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COMO NARCISO:
VESTIGIOS, RESSONANCIAS
E MUTACOES NO ESPELHO
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RESUMO: A instalacdo interativa “Como Narciso”
faz parte do work in progress “Em/Entre um ser ha/e
um outro” iniciado no processo colaborativo de cria¢do
entre a artista visual Valécia Ribeiro (Brasil), dentro da
sua pesquisa de doutorado “Imagens de si — processos
poéticos entre o corpo do artista e sua propria imagem
na media¢do tecnolégica” e o artista e musico Cyrille
Brissot (Franca) a partir da sua atuacdo no Institut de
Recherche et de Coordination Aconstique/ Musigue - IRCAM
no desenvolvimento de tecnologias para arte e interati-
vidade. Neste artigo, como na prépria obra, 0 mito ovi-
diano de Narciso ¢ revisitado nio simplesmente como
um mito do amor a si mesmo, mas também como um
mito do amor a imagem que leva ao conhecimento de si
e possibilita a mediacio entre o e# ¢ 0 mundo. Em Como
Nareiso a inscricdo da imagem do performer que interage
diante da tela se da na acdo do som, seja da propria voz
ou dos ruidos ao redor, numa sequéncia que deixa sem-
pre algum vestigio da imagem anterior. No seu grafismo
proprio (waveform), as imagens em tempo real misturam
o presente e o passado — ruidos da passagem do tempo
— como um auto-retrato em constante transformagio:
reflexos do performer e do préprio artista.

PALLAVRAS-CHAVES: Corpo. Imagem. Som. Pro-
cesso de criacao. Interatividade.
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RESUMEN: La instalacion interactiva “Como Narci-
s0” es parte del work in progress “En/Entre un ser hay /y
un otro” iniciado en el proceso colaborativo de creaci-
6n entre la artista visual Valecia Ribeiro (Brasil), en su
investigacion de doctorado “Imagenes de si - procesos
poéticos entre el cuerpo del artista y su propia imagen
en la mediacién tecnoldgica”, y el artista y musico de
Brissot Cyrille (Francia) a partir de su actuacién en el
Institut de Recherche et de Coordination Acoustique/ Musique -
IRCAM en el desarrollo de tecnologias para el arte y la
interactividad. En este articulo, como en la propia obra,
el mito ovidiano de Narciso es revisitado no simple-
mente como un mito del amor a si mismo, sino también
como un mito del amor a la imagen que conduce al co-
nocimiento de si y permite la mediacién entre el yo y el
mundo . En Como Narciso la inscripcion de la imagen
del performer que interactia delante la pantalla se da en
la accién del sonido, ya sea de su propia voz o ruido
a su alrededor, en una secuencia que siempre deja un
rastro de la imagen anterior. En su propio disefio (wa-
veform), las imagenes en tiempo real mezclan presente y
el pasado - ruidos de la pasaje del tiempo - como un au-
torretrato en constante transformacion: reflexiones del
performery del propio artista.

PALABRAS CLAVE: Cuerpo. Imagen. Sonido. Proce-
so de creacion. Interactividad.



iQue beijos vaos nas d4guas mentirosas!
iQue abracos dentro n'ellas mallogrados!
N'aquillo, que esta vendo, nio atina;

Mas de amor o consome, o que estd vendo.
Ovidio, Metamorfoses 111

A instalacio interativa Como Natciso (2012)°,
que faz parte do work in progress Em/Entre um ser
hd/ e um outro, foi apresentada na II Mostra de perfor-
mance: o performer e sua imagens’ sob a curadoria de
Ricardo Biriba. Durante a mostra, artistas compat-
tilharam questionamentos sobre as inter-relagoes
entre agdo, imagen, artista e priblico, com o objetivo
de gerar diferentes acontecimentos, nos quais os
conceitos de obra, criagao, performer e debates sobre
procedimentos artisticos, estética e entorno estao,
de alguma maneira, circunscritos a relacio entre o
corpo € a imagen.

