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Resumo

Tendo como base as significagdes construidas pelas diferentes modalidades do olhar, propomos neste
trabalho a nocao de contra-perspectiva. A perspectiva - e, com ela, a imersdo visual - diz respeito ao
alinhamento entre os pontos de vista do observador tedrico e daquele que efetivamente olha para a
imagem. A contra-perspectiva, por sua vez, corresponde a visdao daqueles que, sendo eles mesmos parte
da imagem, simbolicamente olham para quem o0s vé. Apds a descrigao e discussao dessa construcao
espacial e suas caracteristicas, discutimos brevemente o caso particular dos autorretratos e sugerimos
possibilidades para pesquisas futuras.

Palavras-chave: ponto de vista, perspectiva, espago

ABsTRACT

Based on the meanings built by different types of sight, we propose the idea of counter-perspective.
Perspective - and visual immersion - is related to the alignment of the points of view of the theoretical
observer and of the one who effectively looks at the image. Counter-perspective corresponds to the
vision of those that, being themselves part of the image; symbolically look at those who see them. After
describing and discussing this spatial construction and its characteristics, we discuss the case of self-
-portraits and suggest further possibilities for future studies.

Keywords: point of view, perspective, space



1 INTRODUCAO

presentamos neste trabalho a ideia de contra-perspectiva e, como sua

decorréncia direta, a existéncia de modalidades de experiéncia imersiva que se

dao na direcao inversa aquela em que o tema é normalmente abordado. Como
a proposta vai contra alguns pressupostos que ja se encontram um tanto consolidados,
optamos por ancorar a discussdo nas variantes expressivas de uma tecnologia de re-
presentagao visual cuja presenga é pouco frequente nas discussdes sobre imersao: a
fotografia. Essa opgao nos permitiu concentrar a discussdao nos aspectos relativos
a visualidade e, a0 mesmo tempo, evitar as questoes relativas aos encadeamentos
temporais e as formas narrativas que lhes sao proprias. Consideramos, neste texto, que
a fotografia é, a principio, estatica, e que, assim sendo, as narrativas que ela estabelece
desenvolvem-se no espago, nao no tempo. Entretanto, em nome da clareza e, sobretudo,
da fidelidade em relacdo as considera¢des que trazemos da literatura sobre imersao, em
algumas ocasides consideramos mais apropriado trazer para o texto outras técnicas e

tecnologias mais comumente referidas, como € o caso do cinema e dos games.

2 IMERSAO

Inicialmente cabe apontar o entendimento do conceito de imersao em sua forma
mais generalizada e também mais objetiva, justamente para, ao problematiza-lo, propor
a ideia central da contra-perspectiva. Entre as defini¢des mais conhecidas encontra-se
a de Janet Murray (1998, p.98), que traz do sentido mais literal da imersao na agua
a ideia de sensacao de estar totalmente mergulhado em outra realidade, que absorve
nossa atengao e toma conta do nosso aparato perceptivo. Em seu famoso exemplo do
Holodeck', Murray aponta para todos os elementos aos quais se atribui a capacidade

de criar experiéncias imersivas:a narrativa, a multisensorialidade e a interatividade.

1 O Holodeck é uma midia narrativa multissensorial que aparece em episddios da série de fic¢do Jornada nas
Estrelas, criada por Gene Roddenberry e iniciada na década de 1960.
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O poder imersivo da narrativa foi trabalhado em diferentes meios, por exemplo, na
literatura, sob a forma de ‘suspensao de descrenga’, ou no cinema, como uma forma
de ‘sonhar acordado’ (respectivamente em Coleridge e Metz, conforme Fragoso, 2013).
As técnicas que buscam o envolvimento multissensorial tém uma longa histéria, que
passa pelo uso de recursos olfativos e tateis como estratégias cenograficas teatrais e
se materializa tecnologicamente em diversos dispositivos, 0 mais famoso dos quais
o Sensorama, dos anos 1960 (Fragoso, 2002). Finalmente, a interatividade foi a grande
novidade que trouxe o tema de volta ao centro das atencoes, aparentemente atenuando
as demandas do acordo de espectador que condicionava a experiéncia imersiva nos
meios ‘passivos’ (Metz, 1982). Isso se deve ao fato de que a interatividade, que é propria
dos meios digitais, permite interferir sobre os dois outros condicionantes da imersao:
a narrativa e a experiéncia sensorial. O exemplo utilizado por Murray ¢é particular-
mente ilustrativo: em sua interagao com o Holodeck, a comandante da Enterprise altera
a narrativa afetando seu desenvolvimento pelo que diz ou os modos como age, mas
também experimenta o mundo ficcional ao ser abragada por um dos personagens, ou
sentir o gosto de uma bebida.

