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la fiction, (Dir.) Publications de la Sorbonne, 2009 ; Archifiction: quelques rapports entre les arts visuels et la
fiction, Publications de la Sorbonne, 2007 ; L’exposition, interprétation et réinterprétation, L’Harmattan, 1998.
http://www.fictions-et-interactions.org

http://www.archifiction.org

http://search-site.univ-paris1.fr/index.php?s=bernard +guelton

http://www.institut-acte.cnrs.fr/fictions-interations

Tradugéo de Nikoleta Kerinska e Beatriz Rauscher a partir do original publicado neste mesmo nimero.

ouvirouver M Uberlandia v. 9 n. 2 p. 346-366 jul.|dez. 2013



= RESUMO

Nessa curta apresentacéo, vou esbocar algumas questoes sobre as relagdes possiveis entre o
espaco e a ficcao, depois farei um panorama da evolucao da linha de pesquisa Fictions & In-
teractions (Ficgoes & Interacées). Na primeira parte abordarei trés questoes: 1) a relagéo entre
a ficcao e a espacialidade das imagens; 2) os espacgos imersivos; e 3) trés exemplos de obras
artisticas e performativas que péem em jogo a nocéo de espago em realidades alternadas.

PALAVRAS-CHAVE
Ficcao, espaco, imersao.

m RESUME

Dans cette courte présentation, je vais esquisser quelques questions sur les rapports possibles
entre I'espace et la fiction puis je vais faire un apergu sur I'’évolution de la ligne de recherche
Fictions et interactions. Dans la premiére partie, je vais aborder trois questions : 1) le rapport
entre la fiction et 'espace des images, 2) les espaces immersifs et 3) trois exemples d’ceuvres
artistiques et performatives qui mettent en jeu les espaces en réalités alternées.

m MOTS-CLES
Fiction, espace, immersion.

I. A questao da ficcao e do espaco
A. ‘Ficcoes’

Ao nomear esta intervencao Ficgoes e interagcbes: as ficgoes artisticas e a ques-
tédo do espaco, eu esclarecerei a abordagem destas duas nogcdes chaves que sdo a
ficcdo e o espaco. As definicoes de ficcdo pensadas juntamente a nogao de espaco,
propiciam leituras polissémicas. Portanto gostaria de tracar uma base teérica, come-
cando pelo termo ficgao.

1) Primeiramente farei uma distingao entre ficcoes artisticas e ficgcoes candnicas.
Entendo por ficcdes candnicas as ficcoes literarias ou cinematograficas pelas quais
a nocao de ficcao é mais frequentemente aceita. Nas ficgoes artisticas, a experiéncia
concreta do espaco é fundamental e vem se articular de uma maneira particular com
0s espacos representados e imaginados.

2) Em segundo lugar reexaminarei as trés significacdes — ou trés dimensbes — cor-
rentemente aceitas por todos os dicionarios a respeito do termo ficcao: a) a primeira di-
mensao é a da simulagédo, da dissimulacao e da mentira (a intencéo deliberada de enga-
nar é, obviamente, excluida de uma abordagem mais precisa); b) a segunda dimensao
do termo ficcdo é a de uma construcédo imaginaria; c) a terceira concerne o registro da
suposicao, ou de uma hipétese, que permite a elaboracdo de um raciocinio’. Resumirei
estas trés dimensdes da ficgao por simulagao, imaginagao e suposigao.

3) Por fim de uma maneira mais erudita, apelarei aqui a proposicao de Jean-
-Marie Schaeffer que distingue quatro atratores semanticos que refletem a polisse-
mia e a diversidade do termo ficgao: a ilusdo, a construcao iluséria?, a simulagao, a

' Baseado no Le trésor de la langue francaise informatisé, disponivel em http://atilf.atilf.fr/
2 No original I&-se feintise, proveniente do verbo feindre, que significa aparentar, dissimular, querer passar-se pelo
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moldagem? e o jogo.

Cito: “Cada um dos atratores implica uma visao diferente da ficcao: a aproxima-
cao com a ilusao a atrai para uma categoria de erro, centrada na ideia de construcao
iluséria aproxima-se mais da mentira, ligada a ideia de moldagem revela o seu fator
de invencao (e por vezes de artificio), finalmente a perspectiva do jogo a coloca em
uma énfase pragmatica”.

4) Varias caracteristicas sdo comumente associadas ao termo ficgao: narrativa
ou relato, mimésis ou ilusdo, imersao ou absorgao. Trata-se por sua vez de caracte-
risticas secundarias, mas nao decisivas®. Elas, contudo, comprometem as aborda-
gens tedricas da ficcdo, em primeiro lugar, para esclarecer as diferencas entre cada
abordagem do termo ficcdo, em seguida para determinar a importancia da narracéao,
da ilusao e da imersao.

5) Trés grandes tipos de abordagens abrangem os estudos sobre a ficgdo: a) a
abordagem semantica ou a dos conteudos ficcionais; b) a abordagem sintatica ou a
das formas da ficcdo (Existem caracteristicas especificas na narrativa ficcional?); c) a
abordagem pragmatica ou a dos usos, dos posicionamentos e das interacoes entre
autor e receptor.

B. ‘Espacos’ e ficcao
1. Espaco narrativo

Do ponto de vista das ficgdes canonicas (literatura, cinema) a questao da narrativa
é muito importante. Convém entao examinar a questao do espaco desse ponto de vista
antes de considerar a questao das imagens e das praticas artisticas contemporaneas.
Entre os tedricos tradicionais da narrativa (Ricoeur, Genette), a abordagem do espaco
narrativo esta concentrada quase sempre sobre a temporalidade negligenciando a ques-
tdo do proprio espaco (exceto para considerar a nocado de espaco narrativo de uma
maneira metaférica, voltada a designar o espaco dos atores, dos modos narrativos e do
sequenciamento da histéria como ‘espaco narrativo’). Estas abordagens estdo mudando
e 0 espaco se torna um objeto de investigacao em narratologia.

Cito Marie-Laure Ryan: “Enquanto o espaco foi minimizado nas teorias que con-
sideraram a narracao como arte do tempo, agora é cada vez mais objeto de atencao
como algo mais do que apenas um pano de fundo para a trama”.

Atualmente os teéricos colocam em evidéncia o papel critico desempenhado
nos varios tipos de narracao. Isto é especialmente perceptivel para as narrativas di-
gitais, cibernéticas e virtuais contemporaneas nas quais o tempo e espago desem-
penham fungdes complementares, senao de igual importancia. Os novos estudos de
nomes de lugares, as politicas de nomes de localidades, as controvérsias a propdsito
de textos inscritos na paisagem, todos estes elementos destacam as conexdes entre
os mundos vividos e os mundos textuais®. Nosso projeto vai além de um simples

que nao é. O termo feintise é utilizado por Jean-Marie Schaeffer na definicdo do conceito de ficgdo, que con-
templa a expressao feintise ludique partagée, (in Pourquoi la fiction?, Ed. Seuil, Paris, 1999). Feintise designa,
portanto, as construgoes ilusérias, tendo uma relacao direta com o conceito de ficgao (N. do T).

3 No original Ié-se faconnage, indicando a ideia da concepcédo de uma forma (N. do T.).

4 J.-M. Schaeffer, “Quelles vérités pour quelles fictions?”, in Vérités de la fiction. Ed. L’'Homme, 2005, p. 20.

5 Podemos agregar também a nocéo de contrato que é uma abordagem pragmatica da ficgao.

6 Marie-Laure Ryan. Space, place and story: Toward a spatial theory of narrative, Projeto de publicacéo coletiva,
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estudo sintético sobre as pesquisas recentes (...) fazendo convergir quatro aspectos:
1) o espaco representado pela narrativa numa variedade de niveis e de escalas, 2)
as referencias espaciais do texto que séo as descricoes, as representagdes ou impli-
cacoOes do espaco real na narrativa, seja o contetudo referente a determinadas locali-
dades, 3) a forma espacial do texto, 4) o espagco como contexto e contetido do texto.

O conjunto dessas observacdes permite considerar o espaco no centro de inte-
resses das preocupagoes artisticas, desde sempre. Como esta segunda nogao nao
poderia ser mais extensa e problematica, irei aborda-la do ponto de vista das praticas
artisticas indo do simples ao complexo, ou, melhor, das imagens bidimensionais até
as praticas performativas em realidades mistas.

