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Deslocamentos do trompe-I'oeil
a virtualidade
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Resumo

Num momento em que tanto se discute a realidade virtual, o pon-
to central desta investigagdo se localiza na questio da ilusio e no
modo como esta se institui em produgdes artisticas de feicio am-
biental, compreendidas como formas de arte que se organizam em
escala arquitetdnica, no sentido de abrigar um ser humano em seu
interior. Estas apresentam um cardter transitério, pois se caracteri-
zam pela provisoriedade fisica, em virtude da possibilidade de se-
rem desmontadas e transferidas de local.

Palavras chave
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Abstract

At a time in which virtual reality is broadly discussed, the focus
of this research lies on the issue of illusion and the way it estab-
lishes itself in the artistic feature of the environment, understood
as art forms that organize themselves into architectural scale, in
the sense of sheltering a human being inside of them. The vast
majority of these art forms have a transitional and indefinite char-
acter identified by physical temporariness owing to the possibility
of being dismantled and moved.
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Este texto apresenta um interesse em discutir o lugar da ilusio e sua constincia
na constituicio da arte.

Nas obras de arte, a ilusdo estd sempre dialogando e questionando a
existéncia do real, como um dado permanente e exclusivo de asser¢ao no mun-
do. Esse processo ¢ tanto mais perturbador na medida em que, todo o tempo,
o espectador estd ciente de seu cardter de simulagao de alguma realidade. Esse
aspecto ¢ perceptivel, sobretudo, nas artes que se constituem na confluéncia es-
paco-temporal, como o teatro ou o cinema e, ainda, nos meios de arte como as
Instalagoes e Videoinstalagoes. Na recep¢io dessas obras, pelo menos por alguns
instantes, o espectador é tragado pelo trabalho artistico, que o incorpora a seu
modus operandi. Essa conformagao se conjuga a partir da simbiose entre a fisiolo-
gia ¢ 0s mecanismos perceptivos, alterando a apreensao do ‘real’.

Os Panoramas - pinturas expostas em prédios circulares e obscuros,
construidos nos séculos XVIII e XIX especificamente para esse fim - ¢ as Vi-
deoinstala¢oes - meios artisticos que constituem um ambiente fechado, desde a
segunda metade do século XX - privilegiam e tensionam, de forma mais radical,
o aspecto ilusério da obra de arte. Podem ser categorizados como meios transitd-
rios na constituicdo da ilusio ao investir sobre a exacerbacio da questdo fantas-
magorica, agenciando nao s6 seu cardter mimético visual, baseado na constru¢io
da imagem, mas também outras configuragées perceptivas no dmbito do tato,
do olfato ou da audi¢do. Esses sentidos solicitam do espectador uma recepg¢io
de feigao sinestésica que desencadeia uma série de efeitos, inclusive de natureza
fisiolégica.

Esse processo se constitui a partir da apreensio do visivel e do uso de me-
canismos como o trompe-1veil, a perspectiva e o faux terrain, no caso dos Panora-
mas, ¢ a imagem digitalizada, por vezes em 3D, no caso das Videoinstalagoes."

Para além do significado corrente de ilusdo relacionado ao engano, o
termo remete a um sentido particular no campo da arte, que desvela uma auto-
nomia em relacdo a realidade. O real se funda na concretude de fatos que apre-
sentam um cardter de generalidade, enquanto que a acepgao iluséria subverte os
conceitos generalistas, pois se sustenta na ideagdo vivenciada pelo individuo em
sua particularidade.

Assim, procuramos identificar como esses meios artisticos investem na
ampliacao das configuragées ilusdrias, caracterizando um estado imersivo.

Na arte, a imersao seria um estado amplificado, maximizado da ilusao e
do poder da mimesis, uma vez que agencia estados mentais e corporais, introdu-
zindo o espectador mais intensamente na cena representada na obra. Esse espaco
imagético, em ultima instincia, pode ser divisado como caminho para uma vi-
sualidade expandida.

Assim, estdao em jogo duas operagbes: a primeira seria de fusdo entre a
realidade atualizada e a representada, fundindo o espago imagindrio e o real; a
segunda seria do esmaecimento dos aspectos do mundo contingente e a emergén-
cia das qualidades intrinsecas da representacio que artificialmente criam uma
realidade paralela.

