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Resumo: Este artigo discute a experiéncia do fora por meio da videoarte. Isso implica compreender
que a arte do video pode ser um “veiculo” potente para acionar devires da subjetivagdo que modifica
0s modos de experimentacdo de si e do mundo. Para tanto, é abordada as tematicas do virtual e da
imagem-tempo a partir do pensamento de Deleuze (1987; 1988; 1990). Além disso, foi realizada
uma analise dos territdrios sensiveis da obra videografica Mannequin Death (2016) de John Miller
e Richard Hoeck. Concluimos, ao final, que devido as imagens de uma videoarte serem regidas sob
0 signo do inacabamento — uma obra-processo em que a plasticidade ganha lugar, que se instaura a
possibilidade para transitar por uma experiéncia fora do sujeito nas dimensdes do virtual. O que
ocorre € um outro agenciamento com espectador em que h& mdaltiplas producdes de sentidos e
linguagens sem a pretensédo de estabelecer sistemas de representacéo.
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Abstract: This article aims to problematize the outside experience through video art. This implies
understanding that the art of video can be a powerful vehicle to trigger becoming of the
subjectivation that changes the ways of experiencing oneself and the world. For that, the themes
of the virtual and the image-time are approached based on Deleuze's thought (1987; 1988; 1990).
In addition, an analysis of the videographic work Mannequin Death (2016) by John Miller and
Richard Hoeck. We conclude, at the end, that the fact that the images of a video art are governed
under the sign of unfinished - a work-process in which plasticity takes place, which establishes
the possibility to move through an experience outside the subject in dimensions of the virtual.
What happens is another agency with a spectator in which there are multiple productions of
meanings and languages without the intention of establishing representation systems.
Keywords: Videoart; subjectivity; virtual.

Introducéo

A videoarte surge na década de 1960, como uma estética da contracultura criando novos
conceitos e formas que provocaram deslocamentos e desconstrucdes nos modos de se relacionar
com as imagens (COHN, 2017). De forma sintética, o que ocorreu foi uma busca do
deslocamento da arte como representacao para religar a vida.

Os sujeitos que antes eram consumidores de imagens sdo convidados e provocados a
participarem, construindo e inventando sentidos em relacdo a obra. E destacamos que isso nao
tem nada a ver com “explicar” ou “interpretar” as imagens. O que existe € uma coproducdo em
gue o espectador € chamado a intervir diretamente na atualizacdo de signos, e nesse movimento,
tornar-se outro, diferindo de si mesmo e também da sua relacdo com o mundo. A criacdo, entdo,
ndo se limita mais ao momento da concepcéo da obra pelo artista.
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A arte do video pode ser um “veiculo” potente para acionar devires da subjetivacao. Para
compreendermos essa proposicdo, abordaremos, neste texto, as tematicas do virtual e da
imagem-tempo a partir do pensamento de Deleuze (1987; 1988; 1990). Além disso, trazemos
juntamente as contribuicdes de Suely Rolnik (2002; 2018), principalmente, para nos ajudar na
analise da obra Mannequin Death. Compreendemos na companhia destes autores que a
producdo imagetica nos provoca ver e pensar para além das representagdes e do instituido, uma
vez que nos remete a perceber e captar as forgas do vivo que reverberam em nossos corpos.
Dessa forma, rompe-se com o instituido e suas representacdes, instaurando possibilidades de
produzir outros mundos e subjetividades. S&o movimentos e fluxos que impulsionam a¢es e
pensamentos, 0s quais séo engendrados nos cotidianos em suas multiplas possibilidades.

Nossa aposta, é que a videoarte implica a mobilizacdo na subjetividade do espectador,
isto ¢, “de sua poténcia de vibrar as intensidades do mundo e de decifrar os signos formados
por suas sensagdes. A obra promove no espectador uma espécie de “aprendizado dos signos” e,
¢ exatamente com isso, que ela se completa” (ROLNIK, 2002, p. 7). Com isso, hd um
deslocamento no modo de subjetivacdo. Abre-se uma permeabilidade artistica onde se instaura
a possibilidade para transitar por uma experiéncia fora do sujeito nas dimensdes do virtual.
Rompem-se, assim, com a representacdo do mundo para virtualiza-lo.

O virtual tecnologico

Na nossa sociedade ha uma cultura imagética baseada na representacdo. Contudo, as
imagens de uma videoarte ndo devem ser compreendidas como a reproducdo de um objeto. A
tecnologia do video permitiu outra relagdo com a imagem, mais precisamente, foram as novas
tecnologias digitais de informacao e comunicacdo que possibilitaram elas se tornarem virtuais,
autébnomas e autorreferentes (PARENTE, 1993). Neste sentido, com a imagem-video foi
possivel superar a dicotomia existente entre imagem e o objeto.