2. Espacos de imagens
a) O problema da ficcionalidade das imagens

A questao da ficcionalidade das imagens ndo é consenso, e é amplamente de-
batida. Se o trabalho de Kendall Walton (Mimesis as Make-beleive) € uma tentativa de
definir a ficgdo como representacao na arte, ou seja, para determinar o que € comum
entre as obras: Uma Tarde de Domingo na llha de Grande Jatte ( Un dimanche aprés-
-midi & I'lle de la Grande Jatte) de Seurat, Um conto de duas cidades (A Tale of Two
Cities) de Dickens, Intriga Internacional (North by Northwest) de Hitchcock, A Flauta
magica (Die Zauberfléte) de Mozart, e David de Michelangelo (...). Muitos autores
recusaram uma concepc¢ao tao ampla da nocao de ficcao. Lorenzo Menoud no livro
Qu’est-ce que la fiction? insiste que a ficcdo nao poderia ser constituinte a fotografia,
nem a pintura e menos ainda a escultura, porque esses meios nao tem a capacidade
de se desenvolver de maneira ‘discursiva’. Marie-Laure Ryan por sua vez, argumenta
que todas as midias apresentam uma zona de indeterminacao. A importancia dessa
zona varia em funcao do suporte, proporcional a capacidade do meio na construcao
de verdades precisas e de narrar histérias. A linguagem verbal tem esta capacida-
de de transmitir informacdes precisas numa forma de narrativa, o que nao faz uma
imagem pintada, desenhada ou fotografada, que deixa ao espectador uma grande
amplitude de pontos de vista e de interpretacdes. As imagens desafiam a teoria da
ficcionalidade porque elas sao incapazes de enunciar proposicoes de forma inequi-
voca, como observou Sol Worth (1981)7. Jean-Marie Schaeffer desenvolve uma pro-

2011. Em uma abordagem mais precisa, Marie-Laure Ryan define o espago narrativo como “o ambiente fisico
existente no qual vivem e se deslocam os personagens” (BUCHHOZ & JAHN, 2005). Ela distingue: a) o con-
texto espacial: ambiente imediato de eventos reais, os diferentes lugares empregados nos discursos narrativos
ou para a representacao (Ronen, 1986), b) o contexto: o ambiente sécio-histérico-geogréafico no qual a acao se
desenrola, c) o espaco da histdria: o espago que abrange a trama, mapeamento das agoes e dos personagens,
d) o mundo narrativo (ou a histéria): 0 espaco da histéria completado pela imaginacéo do leitor sobre a base de
seu saber cultural e de sua experiéncia real do mundo (Ryan, 1991), e enfim ) o universo narrativo: o mundo
(entendido no sentido espaco-temporal do termo) apresentado como real no texto, no qual se acrescenta mais
mundos contrafactuais desenvolvidos por figuras como crengas, esperancas, medos, especulacoes, reflexao
hipotética, sonhos e fantasias.

7 Consideremos esta frase: “O gato esta sobre a almofada.” Ela tem um argumento claro: o gato. Gragas ao arti-
go definido, ela capta um referente especifico: esse gato, nao outro. Seu predicado nos diz que € uma questao
da propriedade especifica do gato: estar numa almofada. Nao ha raga, cor, ou posicao exata sobre a almofada.
A mensagem de uma imagem representando um gato sobre uma almofada é muito mais embaragada. O es-
petador com certeza identificar4 a imagem como representacdo de um gato, mas no lugar de refletir sobre o
fato de que o gato esta sobre a almofada, ele pode fixar sua atencéo sobre os olhos verdes do gato, sobre sua
espessa pelagem, sobre seu olhar para o fotégrafo, etc.
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posta mais rica e mais sutil, assumindo que certos tipos de imagens, tais como a
pintura, podem revelar modos ficcionais.

b) Espaco plano e a representacao ilusionista de um espaco

O debate sobre a ficcionalidade das imagens pode se engajar de forma diferente
do que a sua relacdo com o universo da linguagem. Ea principio a abordagem filoséfica
que serve de ponto de apoio. Assim, 0 que é o espaco plano das imagens? Como um
suporte bidimensional pode gerar uma representacdo, ou um espaco tridimensional?
Essas questdes, resumidamente, desdobram-se a partir das posicoes de Ernst H. Gom-
brich sobre a percepcao ilusionista das imagens e de Richard Wollheim sobre a dupla
percepcao. Vejamos uma citacao de Ernst H. Gombrich que considera o problema de
exemplos de imagens ambiguas que podem ser interpretadas de varias maneiras:

“Mais que a flexibilidade e o carater revogavel da representacdo, o que € interessante
reter dessas experiéncias, é o aspecto exclusivo de interpretacéo [...]8. Nés ndo temos
nenhuma consciéncia de uma apresentacdo ambigua; simplesmente nés nos entrega-
mos a diferentes interpretacoes. Ea ‘substituicao’ de uma interpretacao por outra que
nos permite perceber que, sobre 0 mesmo contorno, podem ser projetadas diferentes
formas. N6s podemos nos treinar a passar mais rapidamente de uma interpretagao a
outra, nos podemos também hesitar entre diferentes projegoes possiveis, mas nds nao
podemos nos adaptar simultaneamente a dois tipos de interpretacao™.

Richard Wollheim:

“Olhando para uma superficie devidamente marcada, estamos visualmente cons-
cientes ao mesmo tempo da superficie marcada e de algo que esta a frente ou atras
de qualquer outra coisa. Chamo este recurso da fenomenologia de ‘dupla percep-
¢ao’. Meu plano inicialmente era definir uma oposigao a concepgao de Gombrich
— que postula duas percepcoes alternadas, as vezes tela, as vezes natureza, sobre
o modelo de analogia enganadora de as vezes pato, as vezes coelho — assim, iden-
tifiquei a dupla percepcdo como duas percepgdes simultaneas: uma da superficie
da imagem, outra daquilo que ela representa. Mais recentemente, analisei a dupla
percepgao e agora eu entendo que temos uma Unica experiéncia que comporta
dois aspectos que chamei de configuracional e recognitivo”1°.

Segundo Anne Reboul, estudos recentes em cognicao tendem a fornecer bases
neuroldgicas convergentes mais com a teoria de Wollheim do que a de Gombrich. Com-
preendemos que este debate inscreve-se numa perspectiva da compreensao da dimen-
sao ilusionista das imagens, que pode participar parcialmente do debate sobre o carater
ficcional das imagens. A ilusao pode fornecer segundo Montalbetti' um paradigma para
a imersao ficcional (que abordaremos mais adiante), e nesse sentido a ficcao funcionara
em relagcdo ao modo de ilusdo de dtica. Na ilusdo de 6tica, eu reconhego que mesmo

8 [é facil de enxergar nesse 6culo um rosto visto de frente, ou uma abotoadura, ou ainda uma letra, mas é dificil
- na verdade, impossivel — ver tudo isso ao mesmo tempo.]

9 Ernst H. Gombrich, L’art et I'illusion (1960). Editions Gallimard, 1987. p. 296.

o Richard Wollheim. “La représentation iconique”, in Esthétique contemporaine, art, représentation et fiction,
Textes réunis par J.- P Cometti, J. Morizot, R. Pouivet, Ed. Vrin, 2005, p. 234.

