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Um processo labirintico de aprendizado:
para uma pedagogia curatorial de Dédale

Dédale, palavra em francés para Dédalo, que também significa labirinto. Pronuncia-se /'dedal/. Como titulo do
filme, ela se refere a seu significado de labirinto.

O projeto curatorial de Dédale foi construido tendo em mente uma perspectiva que podemos considerar de
significativo teor didatico: o de propiciar um olhar renovado sobre a obra de Iberé Camargo, através da criagao
de uma obra de arte inspirada em seu universo artistico e, a partir dela, gerar conhecimento. A ideia é que,
pela via da producao artistica, possamos abrir novas avenidas interpretativas para a obra de |Iberé através de
todos os estagios do projeto curatorial: concepcao, criacao da obra, exibicao e reflexao. Cada um desses quatro
estagios passa a ser cumulativo, ou seja, no processo de busca de entendimento refletimos sobre os estagios
anteriores, multiplicando assim o conhecimento gerado.

Dédale é uma obra de carater eliptico, circular e descentrado. Um todo que pode ser visto a partir das partes. Um
complexo metaforico que se autorreflete, olha para dentro de si mesmo, se expande e se contrai. O labirinto é
um espaco de aprendizado e também uma metafora para o processo educacional. Na travessia de um labirinto,
no processo de busca de uma saida, o individuo deve fazer multiplas escolhas, as quais requerem tanto intuicao
e interpretacdao quanto cuidadoso julgamento. E preciso entrar no labirinto para compreender o universo de
Dédale. E necessario olhar para a obra com uma “visao labirintica” que permita um olhar abrangente, solto,
livre de um processo linear e de regras pré-estabelecidas. Ao percorrer o labirinto com suas diversas vias,
tomamos decisdes, pensamos, avaliamos, buscamos solucoes e escolnemos. Essa trajetéria é acompanhada de
tentativa e erro em que a escolha do caminho mostra-nos o que sua construcao encerra: o desconhecido, a
antecipacao da descoberta e, finalmente, a recompensa.

Dédale é uma obra cuja estrutura narrativa possui diversas facetas, cada uma delas viabilizando uma dezena de
possibilidades interpretativas, além de ser uma obra cinematica de grande envergadura metaférica e complexos
desdobramentos. Uma vez concluido o filme, Coulibeuf desconstruiu-o através de uma instalacao, expondo os




meandros do aparato cinematico. Nesse movimento de realizar a exposicao, ele “espacializou” o filme, deixou
a mostra os artificios cinematicos de produc¢ao da ilusao e abriu varios espa¢os para uma livre interpretacao da
historia, que cabe ao espectador preencher com suas projecoes mentais. A obra é, portanto, um “filme aberto”
para o espectador entrar, caminhar, observar e concluir, utilizando as propriedades da instalacao.

Pierre Coulibeuf retira o filme do espaco privilegiado da sala de cinema, onde o espectador se vé imobilizado
pelos determinantes fisicos e culturais do meio, para coloca-lo na sala de exposicao. Ali ele adquire uma
perspectiva democratica, propiciada pela entrada gratuita, pelo caminhar por entre as projecoes, pela voz do
espectador, pela interacao entre visitantes, pelo movimento de ir e vir como melhor aprouver a cada um - em
suma, todas as atividades consideradas proibitivas pelo ritual da sala de cinema, cujo principal objetivo é nos
fazer acreditar na ilusao da narrativa e transformar perante nossos olhos a ficcao em realidade. Contudo, para
Coulibeuf, cinema nao é so6 isso. Trata-se de um processo de reflexao consciente e sistematico sobre o aparato
cinematico e, ao mesmo tempo, de um processo de entendimento acerca do universo cultural no qual esta
inserido. Gracas a consciéncia e a compreensao dos aspectos materiais do filme, aprendemos sobre a arte, a
cultura e a sociedade.

No entanto, Dédale possui também um outro — nao menos importante — aspecto: esta € uma obra que mobiliza
um contexto investigativo da imagem em movimento capaz de ser ampliado indefinidamente. Podemos pensar
em seu processo de criacao, mobilizacao cultural, estratégia curatorial e museoldgica e potencial educacional.
Todos eles pertencem a um denominador comum: uma circularidade pedagogica que nos permite refletir sobre
o conhecimento como um processo dinamico e vivo, que se move no ritmo do universo do qual fazemos parte.
“Eu |lhe digo agora que o mundo [é] todo redondo”, diz a personagem feminina no filme. Essa contingéncia,
que pode soar um tanto fatalista, €, na verdade, a evidéncia de um processo dinamico, ciclico, com o qual
temos muito a aprender. E essa circularidade, tdo bem representada em Dédale, que mostra que o universo €é
dinamico, que o aprendizado e uma via de duas maos e continua, um processo sempre em fluxo.

Ao olharmos para as pinturas de Iberé Camargo em Dédale, podemos pensar em sua longa e cumulativa
jornada: do atelié do artista onde tomaram forma as varias exposicdes de que participaram, ao seu abrigo na
casa do colecionador ou da instituicao, a sua presenca no filme, ao seu retorno para o universo publico ou
privado das colecoes a que pertencem e, um dia, a sua volta. No complexo universo do filme, suas pinturas
viajarao internacionalmente, mostrando, assim, que o processo de circulacao da arte no mundo contemporaneo
é também ciclico e dinamico. Nesse transito, elas nos propiciam insights, conhecimento, prazer e emocao.

Iberé Camargo foi um artista que primou pela exceléncia do que produziu, da qualidade das tintas que usava ao
Incansavel dominio do vocabulario pictérico que escolheu e aprimorou. Coulibeuf, por sua vez, € um virtuose
da composicao cinematica, da busca pela profundidade reflexiva da imagem em movimento. A confluéncia
desses dois processos tem muito a nos ensinar.

E bom lembrar ainda que obras de arte ndo remetem apenas a exceléncia estética. A importancia delas
reside também em sua capacidade de gerar dialogo e reflexao entre seus espectadores. Dédale é um universo
de mecanismos visuais de grande variedade conceitual, o que possibilita um intenso processo reflexivo.
Nesse universo, os personagens de Coulibeuf devem ser pensados como figuras que colocam em movimento
a energia geradora da obra. A figura mitolégica de Ariadne, evocada no filme, e o seu fio guiam-nos e
perdem-nos no filme-labirinto de Coulibeuf, ao mesmo tempo em que nos apontam novas possibilidades de
aprendizado e descoberta.

Gaudéncio Fidelis
Curador do projeto Dédale




Pierre Coulibeuf

O artista e cineasta Pierre Coulibeuf, nasceu em Elbeuf, em 1949, na Franca e vive atualmente em Paris. Seu primeiro filme, de
1987, consiste em uma transposicao da producao artistica e literaria de Pierre Klossowski. Desde entao tem realizado filmes em
curta, média e longa metragem, sempre partindo do universo criativo de artistas que atuam em diversas disciplinas artisticas,
como Marina Abramovic (Balkan Baroque, 1999), Michelangelo Pistoletto (LHomme Noir, 1993-98), Jean-Marc Bustamante
(Lost Paradise, 2002), Jan Fabre (Les Guerriers de la Beauté, 2002), Michel Butor (Michel Butor Mobile, 2000) e Meg Stuart
(Somewhere in between, 2004), entre outros. Coulibeuf é um artista cuja obra é reconhecida internacionalmente. Em 2005 seu
trabalho esteve presente na V Bienal do Mercosul dentro da exposicao especial Fronteiras da Linguagem e uma retrospectiva de
seus filmes percorreu varias capitais do pais. Com a realiza¢ao do projeto, o universo artistico de Iberé Camargo passa a integrar
este repertorio de importantes artistas ja “visitados” pelo olhar do cineasta.

Os filmes de Coulibeuf, apesar de utilizarem o mesmo suporte do cinema convencional, resistem a um enquadramento dentro das
categorias e géneros da industria cinematografica. Sao o que se pode chamar de ficgdo experimental ou film dartist. Ao desconstruir
os modelos tradicionais de representa¢ao, narrativa e montagem, Coulibeuf produz uma ressignificacdo dos métodos de produgao
cinematica com vistas a expandir os limites de percep¢ao da imagem em movimento. A forma de exibi¢do de seu trabalho,
instalacoes em espacos expositivos, além de situar sua produgao no campo das artes visuais, possibilita uma nova rela¢ao entre
publico e cinema, muito além da contemplagdo passiva das salas de exibi¢ao. Seu trabalho incorpora multiplas linguagens, como
a danca, as artes visuais, a literatura e a filosofia, entre outras; explorando questdes como o duplo, o simulacro, a metamorfose, os
universos labirinticos e a realidade como ficgao ou proje¢ao mental.

