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Abstract

The objective of this article is to reflect on the video art
work in its loop production to perceive the possibility of
it being received as an open work. In order to
contextualize this reflection the text is anchored in the
concept of image-crystal from Gilles Deleuze. For the
purpose of empirically explore theoretical concepts
such as video art, open work and image-crystal it was
produced a practical project of video art that intends to
reflect on the notion of time in a context of a loop
exhibition. Therefore this project aims to motivate the
reflection on the loop as a mechanism to contour the
ephemeral character of video art and, at the same
time, it seeks to emphasize questions about the
element of multiplicity and plurality in art. It is a
scientific and artistic project in which the practical
component supports the dialectic between theory and
practice, action and reflection. In this sense, based on
the video entitled "The Walk" this article demonstrates
how the theoretical concepts were used to support the
artistic creation. Finally the conclusions sustain that the
work of video art, when presented in loop, is a creative
and expository strategy which encourages multiple
interpretations that vary according to the narrative, the
context in which it takes place and the attitude and the
background of the spectator.

Keywords: Video Art, Loop, Image-Crystal, Time,
Open Work.

Introducéo

A repeticdo é um fendmeno presente e comum em
muitas atividades do quotidiano de tal forma que
muitas vezes nem nos apercebemos dela. Os atos de
rotina desenrolam-se numa cadeia de acontecimentos
gue se repetem ao longo do tempo e através desse
desenvolver constante de acontecimentos fluindo do
passado, desembocando no presente e desaguando
no futuro, sobrevém a transformacéao, a aprendizagem,
0 crescimento e a edificacdo de uma perce¢do cada
vez mais elaborada e complexa acerca do mundo e
inclusive do proprio ser humano. Sem este refazer,
tornar a acontecer e insistir numa ideia ou num

fendmeno talvez fosse dificil compreender a mais
simples das ocorréncias.

Por conseguinte, a repetichio com o intuito de
aprofundar o conhecimento e percecao inicial, € um
fendbmeno que ocorre, por exemplo, também na
literatura, o que leva a sucessivas leituras através das
guais se descobrem novos caminhos e se alcangam
outras apreciacbes. A experiéncia de releitura
aproxima-se daquilo que Umberto Eco (2009) designa
por obra aberta e ocorre em multiplas areas do saber.
Similarmente esta estratégia propositada de repeticédo
também pode acontecer na apresentacdo de inimeras
obras videogréficas ou de caracter filmico, sobretudo
no ambito da linguagem da video art. Esta revisitacdo
é uma forma de aprofundar a percecao inicial, por
vezes fugaz, e, paralelamente, observar pormenores e
detalhes que s6 o tempo permite aprimorar, podendo
assim expandir-se o leque da percecdo preambular.
Partindo do contexto expositivo proporcionado pela
exibicdo intitulada Meio Concreto (Serralves, Junho e
Setembro de 2013) que, na sua maioria, apresentava
videos em loop, deixando ao espetador a possibilidade
de interpretar e decidir como, quando e quantas vezes
observar determinado trabalho, nasceu o projeto "O
Passeio" cujo foco central é apresentar uma obra de
video art sobre o tema "Tempo" em estratégia
expositiva e criativa loop para verificar como a
repeticéo interfere na percecdo do conteudo tematico.
Devido a definicdo conjuntural do assunto, 0 conceito
de imagem-cristal de Gilles Deleuze (2006) surge
como fundacéo estrutural da vertente criativa, pois "a
imagem-cristal é a operacdo mais fundamental do
tempo: visto que o passado ndo se constitui depois do
presente que foi, mas ao mesmo tempo, é necessario
que o tempo se desdobre a cada instante em presente
e passado"” (Deleuze 2006, 111).