1 Christine Montalbetti. La fiction, Ed. GF Flammarion, 2001. p. 229.
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sendo enganado, mantenho minha ‘falsa’ percepcéao ativa. Mas para que ailuséo pudes-
se funcionar plenamente, no sentido comum da ficgao, Ihe falta uma dimenséao temporal
construida como tal (e ndo uma mera temporalidade do sistema perceptivo). No entan-
to, sem ver nessa dimensao temporal uma necessidade, Jean-Marie Schaeffer toma o
exemplo de uma imagem do Unicérnio (produzida por um artista que nao acredita nos
unicoérnios, para um espectador que sabe que unicérnios ndo existem...) como um exem-
plo simples e incontornavel de uma imagem ficcional.

c) Espaco sequencial

Diferentemente de uma imagem Unica, uma grande parte dos tedricos que se con-
centram sobre a ficgdo reconhecem, em uma série de imagens fixas sucessivas, a possi-
bilidade de construir uma ficcdo. Aqui encontramos a situacao classica dos quadrinhos,
e de maneira mais problematica, os afrescos representando personagens em uma série
de agles, ou, ainda quadros que decompde no espaco diferentes momentos de um
acontecimento. Por exemplo, o personagem de Cristo pode ser encontrado repetido em
lugares distintos do quadro a cada etapa importante de sua vida ou da sua Paixao. A
constituicdo de um espaco sequencial pode, portanto tomar diferentes aspectos isolan-
do clara e distintamente varias imagens sucessivas, mas também colocando em cena
num s6 quadro um evento produzindo uma série de atitudes e de efeitos sobre diferen-
tes personagens nas partes distintas do quadro. (Ver por exemplo: Homme tué par un
serpent (Paisagem com homem morto por uma serpente) de Nicolas Poussin). Assim,
uma pintura de Poussin pode representar um evento sem recorrer a uma sucessao de
imagens isoladas, mas por meio da articulacao de varias acoes em diferentes partes do
quadro que se assemelham a uma cena teatral.

d) Espaco cinematografico

Se ha um outro meio, que nao a linguagem, pela qual a distingao entre ficgao e
nao-ficcdo é unanimemente considerada pertinente tanto por tedricos como pelo
grande publico, esse meio é o cinema. A relevancia dessa distincdo vem do fato
que o cinema pode ser usado para transmitir verdades sobre o mundo real. Em um
filme documentério, a camera registra dois tipos de acontecimentos: primeiramente
os acontecimentos do mundo independente de sua captacao, por exemplo, 0s es-
forcos de resgate ap6s um terremoto, e em segundo lugar, os eventos encenados
para a camera, no qual as pessoas realizam acao real ou falam em seu préprio
nome, sem representar um papel. O filme de ficcdo grava eventos simulados sem
referencias no mundo real, ou seja, a acdo dos atores, e solicita ao espectador
considera-los como personagens que representam,

O cinema e as sequencias de imagens tém a capacidade de transmitir informa-
cOes factuais sob uma forma de narrativa préxima a linguagem. A distingao entre
ficcdo e ndo-ficcao é entdo pertinente. O grande publico reconhece o cinema como
suporte que pode testemunhar um acontecimento real, ou, ao contrario, encenar
situagOes imaginarias, ou seja, formas ficcionais.

Na sua acepcéao tradicional, o significado primario do espaco filmico, & “uma

2 Marie-Laure Ryan, “Fiction, cognition et médias, non-verbaux”, in Bernard Guelton (dir.). Fictions & médias,
intermédialités dans les fictions artistiques. Ed. Publications de la Sorbonne, 2011, p. 20.
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imagem unitaria, plana e enquadrada, que produz uma ilusao de profundidade, e
que é constituida de campo e de fora de campo”'®. No entanto é dificil ndo considerar
duas caracteristicas fundamentais que sdo a montagem de planos descontinuos e a
articulacdo de som e imagem. Estes sdo 0s esquemas mais gerais que constituem
de modo amplo o espagco do filme. E o artificio das situacoes, das acdes e dos perso-
nagens no interior desse espaco cinematografico que o qualifica como ficcdo. Mais é
claro que esses elementos de construcao do filme sao suscetiveis de produzir no es-
pectador um potente sentimento de imersao como darei agora diferentes exemplos.

C. Espacos imersivos

Se ha uma nocao que implica especificamente o espaco, é a da imersao: é a
totalidade do individuo que esta imerso num ambiente fisico e/ou mental. A insistén-
cia sobre este conceito e os trés exemplos analisados introduzirdo o panorama que
desencadeara as atividades da linha de pesquisa Fictions et Interactions.

O que queremos dizer por imersao?

A imersao pode ser concebida como um efeito de presenca intensiva e variavel,
fisica e/ou mental e/ou emocional produzida em situacao real ou em situacdo de
apreensao de uma representacao, realista ou iluséria (artistica ou nao artistica). As
percepgoes e as consciéncias visual, auditiva, sinestésica, constituem modalidades
diferentes e complementares ao mesmo tempo, em que produzem um sentimento de
absorcao fisica, mental e emocional. A imersao é uma situacao altamente espacial,
de um mergulho do sujeito num ambiente fisico e mental.

Considerarei trés situacoes imersivas: real, virtual, ficcional. Se as imersoes vir-
tuais e ficcionais sao objetos de numerosos estudos, a imersao em situacao real fica
um tanto incerta, nisso que ela supostamente contempla. Admite-se, portanto de
maneira geral, que estar envolvido numa situacao urbana ou numa paisagem, ou
sentir profundamente uma emocéo, sao experiéncias que caracterizam a imersao em
situacoes reais. O termo de realidade alternada utilizado habitualmente no contexto
do jogo abarcara esses trés dominios em suas associagoes ou divergéncias. Tratan-
do-se da arte e do jogo, a ficgao sera considerada numa acepgao restritiva segundo
a definicao J.-M. Schaeffer (1999): construcao iluséria ludica compartilhada. ‘Virtual’
tera sentido geral de potencial atualizavel (Levy, 1998), mas também nos contextos
tecnolégicos e digitais, pode ser associado a simulagdo numérica e a tele-presenca.

1. Imersao ficcional

Em condicdes normais da projecao de filmes, todos podem observar (...) que os
espectadores na saida, brutalmente langcados do ventre escuro da sala numa luz
viva e desagradavel do hall, tém as vezes, no rosto um ar confuso (feliz ou infeliz)
daqueles que acabam de acordar. Sair de um cinema é um pouco como despertar:
nem sempre facil (exceto se o filme for realmente indiferente).

13 Jacques Aumont, Alain Bergala, Michel Marié¢, Marc Vernet, Esthétique du film, Ed. Nathan Université, Paris,
1993.

4 Christian Metz., Le signifiant imaginaire : psychanalyse et cinéma. UGE, coll. «10/18», 1977, p. 143, apud.
J.-M. Schaeffer. Pourquoi la fiction, op. cit., p.180, a propésito da “inversao das relagdes hierarquicas entre a
percepcao (e a atencao de maneira geral) e a atividade imaginativa”.
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“Imersao requer fluidez, completude e um espaco-tempo continuo que se desen-
volve lentamente, enquanto o corpo imaginario se desenrola no mundo ficcional”®.

Se a primeira citagdo marca a ruptura abrupta no modo de absorcao ficcional, com
o retorno a ‘vida normal’, a segunda evoca uma concepgao de imersao ficcional fluida,
completa e continua. O filme é um dispositivo particularmente eficaz para provocar uma
inversao da relacéo entre a atividade imaginativa e a percepcao do mundo comum em
beneficio quase exclusivamente da primeira. Esta inversdo é bem menos marcante na
absorcao literaria, que coloca a ficgdo numa relacao de coexisténcia ou de sobreposicao
entre dois mundos. O contexto do jogo em realidades alternadas modifica consideravel-
mente esse modo de absorcao ficcional, colocando em concorréncia direta a percepcao
do mundo comum, agora multiplicado por ferramentas virtuais.

Quatro caracteristicas de imersao ficcional sdo propostas por Schaeffer'®: 1)
Estado de ativacdo imaginativa que inverte a relagdo habitual entre imaginacéao e
percepcao, 2) Estado de cisdo com coexisténcia e interpenetragdo de dois mundos,
3) Estado dinamico retroativo, 4) Estado de investimento emocional. Esses estados
tipicos das ficcdes candnicas sao reconsiderados de maneira muito importante nos
jogos em realidades alternadas’.

2. Imersao virtual

Existem trés niveis de interacao e imersao nos universos virtuais. Philippe Fuchs
(1999) propde uma arquitetura hierarquica fundada sobre uma abordagem antropo-
céntrica. O modelo se inscreve num enfoque cognitivo e comporta trés niveis: 1) Nivel
das interfaces sensério-motoras que produzem a ligacdo com o mundo fisico, nivel
qualificado como “imersao e interagao sensorio-motora”; 2) Nivel mental, que corres-
ponde ao pensamento do operador, através de esquemas adquiridos em situacoes
reais, e que ele usa para interagir no mundo virtual; 3) Nivel da tarefa ou fungéo a ser
executada, caracterizado pela expressao, imersao e interagao funcional®. Assim, a
importancia das interfaces sensoério-motoras e a importancia da tarefa ou funcao, a
serem realizadas, sdo duas caracteristicas fundamentais que distinguem claramente
a imersao virtual da imersao ficcional, quando essas duas modalidades sao combi-
nadas. Pelo contrario, o nivel mental € comum a ambos os tipos de imersao.