Coulibeuf faz do universo criativo de outros artistas a “matéria” para sua produgao. Contudo nao faz documentarios, tampouco
releituras, citacdes ou apropriacdes de outras obras. A obra de Pierre Coulibeuf ¢ uma experiéncia criativa autbnoma, profunda e
inédita. Trata-se de uma interpretacao da forca poética dos trabalhos que o inspiram, recriada metaforicamente e formalizada em
situacdes que evocam as suas qualidades intrinsecas. Uma espécie de deslocamento estratégico da poética do artista em questao,
para um contexto fora daquele onde normalmente ela existe ou se realiza.

Dédale como um projeto de duas vias

Dédale é um projeto curatorial' que nasceu como uma estratégia de ampliar as possibilidades de interpreta¢ao da obra de Iberé
Camargo para fora de sualocalizagao, em dire¢ao a contemporaneidade e a comunidade internacional. Impulsionado pela exceléncia
de sua obra, o projeto elegeu Pierre Coulibeuf para produzir um filme inspirado no universo artistico de Iberé, considerando como
procedimento a via da produgao artistica. A obra de Iberé, ao tornar-se “matéria” para a criagao de Pierre Coulibeuf passa a ter
seus canais de interpretacio ampliados. Assim, trata-se de promover novos caminhos de circulagao e legibilidade da produgao de
ambos artistas para além de seus universos particulares. A jun¢ao Iberé/Coulibeuf é uma via de duas maos, onde a produgao de um
artista passa a ser complementar e adicional & poética do outro, e vice-versa num processo de produtiva complementaridade.

O filme

Dédale é uma obra que se estrutura a partir do complexo arquitetonico de Alvaro Siza para a sede da Fundagao Iberé Camargo,
que inspirou e ofereceu a dimensdo formal para a construgao cinemdtica de um “filme-labirinto’, nas palavras do proprio
Coulibeuf. A arquitetura de Siza torna-se o fio condutor para a obra de Iberé Camargo que, como um “nucleo em expansao™,
proporciona os desdobramentos formais e conceituais do filme. O centro gerador de Dédale ¢ o espirito criativo de Iberé
Camargo, que dd o “tom” cinematico do filme, a0 mesmo tempo em que representa o ponto de convergéncia dentro de uma
concep¢ao de circularidade labirintica.

O filme evoca a figura de Dédalo, personagem da mitologia grega conhecido pelo seu talento de inventor, associado a ideia
de genialidade e maestria técnica; bem como a tematica do labirinto, uma construgao arquitetonica de grande complexidade,
virtualmente impossivel de ser decifrada. Segundo o mito, Dédalo foi responsavel pela construgdo do labirinto, criado para
aprisionar o Minotauro. Assim, metaforicamente a figura arquetipica de Dédalo pode ser associada a Iberé Camargo, criador de
uma obra que é fruto de uma relacao passional e obsessiva com a pintura, que exerceu com igual maestria, em busca da exceléncia
técnica e inovacio estética; da mesma forma (como nos frequentes duplos presentes na obra de Coulibeuf), podemos associa-la ao
arquiteto Alvaro Siza, que concebeu a estrutura “labirintica” que hoje abriga a obra de Iberé Camargo na Fundagao que leva o seu
nome. No filme, as obras e Iberé tornam-se “personagens’, passando a “atuar” nos acontecimentos do universo ficcional de Dédale.

' FIDELIS, Gaudéncio. Projeto Curatorial , Versao II. Agosto de 2008.
? Na década de 60 Iberé Camargo realizou uma série de pinturas que levam o titulo “Nicleo em expansao”.




Neste contexto, elas geram outros sentidos, outros caminhos interpretativos, revelando e expandindo suas qualidades intrinsecas
e extraindo de sua condicio historica novas leituras num processo de abertura estética e conceitual para a contemporaneidade.

Dédale é uma obra de ficcio que constréi um mundo imagindrio que questiona sistematicamente nossa percep¢ao da realidade.
Dois universos coexistem paralelamente no filme: uma dimensao “real’, vivida por uma personagem feminina e uma masculina,
e uma dimensio mental, representada pela figura de Ariadne, o duplo da personagem feminina. O caréter errante da personagem
feminina é uma das constantes do filme, suas proje¢des mentais transformam a realidade que a cerca incessantemente. Ela tem dois
lados: um ¢ a personagem na “realidade”, o outro é Ariadne, que surge como a proje¢ao mental da personagem. Ariadne circula
pelos espacos labirinticos do edificio de Siza em busca de uma saida, atravessando suas multiplas passagens. Durante esse percurso
ela ird encontrar-se com o Minotauro (em certo ponto ela mesma se transformara no “monstro”). Ariadne representa portanto,
o “lado escuro” da personagem feminina, um estado mental manifesto de identidade nao revelada. “Falta-me coragem para ver o
outro que vive fora de mim” — diz Iberé Camargo em um pequeno conto, intitulado O duplo.’ Este tema, ja explorado por Coulibeuf
em L’Homme Noir, ou o Homem Negro (1993-98) inspirado na obra do artista Michelangelo Pistoletto, surge no filme representado
pela figura de Ariadne e pelas pinturas negras de Iberé Camargo. O lado escuro representa o desconhecido, o nao explicitado que
trazemos dentro de nos, de onde emergem o medo, a angustia e um senso de panico, ou mesmo de perda de identidade.” Néo ¢
“bom ou mau”, é apenas o desconhecido. As pinturas de Iberé Camargo num certo sentido também pode ser consideradas proje¢oes
mentais, tentativas do artista de plasmar e formular as suas inquieta¢oes, como ele mesmo evidencia ao dizer: "quando eu quero me
ver livre, expressar tudo que tenho dentro de mim, lango o quadro e aparece a imagem. Mas a imagem continua sendo um enigma
outra vez. Pensamos que tudo apareceu revelado, e de fato revelou-se. Mas também ndo se revelou: esta visivel, mas continua o
enigma. Eu apenas objetivei em forma o enigma que estava dentro. A interrogagao continua. E a resposta néo foi dada.””

A passagem para o lado escuro, no filme LHomme Noir, é representada pelo signo-arte. Uma figura — que coincidentemente
lembra a forma dos carretéis, uma ampulheta — que abre uma passagem para um espago sem limites, o espago especular, onde
habita o duplo, o lado escuro. Um papel similar é desempenhado pelas pinturas de Iberé Camargo no filme. Elas surgem como
mecanismos que se tornam emblematicos do “estado mental” e do “sentimento” das personagens, uma superficie que funciona
como uma ponte entre as dimensoes “real” e “mental” do filme, tensionando a0 mesmo tempo seus limites. Sdo o signo-arte, a
“passagem” entre estas duas instancias, situadas uma no espago da exposi¢ao apresentada no filme e a outra no espago labirintico
que se passa no plano da proje¢ao mental da personagem feminina.

Podemos dizer que o filme se desenvolve através de dois momentos, dois universos circulares e paralelos, que interferem um no
outro, criando rupturas na linearidade da narrativa. Se o fio de Ariadne e/ou, metaforicamente, a Fiada de Carretéis® de Ibere
Camargo nos conduzem nesse labirinto, entdo o fio esta rompido, e a 16gica da lugar a descontinuidade e aos ciclos de repeticao e
diferenca fazendo com que as personagens revivam o mito do eterno retorno.’

O casal, situado na dimensao “real” do filme, mantém uma estranha e indeterminada rela¢do: parecem estar sempre separados
pela distancia. Ele tenta escapar ao olhar dela, a0 mesmo tempo em que parece estar sempre procurando-a, atormentado. Como
um Teseu contemporaneo, ele também manifesta o seu “lado escuro”. O casal parece estar buscando uma saida para a sua propria
relacio problematica, seus movimentos pela exposi¢do criam também uma espécie de labirinto, de circularidade que impede a
comunicacdo. Ha entre eles uma relacio de atracio e repulsio, sedu¢io e negacao, evidenciada pela procura e recusa dos olhares,
que se atraem mas nunca se cruzam efetivamente, ou pela representagiao coreografica dos movimentos circulares que acontecem
na cena da praia, em que a personagem feminina puxa a personagem masculina para si e ele a repele, se afasta, para novamente
se aproximar. As personagens do filme aludem as figuras mitologicas de Ariadne e Teseu. Embora néo seja correto dizer que os
interpretem ou os representem no filme. Eles encaminham a narrativa, movem a continuidade cinemadtica para frente, numa
progressiva tentativa de “obedecer” as convengdes cinematicas de continuidade filmica, artificio indispensavel para a criagao de
ilusdao no cinema.® Artificio este nunca plenamente realizado em Dédale.