Tanto os Panoramas quanto as Videoinstalagées operam fortemen-

te nesse sentido. A absor¢io que fazem do espectador nido se funda apenas na
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introdugao do visitante na cena apresentada ou retratada, opera também sobre
aspectos fisiolégicos que dependem da proposicao do artista ao agenciar certos
estados e situagoes.

Na atualidade, pensa-se na virtualidade associada & problemdtica da imagem
digital, entretanto, essa potencialidade da imagem de construir uma realidade
diversa daquela que se vive é uma constante na arte e na natureza humana em
todos os seus periodos. A questio do duplo apontada por Clément Rosset' e da
ficcionalidade da vida identificada por Jean-Marie Schaeffer? ¢ uma permanéncia
que, longe da ideia platonica de um atributo apenas de cardter sensorial, constitui
uma maneira de constru¢io de sentido perene em todas as culturas.

Ernst Gombrich? assinala que o primeiro ponto do cardter ilusério ¢
determinado por sua natureza dupla: configurada simultaneamente na juncio
da habilidade manual e do pensamento pléstico do artista e pela imaginacio do
espectador. Dito de outra forma, essa ilusdo se constitui tanto no objeto artistico
quanto na mente de seu apreciador, que coparticipa da imagem criada pelo artis-
ta. Essa parceria nio sé estd relacionada a interpretacio, mas também ¢ auxilia-
da pela fisiologia perceptiva que conclui e completa imagens imprecisas, ténues
e obscuras. No caso da pintura, conclui-se que fatores como distincia entre a
obra e o espectador e a utilizacio de formas difusas como manchas agem como
sugestoes, evocacoes e reminiscéncias da memdria, ativadas por lembrancas que
dependem da capacidade de reconhecer, nelas, fatos ou imagens mentais arma-
zenados que possam ser distinguidos, favorecendo o jogo imaginativo e ilusério.

Os Panoramas se incluem na linhagem de invengées e producoes que
anteciparam a configuragio do espago cinematogréifico com suas grandes telas.
Neles, a ilusdo tem, por base inicial, as técnicas de zrompe-Loeil e da perspectiva,
potencializadas ainda por sua dimensao e a forma pela qual a tela é disposta no
espaco.

O trompe-1oeil pode ser definido como uma forma de pintura que repre-
senta a realidade de maneira verossimilhante, sobretudo alicer¢ado sobre a ideia
de volumetria e da reprodugio dos aspectos téteis dos objetos. Segundo Miriam
Milman*, o trompe-1oeil apresenta uma meta mais ambiciosa do que representar
o real. Seu objetivo ¢ substitui-lo como um sucedneo artificial da realidade, na
medida em que estd diretamente relacionado a uma extensao do entorno no qual
o espectador se encontra. O trompe-1veil é tio mais potente quanto mais se torne
indistinguivel do real, um simulacro no sentido platoénico do termo, capaz de
confundir o contingente com o representado. Essa tentativa de substituicao do
real por uma imagem plana que simule os aspectos tdteis e tridimensionais dos
objetos ¢ o que determina sua qualidade técnica. Assim, muitas vezes, o espec-

tador sente a necessidade de tocar na tela para se assegurar de sua planalidade.

1 ROSSET, Clement. O Real e 0 seu Duplo. Porto Alegre: L&PM, 1988.
2 SCHAEFFER,Jean-Marie. Pourquoi la fiction ? Paris: Seuil, 1999.

3 GOMBRICH, E.H. Arte e Ilusao. Tradugio de Raul de S4 Barbosa. Sao Paulo: Ed. Martins Fontes,
1986.

4 MILMAN, Miriam. Trompe-l'oeil Painting: the illusions of reality. New York:Rizolli International
Publications, 1983.

107



XXX Coloquio CBHA 2010

Segundo Oliver Grau, a fascinagdo do espectador nasce do reconheci-
mento das imagens pintadas, da admiracio por sua similitude com um objeto
e finalmente com o jogo entre o artista e o espectador, no qual esse tltimo tem
plena consciéncia da impossibilidade do que vé.