Sabendo que "As normas cientificas exigem uma
interacdo constante entre os métodos e o0s objetos de
estudo" (Gauthier citado por Oliveira 2006, 70) e que a
"investigacdo artistica se pode definir como o uso
sistematico do processo artistico para a realizagcao da
expressao artistica em todas as diferentes formas de
arte, como principal meio de compreenséo e inquiricao
da experiéncia" (McNiff 2008, 29) e tendo em conta
gue no dominio artistico, pelas suas caracteristicas
especificas, se deve procurar a abertura e encorajar a
experimentacdo ousada (Hannula, Suoranta e Vadén



2005, 14), a metodologia adotada baseia-se na obra
Artistic Research - Theories, Methods and Practices
(Hannula, Suoranta e Vadén, 2005) e Art Pratice as
Research (Sullivan 2010) cujo sentido geral defende
gue na investigacao artistica os métodos sao flexiveis
e os resultados por vezes imprevisiveis. Neste sentido,
é valorizada a pratica da reflexdo-acao-reflexao para
sustentar a fundamentagdo tedrica e o0 projeto
experimental.

Neste artigo é feita uma andlise incisiva da relacao
entre loop e foco tematico, procurando depreender
como a repeticao altera a percecdo. O eixo analitico
direcionado para a representacdo do tema através de
video art, o papel colaborativo do espetador e a
construcdo da dimenséo interpretativa através do loop
s8o os elementos chave que abordaremos a seguir.
Sugerindo, no entanto, que o objeto filmico seja
encarado como uma obra aberta numa edificacdo
conjunta e dindmica que convoca 0 espetador a
assumir um papel ativo, autbnomo e simultaneamente
questionador.

Video Art em loop

Considerar a video art como movimento artistico per si
carece atualmente de consenso entre artistas,
curadores e do meio artistico em geral. Isto porque o
video é um meio ubiquo, utilizado em diversas
atividades tais como em videojogos, nos telemoveis ou
na internet, sendo igualmente transversal a varias
formas de arte. Apesar de ser uma forma de
expressdo artistica vanguardista sobretudo no ambito
das artes plasticas, a designagéo video art como um
movimento artistico autbnomo surgiu do debate tedrico
em meados dos anos 1970-1980, relacionado com a
producdo e distribuicdo de obras videogréficas nas
instituicbes de arte (Turco 2004). Devido a
convergéncia dos meios eletrénicos e ao
desenvolvimento da tecnologia digital, a video art esta
muitas vezes associada a qualquer forma de arte que
inclua imagens em movimento expostas numa galeria,
sobretudo quando ela envolve vérias proje¢cdes em
simultdneo. Chega a ser comum, atualmente,
considerar-se o video como um subgénero do cinema
(Meigh-Andrews 2013).

Apesar de no inicio o video ser uma tecnologia pouco
atraente e fidvel, com problemas de sincronizagéo
entre 4udio e video, com fraca qualidade de imagem, o
certo é que atraiu muitos artistas principalmente pelo
facto de ser um meio instantaneo e, mais importante,
ser uma ferramenta para conceber mensagens que 0s
artistas utilizam para criar arte (Sherman 2005). Os
criadores que optaram por usar o video como meio de
expressdo foram influenciados por movimentos e

correntes artisticas dos anos 1960, como o Fluxus, a
Performance, a Pop Art, o Minimalismo, a Arte
Conceptual, o Filme Experimental e a Musica de
Vanguarda (Meigh-Andrews 2013).

O Fluxus, em especial, "teve um efeito profundo,
porém subtil, na maneira como entendemos a arte e o
mundo em geral" (Frank 2012, 44). Muitos dos eventos
do Fluxus desafiavam as convengfes estabelecidas
pelas instituicbes e pela arte, subvertendo-as, como
por exemplo a Composition1960#5 de 1960, de La
Monte Young. Desta composicdo faziam parte
borboletas que deveriam ser libertadas da sala onde a
apresentacao estava a decorrer. Um outro exemplo foi
a Piano Activities de 1962, de Philip Corner que se
desenvolveu em diversas ocasifes "durante as quais
um grande piano era meticulosamente desmantelado
bocadinho a bocadinho". (Walther, Schneckenburger,
Christiane e Klaus 1999, 586). Também sob a égide
do Fluxus surgiram obras de video art metalinguisticas
que deliberadamente procuravam surpreender o
espectador, por atracdo ou, outras vezes, por repulsa
(Cruz 2012, 20). Segundo Roberto Cruz (2012) muitos
dos primeiros filmes do Fluxus foram feitos no formato
loop, 0 que permitiu destacar que "Quando ndo esta
sendo exibida, interpretada ou lida, a obra de arte
simplesmente ndo existe: ela deve ser experienciada
no tempo, ou seja, trata-se de uma experiéncia
temporal que naturalmente ndo existe até que o filme
ou o video seja reproduzido (Cruz 2012, 47).