Em todos os momentos do filme estdo expressos os principios de circularidade, de repeticao e de diferenga. Podemos percebé-
los nos movimentos representados pelas personagens; pelas sucessivas passagens do labirinto que nos fazem pensar se voltamos
a0 mesmo lugar ou chegamos a outro que por sua vez se parece com o anterior, através da narrativa descontinua e circular do
filme, que ndo tem inicio ou fim. Para Coulibeuf, estes principios sdo oferecidos pelas qualidades dinamicas das pinturas de Iberé
Camargo e pela arquitetura de Siza. Eles sdo traduzidos para uma construgao cinematica que se propde a romper com os padroes
de narrativa linear e/ou continuidade filmica, caracteristica das histdrias produzidas pelo cinema convencional.

* CAMARGQO, Iberé. MASSI, Augusto (org.). Gaveta dos Guardados — Sao Paulo: Editora da Universidade de Sao Paulo, 1998, p.37-38.

* COULIBEUE Pierre. Pistoletto / LHomme Noir - Paris: Actes Sud, 2004

> CAMARGO, Iberé. MASSI, Augusto (org.). Gaveta dos Guardados — Sdo Paulo: Editora da Universidade de Sao Paulo, 1998, p.36.

¢ Fiada de carretéis II, 1961. Obra de Iberé Camargo que compde a exposigao montada para a filmagem de Dédale.

7 A estrutura formal construida através do labirinto do Minotauro, e a relacao estabelecida por Ariadne e Teseu, sao construidas também através do Eterno Retorno
do Mesmo, ideia fundamental da filosofia de Friederich Nietzsche, na qual a singularidade do acontecimento é sacrificada ao eterno processo circular e a liberdade de
decisdo , a necessidade do acontecer universal, onde o mundo passa e volta a passar indefinidamente pelas mesmas fases e cada homem, comega a viver exatamente a
mesma existéncia. (FERRO, Mario e TAVARES, Manuel. Conhecer os fildsofos de Kant a Comte. Lisboa: Presen¢a, 1997, p.248.)

8 FIDELIS, Gaudéncio. Um Cinema de Indeterminacao, folder para a exposicao. Porto Alegre: Fundagao Iberé Camargo, 2009.
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O Labirinto de Dédalo

Habilidoso escultor, arquiteto e inventor, Dédalo construiu por ordens de Minos, rei de Creta, um engenhoso Labirinto para
abrigar o Minotauro’. Esta criatura metade homem, metade animal, originou-se de uma paixdo arrebatadora entre a esposa do
rei, Pasifae e um belo touro. A cada nove anos, quatorze jovens atenienses'’ eram jogados no Labirinto para servirem de alimento
para o Minotauro. Teseu, filho do rei de Atenas, cansado de ver seu povo dizimado pelo animal, candidatou-se para lutar contra
a criatura. Ariadne, filha do rei Minos, apaixonou-se pelo jovem Teseu e, temendo perdé-lo para o Minotauro, procurou por
Dédalo. O inventor a instruiu a entregar a Teseu um novelo para que este o desenrolasse enquanto percorria os caminhos do
Labirinto. Assim, ap6s matar o Minotauro com sua espada, o jovem guiou-se pelo fio de Ariadne até a saida, fugindo com a
princesa para a Ilha de Naxos, onde em seguida abandonou-a. Dionisio, que desembarcava na ilha, cativou-se ao ver o sofrimento
de Ariadne. Encantado com sua beleza, veio consola-la e prometeu-lhe o amor que Teseu nao correspondera. Ainda em Naxos,
Ariadne e Dionisio celebraram sua uniao e ele a transformou em uma constelacao. Dédalo, por suas trapacas ao rei de Creta, foi
preso junto com o filho em seu proprio Labirinto.

Dédale como uma instalacao

Coulibeuf é um artista que trabalha com imagens em movimento no espago de exposi¢do, dentro da modalidade artistica
conhecida como instalagdo. Dédale tem como matriz um filme realizado em 35 mm, que da origem a uma instalagdo composta
por quatro projecoes filmicas, reproduzidas em looping, e uma série de fotografias. Duas dessas proje¢des apresentam o filme,
completo e sem créditos, exibidas lado a lado de forma dessincronizada; outras duas apresentam tomadas do filme acrescidas de
cenas editadas a partir dos disparos de cameras e das sobras de corte da montagem do filme. As ampliagoes fotograficas que fazem
parte da instalacdo também sdo produzidas a partir destas sobras de corte. Assim, Dédale torna-se uma construgao circular e
descentrada, com um principio basico de repeticao e diferenca, que oferece multiplas vias interpretativas para o espectador.

Neste processo, Coulibeuf questiona os métodos de produgao e exibi¢do das imagens em movimento, trabalhando com a
desconstrucao do aparato cinematico. A apresentacao de fotografias, na forma de “pinturas fotograficas”, por exemplo, preenche
as possibilidades imagéticas do filme, indo além do que se chama de fotografia de cena. Nestas imagens podemos observar
detalhes que dificilmente sao vislumbrados na imagem em movimento. Assim, os limites entre a linguagem cinematografica
e a linguagem fotografica sao tensionados, tornando-se indiscerniveis ao mesmo tempo que complementares. De maneira

analoga, as projecoes multiplas estabelecem um didlogo entre si, fazendo “comentdrios” sobre o filme, produzidos através dos
seus proprios fragmentos.

As novas possibilidades de intera¢ao da audiéncia com o filme e com o espago da exposigdo, constituem um dos principais focos
de interesse do artista no que se refere aos meios de exibi¢ao e veicula¢ao dos seus trabalhos. Na sala de exposi¢ao, a instalagao
interage com a arquitetura. No caso de Dédale, e pela primeira vez em um trabalho de Coulibeuf, as proprias imagens do museu
sao projetadas em seu interior, criando um efeito de mise en abime — uma infinita reflexdo para dentro de si mesmo, como
quando se coloca um espelho diante de outro, criando um abismo. O filme é desconstruido no espago de exposigao, produzindo
vazios que cabe ao espectador preencher. Diferentemente do espago convencional da sala de cinema, o espectador passa a ter a
possibilidade de se movimentar, rearticulando as partes de acordo com a sua prépria percepgdo e vontade. Neste sentido, ele pode,
mais uma vez, construir outra histdria a partir do universo constitutivo do filme. O fio de Ariadne, portanto, nao representa mais
a linearidade da narrativa, e sim fragmentos de um todo, o qual ja nao somos capazes de apreender sem que nos lancemos na
aventura do espago da instalagao, que se configura como um novo labirinto.

Assim, a relacdo entre cinema e arte abre novas possibilidades de apresentacao da obra, cujo suporte é o filme, mas onde o resultado
passa a ser contextualizado no campo das artes visuais. Neste sentido, Dédale enquadra-se em um processo que se alimenta da
tradicao cinematica, utilizando o filme como suporte, mas cujo resultado ¢ uma instalagio como modalidade artistica.

? Ao assumir o trono de Creta, Minos deveria sacrificar em honra aos deuses, um belissimo touro que lhe foi oferecido. Encantado com o animal, o rei escondeu-o
junto a seus rebanhos para nao ter que mata-lo. Mas os deuses, descobrindo a enganac¢ao do rei, fizeram com que sua esposa, Pasifae, sentisse uma incontrolavel atragao
pelo touro. Com a ajuda de Dédalo, Pasifae escondeu-se em uma perfeita novilha de metal forjada pelo inventor para atrair o touro. Da uniao de Pasifae e o animal
nasceu o violento Minotauro.

' Em uma longa batalha entre Creta e Atenas, a primeira saiu em vantagem. O vitorioso e autoritdrio rei Minos passou entao a impor sobre os rivais vencidos o
pagamento de um tributo: a cada nove anos, sete homens e sete mulheres atenienses eram enviados a Creta para servirem de alimento ao Minotauro. Devorados pela
fera, ou mortos por inani¢ao, ninguém conseguia escapar do Labirinto de Dédalo.



Uma breve historia do cinema

Paris, 28 de dezembro de 1895. Os irmaos Lumiére realizam a primeira sessao publica do cinematografo, no subsolo do Grand
Café. A organizacao ja se assemelha a forma convencional das salas de cinema: uma série de cadeiras ordenadas na frente da tela.
O filme chama-se La Sortie dés Usines e mostra a saida dos operarios da usina. Muitos espectadores ao verem as arvores animadas
pelo vento e a locomotiva movendo-se em sua direcio entram em panico e, temendo serem atropelados, abandonam a sala de
projecao. O cinema ja manifesta a sua vocagao para produzir ilusao.

Apesar de ser considerado o marco inicial do cinema, essa primeira exibi¢ao publica resulta de uma longa historia, que envolve
experimentos sobre a persisténcia da visao através de jogos Opticos e o desenvolvimento da fotografia. Dentre os instrumentos
inventados, destacam-se as lanternas magicas, o fenacistoscopio, o cinetoscopio, o zootropo e o praxinoscopio. Georges Mélies,
conhecido ilusionista da época, percebe que o cinematdgrafo poderia ser utilizado em suas exibicoes de magica e, em suas
experimentac¢oes, descobre truques que sio os primeiros efeitos especiais. Ele cria um estidio cinematografico e realiza os
primeiros filmes da histdria, entre eles o célebre Le Voyage dans la Lune, de 1902. Mélies € o primeiro produtor de filmes de fic¢ao
com narrativas.