Como Narciso, instalagao interativa (2012), Valécia Ribeiro & Cyrille Brissot
Mostra de performance: o performer e sua imagem, Galeria Canizares - Escola de
Belas Artes-UFBA

A expansao da performance no audiovisual —
meios eletronicos (fotoperformance, videoperformance)
— contribuiu decisivamente para uma proposicao
de performance como experiéncia vivida pelo ob-
servador. Quando a performance vai além do ritual
tisico, o artista passa a ter sua presenca na imagem
sem que a mesma esteja ligada a uma auséncia, mas
a uma nocao de ubiquidade. A auséncia fisica do
artista abte espago patra atuaciao do observador’. Ao
tempo que a presenca do observador implica a pet-

*  Video disponivel em http://vimeo.com/valeciatibeiro/

como-narciso

* Os registros das imagens da instalacio Como Narciso

(2012) na Mostra de performance: o performer e sua ima-

gem foram realizados por Ricardo Biriba e Arthur Scovino.

> Utilizo o termo observador, dentro da abordagem da Biolygia

do Conbecer, como agente no conhecer, a partir de um con-
hecimento ativo na experiéncia. E, assim, busco evitar outras
denominacbes como espectador, fruidor, interator, que possam
sugerir qualquer tipo de categorizacdo do observador em fun-
¢ao dos meios.
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ceptibilidade, permitindo o acoplamento a proces-
SOs cognitivos na interagao com a imagem do ar#is-
fa e, muitas vezes, com sua propria imagem.

A importancia da performance na instituigao das

instalagoes interativas, revisando o papel do perfor-
mer - NO artista como propositor e na cumplicida-
de da agao pelo observador - nos faz repensar nossa
experiéncia no digital, nas mudangas de compor-
tamento implicadas nessa interagao. No contexto
da obra interativa, o dialogo se realiza por meio de
diversos dispositivos, sensores, captadores, enfim,
elementos influenciaveis a presenca do observador,
que solicitam a cada momento uma ag¢ao do cot-
po, na sua dimensio sensério-motora e cognitiva,
convidando o observador a colaborar efetivamente
com a proposicao do artista e, assim, na co-criagao
da obra.
As instalacdes interati-
vas existem na medida que
sao exploradas pelo observa-
dor, pois necessitam da sua
presenca para tomar forma
¢ sentido. Sem essa intet-
vencdo elas restam latentes.
Dessa maneira, ao incorpo-
rar a visdo do arfista na sua
proposta performatica em um ato de co-criatividade,
0 observador se torna também performer, na medida
que sua presenca atua na constituicao da obra.

Por outro lado, a mudanca fundamental na in-
tensificacao desses processos interativos na arfe se
deve, em grande parte, a potencialidade de visuali-
zagao na informacao digital: a imersao na imagem,
proporcionando uma maior identificagio entre o
observador e o sistema, uma vez que somos habitua-
dos a viver com imagens. Nessas a¢coes comunica-
tivas a imagem age como interface, na traducao da
informagao entre os sistemas conectados: o crpo e
a arte, buscando imergir o observador e integra-lo a
experiéncia artistica e a propria imagem.
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A instalagio interativa Como Narciso se cons-

titui em um dialogo entre o sonoro e o visual: a vi-
sualizagao do som e sua ressonancia na imagem. A
inscri¢ao da imagem do performer se da na agao do
som, seja da sua prépria voz ou dos ruidos ao re-
dor. O observador se encontra face a tela do monitor
— fixada de forma a dar a sensacao de olhar em um
espelho — que apresenta um espago virtual consti-
tuido por ondas sonoras (waveforn). Diante de uma
pequena camera (webcam), posicionada de maneira
a restituir a zzagem espelbo, sua imagem sera captada
e reconstituida na tela pelos fios que compoem a
imagem do som. O movimento grafico das ondas
sonoras ¢ também projetado na parede, envolven-
do a tela do monitor e preenchendo o ambiente
com sua propria sonoridade. A esse movimento
sao adicionados trechos sobre o wmito de narciso em
Metamorfoses 111 de Ovidio (1841), retirados da pri-
meira® tradu¢ao poética para o portugués feita por
Antonio Feliciano de Castilho (1800-1875), que

na instala¢do contextualizam poeticamente a acao,

dando coeréncia ao espaco (virtual/ real) da obra.