3. Imersao em situacao real

A imersao em situacao real adquire um sentido mais incerto que a imersao em
situacao virtual ou ficcional. No entanto, admite-se, que estar envolvido numa situa-
¢ao urbana ou numa paisagem, ou sentir uma emogao, sao experiéncias observadas
em todas as imersdes em situacdes reais. Em situacao de imersao real, a ativagcao

s M.-L. Ryan. Narrative as virtual reality, Johns Hopkins University Press, Baltimore, 2001, p. 352. [“Immersion
wants fluidity, wholeness, and a space-time continuum that unfolds smoothly as the imaginary body moves
around the fictional world.”]

6 J.-M. Schaeffer. Pourquoi la fiction?,0p. cit., pp. 179-198.

7 Ver B. Guelton, “Représentations de soi et immersions dans les réalités alternées, dispositifs ludiques et fiction-
nels”, In Interfaces numériques, VOL 1/2 — 2012, p. 287-303, disponivel em http://rin.revuesonline.com/article.
jsp?articleld=17703

'8 Alain Grumbach. Cognition virtuelle: réflexion sur le virtuel, ses implications cognitives, ses réalisations
artistiques. GET / ENST, Paris, 2004, disponivel em http://charles.letaillieur.free.fr/Briques/REV/covi-courte.pdf
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da atencgao do sujeito é produzida diretamente pelo seu ambiente. Percepcao e agao
estao intimamente correlacionadas. Se ha o recurso a representacoes, elas pertencem
ao sujeito, ndo sao construidas por outros. Totalmente diferentes séao as situacoes de
imersao ficcional e de imersao virtual produzidas usando atrativos ilusérios e artefatos.
Nos dois casos, ha imersdo mimética. Ela repousa sobre a capacidade de ‘levar em
conta uma coisa como fosse’ outra coisa, que nao é evidentemente o caso em situa-
¢ao real. A construcgao ilusoria ludica compartilhada (enquanto atividade construida e
orientada do sujeito) permite distinguir a situagao de imersao ficcional da imersao real,
ou enganosa. Na imerséo ficcional tradicional, a relagdo com o espaco € cindida: o
espaco real circundante ainda existe, mas € neutralizado em favor dos espagos ima-
ginados pelo leitor ou espectador. Na imersao virtual, as interfaces sensoério-motoras
sao determinantes, constituindo juntamente com os espacos mental e da tarefa a ser
realizada, trés ‘espacos’ em interacao, aos quais deve ser acrescentado o quadro fisi-
co circundante onde se desdobra a imersao virtual. A imersao em situagao real como
podemos ver, nao deixa de ter algumas dificuldades de definicao. Nesse terceiro caso,
ou o0 corpo e as acdes do sujeito estao imersos ou englobados pelo espaco fisico, nao
mediado ou representado, ou uma situacao emocional, igualmente ndo mediada ou
representada, ocupa a quase totalidade da consciéncia do sujeito.

4. Imersao em realidades alternadas

A imersao em situacao real determina o ponto de vista privilegiado para con-
siderar as realidades alternadas. E a partir de uma situacao real que se considera
prioritariamente uma situacao virtual ou uma situacao ficcional, enquanto passagens,
associacoes ou transferéncias de uma situagao virtual a uma situacao ficcional (ou
vice-versa) sdo mais complexas. No dominio do video-ludico, por exemplo, a com-
binacao de universos virtuais e ficcionais € mais frequentemente produzida pela in-
clusao de uma situacao ficcional no seio de um dispositivo virtual. No exemplo A
Machine to See With, do coletivo de artistas Blast Theory, as imersdes e as tensdes
entre esses trés universos estao presentes e potentes, e podem ser descritos sob a
forma de encaixes reciprocos.

Aimersao em realidades alternadas determina uma questao essencial. Ela pode ser
considerada de duas maneiras contraditorias ou complementares: 1) Ou consideramos
a passagem de uma ‘realidade’ para o outra, de uma imers&o para outra contra-imersiva;
2) Ou consideramos que ha uma absorgao propria a essas passagens que € ela mes-
ma imersiva. Contudo, as modalidades de entradas e saidas entre situacdo imersiva e
situacdo ndo imersiva também devem ser consideradas para cada um dos modos de
imersdo. O espaco nas realidades alternadas junta diferentes espacos em situacoes de
‘friccao’, de complementaridade, de inclusdes ou de exclusdes reciprocas.

a) Can You See Me Now?

Em Can You See Me Now? as realidades alternadas sdo compreendidas através da
experiéncia de uma corrida entre dois grupos de jogadores: os corredores da cidade e
os jogadores on-line localizados em qualquer parte do mundo. Os corredores na cidade
devem identificar e localizar os jogadores on-line através de uma representacao sintética
da cidade. Por meio de seus avatares e suas localizacdes de GPS, os jogadores sao
localizados tanto cidade real quanto na cidade simulada. As trocas de audio entre os
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corredores sao também restituidas on-line. Elas permitem perceber as trocas entre os
corredores, as barreiras fisicas e corporais encontrados nas ruas da cidade, para “pegar”
0s jogadores on-line.

As mobilizacoes e as mediacoes dos objetos técnicos entre os jogadores sao
multiplos (computadores on-line, smartfones, sensores GPS, simulagdes da cidade,
walk talks). Elas redefinem de maneira mais ou menos estavel as identidades fisi-
cas, espaciais, individuais, coletivas, performativas, e ludicas dos jogadores. Para
0s membros do grupo Blast Theory, a performance se inscreve igualmente em uma
reflexdo sobre os desenvolvimentos da telefonia moével, a recomposigcao do privado
e do publico, a memoria, as ideias de auséncia e de presenca. Quando um jogador
entra no jogo, ele deve responder a pergunta:

Existe alguém que vocé néao vé ha muito tempo e em quem vocé ainda pensa? Essa
pessoa — ausente no espaco e no tempo — parece sem relagdo com a sequencia
do jogo, exceto quando o jogador é pego ou visto por um corredor, e ouve 0 nome
mencionado em seu dispositivo de audio™®.

Diferente do segundo exemplo que se seguira, o carater coletivo e competitivo
do jogo é fundamental. A oposicédo entre os jogadores on-line e os corredores nas
ruas sdo igualmente determinantes. Os corredores nas ruas sdo muito envolvidos
fisicamente e expostos aos riscos de se deslocar em uma cidade real com seus
obstaculos, enquanto os jogadores on-line se deslocam simplesmente com a ajuda
de mouse ou teclado. A essas caracteristicas espaciais muito importantes, soma-se
a proliferacao de ferramentas e de mediacoes técnicas. Enfim, o carater ficcional do
jogo esta claramente ausente, enquanto no segundo exemplo, a existéncia ou nao
de um acordo de construgdo iluséria ludica compartilhada® que esta no centro do
questionamento e envolve o participante.

b) A Machine to See With

Em 2010, o grupo Blast Theory realiza o projeto A Machine to See With®'. Esta obra
resulta de um procedimento automatico, que encontra-se no centro de seu dispositivo. A
obra tem um carater maquinico e cinematografico; seus elementos constitutivos sdo os
seguintes: um passeio na cidade, um celular, um callcenter automatizado que orienta os
jogadores, cameras filmando seus deslocamentos. Constitui-se, portanto de uma situa-
¢ao ludica e ficcional, em que o participante é a parte ativa do jogo.

Blast Theory:

A Machine to See With é uma maguina de visdo cinematografica — a trata-se de ci-
nema. Os artistas concebem a cidade como se fosse um espaco cinematografico, e
examinam de que maneira uma quantidade de telas pode ser inserida e deslocada
pelas ruas. Sua abordagem é pensar nossos olhos como as préprias telas. Vocé
esta num filme, desempenhando o papel principal.