Portanto, a designacéo atual de video art raramente se
refere a uma categoria artistica fechada em si mesma,
capaz de abarcar consenso em torno de todas as
obras que envolvam o video como parte integrante e
interconecta-se frequentemente com a ideia de
instalacéo.

A Instalacdo teve a sua origem na década de 60 do
século XX englobada no que Rosalind Krauss (1979)
denominou como campo expandido, referindo-se
aguelas obras que ndo encaixavam nas categorias de
pintura ou escultura devido aos meios usados pelo
artista, ou pelo local da sua exposi¢éo e também pela
forma como as apresentavam. A Instalacdo faz uso
dos mais diversos meios e estratégias para a
edificacdo da obra, de acordo com os propésitos do
artista e impdem-se no espago onde se mostra
(Krauss 1979).

Ha uma tendéncia para as instalacdes de video atuais
possuirem caracteristicas cinematograficas e uma
dinamizacgéo das designadas instalacdes de imagens
projetadas (Turvey et al. 2003) que permitem ao
espetador uma relagdo com estas obras ao mesmo
tempo escultural e cinemética. O espetador determina
a duracao exploratoria da obra e decide, por si proprio,
guanto deve afastar-se.

Diferente desta estratégia expositiva esta o loop que
tem sido uma ferramenta formal importante sobretudo



no cinema experimental. Um dos primeiros registos de
uma sequéncia em loop é a obra Ballet Mécanique
realizada por Fernand Léger em 1924. Trata-se de
uma experiéncia singular e nada convencional, uma
espécie de ensaio acerca do movimento que mescla o
elemento humano com maquinas: imagens
vertiginosas de maquinas humanizadas intercaladas
com imagens impetuosas de seres desconstruidos
numa cadéncia surrealista e experimental.

O loop evoca uma espécie de caleidoscopio em que
através da repetigdo ciclica, do loop, a obra de video
permite ao espetador poder apreender o seu
significado enquanto deambula pelo espaco de acordo
com as suas necessidades (Hall e Fifer 1990).

Obra aberta e imagem-cristal

O conceito de Obra Aberta esta contido no livro de Eco
com o mesmo titulo. Neste livro o autor propée uma
visdo de abertura interpretativa em relacdo a obra de
arte, no sentido em que "uma obra de arte, forma
acabada e fechada na sua perfeicdo de organismo
perfeitamente calibrado, € igualmente aberta, com
possibilidades de ser interpretada de mil modos
diferentes sem que a sua irreproduzivel singularidade
seja por isso alterada" (Eco 2009, 68). De uma outra
perspetiva, Theodor Adorno também entende que
"todas as obras de arte, e a arte em geral, sédo
enigmas" (Adorno 2012, 186).

Todavia, Eco reconhece manifestamente dois
problemas relacionados com a obra aberta: Por um
lado "as razbes histéricas, o background cultural de
uma tal decisdo formativa, a visdo do mundo que ela
comporta" e, por outro lado, "as garantias de uma
relacdo de comunicagdo que ndo degenere no caos, a
tensdo entre uma massa de informagdo posta
intencionalmente a disposicdo do fruidor € um minimo
de compreensdo garantida" (Eco 2009, 178). No
entanto, a assunc¢do da abertura interpretativa diante
de uma obra de arte é essencial na medida em que
permite ao observador atento e interessado uma
postura eclética face a arte contemporanea, a sua
linguagem, meios e forma.