Com a Europa destruida pela Primeira Guerra Mundial (1914-1918), Hollywood se transforma na cidade do cinema. Os grandes
estidios passam a controlar toda a produ¢ao cinematografica. Nasce o star system, sistema de fabricacao de estrelas de Hollywood,
promovido pelos grandes produtores da época. Pelo mundo inteiro sao aclamados os filmes de Charles Chaplin. O diretor David
Grifhith - primeiro a realizar filmes de grande espetaculo e a utilizar o close, a montagem paralela e o travelling — une-se a Chaplin
e outros artistas para criar a United Artists Pictures, companhia independente que desafiou o poder dos grandes estudios.

Em 1928, apds uma série de experimentos com o objetivo de inserir som nos filmes, realiza-se o The Lights of New York, de Bryan
Foy, primeiro filme com som totalmente sincronizado. O cinema se diversifica ainda mais. Em Hollywood os musicais ganham
destaque. Na Alemanha arruinada pela guerra, a escola expressionista se manifesta no cinema. Na Espanha surge o cinema
surrealista, destacando-se o diretor Luis Bufiuel. Na Russia, Sergei Eisenstein, que participou ativamente da Revolugao Russa de
1917, desenvolve o processo de montagem e ajuda a consolidar o cinema como meio de expressao artistica.

Depois da Segunda Guerra Mundial (1939-1945), o cinema sofre grandes transformagoes. Na Itdlia, a resposta aos horrores da
guerra ¢ o Neo-Realismo, que da voz ao homem comum ao langar um olhar critico em relagdo aos problemas sociais e a miséria
humana. A renova¢ao promovida pelo Neo-Realismo na tematica e na linguagem cinematografica influencia o cinema de varios
paises, inclusive o do Brasil, que criou o Cinema Novo, que foi composto por trés importantes fases. A primeira delas € voltada
para o cotidiano e para a mitologia do nordeste brasileiro e aborda a marginalizagdo econdmica, a fome, a violéncia e a alienagao
religiosa. Algumas das produgdes que expressam essa fase sao Vidas Secas (1963), de Nelson Pereira dos Santos e Deus e o Diabo
na Terra do Sol (1964), de Glauber Rocha. Na sua segunda fase, os cineastas analisam os equivocos da politica desenvolvimentista,
principalmente da ditadura militar. Um exemplo € o filme Terra em Transe (1967), também de Glauber Rocha. Na Terceira e ultima
fase do Cinema Novo, que ¢ influenciada pelo Tropicalismo, destaca-se o filme Macunaima (1969), de Joaquim Pedro de Andrade.

Ja nos Estados Unidos, inicia-se uma grande produgao de westerns — os famosos filmes de Bang-Bang, explorando temas historicos
como a conquista do oeste. O advento da televisao produziu mudanc¢as no cinema. O ritmo das montagens foi acelerado, as cameras
mais leves e portdteis com som acoplado permitiam tirar o cinema do estudio e filmar nas ruas. Na década de 1960, Hitchcock é
um dos diretores mais conhecidos do mundo. A cena de assassinato em Psicose (1960), apresentando mais de 70 planos diferentes
em apenas 45 segundos, muda o curso da historia do cinema. Hitchcock considerava o cinema uma arte visual e autdbnoma e nao a
simples ilustragao de uma historia. Na Franca de 1960, os cineastas da Nouvelle Vague se apropriam da Cameflex, camera utilizada
durante a Segunda Guerra, cujo pequeno tamanho e leveza permitem filmar com maior mobilidade. Jean-Luc Godard, um dos
seus maiores representantes, rompe com as formas tradicionais de montagem e narrativa quando quebra o mecanismo de ilusao
engendrado pelo cinema fazendo com que o espectador tome consciéncia de que um filme ndo é realidade. A partir dos anos
1980, a utilizacao de efeitos especiais é lugar-comum no cinema industrial. As novas tecnologias alteram a relagao do publico com
a imagem. Hollywood obtém um grande crescimento proporcionado pela massificacao do cinema, que se tornou um dos maiores
produtos de exportacao e difusao do modelo de vida dos Estados Unidos.

Ainda nos anos 70, o cinema abre espago para a experimentacao e pesquisa da linguagem cinematografica, fora dos padroes da
industria. Esta producao ficou conhecida como Cinema de Vanguarda, Cinema Experimental e filme de artista.'' Pierre Coulibeuf
situa-se entre estas categorias, utilizando o filme como suporte para seu trabalho artistico, sem se filiar a correntes e géneros
tradicionais. Nesse sentido, Coulibeuf produz o que podemos chamar de "um cinema de indeterminacao, fora do contexto da
industria do cinema e dentro do universo da arte contemporanea”."?

'' Outros movimentos, nao diretamente relacionados a produ¢ao de Coulibeuf, foram o Cinema Novo no Brasil e a Nouvelle Vague na Franga.
'* FIDELIS, Gaudéncio. Um Cinema de Indeterminacao, folder para a exposic¢ao. Porto Alegre: Fundacao Iberé Camargo, 2009.




Exercicios com o Material Didatico

As atividades apresentadas neste material foram pensadas para serem desenvolvidas em classe. Embora aparecam em separado
sugerimos que sejam trabalhadas de forma encadeada, pois seus temas sdo complementares.

Exercicio 1

Em Dédale, os movimento circulares do edificio de Alvaro Siza e a tensio, a dinAmica e o movimento presentes nas pinturas de
[beré Camargo repercutem nas agoes das personagens e no desenvolvimento do filme. Estas caracteristicas observadas por Pierre
Coulibeuf nao sao reproduzidas, mas desdobradas e apropriadas metaforicamente através de imagens concebidas pelo artista.
Elas se convertem em um trabalho inteiramente novo, que toma emprestados os conceitos da obra na qual se inspirou. Também
em sala de aula ¢ possivel realizar a transposi¢ao do repertorio de outras disciplinas artisticas para a criacdo de um trabalho
original: a partir de elementos de uma obra de arte escolhida como referéncia (uma peca de literatura, uma pintura, uma musica,
um filme, etc.) pode-se conceber um novo trabalho, a ser desenvolvido em linguagem diversa da original de modo a incorporar a
ela outros significados. Para impulsionar esta producao, pode-se utilizar o trabalho de artistas ou movimentos artisticos que estao
sendo estudados em aula. Exemplo: desenvolver uma performance a partir de uma pintura, um texto a partir de uma musica, um
desenho a partir de um texto, etc.

Exercicio 2

A natureza dos lugares que compoem os ambientes é determinante para a concep¢ao de muitos filmes de Coulibeuf. As locacoes
sao de grande importancia para o ritmo da narrativa e para a relacio desenvolvida entre as personagens e o espaco em que
atuam. Pensando nestas relagoes, o grupo deve explorar os espacos da escola a fim de criar uma cena. Que movimentos os
espacgos sugerem? Como se desloca o fluxo de pessoas nos corredores, nas salas ou no patio? Como o corpo se “encaixa” nesses
lugares? Que tipo de historia o espago sugere? Elementos do lugar — objetos, passagens, nichos — podem ser pensados como
condutores da narrativa. Por meio de associagdes entre as situagdes imaginadas e estdrias conhecidas (filmes, contos, musicas,

folclore, etc.) € possivel enriquecer a cena. Estas agoes podem ser filmadas ou fotografadas, dando-se atencao especial aos planos
e a0s movimentos de camera.

Exercicio 3

O storyboard é uma ferramenta muito utilizada no cinema para o planejamento de um filme, nele vemos a acao se desenrolar
a cada quadro, acompanhada por anotacdes referentes ao filme. E muito parecido com uma histéria em quadrinhos. Assim,
desenhos podem ser utilizados para planejar cenas, pensando-se na continuidade entre um desenho e outro da mesma maneira
que um cineasta pensa na continuidade entre os planos de um filme. Por exemplo, a personagem sai da cena pelo canto direito do
quadro e, na cena seguinte, a personagem entra pelo canto esquerdo, dando continuidade ao movimento do plano anterior. Em
sala de aula, a criagdo de um storyboard pode ser a base para a criagao uma narrativa composta posteriormente por fotografias
ou um pequeno filme.