Em meio a trajetdria dos dispositivos e estratégias de imersao multissensorial,
as telas prevaleceram como suportes privilegiados da enunciagao audiovisual. Desde
as grandes pinturas até o IMAX, passando pelas multiplas proporc¢des e dimensodes das
tantas telas que nos circundam nos dias de hoje, a histéria daimagem fala daimportancia
da representacdo em superficies planas. Em sua atual variedade de tamanhos e mate-
rialidades, as telas desempenham um papel fundamental na multiplicidade espacial
da paisagem contemporanea, povoada de imagens bidimensionais, enunciadas em
telas de pintura e de celulares; telas de televisao e de porta-retratos digitais ou, ainda,
em superficies mais tradicionais, mas nem por isso menos frequentes, como o papel
fotografico ou a pagina impressa. De acordo com Nikos Salingaros (1999), a informagao
a partir da qual construimos nossa percepcao da espacialidade advém das superficies
que nos circundam (nos exemplos do autor as fachadas dos prédios, o pavimento das
ruas, por exemplo, mas também, acrescentamos os outdoors, os cartazes, etc.). De modo
semelhante, consideramos que € prioritariamente a partir do olhar (prioritariamente,
e nao exclusivamente) que passamos a nos relacionar substancialmente com o espago
a nossa volta. Assim, é na relacdo entre o olhar e as superficies que a ele se oferecem
que se constitui, de forma muito intuitiva e seminal, a nossa experiéncia espacial. Por
isso mesmo, nossa relagdo com os mundos representados nas muitas telas das midias
audiovisuais constitui uma forma de imersao, o que pode ser compreendido a partir

da metafora do espelho - e de seu atravessamento. Como nos aponta Arlindo Machado:
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Atravessar o espelho tem um sentido magico na nossa cultura. O
espelho € justamente o lugar onde vivem as imagens, essas entidades
virtuais que “imitam” gestos e comportamentos das criaturas de
nosso mundo, mas cuja existéncia é puramente luminosa. Atravessar o
espelho significa, portanto, entrar dentro da imagem, existir como pura
possibilidade dentro de um mundo virtual, um mundo sem espessura,
sem densidade, onde, em principio, tudo é possivel. (MACHADQO, 2007,
p. 163)

A semelhanca entre os limites impostos pela superficie do espelho e pela
planura da tela ajuda a compreender alguns pressupostos que se ocultam por tras da
ideia de imersao. Como bem lembra Arlindo Machado, Jacques Lacan também recorreu
a metafora do espelho para explicar o processo através do qual passamos a reconhecer
a nds como sujeitos, separados da mae e, por extensao, de tudo que nos € outro (Lacan,
1949). Uma dissociacao de mesmo tipo estd implicita na ideia de imersao, pois a ilusao
de estar em outro espago e tempo depende da aceitacdo de uma separagao cartesiana
entre o sujeito e o mundo. Em outras palavras, para aceitarmos a viabilidade da imersao
¢ preciso aceitar, antes, que o mundo e as coisas do mundo nos sao exteriores. S6 assim
podemos nos identificar como subjetividades que sao essencialmente imateriais e, por
isso mesmo, podem experienciar a representacao - o outro lado da tela - do mesmo
modo como vivenciam o mundo fisico.