No seu grafismo proprio (waveforn), em Como
Narciso as imagens produzidas em tempo real
misturam o presente e o passado — ruidos da
passagem do tempo — como um auto-retrato em
constante transformagao: reflexos do performer e do
proprio artista. O retrato se torna freqlientemen-
te a representacao da memoria de um ser ausente,

¢ Embora a primeira traducio poética de Metamorfoses de

Ovidio do latim para lingua portuguesa tenha sido realizada
por Manoel Maria de Barbosa du Bocage (1765-1805), a parte
sobre o mito de Narciso (Metamorfoses, 3, 407-510) nao foi
traduzida. Conforme introducdao de Jodo Angelo Oliva a
traducio de Bocage (2007, p.27).
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sendo assim o auto-retrato
assume muitas vezes O sig-
nificado de permanéncia de
si mesmo. A auto-imagem ¢
entdo um lugar de percepeao de
si, 0 que faz do exercicio do auto-retrato um ato
profundamente emocional. Na mediagio da imagem
digital, o trabalho sobre s/, se modifica nio somen-
te possibilidades técnicas do meio, mas, sobretudo,
nas mudangas de comportamento, na redefini¢ao

do ex, nas mutacbes no modo de ser no digital, na
volatilidade da memoria numérica, sempre dispo-
nivel a transformacoes.

No ambiente digital, como afirma o teérico Lev
Manovich, a medida que todas as formas de cultura
se informatizam, nés mantemos mais e mais rela-
cOes “interfaciais”. Essa inter-relacao ele denomina
de “interfaces cultural”, a forma que o computador
nos apresenta os dados culturais (textos, fotos, fil-
mes, musicas, ambiente virtuais) e nos possibilita
interagir com um cultura codificada em uma lin-
guagem numérica (2001, p.80). Essa estetizagao e
mediac¢ao da informagao acontece freqiientemente
por meio da imagem digital. Formada por pixels
e representada por operagdoes matematicas e algo-
ritmos, a imagem digital possui uma materialidade
diferente da analdgica: maleavel, acessivel e aber-
ta a interacao. Ao pensar no que distingue a nossa
relagio com as imagens nas tecnologias digitais,
Manovich argumenta: “As novas midias mudam
nossa concep¢ao de imagem, porque transformam
0 observador em usuitio ativo.””’ e explica que nesse
contexto a maior parte das imagens se transfor-
mam em zzagens-interfaces € em imagens-instrumentos,
refererindo-se a possibilidade de controle e inter-
vengao, respectivamente (2001, p.167). Distantes
da nogao de representagao de uma realidade fixa,
essas imagens se constituem em uma interdepen-
déncia com o usuatio.

New media changes our concept of what an image is —
because it turns a viewer into an active user.



Dai a importancia de refletirmos nesse proces-
so sobre quais agdes podem ser realizadas pela me-
dia¢ao da imagem no digital. Nao se trata somente
de uma expansao da performance, mas uma mudan-
¢a fundamental em como se estabelece a relacao
entre o performer e a imagen, na medida em que a
imagem estimula a propria acio do publico. E na
compreensio da intet-relacio artista | obra | sistema
/ interface | observador que podemos entender como
as operagoes interativas transformam o estatuto da
imagem, o vinculo mesmo entre o corpo a imagem,
na experiéncia de criagdo, apresentagao e recepgao
na arte digital.

E nesse sentido, ao repensar a relaciao entre o
corpo do usudrio e a imagem, que o tedrico Mark
Hansen (2003) propde uma mudanga ainda mais
profunda no conceito da iwagem digital. Hansen co-
loca que a questiao principal nessa defini¢io nao
esta na nog¢ao de zwagem apenas como ferramen-
ta na assimila¢ao da cultura contemporanea, mas
na idéia de imagem-interface,
ou magem-instrumento, estar
completamente vinculada a
atividade do corpo. O teori-
co argumenta que nas midias
digitais a imagem mesma se tornou o processo de
percebé-la: “... a imagem ja nao poder ser limitada
ao nfvel de aparéncia da superficie, mas deve ser
ampliada para abranger todo o processo pelo qual
a informacao se torna perceptivel na experiéncia
embodied’. Isto é o que eu proponho chamar ima-
gem digital. (2003, p. 10) Segundo Hansen ¢ o des-
locamento do processo em dire¢ao ao corpo, volta-
do para as possibilidades perceptivas e afetivas do
corpo, que faz a arte das novas midias “nova”.