Nesta relacdo de fruicdo/ interpretacdo aberta, o
tempo € uma nocado fundamental. Nao s6 o tempo de
visionamento, a possibilidade de voltar a ver, o tempo
do espectador e o tempo da prépria representacdo
imagética. Dai Deleuze (2006) destacar quatro ideias
principais relacionadas com o conceito de imagem-
tempo: "a imagem-tempo como apresentacéo direta do
tempo; a deslocacao temporal do tempo fora dos eixos
enquanto marca da imagem-tempo; o0 passado
transcendental em Bergson; e, por dltimo, a imagem-
cristal como paradoxo temporal" (Viegas 2010). Para
Deleuze a imagem-cristal € crucial porque comporta
"muitos elementos distintos, a sua irredutibilidade

consiste na unidade indivisivel de uma imagem atual e
da «sua» imagem virtual (...). O presente é a imagem
atual, e 0 seu passado contemporéaneo, € a imagem
virtual" (Deleuze 2006, 108). E precisamente esta
dualidade e coexisténcia entre presente e passado
que as imagens em movimento do cinema em Ssi
encerram e a possibilidade de elas conterem multiplos
significados que Deleuze incorpora no conceito de
imagem-cristal.

Ora, podendo uma obra de video art ser apresentada
em loop para representar a ideia da passagem do
tempo, encerrando em si a ideia de tempo passado,
tempo presente e tempo futuro e permitir ao espetador
desfrutar de uma interpretacdo aberta e significacfes
diversas, exibida numa estratégia expositiva projetada,
renuem-se aqui todas as nocdes exploratérias que
induziram & expressdo criativa de "O Passeio" e
fundamentaram a obra do ponto de vista autoral como
a seguir se demonstra.

Projeto de video art "O Passeio”

Alicercando a componente experimental do projeto de
video art no conceito de imagem-cristal de Deleuze
(2006) foi materializada uma obra videogréfica acerca
do tempo e exibida em loop com o intuito de
proporcionar ao espectador a liberdade de criar as
suas préprias interpretacdes e livres associacdes, no
seu proprio tempo e ritmo. Paralelamente pretendia-se
explorar como a repeticdo interfere na percecdo do
conteldo tematico.

Seguindo um plano que serviu de guia para estruturar
a investigacdo e que ao longo do tempo se foi
adaptando a outras necessidades decorrentes do
percurso investigativo, o projeto desenvolveu-se em
trés fases fundamentais e consolidantes: a pré-
producdo, a producdo e a poés-producdo (Lopes,
2014). Na primeira etapa engendrou-se a organizagdo
sistematica conducente as filmagens e retificaram-se
eventuais sustentaculos essenciais & materializacéo
da obra. Esbocaram-se ideias, anotando vérias
possibilidades de a¢bes que o protagonista poderia
desenvolver durante o passeio de acordo com o0s
objetivos definidos e com vista a realizagdo da obra de
video art a partir das ideias-chave tempo e repeticao
(loop). A fase seguinte, producdo, demandou um
elevando nivel de concentracdo e rigor a fim de
concretizar o planeado previamente e obter resultados
imagéticos e sonoros dignamente profissionais,
exigentes e satisfatdrios. Na terceira etapa procedeu-
se a composi¢ao digital, sonorizagéo e finalizagdo do
produto audiovisual.

O video realizado tem uma duracdo aproximada de
oito minutos e o local de filmagem € um percurso na
natureza & beira de um canal de agua, proximo da
Senhora do Desterro, localizado perto de Seia, na
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Serra da Estrela. A escrita do guido obedeceu a ideia
de repeticdo porque a intencé@o é espelhar a estrutura
narrativa a partir do loop e pretende retratar a
caminhada de um individuo ao longo de um percurso
pelo meio da natureza. O objetivo € mostrar a agdo em
momentos diferentes de modo a sugerir um passado
imediato/presente e também o presente/futuro
imediato, com o0 tempo a desdobrar-se em dois,
testemunhando em sobreposicdo a mesma acdo, mas
em tempos diferentes, quase imediatos, de maneira a
dar expressdo a afirmagdo Deleuziana de "esse
passado e esse futuro que coexistem na imagem
presente" (Deleuze 2006, 57).