Entretanto, nossa convicgao pessoal vai em outra diregao, mais afinada com
a perspectiva fenomenoldgica, segundo a qual nao estamos dentro do mundo, nem o
mundo esta ld fora, separado de nos. Para Martin Heidegger (2001), o entendimento do
mundo ¢ essencialmente um entendimento de como nos situamos nele, de modo que
nossa existéncia no mundo configura o modo como o compreendemos. Por decorréncia,
“[o] mundo é inseparavel do sujeito, mas de um sujeito que nao é senao projeto do
mundo, e o sujeito € inseparavel do mundo, mas de um mundo que ele mesmo projeta”
(Merleau-Ponty, 2006, p 576). Essa indivisibilidade implica que o sujeito nao esta contido
no mundo, nem faz parte do mundo como um corpo que abriga uma consciéncia. Nossos
corpos sao, também eles, nossas consciéncias - e portanto nao podem ser deixados para
trds durante uma experiéncia imersiva. Nasce ai, de certa forma, a origem da proposigao
da contra-perspectiva, como um movimento nao para passar, cognitivamente, para ‘o
lado de 14 mas para identificar-se e compartilhar um espaco que ¢ inaugurado pela
interseccao entre o olhar que se dirige a imagem e o(s) olhar(es) que, de dentro dela,
também olham para quem olha para elas. Um espago, portanto, que pertence aos dois
lados do plano da representagao ou, para voltar a metafora anterior, aos dois lados do
espelho.

Dissemos que seria apenas na vigéncia de um conhecimento de mundo
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baseado na dualidade cartesiana entre o sujeito e o0 mundo, a consciéncia imaterial
e as coisas materiais, que a imersao nas representacdes poderia acontecer. Nesse
sentido, acreditamos que a imersao depende de um conjunto de concessdes, que seriam
aquelas que autores anteriores tentaram descrever com expressdes como “suspensao
de descrenca” (Coleridge, 2004), “criacao de crenca” (Murray, 1998) e “acordo de
espectador” (Metz, 1982) Todas essas proposi¢oes dizem respeito, justamente, a deixar
de lado possiveis percepgdes e compreensdes anti-cartesianas, intuitivas ou raciona-
lizadas, que trariam a tona questdes de outra natureza comprometendo a experiéncia
imersiva. Porém, essa proximidade entre a ideia de imersdo e o cartesianismo nao
nos obriga a descartar a perspectiva fenomenologica - na verdade, € apenas devido
a ela que podemos nos aventurar a discutir a imersao em outros termos que nao os
de experiéncias narrativas, multissensoriais e/ou interativas, como ¢ de praxe (Murray,
1982; Machado, 2007).

Aideia da contra-perspectiva trata do reverso da imersao nas representacoes das
imagens tecnologicamente produzidas, cuja profusdao domina a paisagem contempora-
nea, caracterizando-as como elementos indissocidveis de nossa existéncia e experiéncia
no mundo e de nosso conhecimento sobre 0 mundo. Na medida em que os espacos
fisicos confundem-se e complexificam-se com as representacdes enunciadas nas telas
com as quais nos relacionamos no dia-a-dia, faz cada vez menos sentido tentar separar
nossas experiéncias sensdreo-cognitivas em termos da materialidade das coisas do
mundo versus a imaterialidade das imagens. Ou seja: as imagens enunciadas nas telas
evidenciam a complexidade das relagdes espaciais estabelecidas entre nossos corpos, as
coisas materiais e as coisas imateriais. Com isso, elas nos propoem novas compreensoes
do mundo e de nés mesmos. Diante da espacialidade assim instituida e do carater
inaugural da ideia de contra-perspectiva - ou pelo menos de alguns dos seus aspectos
-, optamos por restringir nossas consideragdes, na medida do possivel, ao caso das
imagens fotograficas e estaticas, enunciadas em telas planas. Ainda com essa restri¢ao,
no entanto, a questao rapidamente se expande, mesmo porque as enunciagoes nas telas
nao independem dos esforcos de intersecgao que procuram aproximar o observador e
a produgao simbdlica que a ele se oferece, sobretudo no que diz respeito a multissen-
sorialidade. Quer dizer: a relagao que temos com a planura das telas (desde as telas de
pintura, do cinema, da TV e, mais recentemente, dos monitores) parece ter muita ligagao
com o “contato” visual que engendramos sobre estas superficies - porém, o contato
fisico entre olho e tela também vem sendo transformado, pelas técnicas relativas a in-
teratividade (como na experiéncia de controle visual dos games) e pela incorporacgao de

novos sentidos (tatil, olfativo, sonoro). Neste texto, entretanto, o que nos interessa nao

0S09HA4 A13NG - S3Tog IAE([J FAONEXITYH @ HAILI3AdSa3d-HaLNOI H 3 alHHTO0 Q



sao as estratégias tecnoldgicas, mas as questoes cognitivas, as aproximagoes e reflexdes
propostas pela transformagao do entendimento do proprio olhar através da tela.