Essa reafirmagao do corpo sensorial se da tan-
to no desenvolvimento de uma estética emzbodinent,
no ato de percerber a imagem, quanto no ato de

¥ A opciao de manter o termo em inglés se da por ndo encon-

trar em portugués um termo que traduza a inseparabilidade
corpo/ambiente, condi¢io necessatia a idéia proposta na teo-
tia Embodiment, uma vez que as possiveis traducGes como, por
exemplo, incorporac¢io, corporificacio, encarnacio, dariam a
entender algo que nio faz parte do corpo mesmo, nio sendo
essa compreensdo pertinente com o conceito. Embodiment é
o termo utilizado em vertentes das ciéncias cognitivas para
expressar o entendimento da cogni¢do a partir da conjuncio
do organismo cognoscente com o seu meio.
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criagao. O artista programa sua obra, no sentido de
planejar, contextualizar, e no sentido literal de de-
senvolver o software: estabelece parametros, defi-
ne regras, escolher a interface, e para verificar que
os dados digitais serdo traduzidos em uma imagem
perceptivel ele utiliza seu préprio corpo. B pri-
meiramente no seu corpo que o artista testa como
acontece a relagao sensivel com a obra. O crpo do
artista, como meio mais disponivel, experimenta
se a emogao investida na ideia da obra, pode ser,
de alguma maneira, restaurada na interagao com a
imagem. Nao se trata apenas de uma organizagao
dos dispositivos técnicos ou uma questao de baixa
ou alta tecnologia, o que ¢ fundamental é que o
conceito do sistema de interacao, o modo como foi
concebido, esteja em ressonancia com a maneira
de realizar agoes do corpo. Como, por exemplo, a
simples inversio da imagem do monitor nessa ins-

talagdo, para que corresponda ao gesto cotidiano
de nos olharmos no espelho.

E necessaria uma motivacio entre a interface de
imagem e os codigos digitais que seja capaz de gerar
um suplemento afetivo que integre o observador ao
contexto da obra. A interface nao pode ser identifi-
cada somente com o aparato técnico, uma vez que
a interativade nio se resume 2 sua funcionalidade,
mas a uma producao de sentido nas manipulac¢oes
solicitadas em uma forma emwbodied de criagio ou
co-criagao, na sua capacidade de estabelecer dialogos
emocionais e conceituais.

O contexto criado pela interface explora o poten-
cial criativo da reconfiguracao do corpo no processo
embodied da imagem digital na percep¢ao, na cognicao
da memoria, da emocao e da sensério motricidade.
Nesse sentido, o confronto com a zzagen de si gera
uma conexao mais contigua com a obra na utilizagao
do seu corpo. E a partir dessa interacio em funcio
da disponibilidade perceptiva do observador que a ex-
periéncia artistica da izagem de si se expande.O corpo
individual — o corpo do artista — parece se expandir no
corpo coletivo em um processo no qual os limites da
criacdo e experiéncia estética do observador se tornam
cada vez mais imperceptiveis.
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A imagem de si ndo se resume ao olhar que temos
sobre nosso reflexo. A inscricio do individuo no
mundo, implica que a adequacao de si a si mesmo
passe pelos outros. O con-
ceito da interativade propos-
ta em Como Narciso abor-
da a problematica da zzagem
de si ser intimamente ligada
a confrontacdo do ex ao ou-
tro. A frequéncia das ondas sonoras do ambiente
interferem na imagem de cada um que interage
diante da tela, numa sequéncia que deixa sempre
algum vestigio da imagem anterior, como memo-
rias da nossa existéncia — imagens do nosso ez em
diferentes momentos no tempo — e ressonancias
da presenca do outre, da interagao com mundo em
torno de .