Mas esse papel principal, como veremos, € ambivalente. Vocé esta no centro do dispo-

9 Blast Theory, projeto Can You See Me Now? disponivel em http://www.blasttheory.co.uk/bt/work_cysmn.html, e
http://www.blasttheory.co.uk/bt/mov/mov_cysmn_tokyo.html

20 No original |&-se feintise ludique partagée; ver nota 2 (N. do T.).

21 Blast Theory. A Machine to See With, disponivel em http://www.blasttheory.co.uk/bt/work_amachinetosee-
with.html
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sitivo, mas ao mesmo tempo vocé opera no seu limite, quase fora dele. Essa situagao
€ possivel devido a um conjunto de aparelhos — um dispositivo em Ultima andlise todo
-poderoso, — que coloca o sujeito como ator principal, ao mesmo tempo negando esse
posicionamento essencial. Apresentarei essa ambiguidade usando a narrativa de um
jogador. Vocé é o herdi e ator de seu préprio filme, ou apenas uma parte do dispositivo,
um acessorio de conexao? Quem decide suas agdes? E vocé, o autor de seu proprio
filme, organizando todas suas agdes, como anuncia o grupo Blast Theory? Ou vocé é
apenas um figurante? Uma simples peca do quebra-cabeca?

Mas, ha ainda mais um dado importante: seu papel, principal ou secundario, nao é
isento de riscos, pois vocé joga ‘de verdade’, e certas situagcdes permanecem im-
previsiveis. Vocé joga numa cidade real. Vocé deve encontrar parceiros ou cumpli-
ces, que vocé nunca viu, ir a lugares desconhecidos para esconder-se, aproximar-
se a um banco de verdade... Quem faz parte do jogo e quem esta fora? O famoso
circulo magico de Huizinga® tem neste caso um contorno grande e incerto, mas
também detém os limites entre os aspectos reais e ficcionais do jogo. Tomaremos a
narrativa de Kyle Buchanan que concretiza essas perguntas.

“Como uma exposicdo multimidia pode transformar um blogger em assaltante de
bancos”#
W 356

Kyle BUCHANAN

Enquanto atravesso o hall do banco com passos apressados, sinto uma sUbita onda
de adrenalina. O lugar é tranquilo e ha algo que tenho que fazer, alguém que eu deveria
encontrar. Estou a procura de uma jovem loira com botas forradas de pele, uma mulher
que conheci, mas cujo nome nao sei de proposito. Certamente, ndo estou a espera
desse sujeito careca com éculos de sol, que acaba de entrar. “Esta funcionando?”,
pergunta ele, apontando para o caixa eletrénico. Murmuro que eu nao sei, percebendo
em seguida o quanto isso pode parecer estranho. De repente improviso: “S6 estou es-
perando um amigo, e como esta frio |4 fora, resolvi esperar aqui.” Ele balanca a cabeca,
sorrindo, mas observa com precisao: “O sol apareceu novamente. Legal!” Neste mo-
mento me pergunto se ele sabe que, estou prestes a assaltar o banco. E, se ele souber,
sera que ele entende que Sundance me pediu isto??*

Sera que esse homem, com seu telefone, que apareceu uns minutos atras, também

2 Trata-se da teoria do circulo magico formulada por Johan Huizinga no seu livro Homo Ludens (1938).

2 Depoimento disponivel em: http://nymag.com/daily/entertainment/2011/01/how _i_tried_to_rob_a_bank_toda.html

24 [...] Blast Theory Duas horas mais cedo, saindo da exposicao, recebi um telefonema. E uma mensagem gravada,
lenta e perturbadora: “Ligue para este nimero para receber instrugdes.” Eu ligo, disseram-me de seguir algumas
ruas em direcdo a um quartel de bombeiros. Se eu perder uma instrucédo, disse a voz, qualquer uma, durante a
primeira hora, o jogo esta perdido. Eu ando pelas ruas, e teclo “um” para confirmar que aceitei as regras do jogo,
e a voz me diz que as cameras estao fixas em mim. Eu rio, mas olho ao redor. H4 cameras de vigilancia na sala
de Blast Theory... Seré que elas realmente estao me vigiando, gravando minhas agdes? Disseram-me que a minha
missao é roubar um banco em Park City. Eu sorrio. Os caras de Blast Theory disseram ainda que algumas pessoas
ficam com medo sabendo o objetivo da missao, mas eu estou determinado a fazer tudo o que sera mandando.
Afinal de contas, eles ndo vao me pedir para realmente roubar um banco, nao é? [...] “Vire a esquerda e desca a
rua,” ordenou a voz. “Tenta nao parecer suspeito.” Obviamente, é dificil agir normalmente, na medida em que a voz
descreve adequadamente as coisas ao meu redor, incluindo os edificios e os frisos das janelas. A voz comeca me
testar, fazendo perguntas, me diz para ignorar os belos lugares do parque, para prestar atencao nas pranchas de
madeira que sustentam as janelas das casas abandonadas. As vezes eu quebro suas ordens. Eu ignoro o que me
perturba, por certo esses testes ndo devem me colocar em risco de fato.
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faz parte do jogo? O que pensar dessas duas mulheres que sorriram para mim quando
passei perto delas? Na medida em que a voz me pede para fazer coisas cada vez mais
estranhas e contestaveis, é possivel que todas as consequéncias facam parte do pla-
no? Finalmente, eu estou em frente do caixa eletronico, dois pensamentos me vém em
mente: os limites indicados pela voz sobre o assalto do banco, e alerta que, em caso
eventual de intervencado da policia, eles ndo se responsabilizam pelas consequéncias.
Enquanto o cara simpatico estd mexendo no teclado do caixa eletrénico, a voz me
diz de mudar de plano. Agora, tenho que ir. Esqueco o cara simpatico, que invadiu
meu espaco. “Vocé precisa ir a algum lugar?”, pergunta ele. Proposta inocente ou
elemento do jogo? Eu nego, enquanto a voz me diz que precisa de mim dentro do
banco em 10 segundos. Ja comegou a contagem regressiva pelo fone de ouvido. “9
... 8..." sera que este é o momento que devo recuar? “7 ... 6 ...” sera que nesse mo-
mento tem alguém no banco? “5 ... 4 ...” Ja estou |4, prestes a abrir a porta. Eu ndo
sou um ladréao de banco, nem mesmo s6 para jogar, ok? Sera que o pessoal que
esta me vigiando vai rir de mim se nao entrar? Sou o autor da minha proépria histéria
ou é Blast Theory, e o que vou fazer? Para nao me comprometer, e nem estragar o
final de A Machine to See With, nao vou revelar o que acontece depois.

Este exemplo parece particularmente significativo para investigar a imersao fic-
cional e os limites do jogo. Podemos contestar pelo menos trés das condigcdes tidas
como necessarias para imerséao ficcional estabelecidas por J.-M. Schaeffer: 1) nao
ocorre uma reversao na relacao habitual entre imaginacao e percepcao; 2) o estado
do sujeito ndo é apenas retroativo, mas ao mesmo tempo ativo e projetivo; 3) o inves-
timento emocional e afetivo existe, mas ele é voltado principalmente aos limites do
jogo e do risco de contaminacao entre jogo e realidade®. Existe porem, um estado
cindido do sujeito?, mas ao invés de ser constitutivo a ficcao, esse estado torna-se
fonte de incertezas, de inquietudes e de ansiedade.

Antes de mais nada, o projeto A Machine to See With questiona a delimitacao
do famoso circulo magico de Huizinga. Compreendemos e insistimos bastante sobre
o fato de que a obra de Blast Theory desafia constantemente a fronteira entre jogo e
vida real. Roger Caillois, no seu livro Les jeux et les hommes?” propde uma definicao
préxima a esta de Huizinga: “O jogo é essencialmente uma ocupacao separada, cui-
dadosamente isoladas do resto da vida, que geralmente se realiza dentro de limites
precisos de tempo e de lugar”. No entanto, um terceiro aspecto na definicao do jogo
sugerida por Caillois mantém seu pleno significado: o curso do jogo ndo pode ser
previsto com antecedéncia, o resultado deve permanecer imprevisivel. O jogador
deve preservar a possibilidade de inventar. Porem neste caso, a iniciativa do jogador
causa preocupacoes, pois ele ndo sabe mais 0 que exatamente pertence ao jogo, e
nem o que lhe pertence enquanto jogador. Finalmente, a Unica liberdade que lhe é
concedida parece ser a decisdo de continuar de jogar ou de parar.

c) Ulrike and Eamon Compliant

Ulrike e Eamon Compliant € um projeto que foi apresentado na Bienal de Veneza

% No original Ié-se hors-jeu, termo que compreende aquilo que se situa fora do jogo (N. do T.).