Foi realizado um plano geral demorado de cada cena,
em angulo normal porque era preciso dar tempo ao
espetador para se envolver serenamente com 0 que
estava a ver, de acordo com o guido. O protagonista
do video desenvolve uma agéo que se repete ao longo
do tempo inserido na propria narrativa. Todo o video
foi filmado num s6 dia, ap6s cinco tentativas, para néo
quebrar o fluxo narrativo da representacdo da
passagem do tempo. A selecdo musical recaiu sobre
dois temas: The Descent (Immundus) e Into The Mist
(Soundgram), tendo cada musica sido
cuidadosamente cortada e editada de forma a sugerir
uma atmosfera de introspecéo e envolvéncia. No seu
conjunto a narrativa ndo esclarece objetivamente a
tensdo que criou durante o seu desenrolar, deixando
ao espetador essa tarefa de adaptar um fim de acordo
com a percecdo que teve do visionamento do video.
Em termos de influéncias para a realizacdo do projeto
de video art é importante destacar do ponto de vista
historico, artistico e formal os trabalhos de artistas
como Nam June Paik, Bill Viola e Alexandre Estrela,
entre outros igualmente inspiradores como Isaac
Julien, por exemplo. Paik foi pioneiro em perceber o
potencial do video como forma artistica para a
instalacdo em exposicBes em galerias e em eventos
ao vivo (Meigh-Andrews 2013, 39). The Reflecting
Pool (1977-79) de Viola é particularmente interessante
por implicar questfes relacionadas com o tempo, pela
camara fixa e pela referéncia explicita ao cinema
estrutural (Meigh-Andrews 2013) e Le Moiré (2010) de
Estrela apresenta uma instalacdo criativa com uma
projecéo de video em loop, ecrd em vidro e som mono.
Relativamente ao trabalho de Julien, este reflete
acerca das preocupacdes com a globalizacdo e
guestdes raciais. Ten Thousand Waves de 2010 é
uma instalacdo de filme imersiva (immersive film
installation) projetada em nove ecrds suspensos do
teto e inspirada em factos reais sobre a tragédia de
vinte pescadores chineses que se afogaram na costa
noroeste de Inglaterra em 2004. Neste trabalho Julien
cruza a cultura chinesa contemporanea com a sua
mitologia ancestral. Referindo-se a este trabalho Julien
afirma que ele é uma maneira de ligar o presente, 0

passado, fantasmas e modernidade (Gritten 2010).
Inspirador no trabalho artistico de Julien é o
tratamento das suas instalaces em ecras planos e em
muitos dos seus trabalhos a narrativa ser descrita de
forma fraturante. Para além disso, a sua obra ilustra a
simbiose entre cinema e video art.

Resultado de varias fontes de inspiracdo e
incorporando nog¢Bes como video art, loop, imagem-
cristal e obra aberta "O Passeio" assenta na ideia de
contemplagdo e descoberta, sem nunca indicar
respostas concretas a eventuais questionamentos que
0 espetador levante ao observar a obra. A estratégia
criativa decorre de um encadeamento de loops da
propria acdo com vista a refletir a tematica. E um
produto que pretende aproximar-se da possibilidade
de ser uma obra aberta tal como a definiu
primeiramente Eco em 1962, ou seja, uma "proposta
de um «campo» de possibilidades interpretativas,
como configuragdo de estimulos dotados de uma
substancial indeterminacdo, de modo que o fruidor
seja levado a uma série de «leituras» sempre
variaveis" (Eco 2009, 173-174).

Em termos de contacto com o publico o pretendido é
uma projecdo em parede numa sala escura em loop
continuo, sem titulo nem genérico, a semelhanca da
recente exposi¢cdo de Bill Viola em Paris de 5 de
Marco a 21 de Julho de 2014.

