo, sair dele, fornece, simultaneamente,

liberdade infinita ao espectador.

37 A produgio de Dan Graham € vasta. O artista é um pionei-
ro das designadas filmes-instalacdes e video instalagdes,
desenvolvendo entre 1969 e 1973, neste dominio, uma exten-
sa atividade. O trabalho intitulado Helix/Spiral é um marco
emblemdtico na obra do autor. Duas personagens filmam-se
simultaneamente, proporcionando duas proje¢des dos mes-
mos, os corpos de ambos sdo assim perscrutados, implicando
os espetadores que ora se comportam como atores ora como
observadores, como se de um espelho se tratasse. O disposi-
tivo funciona assim como catalisador de uma extraordindria
interacdo entre os corpos visando, através do choque, a
posicdo dos proprios, processo que se inspirava no «estra-
nhamento» brechtiano. Sobre a relacio de Graham com
Brecht, ver Dan Graham (1993), pp. 176-178. Rock My
Religion: Writings and Art Projects, 1965-1990. Boston:
MIT Press, 1993.
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