% O estado do autor ou do leitor de ficcdo segundo J.-M. Schaeffer é decisivamente um estado cindido entre a
imersao ficcional e a consciéncia representacional.

7 Pyblicado em portugués como o titulo Os jogos e os homens: a mascara e a vertigem. Ed. Cotovia, Lisboa, 1990.
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em 2009. Trata-se de uma caminhada pela cidade, onde os participantes desempe-
nham os papeis de Ulrike Meinhof e Eamon Collins. A realizagdo do projeto termina
com a entrevista de cada participante numa igreja anénima. Ulrike Meinhof foi uma
jornalista que participou da lideranca do Exército Vermelho na Alemanha Ocidental
no inicio dos anos 70. Ela organizou uma série de roubos e de atentados, antes de
ser presa em 1972. Ela cometeu suicidio na prisdo em 1976. Eamon Collins tornou-
-se membro do Exército irlandés em Armagh no final dos anos 70. Responsavel pela
seguranca do IRA, e preso em seguida, se retratou, apos ter dado diversos depoi-
mentos contra o IRA. Foi assassinado em 1999.

Blast Theory: “Neste projeto particularmente, jogamos muito forte com a subijetivi-
dade. O participante devia escolher ser Ulrike ou Eamon, e depois dessa escolha, ele
é (realmente) considerado como tal nos préximos 30/35 minutos de caminhada pela
cidade. Em seguida, chegando ao local da entrevista, a primeira pergunta que lhe é feita
é: Por que vocé luta? Neste momento, a incerteza consiste em saber se o participante vai
responder sendo ele mesmo no mundo real, aqui e agora, ou a resposta sera dada em
relacéo a histdria que acaba de viver, sendo a de seu alter ego ficcional. Ha varios niveis
de incerteza no &mbito desta realizacdo: entre sujeito e sua projecdo como personagem
no jogo; entre o sujeito e Ulrike ou Eamon; entre Veneza, Irlanda do Norte e Alemanha
Ocidental; entre 0 momento presente e o inicio dessa realizacédo; entre um jogo, uma
caminhada, uma peca de teatro, um documentario, uma entrevista, um teste de perso-
nalidade e o dilema sobre a escolha de um meio de transporte (...)%.”

d) Observacoes sobre os trés dispositivos

Em todos os dispositivos desenvolvidos por Blast Theory (como em todos os
dispositivos de realidades alternadas) ‘agir’ e ‘localizar-se’ sdo primeiramente e
fundamentalmente atos que representam o sujeito. No caso do projeto Can You See
Me Now, esses atos operam uma tensdo entre o mundo real e virtual, que é perce-
bida também na competicao entre os dois grupos de jogadores. De forma geral, o
projeto procura trabalhar as questées da memoria, e da recomposicao do publico e
do privado, que resultam do uso de telefones celulares e de novas ferramentas de
virtualizagao. Enquanto isso, no projeto A Machine to See With, o sujeito encontra-se
no centro de uma magquina de visao, que volta sempre nele, e cuja operacionalidade
em quanto sistema é crucial. Tomar decisdes e questionar os limites do jogo acres-
centam neste caso, as primeiras representacoes do sujeito, outras mais incertas, mas
também mais conscientes e mais vivas.

Por outro lado, o dilema ético no ambito do projeto Ulrike et Eamon Compliant, &
também particularmente interessante, pois ele reside na interseccao entre a ficgao e
a vida real. Torna-se claro que o envolvimento imersivo nessa experiéncia nao exclui
um posicionamento critico e reflexivo dos participantes, muito pelo contrario. Tem-
-se uma consciéncia desperta do andamento geral do jogo, e, em alguns casos até
uma consciéncia aguda das sobreposicoes e das interligacdes entre os mundos real,
virtual e ficcional. Essa consciéncia do jogo e da sobreposigao dos trés mundos é

2 Matt Adams (Blast Theory). “Compte rendu de la conférence de Matt Adams”, Simposio Fictions immersions
et univers virtuels, 27, 28, 29 avril 2011, Université de Paris 1/ UQAM, Université de Montréal, sous la dir. de B.
Guelton, R. Bourassa, B. Gervais. (Traducéo do autor), Obra a ser publicada.
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bastante original, e o pensamento reflexivo que a acompanha determina a configura-
cao artistica dos dispositivos elaborados pelo grupo Blast Theory.

D. Conclusao da primeira parte: por uma abordagem perceptiva e dinamica do espaco

A nocéo de espaco é ainda mais polissémica e complexa do que a de ficcdo. Exis-
tem provavelmente tantas concepcdes de espaco quantas abordagens e perspectivas
forem possiveis no nosso mundo. Consideremos esta definicao do vocabulario estético
de Etienne Souriau: “Extensdo na qual pontos distintos podem existir simultaneamente,
constituindo um quadro onde se situam fen6menos materiais e fenébmenos fisicos.”®.
Essa definicao deixa de lado dois pontos fundamentais que sao a percepcao e a repre-
sentacdo do espaco. Suponhamos que o espaco é apenas um dado natural e indepen-
dente das nossas representacoes. Trata-se, portanto, de concebé-lo essencialmente em
sua dimensao sensivel e perceptivel, como uma experiéncia fisica e corporal. Mas, a
propria percepcao nao podera ser pensada como uma atividade meramente receptiva,
ou de tratamento das informacgdes que nos cercam. A percepcao é uma atividade essen-
cialmente dinamica, que articula a posicao do corpo em relacao aos objetos, os trajetos
e as agoes orientadas do sujeito. Esta atividade dinamica e construtiva requer represen-
tacdes internas para cada um desses niveis, e de suas articulagoes.

Duas citagbes permitem enfatizar melhor a ideia de que a acao é fundamental
na constituicdo do espaco do sujeito, assim como na coordenacao dos diversos
sistemas cognitivos:

1) Construcao do espaco pela acdo: Do ponto de vista filoséfico, o espaco pode
ser pensado como uma questao: por um lado, ele é constituido pelas nossas agoes,
pelo que fazemos, mas por outro lado, nos temos nocao do que podemos fazer,
somente fazendo...Esse impulso da acdo que desconhece o espaco, faz com que o
espaco se torne algo a ser explorado constantemente; sempre mais do que poderi-
amos conhecer, mesmo se sua existéncia se dé somente em razao de nossas acoes
lancadas no desconhecido®.

2) Cognicao incorporada e estendida: As constatacdes sobre a expansao do cére-
bro para a compreensao da totalidade do corpo (cognicao incorporada), em seguida,
além do corpo aos artefatos (cognicéo estendida), ou as mentes de outros (cognicao
compartilhada), e o reconhecimento da importancia do ambiente imediato no despertar
e ao longo dos processos cognitivos (cognicao situada) revolucionaram a abordagem
dos fendmenos cognitivos, que nao podem mais ser tratados isoladamente®'.

Em Fictional Minds, Alan Palmer® insiste sobre o fato que as mentes de ficcao
sao intrinsecamente ligadas a apresentacao das agoes. Neste sentido, a simulagao
mental situa-se na interseccdo do comportamento comum no espaco ambiental (ca-
racterizado pela memoria e pelo plano de acédo) e da experiéncia do espaco na fic-

2 Vocabulaire d’esthétique d’Etienne Souriau, publicado sob a diregao de Anne Souriau, 3 edi¢ao, Paris, PUF,
2010. p. 720.

3% Charles Lenay. “Constitution de I'espace et immersion”, Arob@se, disponivel em www.univ-rouen.fr/arobase,
volume 1, pp. 85-93, 2005.

3" Anne Reboul. Resumo da sua comunicagao na Sorbonne, em 4 de abril de 2012.