Exercicio 4

Em uma camera, enxergamos através de um enquadramento. Ao se enquadrar os elementos de uma cena,

pode-se procurar por um angulo ortogonal ou obliquo em relacao a eles. Esta decisao influenciard na

perspectiva da cena e na relagao entre as linhas da composi¢ao e as do quadro da camera.

a) Recortar diferentes quadros no centro de cartolinas pretas (uma com um retangulo, outra com um trapézio,
outra com um losango e assim por diante). Utilizando as cartolinas como se fossem “molduras’, os alunos
podem experimentar diferentes enquadramentos olhando através delas. Recomenda-se usar apenas um
olho para se olhar através da moldura.

b) A partir dessa experiéncia, fazer desenhos de observacao de espacos da escola, procurando enfatizar
paralelismos e/ou provocar distor¢oes de perspectiva. Exemplo: olhar para uma janela frontalmente e, em
seguida, a partir de um angulo obliquo. Deve-se pensar no papel como um enquadramento da visao.

c) Realizar fotografias ou fazer um video procurando evidenciar diferentes enquadramentos. Use as
experiéncias anteriores como referéncia.

Exercicio 5

Retna o grupo e escolha um filme para ser assistido e investigado criticamente. Deve-se agucar o olhar e prestar atencdo em
como sao feitos os planos, enquadramentos e movimentos de camera; como se da a ideia de continuidade filmica; como é
conduzida a narrativa, se € linear ou fragmentada; o que indicam determinados movimentos de camera: significados explicitos
ou implicitos; que significados a iluminagao pode conferir a uma cena; de que maneira a luz pode sugerir diferentes estados
mentais e emocionais da personagem; de que maneira a locagao (o lugar onde a cena se passa) influencia o contexto do filme, o
comportamento das personagens, etc. O objetivo é desenvolver a percepc¢ao visual e critica em torno dos aspectos formais e das
qualidades estéticas do filme.



Glossario

Camera: equipamento utilizado para registrar imagens estaticas,
no caso da fotografia, ou em movimento, no caso de cinema e
video. Em uma camera, a luz atravessa um orificio para incidir
em um material sensivel para o registro da imagem.

Cena: ¢ a acao que se passa na frente da camera em um tempo
determinado, sem saltos na narrativa de um filme.

Elipse: é uma acao, dialogo ou acontecimento que ficam implicitos
entre um plano e outro do filme. Sao os trechos de uma historia
que nao sao declarados por meio de sons, textos ou imagens,
mas que sao subentendidos pelo espectador.

Filme 35 mm: é o formato mais tradicionalmente usado pelo
cinema. As filmagens em 35 mm permitem uma projecao com
grandes ampliacoes e oferecem uma boa definicao de imagem.
Ha, além deste, outros formatos, tais como: 8 mm; Super-8,;
9,5mm, 16 mme /0 mm.

Fotogramas (frame): em um filme, as imagens que se sucedem
sao os fotogramas. A retina, ao receber a impressao da luz,
pode conservar a imagem durante um instante depois de seu
desaparecimento. Ou seja, cada um dos fotogramas permanece
na retina até a aparicao do préximo e este é o motivo da ilusao
do movimento. Em um filme sao projetados 24 quadros por
segundo. Copiao (rushes): é a primeira revelacao do filme,
onde se vé a pelicula exatamente como foi filmada — fora de
ordem, com varias tomadas da mesma cena. Disparos de
camera (out-takes): é aquilo que sobra do final da cena —
geralmente depois que o diretor grita: “Cortal!”. Também
pode se referir ao que se chama flash frame to flash frame
— ou seja, quando a camera abre o diafragma pela ultima vez
e reabre pela primeira vez novamente. Este material nunca é
aproveitado no cinema. Sobras de corte (shortends): sao 0s
fotogramas do filme e pedacos do filme que sobram depois
que se cortou a pelicula e se fez a edicao e a montagem final.

Em geral € um material que é descartado nas produgodes de
cinema.

Grua: equipamento utilizado para elevar a camera até grandes
alturas e proporcionar um sobrevoo através do cenario e por
cima dos atores.

Instalacao: categoria artistica que incorpora a participacao do
espectador na obra através de sua presenca no espago de
maneira direta. Surgida no final dos anos 60 e consolidada
no inicio dos 70, instalacoes podem ser site-specifics (feitas
para o local), transitérias, de pequena ou larga escala. E uma
categoria que foge ao enquadramento de géneros, mas €
determinavel. Merzbau (1919-37) de Kurt Schwitters e as
instalacoes de Marcel Duchamp para as exposicoes surrealistas
de 1938 e 1942 em Nova lorque sao precursoras historicas
do género. O brasileiro Hélio Oiticica antecipou questoes
relativas a esta modalidade em sua obra Tropicalia de 1967.

Videoinstalacao: categoria artistica que historicamente se
apropriou das atribuicées cinematicas do filme e da imagem em
movimento. Origina-se histérica e conceitualmente no contexto
de uma producao critica a televisao através da apropriagao
do video como ferramenta de trabalho para o universo da
arte. Videoinstalacoes tem sua origem com o nascimento da
videoarte dos anos 70, englobando uma enorme variedade de
mecanismos de exibicao de videos, tais como plasmas, monitores
de TV, projetores e slides. Também incorporaram o aparelho de
TV e outros mecanismos de projecao e exibicao como objetos
explorando seus aspectos escultéricos e seu desenvolvimento
tecnologico e social. Filmeinstalagao: categoria artistica que
se utiliza do filme como fonte primaria para sua constituicao,
pela apropriacao direta de seus elementos materiais, utilizagao
da pelicula como fonte para construir mecanismos visuais que
adquirem presenca no espaco da exposicao em projecoes a
partir de 16 e 35 mm no espaco de exposi¢ao. Eventualmente
os filmes podem ser transferidos para DVD como fonte de
projecao. Filmeinstalacao também se constitui como categoria
pela critica e especifica, tanto conceitual como material
ao aparato cinematico do filme. A categoria tem origem
numa investigacao critica do cinema como meio, surgindo
simultaneamente a videoinstalacao nos anos 70 e paralelo aos
desdobramentos da categoria instalagao.

Linguagem cinematografica: é a forma de expressao artistica

relativa ao cinema e ao video, que os distingue de outras
manifestacoes culturais, como a literatura, o teatro, a danca, a
pintura, a escultura e a arquitetura.

Montagem: é o processo realizado apos a filmagem, que consiste

em selecionar, ordenar e ajustar os planos de um filme, dando
ritmo a narrativa.

Movimentos de camera: sao acoes executadas através de trilhos,

gruas e outros mecanismos para modificar o enquadramento
de uma cena ou acompanhar a acao dos atores. Tambem
podem ser realizados pela mao do operador (camera de mao),
ou utilizando um steady-cam (equipamento acoplado no corpo
do operador, que permite maior estabilidade da imagem e
liberdade de movimentos). Outros exemplos sao: Travelling:
movimento que se caracteriza pelo deslocamento da camera
de um lugar a outro. Panoramica: é um giro da camera sobre
0 seu préprio eixo, para os lados ou para cima e para baixo.

Narrativa linear: Neste tipo de narrativa podemos perceber as

relacOoes de tempo, de sucessao, de causa ou consequéncia
entre os planos ou entre os elementos, conduzindo
inevitavelmente a ideia de uma evolucao ficcional. Ao contrario
de uma Narrativa nao-linear, em que nao é possivel perceber
tais relacbes ou estas nao se apresentam tao claras.

Plano: é a menor estrutura visual de um filme. Refere-se tanto

ao enquadramento da camera em uma pessoa, um grupo, um




objeto ou um cenario, quanto a imagem apresentada entre
dois cortes. O plano pode ser definido pela altura da camera
em relacao ao foco principal da cena e esse recurso é utilizado
para evidenciar caracteristicas psicoldgicas das personagens,
ou situagoes nas quais elas se encontram. Por exemplo, se a
camera se encontra acima de uma personagem, ela aparece
diminuida em relacao ao espectador, o que transmite a ideia
de inferioridade ou fragilidade. Caso a camera se encontre
abaixo, transmite uma sensacao de superioridade e forca dessa
personagem que é engrandecida pela imagem. Plano geral:
enquadramento de um grande cenario ou de uma paisagem
que serve, geralmente, para contextualizar o local onde
ocorrera a cena seguinte. Plano de conjunto: enquadramento
de um cenario, no qual uma ou mais personagens podem ser
vislumbradas; serve para contextualizar o local e as personagens
que participam da cena. Plano de detalhe: serve para chamar
a atencao para um objeto ou para uma acao de uma parte
especifica do corpo e também para aumentar a carga dramatica
de uma cena.