Para Deleuze (1987) as imagens emitem signos. E aquilo que exerce sobre a subjetividade uma
acdo direta, sem a mediacao da representacdo e que afetam o sujeito. Com efeito, nos tira do campo
da recognicdo, quebrando e desmontando as formas constituidas socialmente - a forma de apreender
a realidade por representacdo - e, com isso, cria embrifes de outros mundos em estado virtual.

Experimentar o fora, por meio da videoarte, é experimentar a realidade de um virtual e
sua atualizacdo. No entanto, um ponto fundamental que precisa ser esclarecido é que a
experiéncia do fora ndo se distingue do real. Em outras palavras, o fora € sempre real e
constituido por virtualidades.

O virtual ndo se opde ao real, mas somente ao atual. O virtual possui uma plena
realidade enquanto virtual. Do virtual, é preciso dizer exatamente o que Proust dizia
dos estados de ressonancia: “reais sem serem atuais, ideais sem serem abstratos”; e
simbdlicos sem serem ficticios. O virtual deve até ser definido como uma estrita
parte do objeto real como se 0 objeto tivesse uma das suas partes no virtual e nele
mergulhasse como uma dimenséo objetiva. (DELEUZE, 1988, p. 335)

O virtual, entdo, é concebido como uma esfera que coexistindo com o atual, entra em um
estreito circuito com ele, e vice-versa. Virtual e atual ndo se separam, a0 mesmo tempo que sdo
distintos e indiscerniveis. Pode-se afirmar, na companhia de Deleuze, que eles se diferenciam.
Explicamos melhor: quando o virtual se atualiza, é quando ele se diferencia. E o processo de
atualizacéo é a passagem do virtual ao atual. Podemos ir além, o “atual ¢ o complemento, o produto,
ou ainda o objeto de atualizacdo, o virtual, por sua vez, ¢ sujeito dessa atualizacao” (LEVY, 2011).
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A virtualizacdo dissolve as esferas instituidas, desterritorializando identidades e
desprendendo-as do tempo cronoldgico para deslizar pelo campo coletivo de forgas. O virtual esta
relacionado com a criacdo. E fazer surgir o novo, ou ainda, de emergir outras formas de vida. Para
Deleuze, “no virtual, a diferenca e a repeticao fundam o movimento da atualizagdo, da diferenciacao
como criagdo, substituindo, assim, a identidade e a semelhanca do possivel, que s6 inspiram um
pseudomovimento [...]” (1988, p. 342). Compreendemos, desse modo, que a criagdo de “‘uma vida”
s0 ocorre pela diferenciacdo do virtual, de algo que ainda ndo tém forma.

Assim sendo, pelo fato das imagens de uma videoarte serem regidas sob o signo do
inacabamento — uma obra-processo em que a plasticidade ganha lugar, caracteristicas da vida,
que pode ser um vetor especial de subjetivacdo, permitindo, também, inaugurar novas maneiras
de pensar, as quais abalem o que nos é dado como certezas e verdades. Com isso, se introduz a
possibilidade de produzir outras subjetividades e novos modos de existéncia.

O encontro da imagem-tempo com a videoarte

O conceito de virtual em Deleuze estd diretamente relacionado ao modo como concebe,
também, o tempo. E por meio de um dialogo com Bergson que ele desenvolve sua concepgéo de
tempo: diz ser a distin¢do entre o virtual e o atual o que marca a cisdo mais fundamental do tempo
(DELEUZE, 1988). Assim, compreende que a duracdo é uma invencao. E no seu livro Cinema Il —
a imagem-tempo analisa o0 que seria um tempo ndo mais baseado na linearidade passado-presente-
futuro. Ou seja, 0 tempo em seu estado original, um tempo do acontecimento, e ndo cronolégico.

Nesse sentido, a questdo central que envolve o cinema, segundo nosso fildésofo, ndo se relaciona
na existéncia de sequéncia narrativas, mas justamente na aparicio do tempo na imagem. E sobretudo
este aspecto que nos permite em aproximar a videoarte do conceito de imagem-tempo, ja que sua
principal caracteristica se funda em implodir qualquer sequencialidade e linearidade narrativa.