Para tratar disso, consideramos inicialmente modalidades de ‘envolvimento
visual’ propostas pelas estratégias que direcionam o olhar para as telas, as quais
designamos tentativamente: olhar perpendicular; olhar obliquo; olhar paralelo e olhar
sobreposto. Somam-se a esses, pela via da interatividade, a incrustagdo. Tendo apresentado
esse conjunto de nog¢des, passamos a proposicao central deste trabalho, a contra-pers-
pectiva e, finalmente, a um exercicio de aplicacao dessa ideia, voltado para os retratos

fotograficos.

3 OLHARES

Os nossos olhares, contatos tao proximos e objetivos com as coisas do mundo
que vivemos (e somos) sao representados midiaticamente pelos pontos de vista
tomados pelas cameras. As relagdes espaciais que constroem esses olhares mediados

sao importantes para as significagdes propostas pelas imagens.

3.1 O OLHAR PERPENDICULAR

Estamos chamando de olhar perpendicular aquele em que a localizagao da camera
situa o observador em um angulo de aproximadamente 90° em relagao ao eixo da cena.
As imagens assim constituidas correspondem a famosa metafora da pintura como uma
janela por meio da qual se vé a cena retratada (Alberti e da Vinci apud Fragoso, 2005,
p. 24), bem como da ‘quarta parede’, desaparecida ou invisivel, que carrega de impar-
cialidade o ponto de vista do espectador de teatro®. Muito ja foi dito sobre esse tipo de
construgao transparente como uma estratégia cultural de imediacao, conforme proposta
por Bolter e Grusin (1999). Para o nosso trabalho, ¢ importante notar também que essa
ilusdo de um plano transparente metaférico através do qual se vé a pintura ou o teatro
nao € apenas uma estratégia de producao de realismo, mas também uma demarcagao
do limite entre o que € interno e o que é externo a representagao, ou seja, entre a imagem
e seu observador. O olhar perpendicular posiciona o observador fora da imagem, o que,
de certa forma, o isenta de qualquer posicionamento (diegético ou emotivo) em relacao
aos elementos e acontecimentos da cena. Essa imparcialidade ja d4 claros sinais do acordo
de imediagio (Bolter e Grusin, 1999) que se estabelece entre o observador e a enunciagao.

Ao adotarmos este ponto de vista, antes do que qualquer outro sentimento, propde-se

2 O uso dessa expressao no ambito do teatro remonta ao século XVIII e sua origem € geralmente atribuida a Denis
Diderot.
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que nods nao estamos ali (ou ndo somos percebidos) e, portanto, a mediacao também
nao esta ali. Essa imparcialidade, agregada ao voyeurismo promovido por tal modo de
olhar, ja da claros sinais do acordo de imediagio que se estabelece entre o observador e a
enunciagao. Ao tomarmos este ponto de vista, antes do que qualquer outro sentimento,
parece mesmo que nao estamos ali (ou nao percebemos). Ao nao sermos vistos, aquilo

que “olha” os personagens também nao esta ali.

3.2 O OLHAR OBLIQUO

O olhar obliquo é uma estratégia de representacao cujo lugar é intermediario
entre o olhar perpendicular e o olhar paralelo (que descreveremos a seguir) e que, por
isso mesmo, apresenta caracteristicas de ambos. A literatura muitas vezes nao distingue
entre o que estamos chamando de olhar obliquo e olhar paralelo, denominando a ambos
“camera sobre o ombro”, ja que em ambas o posicionamento da camera se aproxima
do ponto de vista de um dos personagens (ou elemento do cendrio). Nossa diferen-
ciacdo visa demarcar alguns aspectos que consideramos importantes para a questao
da imersao na imagem fotografica. O olhar que estamos chamando de obliguo guarda
muita semelhanga com o olhar perpendicular, primeiro porque mantém o principio do
plano invisivel, e portanto o acordo de imediagao e, também, porque também posiciona
o observador explicitamente fora da representacao. O olhar obliquo diferente daquele,
entretanto, pelo posicionamento da camera, que é colocada em um angulo menor que
90° em relagao aos elementos centrais da imagem, de modo que é possivel ver a cena
representada e, a0 mesmo tempo, um semi-perfil, pelas costas, de um personagem que
faz parte dela. O observador € direcionado para o olhar desse personagem, mas nao
chega a adentrar a cena. O que se propde ao observador parece ser que ele continue

desempenhando o papel de voyeur, mas de um voyeur autorizado e privilegiado.