Raccord: serve para designar os efeitos visuais, sonoros ou
de linguagem cinematografica utilizados para garantir a
continuidade entre dois planos ou duas cenas subsequentes.
Raccord de diregao: utilizado quando é necessario que um
objeto ou veiculo que se movimenta pela tela siga a mesma
direcao na montagem de dois planos sequidos. Raccord por
analogia: quando um plano possui uma imagem, objeto,
cor, figura ou qualquer contetildo da cena que remeta a um
conteudo da cena anterior. Faux Raccord: sequéncia de planos
aparentemente sem conexao entre si ou sem continuidade na
acao de uma cena para a outra. Este efeito de montagem é
utilizado para se criar uma sensacao de estranhamento no
espectador, de modo que ele crie conexdes proprias entre as
Imagens, ou para ilustrar uma série de fatos aparentemente
desconexos. Também é empregado para se referir a uma acao
ou acontecimento que deveria remeter a um corte de cena que
Nnao ocorre.

Roteiro: € o texto no qual sao narrados e descritos as acoes e 0s
dialogos para a realizacao de um filme. Engloba também os
tipos de planos e movimentos de camera a serem empregados
na filmagem.

Storyboard: ¢ um desenho-ferramenta usado para auxiliar o
cineasta a visualizar a estrutura do filme e discutir a sequéncia
dos planos, os angulos, o ritmo, as expressdes e atitudes
das personagens. E um filme contado em quadros, um
roteiro desenhado. Lembra uma histéria em quadrinhos sem
“baldes”.

Zoom: € a mudanca de enquadramento de uma cena em
decorréncia da manipulacao das lentes de uma camera.



Filmografia de Pierre Coulibeuf

Filmes em curta e média metragem (16 e 35 mm) Filmes em longa metragem (35 mm)
1987-1988: Klossowski, pittore-esorcista 1993: C'est de l'art
1989: Le Gai Savoir de Valerio Adami: Divertissement a la maison  1995-1997: Le Grand Récit
de Balzac 1993-1998: L'Homme noir
1990: La Chambre de muses; Alechinsky sur Rhéne 1999: Balkan Baroque
1991: PAB I'enchanteur 2002: Les Guerriers de la Beauté
1991-1992: Le Temps de voir 2004: Somewhere in Between
1992: Samount et Mountnefret 2007: Pavillon noir
1995: Le Démon du passage 2009: Crossover; Dédale
1998: Cartographie

2000: Michel Butor Mobile
2002: Los Paradise

Artistas referenciais

Instalacao

Alfredo Jaar, Carlos Amorales, Carlos Fajardo, Carsten Holler, Christian Tomaszewiski, Cildo Meireles, Elaine Tedesco, Ernesto Neto,
Hélio Qiticica, llya e Emilia Kabakov, Joan Jonas, Joseph Beuys, Mike Kelley, Nuno Ramos, Rivane Neuenschwander, Sandra Cinto, Tunga,
Thomas Hirschhorn, Vera Chaves, Yayoi Kumasa.

Videoinstalacao

Bill Viola, Diana Thater, Doug Aitken, Elaine Tedesco, Gary Hill, Marina Abramovic, Nan June Paik, Mathew Barney, Peter Campus, Pierre
Huyghe, Vito Acconci.

Filmeinstalacao

Chantal Akerman, Dan Graham, Eija-Liisa Ahtila, Eve Susmann, Issac Julien, Knut Asdam, Michael Snow, Philippe Parreno, Robert Morris,
Rodney Graham, Salla Tykka, Sam Taylor Wood, Stan Douglas, Steve McQueen

Cineastas referenciais para a obra de Pierre Coulibeuf

Alain Robbe-Grillet, Alain Resnais, Gus Van Sant, Ingmar Bergman, Jacques Tati, Jean-Luc Godard, Michelangelo Antonioni, Robert
Bresson, Serquei Paradjanov.

Filmes que se relacionam com Dédale através da nocao de circularidade e espacos labirinticos

Europa, Lars von Trier

L’Année derniére a Marienbad, Alain Resnais
La Belle Captive, Alain Robbe-Grillet

Spiral Jetty, Robert Smithson

Le Proces, Orson Welles

La Région centrale, Michaél Snow

Athanor, Philippe Garrel

Gerry, Gus Van Sant

Palavras-chave

Labirinto, circularidade, instabilidade, dinamica, movimento, linearidade, repeticao, diferenca, metamorfose, transformacao, duplo,
realidade, ficcao, representacao, simulacro, continuidade, descontinuidade, tempo, dentro, fora, abandono, identidade, fragmentacao,
mitologia, narrativa, arquitetura, pintura, filme, cinema, instalacao.
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Pierre Coulibeuf

Dédale, 2009

Filmeinstalacao

4 projecoes e 12 fotografias retiradas da pelicula do filme
Tiragem 1/1

Coulibeuf apresenta seus filmes em espacos de exposicao, na forma de instalacoes.

Em Dédale, os fragmentos do filme e a sua situacao espacial propdem que o visitante
também “se perca” dentro desse labirinto cinematico. O filme passa por um processo

de desconstrucdo no espaco da exposicao e o espectador passa a ter a possibilidade de
se movimentar, rearticulando as partes de acordo com a sua propria percepcao e vontade.
A instalacao torna-se um mundo aberto, também construido com as lacunas propostas pela
situacdo do trabalho. Na instalacao, as projecoes exibidas em looping, voltam a estabelecer
relacdes com o principio de circularidade: a cada vez que o filme reinicia, o processo

perceptivo se refaz com o acimulo da experiéncia vivida na primeira vez em que o assistimos.

Assim, as imagens do filme estdo presentes em nossa memaria quando o assistimos
novamente. Esta memaria nos faz reviver o filme em uma situacdo de repeticao e diferenca,
pois o interpretaremos de outra maneira — é, de certa forma, o mito do eterno retorno vivido
agora pelo proprio espectador.

A instalacdo também interage com a arquitetura. No caso de Dédale, e pela primeira vez
em um trabalho de Coulibeuf, as préprias imagens da locacdo do filme, no caso a sede

da Fundacao Iberé Camargo, sdo projetadas em seu interior, exacerbando a condicdo

de mise en abime - uma infinita reflexdo para dentro de si mesmo, que pode ser
exemplificada pela colocacao de um espelho em frente ao outro, criando um abismo.

“As vezes nos perdemos — e isto é natural em um labirinto.

[...] Mas eu digo sempre que quando nos perdemos, temos
encontros de outros tipos, ou seja: temos novas experiéncias
sensoriais, vivemos novas sensagoes fisicas e podemos ter acesso
a novos mundos mentais”.

“A filmeinstalagdo é uma obra que trabalha com a arquitetura:

0 ambiente, o contexto é muito importante, porque o filme

se estende ao espaco. Em uma projedo comum, vocé ndo tem
nada para fazer além de ver o filme, mas no espago expositivo
vocé estd ativo. Neste sentido, vocé pode, mais uma vez,
construir uma realidade a partir destas realidades constituidas
pelo filme, deste universo cinemdtico em um novo contexto.”

Pierre Coulibeuf, em entrevista a Fundacéo Iberé Camargo, em maio de 2009.

Para pensar

1. Qual a diferenca entre a experiéncia do espectador em uma
sala de cinema convencional e em uma filmeinstalagdo, como
Dédale? Como podemos designar, por exemplo, o carater
participativo de ambos? O que é comum e o que é diferente
entre estas experiéncias?

2. Quais sao os fatores que determinam o sentido material
de uma instalacdo feita a partir de uma filme? O que da a ela
propriedades diferentes do filme da qual se originou?

3. Se ainstalacdo Dédale for exibida em outro lugar, diferente
do lugar onde o foi produzido, teriamos o mesmo resultado?
Ela provocaria a mesma impressdo? Isso faz da filmeinstalagao
uma obra para ser exibida em um lugar determinado, especifico?

Dédale, 2009

Rua Lopo Gongcalves
filme 35 mm

1"4", loop, mudo

2 Dédale, 2009
Ariadne e Teseu em Naxos 1
filme 35 mm
4' 07", loop, mudo

3 Dédale, 2009
filme 35 mm
versgo original em inglés
25' 28", loop
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Pierre Coulibeuf

Dédale, 2009

filme 35 mm

vers&o original em inglés
25" 28", loop
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uitos dos meus filmes sdo construidos de forma circular,

e eu vi imediatamente o que poderia criar com este edificio,
no sentido formal. Ele poderia estruturar meu filme. [...]
Normalmente, meus filmes tém uma construgdao mental,

e a arquitetura tem muito a ver com isto, porque é necessdaria
neste caso. Para o desenvolvimento cinemdtico bdsico, preciso
da realidade.”

Pierre Coulibeuf, em entrevista a Fundagao Iberé Camargo, em maio de 2009.