Na abordagem da Biolggia do Conbecer, inicial-
mente conhecida como Teoria da Auntopoiese, o
conceito de vivo que os bidlogos Humberto Ma-
turana e Francisco Varela (2001) propoem ¢é de
um organismo autopoiético, ou seja, capaz de se
auto-reproduzir continuamente, definindo seus
proprios limites como sistema auténomo, a medi-
da que interage com o meio em que vive. Na or-
ganizacao autopoiética autonomia e dependéncia se
complementam. A experiéncia entre o ez e o mundo
ocorre continuamente, uma vez que essa interacao
corresponde ao proprio processo de viver. Assim,
o viver é um processo de conhecimento, e o co-
nhecer se realiza nas nossas interacées com o meio
e os outros seres humanos: “F nossa histéria de
interagdes recorrentes que nos permite um efetivo
acoplamento estrutural interpessoal. Permite-nos
também descobrir que compartilhamos um mun-
do que especificamos em conjunto, por meio de
nossas acdes.” e os autores enfatizam “Isso € tao
evidente que ¢ literalmente invisivel.” (Maturana;

Varela, 2001, p.255).
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Interagir, na interacao ou na
interavidade’, trata-se de uma
acdo mutua, de trocas e influ-
éncias reciprocas. Vivemos na
interagdo, €é assim que cons-
truimos o mundo (e vice-versa) ¢ a ndés mesmos.
Como conhecimento, a experiéncia de interagao
na arte reflete 0 modelo do humano enquanto ser
vivo, reafirmando o modo como vivemos.

ar“
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O universo imagético
proposto, tanto no moni-
tor como na projecao, ¢
constituido pelas waveforms

(ondas sonoras) captadas
pelo microfone. O ponto de partida na concep-
¢ao desse espago virtual é a mais simples forma de
representacio do som projetada sobre um plano
em um ambiente 3D. Essa forma simples (waveform
sinusoidal) possui amplitude elevada quando o vo-
lume sonoro ¢ alto e amplitude minima quando o
volume ¢ baixo. F por isso que durante os momen-
tos de siléncio, apenas uma linha ao meio do mo-
nitor parece evoluir com pequenas oscilagoes. Se o
siléncio total fosse possivel, a forma de onda cor-

responderia a uma linha reta atravessando a tela.

O deslocamento dos planos cria rastros, dan-
do profundidade, volume e plasticidade a imagem.
Esse equilibrio estético é relacionado ao fato de
que as representacoes da onda nos trés diferentes
planos nio se repetem, sendo, muitas vezes, com-

Aqui nio nos prendemos as discussoes sobre a definicao
do termo “interacao”, ou “interatividade”, no que diz respeito
a uma diferenciagdo rigida entre os dois que sugira qualquer
forma de exclusdo entre os meios. O termo “interatividade”
normalmente ¢ designado para a relacdo entre o usudrio de
um sistema e a maquina. Neste trabalho, a arfe interativa é o
sistema que emprega interfaces técnicas para estabelecer rela-
¢oes entre o artista, a obra e o piiblico.



plementares na composi¢ao
do espaco. Isso acontece em
funcao do estabelecimento
de regras, sendo algumas di-
namicas, que proporcionam
ao programa escolhas aleato-
rias entre algumas formas da
onda, em funcio do contro-
le de determinadas varidveis
como a amplitude do som, ou
mesma a interrup¢ao do sinal
sonoro, fixando a imagem da
onda no momento da supres-
sao do som. As sobreimpressoes, visuais e sonoras,
compdem uma realidade complexa na qual os pla-
nos se integram e constroem significados. Somente
um unico plano, o principal, recebe constantemen-
te o fluxo de audio, o que faz com que ele esteja
constantemente em transformacio e, assim, exista
sempre a possibilidade da interatividade, da criagao

experimentacio/elabora¢io da imagem em diferentes planos indicagio plano principal

e planos completates (frente/fundo)

da zmagem de si em tempo real.

O desenho das ondas ¢ realizado por meios de
efeitos de acumulagao. Esse processo ¢ fundamen-
tal para a constru¢ao da imagem na interagao, uma
vez que ¢ no fio gerado pelo movimentos das on-
das que a zmagem de si captada pela camera se ins-
creve. A waveform gerada em tempo real em resposta
a0 som no momento atual nao apaga a precedente,
se sobrepondo aquelas desenhadas anteriormen-
te, como um eco do presente e da presenga de si no
mundo. O efeito de acumular(se) provoca, assim, um
aglomerado de fios que produz a textura particular
que a obra propde.