3.3 O OLHAR PARALELO

O olhar paralelo é criado por um posicionamento de camera que incide sobre a
cena visualizada desde um ponto bastante proximo a cabeca de um de seus personagens.
Optamos pela denominacgao paralelo porque o ponto de vista ‘corre’ no mesmo eixo do
olhar do personagem - o qual, no entanto, ndo deixa de aparecer na cena. Assim, o olhar
paralelo nao corresponde a um compartilhamento do ponto de vista do personagem,
o observador nao ‘¢” o personagem. Ele estd (ou pode estar) dentro da cena, mas quem

efetivamente participa dela é o outro.
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Curiosamente, embora a camera paralela seja a primeira a propor a ilusao de
imersao, no sentido de um certo tipo de presenca (ainda que muito peculiar) na repre-
sentacao, o olhar paralelo é também o mais evidentemente mediado de todos os classi-
ticados neste trabalho. Isto ocorre justamente porque esse olhar cria uma distor¢ao no
acordo de imediagao, na medida em que ao mesmo tempo intensifica a transparéncia
ao situar o observador dentro da cena, e a contradiz, ao delegar a ele uma posigao
impossivel, na qual ele € ao mesmo tempo voyeur e cimplice. Em outros termos, o
olhar paralelo ao (olhar do) sujeito posto na cena constitui uma estratégia de busca de
transparéncia, mas cria uma ambiguidade (‘sou ou nao o personagem?’) que acaba por
tornar mais presente a prdpria superficie da tela, enquanto artefato material. Assim,
nao sendo nem externo, nem interno a cena representada, o observador é permanente-
mente lembrado da situacdo de mediacgao pela visao constante do personagem ao seu
lado e a sua frente.

Por outro lado, justamente por essa caracteristica, esse ponto de vista é favoravel
para narrativas audiovisuais interativas, como os games, que o exploram amplamente. O
olhar paralelo estabelece 0 mesmo tipo de ambiguidade que a “dupla consciéncia” que
Salen e Zimmerman (2004) identificam no gameplay, quando o jogador esta plenamente
consciente da situacao de jogo e, a0 mesmo tempo, profundamente absorvido por ela.
Do mesmo modo, diante das fotografias em olhar paralelo, olhamos para o personagem
1o cendrio, o que nos alerta sobre nossa exterioridade em rela¢do a cena e chama atengao
para o carater mediado da experiéncia, Por outro lado, sabemos que estamos vendo o
mesmo (ou quase 0 mesmo) que o personagem vé, o que nos impulsiona para dentro da
representacao. Consideramos, por isso, que o olhar paralelo seja um exemplo particu-
larmente apropriado da simultaneidade de estratégias de imediacao e hipermediagao

em uma mesma representagéo.

3.4 OLHAR SOBREPOSTO (E INCRUSTACAO)

O olhar sobreposto corresponde ao que, no cinema, costuma-se chamar de ‘camera
subjetiva’, uma estratégia que busca a maxima identificagao entre o olhar do observador
e 0 de um personagem ou elemento interno a cena. O olhar sobreposto procura alinhar
perfeitamente o ponto de vista o observador com o de um participante da representa-
¢ao e é, portanto, uma estratégia que procura a maxima imersao visual. Colocar o ponto
de vista do observador dentro da cena é uma tentativa de eliminar os resquicios de hi-
permediagao das outras modalidades de olhar, para ficar com a imediagao mais pura.

Este é um ponto de vista relativamente comum na fotografia, cuja utilizagdo no cinema
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é dificultada pelas diferencas entre os tempos da narrativa e do espectador, bem como
pelas quebras de continuidade (Machado, 1997).