Ainda de acordo com esse tedrico, o trompe-1veil utilizado no Panorama
a0 qual se juntavam a questdo da perspectiva ¢ a do faux terrain era a forma mais
sofisticada, até entdo, de criagio do espago ilusério, isso porque encapsulava o es-
pectador no interior de uma fic¢do imagética, na qual as diferengas entre interior
e exterior se desvaneciam.

A perspectiva é um dos mecanismos ou estratagemas, como Ernst Gom-
brich prefere denominar, mais poderosos na producio da ilusio. Apresenta um
ponto de vista peculiar aproximado da visdo ordindria no agenciamento dos as-
pectos fisiolégicos de apreensio do mundo. Fundada nessa acepgio, toda a pro-
dugio imagética desde o Renascimento utiliza a metfora da janela proposta por
Leon Bapttista Alberti ainda no Quatrocentos. A partir dessa concepgio, toda a
constru¢io fica contida, de forma ideal, num espago cibico, ordenado e racional,
que controla todas as relagoes entre as vérias formas inseridas nesse topos repre-
sentado.

Sob essa dtica, a perspectiva se constitui na representacio do espago de
maneira racional, construida a partir de regras matemadticas que nao se conﬁgu—
ram na natureza mutdvel, mas na concep¢io de um mundo imével e estdtico,
paralelo ao mundo real e, portanto, antinatural.

Para Erwin Panofsky™™ grande parte da construgio da perspectiva na era
moderna se deve a um pensamento que consubstancia essa espacialidade e que
difere da concepgao espacial da antiguidade. Enquanto a compreensio espacial,
no periodo cldssico, era descontinua, isolando cada corpo em sua essencialidade,
na modernidade, o espago é concebido a partir da ideia de contiguidade e de re-
lagao espacial ndo s6 entre as vdrias medidas que compéem cada objeto represen-
tado, mas também a partir da sua relagdo com os outros artefatos inclusos nesse
espaco — de maneira a criar um sistema que o configure.

No jogo entre esses diversos objetos, nas relagoes de medidas que cultu-
ralmente se aproximam do préprio ato de ver, constitui-se a ilusio perspectiva,
que se configura, também, em relacdo A atmosfera que circunda cada um dos ar-
tefatos representados na obra. E dessa instncia que se podem fazer as distingoes
entre as grandezas para simular proximidade ou afastamento e se apresenta como
absolutamente natural um sistema de representagio racionalizado e operado para
nos trazer uma otimizagao iluséria do espaco.

Nesse sentido, quando se tem a perspectiva aliada a uma superficie cur-
va, como nos Panoramas ou ainda no teto dos planetdrios, a ilusio é potencializa-
da, porque se apresentam duas ilusées. A primeira, que a vista do alto, é circular
ou de que o céu ¢ redondo; a segunda ¢ que elas se parecem mais reais.

O termo faux terrain foi cunhado para designar objetos tridimensionais
que se incorporam ou parecem se materializar a partir da superficie da pintura e
se localizam entre essa e o espectador, nesse sentido, sustém a ilusdo da existéncia
de uma terceira dimensio. Geralmente, esses artefatos estdo préximos ao chao,

e o visitante ndo nota a diferenca entre o pictérico e o real. Assim, por extensio,
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nao percebe a transi¢ao entre as duas dimensées que tendem a ser confundidas.
Apesar do uso no Oitocentos, Grau afirma que a origem desse estratagema ilu-
sionista remonta ao Barroco, no contexto religioso, e pode ser exemplificada em
obras em que se misturavam afrescos, pinturas e esculturas, de modo que esses se
mesclavam no cendrio soturno que atrafa o peregrino para o conteido emocional
a0 qual era exposto.

Em suas consideracoes sobre esse faux terrain barroco, Grau afirma que
sua intengdo era de nao deixar nada & imaginacio, de modo que a realidade ima-
gética tivesse uma proximidade quase que absoluta com o real. Nesse sentido, a
mimesis marcava sua presenca duplicando o real.

Essa duplicagdo passava, no caso do Panorama, pela questio da dimen-
sao ampliada nas representacées e pela utilizagdo de verdadeiras grandezas no
Jfaux terrain para ampliar o cardter ilusério das representagoes.

Nos Panoramas, os processos utilizados para obter a imagem mais fi-
dedigna se estendiam desde a observagao direta até o uso da fotografia, a qual
possui um registro indicial que corresponde ao dpice da representagio, segundo
Edmond Couchot™™ Assim, a fotografia oferecia-se como material para estudo,
pois fornecia um modelo e um ponto de vista dtico do local a ser representado.