Trata-se de um video multifacetado em termos de
interpretacdo que se focaliza na imagem-tempo como
fator de transformacédo, porque ha uma transformacéao
no decorrer da narrativa, ao longo do tempo. Para
além disso, sabendo que a forma como uma obra de
arte é interpretada esta subordinada a vérios fatores,
tais como: a sua origem cultural, 0 espaco expositivo,
a obra em si mesma portadora de uma estética
particular gerada a partir de um campo de forgas
formal e expressivo da responsabilidade do seu autor
e, hdo menos importante, o0 espetador com 0 seu
saber e heranca cultural para quem a obra se destina
e a complementa, "O Passeio" oferece-se como uma
obra aberta. Perante a estratégia da representacdo em
loop o espetador pode observar o video quantas vezes
achar necessario e durante o tempo que lhe for
conveniente. Deste modo, a obra ndo estd limitada
pela sua duracéo intrinseca e nem o espetador fica
refém da estrutura temporal do video.



Figura 1 — Fotograma do video final

Em termos de resultados, ap6s o visionamento por
parte de uma amostra de tipo ndo probabilistica, por
conveniéncia, de seis espetadores percebemos
efetivamente que a obra de video art apresentada em
loop representou uma estratégia criativa e expositiva
gue potenciou multiplas interpretacbes acerca da
passagem do tempo. O loop para além de ser uma
estratégia de exposicdo usual gerou, ao mesmo
tempo, um mecanismo conducente a uma mutacao
preceptiva da obra. Cada espetador ao ser outra vez
imerso na obra, motivado por um visionamento em
loop, aprofundava sensacoes, reacdes e
interpretacdes. Novos patamares foram percorridos e
em conotacdo com 0 conceito de imagem-cristal o
video induziu varias interpretacbes, a semelhanca do
cristal que, sendo 0 mesmao, reflete varias realidades.

Concluséo

Procurando estabelecer uma reflexdo videogréfica
sobre a obra aberta, foi desenvolvido
propositadamente um projeto artistico de video art
sustentado na repeticdo com o designio de aprofundar
0 conhecimento e a percec¢do inicial acerca da
temética da passagem do tempo, mesclando noc¢Bes
de tempo presente, passado e futuro. Esta intencdo de
revisitagcdo pretendeu aprofundar a percecdo inicial
motivando a observacdo de pormenores e detalhes
que sO6 o0 visionamento consecutivo permite
aperfeicoar, podendo assim expandir-se as
possibilidades da interpretacdo inicial e patrocinar
diversas conjeturas embutindo a obra na tipificacéo de
obra aberta passivel de interpelar o espetador e este
projetar variados juizos de apreciacéo e anélise.

Neste sentido, o trabalho desenvolvido resulta de um
projeto de investigacdo cujo propoésito visa especificar
como quatro conceitos (video art, loop, obra aberta e
imagem-cristal) emergem como  pretexto e
oportunidade para a concecdo e desenvolvimento de

uma obra videografica. O foco central visava sublinhar
gue o loop potencia variadas conotagbes da obra,
aproximando-a, assim, de obra aberta sem a sua
singularidade ser afetada e patrocinando leituras
variaveis.

Perante o questionamento: que obra o espectador
percebe quando esta é exposta em loop ou como a
repeticdo interfere na perce¢do do contetdo tematico,
verificamos que embora a criacdo artistica seja
sempre a mesma, o sentido em que se toma o que se
vé e se ouve pode diferir a cada visionamento
permitindo releituras, compreensdes diferentes e
explicagbes fundamentadas. O espetador pode
perceber uma obra com algum aspeto diferente de
cada vez que a Vvé e a repeticdo interfere
necessariamente no entendimento do assunto
representado, seja por reforco ou acrescento. O
espetador pode optar por assumir um papel de mero
usufruto ou preferir uma posicdo mais ativa,
independente e simultaneamente argumentadora.
Conclui-se, deste modo, que o desenvolvimento
empirico de uma obra de video art exposta em loop e
consolidada em fundamentos tedricos de reconhecido
valor permitiu desenvolver uma reflexdo videogréfica
sobre a obra aberta. O conhecimento profundo obtido
através do trabalho realizado permitiu concretizar a
ideia de que "em loop a obra abre-se".
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