32 Alan Palmer, Fictional Minds. University of Nebraska Press, 2004, p. 210.
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¢ao tradicional. Assim, a questao da simulacao mental € fundamental, porque ela
relaciona a memdria das acoes feitas com as agoes a serem realizadas, incluindo as
suposicoes implicitas. Quando as suposicoes sao projetas na trama temporal, sendo
construidas e compartilhadas com alguém, elas relevam elementos ficcionais.

Il. Objetivos e evolucao da linha de pesquisa Fictions & Interactions

Essas consideracdes sobre as imersdes e 0s espacos envolvidos constituem
desenvolvimentos importantes da linha de pesquisa intitulada Fictions & Interactions.
Em seguida farei um breve delineamento de suas trajetorias.

A. Objetivos da linha de pesquisa

A linha de pesquisa Fictions & Interactions foi iniciada com um primeiro simpésio
internacional realizado em novembro de 2006, intitulado Les arts visuels, le web et
la fiction (As artes visuais, a web e a ficcdo). O objetivo geral desta linha de pesqui-
sa é de promover uma analise sobre as relacdes entre obras artisticas e ficcdo. Se
a nocao de ficcdo é amplamente explorada no campo da literatura e da filosofia, a
questao das obras artisticas, mesmo frequentemente evocada, nunca foi realmente
estudada (exceto no caso notavel do trabalho de Kendall Walton),

Esta linha de pesquisa tem como aspiragao investigar as caracteristicas da fic-
cao do ponto de vista das praticas artisticas e visuais. Os dispositivos audiovisuais,
as modalidades de exposicéo, os trabalhos on-line, entre outros, constituem nossos
territérios preferenciais de reflexdo. Por meio deles trazemos a tona a questao da
ficcionalidade da obra de arte contemporanea. O conceito de ‘interacao’ € entendido
a partir de uma tripla perspectiva: - Interagao entre as midias numa obra, ou seja ‘in-
termidialidade’; - Interagdo entre o autor, a obra e o usuario, ou seja ‘interatividade’;
e, - Interagao entre a ficcao e a realidade, ou seja, ‘interpenetracao’.

1) A interagdo entre as midias numa obra, designada pelo termo ‘intermidialida-
de’, procura estudar as relagoes entre diferentes suportes e meios semidticos num
trabalho artistico. Essas particularidades sao analisadas também em relagao aos mo-
dos de construcéao das ficgoes artisticas e visuais.

2) Chama-se de ‘interatividade’ a interacao entre o autor, a obra e o usuario. Nas
praticas artisticas recentes (como na arte computacional), as exposicdes de obras
visuais realizadas por meio de dispositivos audiovisuais, performativos e virtuais, e,
a interacao pensada como forma de imersdo ou de distanciamento, redefinem a si-
tuacado classica autor-obra-usuario. A interatividade designa a situacao classica de
interacao entre o artista, a obra, o usuario, como também as situacdes de fruicao da
obra via aparelhos tecnolégicos e computadores conectados em rede.

3) Sob o termo ‘interpenetracado’ entende-se a interacao entre ficcao e realidade.
Além dos dispositivos interativos (cognitivos ou de aparelhagem) trata-se de estudar

3 Kendall Walton. Mimesis as Make-Believe: on the foundations of the representational arts. Cambridge, Mass.:
Harvard University Press, 1990.
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as ficgbes artisticas que procuram (mais ou menos) voluntariamente contaminar ou
confundir as relacoes entre ficcdo e realidade. Portanto, nosso interesse é focado
em obras, cuja estrutura ou finalidade & de questionar a esséncia e os limites de sua
prépria ficcionalidade.

B. Evolucgao da linha de pesquisa

Podemos tentar uma avaliacdo dos avancos da nossa linha de pesquisa segun-
do as trajetdrias citadas, como também, retomando as tensdes proprias do conceito
genérico de ficcao. De fato, a definicdo de ficcdo ndo exige uma interagcao direta
com o ambiente onde ela se desenvolve, mesmo se de alguma ou de outra forma
ela envolva certas interacdes que definimos como indiretas. Num primeiro momento,
indireto indica o rearranjo dos elementos do mundo comum, usados com uma certa
liberdade no mundo ficcional. E, num segundo momento, indireto se refere a ideia
de que num universo ficcional é possivel modelizar situagdes inexistentes, que numa
perspectiva temporal séo suscetiveis de alterar as crencas dos consumidores dessa
ficcao, ou seja, de um individuo ou de uma comunidade. A nogao de interagao coloca
em questdo justamente esta natureza indireta da ficcdo, desafiando suas definicdes
classicas, assim como seu estatuto. Ela & fundamental para as ficcoes artisticas, pois
ela supoe uma materializagao e uma relagao concreta com o mundo, incomparaveis
com a ficgao literaria, ou com os mundos possiveis na filosofia.

Um breve histérico dos nossos avancos pode ser elaborado a partir de quatro
tipos de eventos: mesas-redondas, seminarios, publicacdes e exposicoes. Natural-
mente, nossa pesquisa foi iniciada com uma série de mesas-redondas que tratavam
da nocao de ficgao artistica e suas possiveis definicdes. Abordando a nogao central
de suposicao®, detectamos e exploramos trés outras nogoes de importancia primor-
dial: a imaginacao, a modelizacédo, a invencao. Foram desenvolvidas e discutidas
diversas experiéncias artisticas, relacionadas aos quatro conceitos citados (a supo-
sicdo, a imaginacdo, a modelizagdo e a invengao)®. As interligagoes entre esses
quatro conceitos constituem um campo rico de possibilidades para reflexdes tedricas
e para experimentagoes artisticas.

1. Intermidialidade

O conceito de intermidialidade foi abordado em 2009, com o simpdsio Images
dans le récit, récits dans I'image, la fiction a I'épreuve de I'intermédialité (Imagens nos
relato, relatos na imagem, a fic¢ao desafiada pela intermidialidade). Tendo em vista as
intervengOes e as propostas escritas, as questoes tratadas neste simposio constitui-
ram trés niveis distintos. O primeiro diz respeito ao problema geral da interpretacao.
O segundo questiona a interpretacdo de uma midia (imagem ou texto, por exemplo),
e as suas possiveis confrontacdes. Finalmente, o terceiro nivel leva em consideracao
especificamente a ficcao.

A questao da intermidialidade também esta presente no livro Fictions & médias,
intermédialités dans les fictions artistiques (Ficgbes e midias, intermidialidade nas fic-

34 A partir dos trabalhos de A. Reboul (2008) e J. Dokic (2009).
35 A partir dos trabalhos artisticos de Tampon-Lajariette ; Beauregard (2010) e Toma, Lallemand, Sabatier (2009).
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cobes artisticas) publicado pela editora da Sorbonne, em dezembro de 2011. Nesse
volume, as contribuicbes de Marie-Laure Ryan, Lorenzo Menoud, Bernard Guelton,
Karim Charredib, Sandrine Morsillo e Anne Reboul trouxeram estudos de obras ar-
tisticas, e esclareceram as bases tedricas usadas na sua analise. A contribuicao de
Marie-Laure Ryan permite enquadrar e colocar em perspectiva as abordagens da
ficcao a partir de uma base conceitual clara, relevante e concisa, que se mostrou
essencial. Essa base lhe permitiu se concentrar na questao do cinema e da imagem
fixa (fotografia e pintura). A pesquisadora discute os pontos de vista controversos
sobre os diferentes suportes, propondo trés categorias de imagens: imagens que
sao ficcionais, imagens que nao sao ficcionais, e imagens para as quais essas duas
categorias nao sao significativas do ponto de vista cognitivo. “Todas as midias apre-
sentam uma éarea de indeterminacdo. A importancia dessa area varia em funcao do
meio, e & proporcional a sua capacidade de construir verdades ou de contar a histo6-
rias.” Aprofundando a andlise dessa area de indeterminacao, considerando-a tipica
de todas as imagens Unicas e fixas, Lorenzo Menoud se posiciona enquanto artista e
tedrico compondo uma variedade de declaracoes textuais a propésito de duas foto-
grafias — uma de Josef Koudelka, e outra de Alexandre Rodchenko.