«

Um labirinto é constituido por um conjunto de percursos intrincados
criados com a intencdo de desorientar quem os percorre. Em um
labirinto, somos levados a nos perder. “Na travessia de um labirinto,
no processo de busca de uma saida, o individuo deve fazer multiplas
escolhas, as quais requerem tanto intuicdo e interpretacdo quanto
cuidadoso julgamento.
Em Dédale, foi o edificio de Siza que inspirou o labirinto e a idéia

"

de dinamica que, pertence as pinturas de Iberé Camargo. Tudo neste
edificio é convidado ao movimento, somos levados a experimentar
diferentes formas de se deslocar, de se perceber o espaco e de se
estar nele. O filme, com o recurso da montagem, cria um novo labirinto
a partir dos espacos labirinticos do edificio de Alvaro Siza. Ele ofereceu
um caminho para Coulibeuf desenvolver um “filme-labirinto” baseado
nos principios de circularidade, de repeticéo e diferenca.

"0 mundo é redondo!"” — diz a personagem feminina, que através do
seu duplo — Ariadne, se vé enredada na teia de circularidade desses
espacos labirinticos procurando por uma saida, por uma maneira de
romper com o ciclo de repeti¢ao, percorrendo as sucessivas passagens
do labirinto que nos fazem pensar se voltamos ao mesmo lugar ou
chegamos a outro, que por sua vez se parece com o anterior.

A circularidade esta presente em todas as situacdes propostas pelo
filme: nos movimentos representados pelos personagens; pelas
passagens do labirinto; através da narrativa descontinua e circular

do filme, que nao tem inicio ou fim. Neste sentido, a seqUéncia que
se passa na praia, por exemplo, torna-se um simulacro da histéria

de Ariadne e Teseu; uma “re-encenacao” do mito do eterno retorno
guando o personagem masculino refaz corporalmente a circularidade
do labirinto numa alus&o a narrativa circular do filme.

" Gaudéncio Fidelis Um processo labirintico de aprendizado: para uma pedagogia
curatorial de Dédale, publicado neste material.

“Um filme, no cinema, o ritmo, a forma como aparece um
percurso: o cineasta o faz tirando efeitos de travellings,

de grandes planos. Quando experimentamos a arquitetura,
temos tudo isso. A gente abre uma porta e de repente aparece
um grande espago. Depois, ao fundo, hd um nicho. Sdo
episédios que é preciso montar, de uma certa maneira, como
um cineasta faz a montagem dos episédios de um filme.”

Alvaro Siza, em entrevista para o filme “Mestres em obra”, documentario sobre
a construcao da sede da Fundacéo Iberé Camargo, de Marta Biavaschi, 2008.

Para pensar

1. Na sede da Fundacao Iberé Camargo, um espaco para
exibicdo de arte onde a prépria arquitetura exige
envolvimento perceptivo, a forma como o arquiteto Alvaro
Siza propos a circulacdo pelo edificio pode, algumas vezes,
desorientar o visitante. Que caracteristicas da arquitetura
provocam esta sensacdo e qual seria o propésito de fazé-lo?

2. Coulibeuf utiliza o filme como um meio para criar uma
outra construcdo artistica a partir de uma ja existente. Que
outras linguagens ou meios se poderiam utilizar para se
produzir um trabalho que transforme a percepcédo
e o sentido de um espago arquiteténico?

3. O labirinto é uma metafora e um caminho formal para
se expressar o principio da circularidade, caracteristica
da narrativa eliptica nos filmes de Coulibeuf. Que outras
situacdes ou enredos poderiam ser criados para se representar
a idéia de circularidade, como a que foi proposta em Dédale?
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Pierre Coulibeuf

Dédale, 2009

filme 35 mm

verséo original em inglés
25' 28", loop

3 Pierre Coulibeuf, Notes to Gaudéncio Fidelis about the work Dédale
(the 35 mm film, the installation) (13-17, April 2009).

Dédale produz uma intrincada trama de olhares, que assumem diversos significados
dentro do filme e que estao também relacionados a desconstrucdo do aparato cinematico.
As personagens feminina e masculina, que podemos situar na dimensao real do filme,
por exemplo, mantém através da narrativa uma estranha e indeterminada relacéo.

Ele tenta escapar ao olhar dela, ao mesmo tempo em que parece estar sempre a sua
procura, atormentado. Ha entre eles uma relacdo de atracao e repulsdo, seducao

e negacao, evidenciada pela busca e recusa dos olhares, que se atraem, mas nunca

se cruzam efetivamente. No filme, os olhares trocados pelos dois personagens sao
sempre intermediados pelo recurso de montagem das cenas: muitas vezes a sucessao de
planos em uma cena nos leva a pensar que a troca de olhares se efetivou, sem que de
fato tenha acontecido de forma explicita.

As pinturas de Iberé Camargo também assumem um importante papel nesta trama

de olhares: elas mostram possiveis acdes ou movimentos implicitos e também indicam
um ponto para onde os personagens direcionam o seu olhar. Na verdade, as proprias
pinturas “olham”, retornando o olhar de quem as observa, numa relacdo de empatia.
De fato ha olhos nas pinturas de Iberé presentes na exposicdo montada para o filme,
ndo apenas nos Ciclistas, mas também nos Carretéis, com seus olhos ciclopicos,

que se exibem quando vistos de topo, e literalmente na obra Figura (1964). Podemos
pensar nesse olhar como um olhar que provém de um duplo, um olhar vindo do lado
escuro, através da pintura. Ou, quem sabe, poderia ser também uma aluséo a propria
narrativa do filme: o minotauro a observar oculto de dentro do labirinto?

Outra importante questao relativa a troca de olhares no filme diz respeito a um tema
que costuma ser tabu para o cinema tradicional. Trata-se da interpelacdo do espectador
através do olhar direto da personagem para a camera. Esse recurso nao é “permitido”
em filmes de ficcdo porque ele tende a romper com a impressao de ilusdo que o cinema
tanto busca. O cinema realizado a partir dos anos 60, principalmente o experimental

e de vanguarda, passou a investigar os aspectos materiais do filme buscando romper
com os mecanismos do aparato cinematico, principalmente aqueles responsaveis pela

quebra da ilusdo. Pierre Coulibeuf nos lembra que “o cinema convencional tenta nos
fazer esquecer da camera. Esse cinema quer que aquilo que é mostrado para

a audiéncia seja visto como uma realidade em si mesmo. Assim, tenta-se ocultar

0 aparato técnico do meio. Coulibeuf trabalha o processo de interpelacdo com outra
perspectiva, propondo um olhar introspectivo, que tem a lente da cdmera como espelho.
Em Dédale, o olhar para a camera é um olhar para o distante e nao para o espectador.
E um olhar para o trabalho de Iberé Camargo ou talvez para o outro personagem. E ainda
um tipo de olhar interior: o personagem olha para o Outro - o seu duplo - em si mesmo,
que esta de certa maneira projetado fora. A audiéncia néo é diretamente interpelada
nesse olhar: ndo é o objeto do olhar. Mas o espectador do filme é envolvido nesse intenso
fluxo magnético que o personagem emite nesse momento. Esse fluxo localiza o duplo
no espectador, através de um continuo intercambio.”?

Para pensar

1. De que maneira o olhar de uma personagem para a cdmera quebra
o mecanismo de ilusdo engendrado por um filme de ficgdo? O que sentimos
como espectadores, ao ter o nosso olhar interpelado por um personagem
de dentro da cena enquanto assistimos a um filme?

2. Como direcionamos nosso olhar para o cinema e como o fazemos em relagdo
a outras categorias de arte? E possivel identificar diferencas? Atribuimos
a mesma expectativa ao nosso olhar quando vemos um filme ou quando vemos
uma obra de arte de outra natureza como uma escultura ou uma pintura?
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Pierre Coulibeuf

Dédale, 2009

filme 35 mm

vers&o original em inglés
25" 28", loop

Iberé Camargo

Fiada de carretéis Il, 1961

Oleo sobre tela, 92 x 180cm

Colecdo Maria Coussirat Camargo
Fundacao Iberé Camargo, Porto Alegre

Forma rompida, 1963
Oleo sobre tela, 65,5 x 92,5cm
Colecao particular, Porto Alegre

Figura, 1964
Oleo sobre tela, 130x184cm
Colecéo Gérard Loeb, Sao Paulo

Signo Branco |, 1976

Oleo sobre tela, 100 x 173cm

Colecao Maria Coussirat Camargo
Fundacao Iberé Camargo, Porto Alegre

Passaro, 1971
Oleo sobre tela, 130 x 184cm
Colecao particular, Porto Alegre

Ciclistas, 1989

Oleo sobre tela, 180 x 213cm

Colecdo Maria Coussirat Camargo
Fundacao Iberé Camargo, Porto Alegre

No vento e na terra, 1992
Oleo sobre tela, 200 x 283cm

Colecdo Paula e Jones Bergamin, Rio de Janeiro

Dédale é uma obra inspirada no universo artistico e criativo de Iberé Camargo (1914-1994). No filme, a obra
de Iberé existe como um “nucleo em expansao”, proporcionando o desenvolvimento formal e conceitual do
filme. As pinturas ddo o “tom" cinematico e representam um ponto de convergéncia dentro da concepcéo

de “filme-labirinto”. Elas geram uma oscilagdo de contraste entre o escuro das pinturas e o branco do
edificio de Siza em uma relacdo com a figura graficamente forte de Ariadne se movendo pelos espacos
labirinticos da construcéo.