O resultado deste processo ¢ a formagao de uma
imagem que reflete os vestigios de acontecimentos
passados. Tragos escritos pelo som emitido no mes-
mo momento do acontecimento captado pela came-
ra. Isso permite a composi¢ao do retrato por linhas
onde cada uma delas corresponde a um momento di-
ferente. Por conseqiiéncia, é possivel compor retratos
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feitos de tragos de imagem de faces diferentes, crian-
do, assim, uma mistura de faces, uma mistura entre o
eu e 0 outro tanto No tempo cOMO NO espPago.

Para fazer emergir a sua propria imagem, é ne-
cessario cobrir os outros fios que compdem as
imagens das faces precedentes. Nesse sentido, uma
voz aguda (alta freqiiéncia) e forte em volume (am-
plitude alta), gera uma quanti-
dade maior de pixels cobrindo
uma area maior da imagem.
A fim de que a interativida-
de nio se torne uma questao
de poder pela for¢a — repre-
sentada, nesse caso, por falar
mais alto do que os outros —,
que pudesse sugerir qualquer tipo de competicio,
cada vez que uma amplitude sonora ultrapassa um
certo estagio, um processo aleatério programado
gera uma possibilidade de 10% de voltar ao estado
inicial. Assim, ha sempre o risco de voltar ao ponto
zero, mas também a possibilidade de recomegar,
repensando sua estratégia de construgdao da ima-
gem na intera¢io com o outro.

A conduta social estd baseada na cooperagao,
nio na competi¢do. A competicio é constitu-
tivamente anti-social, porque como fenémeno
consiste na nega¢ao do outro. Nio existe a “sa
competi¢ao”, porque a negacao do outro impli-
ca a negacao de si mesmo ao pretender que se
valide o que se nega. A competi¢do é contraria
a seriedade na acglo, ja que quem compete NAo
vive no que faz, se aliena na negacio do outro.
(Maturana, 1998, p. 70)

_
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Dentro dessa mesma perspectiva, o neurocien-
tista Antonio Damasio explica que “A consciéncia
¢ um estado mental no qual existe o conhecimen-
to da propria existéncia e da
existéncia do mundo circun-
dande.” (2011, p.197). Con-
sequentemente, a consciéncia
de si vem da percepgiao da
imagem do outro, da criagao de imagens em co-
operagao com o entorno. Na experiéncia coletiva
dessa instalacao, vivenciada na interacao sinestésica
entre o som e a imagem, o observador nao percebe
mais os limites de seu corpo, de sua individuali-
dade. A dimensio individual é encontrada na im-
portancia dada a inscri¢ao do individuo no mundo,
na possibilidade de compartilhar uma emocao nas
mutacoes da zzagem de si, afirmando sua fragilida-
de enquanto imagem efémera, enquanto aconteci-
mento. A interacdo ocotrre a partir da enacio" do
corpo com o ambiente, com o outro, mostrando
nao somente que o corpo ¢ inseparavel do meio,
mas que a imagem ¢ inseparavel do corpo.

Desdobramento do espago apreendido por
nossos diferentes sentidos, a instalagao Como Narci-
so pode ser considerada como uma acumulagdo de
acontecimentos, os quais constituem a historia de
um percurso — processo de criacio e caminho do
observador — na memoria do dispositivo. Uma me-
moria em a¢do, que funciona a imagem da nossa
memoria, podendo sempre ser recontextualizada,
uma vez que mesmo na evocagao “...percebemos
mediante uma intera¢ao, ¢ N30 como uma recepti-
vidade passiva...” (Damasio, 2011). Na instalacdo,
em ressonancia com o ambiente — no sentido es-
trito e amplo da frase —, as memorias do passado

" Expressio utilizada pelo neurocientista Francisco Varela e
seu colaborador Evan Thompson propondo uma abordagem
(no original enactive) da cognicdo com base num organismo
que atua no seu meio, em oposi¢ao a uma tradicdo cognitivis-
ta que acredita na representa¢do de um mundo preestabele-
cido por uma mente predefinida (ver Varela e cols., 1991).
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e do presente das imagens de
si se constituem nos reflexos
do outro, nas suas agoes e in-
tervencoes, e, sobretudo, da
propria imagem do artista que
programou a obra, na performatividade da sua
proposicao de #mzagem de si: o espelho digital entre o

performer e sua imagem.
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