As imagens cinematograficas podem ser classificadas, segundo Deleuze (1990), em dois
tipos: imagens-movimento e imagens-tempo. A principal distingdo entre os dois tipos de
imagens € a sua relagdo com o tempo. Enquanto a primeira faz uma subordinacao do tempo ao
movimento, produzindo signos que representam a imagem-movimento, assim, o tempo é
alcancado de forma indireta. Ja a imagem-tempo realiza justamente o inverso: uma
subordinacdo do movimento ao tempo. Ou seja, apresenta o tempo diretamente, sem fazer uma
distingdo linear entre presente, passado e futuro.

Sera por meio de montagens descontinuas que tudo ocorre simultaneamente e o filme
deixa de ser imagens em cadeia. O que se acredita ¢ “numa for¢a do fora que se escava, nos
agarra e atrai o dentro. J& na acreditamos numa associa¢do das imagens, nem mesmo
transpondo vazios, acreditamos em cortes que adquirem valor absoluto e subordinam
qualquer associacao” (DELEUZE, 1990, p. 256).

Deleuze (1990) aprofunda o conceito de imagem-tempo pelo conceito de imagem-cristal. A
imagem-cristal tem duas faces: atual e virtual, ou seja, € uma imagem atual-virtual. Isso quer dizer
que “por oposicdo a imagem-movimento, a imagem-tempo € também virtual, ou, mais
precisamente, é uma relacdo coalescente entre virtual e atual” (MACHADO, 2009, p. 276). Na
medida em gque a imagem ndo se prolonga mais em movimento, como no cinema classico, abre a
possibilidade dela se tornar uma unidade entre uma imagem atual e sua imagem virtual, do passado
e do presente. E quando o virtual se atualiza, algo se cristaliza formando as imagens cristal.

O cristal revela uma imagem tempo direta, e ndo mais uma imagem indireta
do tempo, que decorresse do movimento. Ele ndo abstrai o0 tempo, faz melhor,
reverte sua subordinacdo em relagdo ao movimento. (...) O que o cristal revela
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ou faz ver é o fundamento oculto do tempo, quer dizer, sua diferenciagdo em
dois jorros, o dos presentes que passam e 0 dos passados que se conservam.
De uma s6 vez o tempo faz passar o presente e conserva em si 0 passado. Ha,
portanto, duas imagens-tempo possiveis, uma fundada no passado, outra no
presente (DELEUZE, 1990, p. 121).

A imagem-cristal, dessa forma, ndo é o tempo, mas permite ver o tempo no cristal. Em
outras palavras, vé-se a fundacao do tempo, o tempo ndo cronoldgico, simultaneo, ontologico,
o tempo em estado puro (MACHADO, 2009). O cristal retorna a subordinacdo do tempo ao
movimento e revela uma imagem-tempo direta. No entanto, para que surja uma verdadeira
imagem-tempo é preciso operar outro sistema diferente do sensério-motor, um que nao seja da
acao e reacdo imediata e das imagens clichés (idem). Estamos falando, portanto, do sistema
sensorio-tempo. Por fim, para Deleuze (1990), o cinema moderno é visto como criacdo de
diferenca. Podemos dizer, assim, que o cinema moderno e a videoarte, comunicam com o Fora.

O territorio sensivel de ""Mannequin Death”

E exatamente nessa interferéncia na cartografia vigente que a pratica estética faz
obra, sendo o bem sucedido da forma indissociavel de seu efeito de
problematizacdo do mundo. O mundo liberta-se de um olhar que o reduz as suas
formas constituidas e sua representacdo, para oferecer-se como matéria em
processo de arranjo de novas composi¢des e engendramento de novas formas. A
arte participa da decifracdo dos signos das mutag@es sensiveis, inventando formas
através das quais tais signos ganham visibilidade e integram-se ao mapa vigente.
A arte é, portanto, uma préatica de experimentacdo que participa da transformacéo
do mundo (ROLNIK, 2002, p. 45-46).

A videoarte Mannequin Death® — traduzido por “Morte do
Manequim” — de John Miller e Richard Hoeck cumpre esse papel da
arte na medida em que coloca a subjetividade em obra (ROLNIK,
2002) e aproxima a arte da vida. As imagens sdo hipnotizantes e
perturbadoras que vdo além das representacdes. Parados
precariamente em uma bucolica encosta alpina, uma série de
manequins despencam sobre a borda de um penhasco em uma
pedreira, um a um. O agressor, aparentemente, € um braco de
manequim que surge abruptamente.