Ariadne introduz uma dimensdo mental dentro da realidade proposta pelo filme, ela é o duplo da personagem
feminina, a sua projecao mental, o seu “lado escuro”. Assim, Ariadne personifica também as qualidades
intrinsecas das pinturas negras de Iberé, tracando um paralelo entre a sua prépria condicdo de existéncia
ficcional e as obras entendidas como um espaco metaférico delimitado, distinto do mundo real. As pinturas
sdo o lugar onde o pintor projeta e manifesta as suas inquietacdes. Assim, elas também se tornam metaforas
para o lado escuro, e também uma referéncia ao fio de Ariadne, como podemos facilmente perceber em Fiada
de carretéis Il (1961). As pinturas atuam como forca de atracdo que coloca os personagens em contato com

0 seu lado escuro, sao passagens para a dimensao mental, para o lugar onde habita o duplo.

Podemos dizer que na sequéncia do filme que se passa na exposicdo, as imagens mentais dos personagens
e 0 seu estado de espirito provém diretamente das pinturas. Delas vé-se surgir ainda a energia que coloca
as figuras em movimento. Os carretéis de Iberé Camargo, estas forcas motrizes que giram incessantemente,
agitam a matéria da pintura desafiando a forma, conduzindo-a a uma situacdo de rompimento, para entao
“explodir” e lancar no espaco todo o seu movimento. Mais tarde sao as bicicletas, rodando pela vontade

dos ciclistas, estas criaturas um tanto enigmaticas e esvaziadas que pedalam em direcdo a um lugar que

ndo sabemos onde, para um destino que nao sabemos qual, em busca de respostas para a sua propria
existéncia. Nos carretéis e nos ciclistas ha dinamismo e instabilidade, nada permanece fixo. Os personagens
captam esta forca irradiada das pinturas e “representam”, nas suas proprias acbes, os movimentos
circulares, a instabilidade, a inconstancia, e o desejo permanente de movimento e de dinamica expressos
nas pinturas de Iberé. As pinturas também adquirem uma onipresenca e a tudo observam. No filme,

elas se tornam, muitas vezes, comentarios sobre o mito ou sobre as situacdes vividas pelos personagens —
os vermelhos podem expressar a natureza animal do Minotauro, o sacrificio ou a luta entre Teseu e

a criatura; Figura (1964), com sua massa pictorica que se constitui como um outro corpo, pode personificar
o proprio Minotauro em seu lugar de vigilancia; outras, como Ciclistas (1989) determinam a lateralidade

de alguns movimentos dos personagens e aludem a presenca do casal na histéria mitoldgica e ao seu estado
de caminhantes a esmo.

Uma das imagens do filme evoca, por sua semelhanca formal, a pintura No vento e na terra (1992),
de Iberé Camargo, abrindo a possibilidade de se estabelecer uma relacéo coincidente entre elas.

Em ambas, a figura deitada faz a ligacao entre o céu e a terra. Em situacao de abandono, elas
procuram na forca tellrica o acolhimento e a restauracao da vitalidade depois de uma situagédo

de aparente exaustdo. Se em No vento e na terra a personagem olha para fora da pintura, tendo

ao fundo a paisagem desolada, na cena da praia em Dédale, atribui-se uma visao para ela - na medida
em que a vemos de um outro angulo -, que agora pode estar olhando para o rio, simbolo

de grande significado para Iberé Camargo e para seu universo poético.

Para pensar

1. Uma vez entendidas como personagens de ficcdo, as pinturas de Iberé
Camargo podem assumir significados diferentes daqueles dados pelo seu
contexto historico e pela sua critica. Além de alguns possiveis significados
ja indicados, que outros significados podemos atribuir as pinturas de |Iberé
Camargo no contexto de Dédale?

2. De que maneira as qualidades de uma pintura (ou outra obra de arte) podem
ser traduzidas ou reelaboradas para se criar uma historia original?

3. Como as relagdes formais e conceituais de um trabalho artistico podem ser
exploradas para produzir novas visdes interpretativas?

4. Até que momento é possivel expandir o significado de uma obra
sem descontextualiza-la? Porque o contexto é importante?
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Pierre Coulibeuf

Dédale, 2009

filme 35 mm

vers&o original em inglés
25" 28", loop

Concebemos as imagens representativas como uma por¢ao de um espaco potencialmente
ilimitado. As imagens também tém um limite tangivel, um limite sensivel em relacdo ao
mundo. Na tradicdo representativa herdada do Renascimento, principalmente na pintura,
esta separacao entre o campo visual criado pela imagem e o mundo real foi representada
pelo emolduramento, que surgiu com a concepcdo moderna de quadro como objeto
destacavel. A moldura aparece como uma abertura que da acesso ao imaginario: uma
Janela aberta para o mundo. Ao isolar um pedaco do campo visual, ela singulariza a sua
percepcao e faz a transicdo entre o mundo real e 0 espaco metaférico da imagem, criando
as regras de organizacao da composicao que nos influenciam o olhar ainda hoje.

A fotografia e mais tarde o cinema herdaram essa concepgdo de imagem representativa,
surgida com a pintura. A palavra enquadramento aparece com o cinema para designar

0 processo mental e material, pelo qual se chega a uma imagem que contém determinado
campo, visto sob determinado angulo e com determinados limites exatos. A imagem
cinematogréfica, caracterizada pelo movimento, oferece as condicdes técnicas ideais para
se representar a mobilidade do quadro. O enquadramento é, portanto, a atividade

da moldura, e expressa a sua possibilidade de movimento.?

Em Dédale Coulibeuf explorou uma série de relacoes entre diferentes quadros inseridos

no contexto do filme: as janelas do edificio de Siza, as pinturas de Iberé Camargo e o
préprio quadro da camera, realizando o que se chama em cinema de superenquadramento
(quando outros quadros sao enquadrados). Ao enquadrar uma das janelas de Siza, que
possui uma forma bastante diferente do convencional retangulo, surgiu uma espécie de
confronto entre o quadro regular da cdmera e o quadro distorcido de Siza. Esta relacdo cria
uma tensdo e um guestionamento sobre as convencoes do olhar através da histéria da arte.
Da mesma forma, o enquadramento de certas pinturas evidenciam o movimento e

a instabilidade das formas presentes nas obras de Iberé e sua disposicao nas paredes

do prédio de Siza, que assim como o filme, recusa posi¢des ortogonais. Segundo Coulibeuf,
isto criou uma ressonancia entre a janela de Siza e algumas pinturas de Iberé Camargo.

Em outro exemplo de superenquadramento, a especificidade do cinema é evidenciada

ao se criar uma “pintura viva”, onde a acao e o movimento de camera estabelecem

as diferencas entre o quadro da pintura, o quadro da fotografia e o quadro do cinema,
afirmando o ultimo como linguagem auténoma.

2 AUMONT, Jacques. A imagem. 13? ed. Campinas: Papirus Editora, 2008.
(Tradugéo: Estela dos Santos Abreu e Claudio César Santoro).

“Efetivamente, neste lugar, o caminhante é fisicamente
desestabilizado. E muitas pinturas que ele vé aqui aparentam
um tanto “entortadas’, como que fora de enquadramento. Isto
ndo escapa a atengdo de Siza, e nem, talvez, a da personagem
feminina do filme, que ri (ri do que?) diante de uma pintura
que é vista de forma totalmente obliqua. Tudo se move ou estd
em movimento neste lugar — as pinturas inclusive. Elas querem
girar, torcer-se. Siza nos faz pensar sobre os enquadramentos,

sobre os movimentos.”
Pierre Coulibeuf, em entrevista a Fundagéo Iberé Camargo, em maio de 2009.

Para pensar

1.

Quiais sdo as caracteristicas que definem uma imagem
pictérica, uma imagem fotogréafica e uma imagem cinematica?
Quais semelhangas e diferencas existem entre elas?

. A arquitetura de Alvaro Siza, com sua “irregularidade”

possibilitou a Coulibeuf questionar as conveng¢des do olhar,
visivel nos diversos enquadramentos do filme. De que
maneira poderia-se romper com o padrao da moldura ou
do enquadramento a fim de se produzir imagens, que como
sabemos, tem um limite fisico, tangivel?

. A moldura no quadro e a base na escultura tem a mesma

funcdo histérica. Qual o significado produzido pelo
enquadramento no cinema, pela moldura na pintura e pela
base na escultura?
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