As Instalagoes e as Videoinstalagoes sio também formas de arte hibrida
que se constituem a partir da tensdo ou do reposicionamento da ideia de simula-
cro e de realidade virtual. Nessa perspectiva, vamos encontrar alguns trabalhos
que utilizam basicamente objetos reais ou da realidade simulada na construcio
de seus aparatos ilusionisticos. Segundo Oliver Grau, esses meios maximizam a
ilusdo, misturando meios tradicionais, como o trompe-/veil e a perspectiva, e as
novas imagens sintéticas para atuar de modo multissensorial sobre o espectador,
adaptando os artefatos artisticos a fisiologia humana.

Os recursos ultrapassam a questdo visual, pois a ela se juntam solu¢oes
que apelam para os sentidos em sua totalidade, aproximando-se da esfera sensivel
de apreensiao do mundo.

A questao da simulagio nas Videoinstalagoes se relaciona as possibili-
dades que esse meio apresenta de conjugagio com as novas midias digitais. Se-
gundo Couchot, essas midias apresentam uma relagao diferenciada, porque suas
imagens nio se constituem a partir do real como as imagens dticas. As imagens
digitalizadas sdo produto de programas computacionais, de nimeros ¢ nao do
real observével.

De acordo com o autor, as questdes pertinentes & imagem numérica tém
relacdo com os projetos de andlise realizados pelos artistas e também por empre-
endedores do campo da imagem e do som.

A radicaliza¢io dos procedimentos da arte europeia do final do século
XIX, na busca da pureza e da essencialidade da forma, foi um dos pontos de
partida para as pesquisas que levaram 2 constituicao do Pixel ¢ a sua estruturagio
na linguagem bindria utilizada nos meios computacionais. Assim, toda imagem
digital, qualquer que seja sua natureza, passa por esse processo de decomposicio
para ser redefinida no ambiente virtual. Entretanto, aqui, gostarfamos de fazer
um paralelo com a pintura, criada a partir do uso da tinta e do pincel, que tam-

bém preexistem 4 imagem pintada sobre a superficie pictérica, e compéem-se de
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material diverso da imagem propriamente dita. A diferenca é que essa producio
apresenta uma fisicalidade, enquanto que a imagem de sintese apresenta uma
virtualidade latente, em seu sentido estrito, segundo o conceito apresentado por
Pierre Lévy'™ com poténcia de vir a ser.

Sob essa perspectiva, as Videoinstalagées de base digital, ao trabalharem
com a concepgio de simulagio, constroem algo que nao é mero reflexo de um
objeto real, fundam efetivamente uma realidade existente.

Apesar de estarem separados cronologicamente por, pelo menos, um sé-
culo, tanto o Panorama quanto a Videoinstalacio estao no limiar da conjungao
entre a arte ¢ as tecnologias de producao imagética. No caso do Panorama, ini-
cialmente com a fotografia e depois com o cinema; no caso da Videoinstalagao,
inicialmente com o video e atualmente com a utilizagao das imagens de sintese
de base digital.

A grande transformacio no meio videogrifico se inscreve na mudanca
que ainda estd em curso em todas as formas de produgio imagética, as quais se
desenvolveram mais enfaticamente por volta da década de 1970. Nesse periodo,
os artistas comegaram a usar tecnologia digital, que, simultaneamente, opera
com a producdo, o processamento, o armazenamento ¢ a difusio da imagem.
Uma revolugio semelhante 3 invengio da méquina fotografica, pois também
aqui hd uma mudangca no estatuto da imagem, que deixa a base indicial da fo-
tografia, do cinema, da televisio e do video e se constitui a partir de bases ma-
temdticas, segundo vérios estudiosos como André Parente, Diana Domingues,
Arlindo Machado e ainda Edmond Couchot, entre outros.

Essa transformagcio se configura pela utilizagao das imagens de sintese
nao sé em um local especifico, a elas se redine uma série de dispositivos, como
luvas, capacetes, entre outros, que objetivam aprofundar o cardter ilusério das
imagens, realizando ndo sé o engano do olhar, mas, sobretudo, o engano dos

sentidos.
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