Embora as vitimas sejam inconfundivelmente manequins, a imagem delas batendo nas
rochas, com seus membros de plastico desalojando em sua descida, permanece
irremediavelmente violenta. Miller e Hoeck (2016) provocam essa reacdo por meio do estilo
meticuloso dos manequins que usam aderecos, vestimentas e calcados que como aqueles
encontrados em boutiques de shoppings, nos capturam e modelam nossa subjetividade.

A situacdo referenciada pode associar-se aos espectadores das vitrines de lojas, dos panfletos,
das midias comerciais e das redes sociais como se fossem consumidores/as de subjetividades, isto
¢, consomem sistemas de representacdo. Semelhantemente, Guattari e Rolnik (1986) fazem uma
analogia usando a linguagem da informéatica em que o individuo existe enquanto terminal. Quer
dizer, um terminal individual que se encontra na posicao de consumidor de subjetividades.

3 Disponibilizamos um QR code para o leitor assistir ao videoarte.
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Em um depoimento para uma galeria de arte que exp0s seu video, Miller (2016) comparou
as figuras solitarias dos manequins com aquelas situadas entre as grandiosas paisagens do pintor
romantico aleméo Caspar David Friedrich. Como os personagens de Friedrich, Miller (2016)
afirmou que esses manequins constituem “posi¢des de sujeitos vazios”, agindo como
substitutos para o espectador. Destacamos que essa € uma das possiveis situacdes que
corroboram a perspectiva apontada por Guattari e Rolnik (1986) ao denominarem de
subjetividade de natureza industrial — maquinica — aquela que é essencialmente fabricada,
modelada, recebida e consumida pelo sujeito de forma passiva.

Os individuos, no entanto, podem viver a subjetividade numa relacéo de alienacéo e opressao,
na qual se submetem a subjetividade da forma como a recebem (GUATTARI; ROLNIK, 1986).
Por outro lado, é possivel viver a subjetividade numa relacdo de expressdo e criacdo, na qual o
individuo se reapropria dos componentes da subjetividade, produzindo o que Guattari e Rolnik
(1986) chamam de singularizacdo. O que caracteriza para esses autores um processo de
singularizacao é gque os sujeitos construam seus proprios tipos de referéncias para que ndo fiquem

[...] na posicdo constante de dependéncia, em relacdo ao poder global, em
nivel econémico, em nivel de saber, em nivel técnico, em nivel das
segregacdes, dos tipos de prestigios que sdo difundidos. A partir do momento
em que os grupos adquirem essa liberdade de viver seus processos, eles
passam a ter uma capacidade de ler sua propria situacao e aquilo que se passam
em torno deles (GUATTARI; ROLNIK, 1986, p. 55).

Diante disso, precisamos questionar essa politica do desejo em que reduz a subjetividade
a uma constante dependéncia em relacdo a modelos totalizantes e homogeneizantes. O que se
faz necessario é restabelecer um tipo de existéncia que tenha a vida como poténcia de
diferenciacdo e invencdo, uma micropolitica ativa do desejo (ROLNIK, 2018). Nessa
micropolitica, as a¢des do desejo, para a autora, consistem em atos de criagdo que se inscrevem
nos territdrios existenciais estabelecidos e suas respectivas cartografias.

Apontamentos conclusivos

Conforme discutimos ao longo do artigo, o advento das tecnologias digitais permitiu
alcancar a producdo de uma imagem que nao busca representacdes e que consegue estimular
outros sentidos para além da visdo humana. A imagem-video nos da acesso ao mundo do campo
coletivo de forcas (em devir) ao invés de formas e representacdes. Nos promove uma
experiéncia do fora que possibilita o surgimento de uma nova maneira de nos relacionar com a
realidade, abrindo outras possibilidades de vida e de mundos.

Quando a videoarte trabalha com uma estética da incompletude, deixando questdes em
aberto, perguntas sem respostas e sem a pretensdo de explicar algo ou contar uma historia,
possibilita um outro agenciamento com o espectador. O que existe sdo multiplas producgdes de
sentidos e linguagens sem pretensao de estabelecer padrdes de compreensao, diante das tantas
possibilidades de significacdo. A imagem-video sé pode ser entendida enquanto processo e que
opera num regime sensorio-temporal - marcado pelo tempo.

Ao final, analisamos, também, os territorios sensiveis da videoarte Mannequim Death,
buscando ressonancia entre a filosofia de Félix Guattari e Suely Rolnik, com os conceitos de
subjetividade maquinica e singularizacdo. Refletimos como as imagens deste video podem
provocar composi¢fes coletivas e intensivas nos sujeitos, de modo que se reinventem e
ressignifiqguem suas visdes de mundo.
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