Assim, esta publicacao testemunha os primeiros avancos do grupo de pesquisa
Fictions & Interactions , combinando experiéncias artisticas e estudos tedricos. Na
minha propria contribuicao, a relacdo imagem/texto é estudada em varias obras de
objetivos ficcionais: Nicolas Poussin, Jean Le Gac, Christian Boltanski e Sophie Calle
(ou em oposicao as obras nao-ficcionais de Hamish Fulton). Essa relacao de intermi-
dialidade também é desenvolvida na relacao fotografia/cinema com os trabalhos de
Aernout Mik e Jeff Wall. O conjunto dos componentes descritivos e narrativos destes
trabalhos sao examinados do ponto de vista da ficgao, distintos de seus objetivos
artisticos propriamente ditos.

Sandrine Morsillo se debrucou sobre a questao central da exposicao como fic-
cao artistica a partir de varios casos documentados. Os conceitos de ‘contrato’ fic-
cional e exposicao parecem ser particularmente interessantes para analisar certas
manifestacdes artisticas, como também a relacdo entre o autor e o receptor de fic-
¢ao, e o contrato implicito e ficcional entre os dois. As nogoes de pontos de vista e de
imaginacao in situ permitiram abordar de maneira produtiva a nogao de exposicao e
suas relagoes com a ficcao. Karim Charredib tentou desvendar, por meio da andlise
de um filme, os “artificios de ilusao” préprios dos filmes documentarios e de ficcao.
“Entre a construgao iluséria ludica compartilhada e a mentira, misturando o verda-
deiro e o falso verosimil, esse filme apagou as pistas da verdade ao ponto de cair na
sua prépria armadilha.”

Finalmente, além da questdo da midia, Anne Reboul questiona o estatuto do
modelo na pintura. Bethsabée ao banho, Saskia e o Minotauro: as intengdes de Rem-
brandt (ou de Picasso) sao suficientes para se estabelecer uma diferenca entre a
representacdo de uma ficcao (Bethsabée, Minotauro) e um retrato (Saskia)?

A questéo central é saber se toda representacao de ficcdo envolve dois niveis
de verossimilhanca, ou de fato a situagao € mais simples do que sugere a teoria da
verossimilhanca. Distinguindo a ‘ficcdo da midia’, a ‘ficcao do contetdo’ e a ‘ficcao
do modelo’, Anne Reboul propde uma teoria da ficcao baseada mais no conceito de
suposicao, do que no conceito de verossimilhanca.

ouvirouver M Uberlandia v. 9 n. 2 p. 346-366 jul.|dez. 2013



2. Interatividade

A interagao entre o autor, a obra e o0 usudrio - a interatividade — € um tema rico
e complexo, que é diretamente ligado ao terceiro eixo de reflexao intitulado interpe-
netracao, precisamente em razao da tematica recorrente de imersdo. Os pontos de
referéncia propostos no primeiro simpésio sobre os tipos de imersao especificam
diferentes territorios para pensar a interatividade: as realidades mistas e aumentadas,
a imersao video-ludica, as configuragoes artisticas e performativas. O enquadramen-
to e as perspectivas tedricas desses seminarios sobre os tipos de imersao exigem
definicbes mais aprofundadas. Por exemplo: uma melhor distingao entre imerséao fic-
cional e virtual em obras artisticas ou de maneira geral, uma distingcdo mais objetiva e
segmentada entre os universos virtual e ficcional, ou, ainda, a questao das entradas e
das saidas nos trés tipos de imersao real, ficcional, e virtual. O estudo da imersao em
situacgao real, relativamente 6bvio e intuitivo (imersdo emocional, urbana, linguistica,
etc.) permaneceu quase inexplorado. No entanto, a pesquisa sobre os tipos de imer-
sao permitiu esclarecer distingoes férteis entre a imersao, como constituicao material
de um dispositivo imersivo e a presenca e os efeitos de presenca, entendidos como
uma experiéncia subjetiva, e dependente da motivacdo do individuo.

3. Interpenetragcao

No caso do terceiro eixo chamado Interpenetracdo — dedicado a indefinicao e/
ou a perda de fronteiras entre ficcao e realidade — as pesquisas sobre a imersao for-
neceram um campo privilegiado de reflexdo. A questao das realidades mistas nos jo-
gos de realidade alternada constituiu um campo fértil para analisar a interpenetracao
entre mundo real, virtual, e, numa medida menor, ficcional. As inten¢cdes de uma boa
parte das obras de Blast Theory s&o claramente investigar os limites e as fronteiras
do jogo e do quadro ficcional. Contudo, pesquisas mais frequentes sobre a imersao
em exposicoes de arte permitiram detectar situagées inovadoras nas quais interagem
a experiéncia do sujeito, a representacdo midiatica e o contexto concreto da expe-
riéncia imersiva. As abordagens da imersdo do ponto de vista da percepcéo e da
fisiologia da acdo mostraram-se bastante interessantes, e merecem ser exploradas
com mais atencao e integradas nos experimentos artisticos. Elas permitem visar um
quadro tedrico e experimental para futuros desenvolvimentos a cerca das relagoes
entre exploracdo e construcao de espacos relacionados com as ficcoes artisticas.

O diagrama abaixo tenta resumir os avangos e os movimentos das pesquisas
realizadas. O conceito de jogo surgiu como central na conferéncia inaugural da linha
de pesquisa, ele se encontra subjacente a cada etapa nesse diagrama, como tam-
bém no contexto da nogéo de imersao. Ele é ao mesmo tempo proprio ao conceito
de ficgao e exemplar das experimentacoes relacionadas com as ficgoes artisticas.
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Figura 1 - O diagrama dos avancos e movimentos das pesquisas realizadas.
4. Constituicao de espacos

Assim, por meio das reflexdes do grupo de pesquisa Fictions & Interactions, a ques-
tdo do jogo se confirmou como conceito-chave para pensar a ficcao (Hill, 2007; Caira,
2011), como também para analisar as experimentacoes artisticas contemporaneas. As
realidades alternadas concebidas geralmente como jogos urbanos, podem ser pensadas
de forma mais ampla, nas propostas artisticas que recorrem ao uso de varios espagos.
Identificar melhor os espacos que estdo em jogo e suas interacdes surge como uma
perspectiva interessante apos a exploragao de diversas situagoes imersivas em contex-
tos de realidade alternada. Consideramos como um dado posto o papel central da acao
na construcao do espaco do sujeito (Poincaré, 1907; Berthoz, 1997; Jeannerod, 2002).

Contudo a interagao sensério-motora com o ambiente exige o desenvolvimento
de representacdes internas do sujeito. Essas representacdes constituem as interfa-
ces entre o conhecimento adquirido do espaco ambiental que nos cerca (memoria
de curto ou longo prazo) e os planos de acao que permitem ao sujeito projetar suas
acoOes no futuro. Assim, os espacos do sujeito sao pensados por meio de duas mo-
dalidades basicas, que sao sua agado no ambiente e a simulagao mental. Elas permi-
tem memorizar os percursos no espaco, como também projetar um plano de acéao.

O conceito de plano de acao € fundamental na compreensao da relagao do su-

36 A nogao de pluralidade dos espacos, evidentemente a ser explicitada diante pelo menos duas consideracoes:
1) o impreciso, o aspecto multiplo até mesmo contraditério da nocéo de espaco e 2) a constatacdo que
nenhuma obra artistica revela a uma primeira vista uma pluralidade de espacos.
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jeito com o espago e seu posicionamento nele, como também de forma geral, de sua
identidade (Proust).®” A simulacéao mental situa-se na intersecdo do comportamento
normal no espaco ambiente (memdria, plano de acao) e da experiéncia do espacgo
na ficcao tradicional. A questdo da simulacdo mental deve ser explorada plenamen-
te, quando se trata de ficcoes artisticas, pois essas Ultimas envolvem o corpo e o
movimento do sujeito no espaco de forma inédita e incomparavel com as ficcoes
tradicionais (literatura, cinema).

Entender melhor a simulacdo mental, sua funcao instrumental e operacional,
juntamente aos fatores provenientes da suposicao ou da imaginacao, € um assunto
de pesquisa fecundo e pouco explorado. Mas esta questao particular deve antes, ser
estudada dentro da arquitetura do conjunto das interacdes entre os espacos da obra
e 0s espacos do sujeito, que sdo a base das relacdes entre ficcao e espaco.

21 de abril de 2012
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