Sob outro prisma, o olhar sobreposto ¢ muito utilizado nos games, correspon-
dendo praticamente a um género em pleno direito dentro dessa categoria de produtos
mididticos. Isso porque a interatividade é especialmente convergente com o olhar
sobreposto, na medida em que ambos procuram situar o observador dentro da repre-
sentacao, configurando uma forma de ‘corporificacao’. Esse movimento intensifica o
envolvimento entre o observador e aquilo que lhe surge na tela de tal modo que, em
nosso entender, estabelece um regime especial de identificacao, ao qual denominamos
incrustagdo. A incrustacao ja nao ¢ um olhar, mas uma forma de presenga na represen-
tacdo, que resulta da formacdo de vinculos cognitivos e emocionais especialmente
intensos, somados a atravessamentos frequentes do plano transparente metaférico. Em
um certo sentido, a incrustagio seria a forma por exceléncia da imersao nos sistemas
dotados de interatividade, uma vez que, corporificados na cena, somos incluidos no
produto audiovisual (fotografia, filme, games, etc.) de modo mais intenso e préximo
(frequentemente como um personagem).

Apesar de ser possivel entender a interatividade como um fator de intensifica-
¢ao de imersao, ela estd em permanente tensao com a ideia de transparéncia e o regime
imersivo. Ao ampliar o compartilhamento espacial entre aquele que vé a cena e aquele
que estd na cena, o olhar sobreposto é também um atenuante das incompatibilidades
entre a imediagao e o exercicio da interatividade. Para entendermos isso, ¢ interessante
retornar uma coloca¢ao anterior, quando chamamos a atengdo para o fato de que o
proprio plano transparente (metafdrico) através do qual as representagdes sao vistas
demarca a separagao entre o que esta de um lado da tela e o que esta de outro. O olhar
sobreposto transfere o ponto de vista do jogador para dentro do jogo, mas o exercicio
da interatividade demanda agdes que sao exercidas por ele ‘do lado de cd’, fora do jogo.
Entram ai as interfaces, mais evidentemente (mas nao apenas) as de hardware, que tanto
sao instrumentos de entrada de dados (de imersao) quanto invasoras do espaco fisico.
Isso explica o contra-movimento de busca de realismo e imediacao que guia o desen-
volvimento das interfaces de hardware no sentido da ampliagao de sua projecao sobre
os corpos dos usudrios. Luvas, capacetes, joysticks, sensores de movimento, também
se revelam como esforc¢os na tentativa de envolvimento do usudario com a tela através
da hipermedia¢ao, procurando restabelecer o equilibrio que viabiliza a experiéncia
imersiva.

As interfaces de hardware sao normalmente vistas como atravessamentos que

vao do espago fisico para a representacao. Entretanto, a troca de informagdes através
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delas é de mao dupla: tanto no sentido mais evidente do feedback haptico quanto no
nivel simbdlico em que as determinagoes do software condicionam as fun¢gdes mesmo
das interfaces mais tradicionais, como teclados, e portanto afetam e orientam também
a corporalidade do jogador. Vistas como acréscimos que preenchem lacunas entre o
observador e a representagao, as interfaces de hardware se aproximam do conceito

central que propomos neste trabalho.

Figura 1: Modalidades do olhar. No alto, a esquerda, olhar perpendicular e a direita,
olhar obliquo. Embaixo, a esquerda olhar paralelo e a direita olhar sobreposto.

4 CONTRA-PERSPECTIVA

Tendo tratado das modalidades do olhar que se direciona para a tela e percebido
a importancia do espaco que separa o observador da representacdo, passamos agora a
proposta central deste texto, que é a ideia da imersao pela contra-perspectiva - ou, mais
precisamente, da contra-imersao.

Muito sucintamente, é possivel dizer que a contra-perspectiva se estabelece
pelo olhar do sujeito que, estando na imagem, é olhado, mas que, a0 mesmo tempo, de
dentro da imagem, nos olha. Nao é dificil perceber que o entrecruzamento desses dois
olhares, do observador e do personagem, estilhaca o plano transparente metafdrico
que separa a representagao do espaco fisico. O resultado, entretanto, nao é a quebra da
imediacdo ou do realismo, mas a ocupagao, por esse olhar que nos olha, do espaco que

antes nos mantinha do ‘lado de cd” da tela.
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4.1 O OLHAR QUE NOS VE

A nocao de contra-perspectiva € muito proxima do olhar sobreposto (ou da
camera subjetiva) mas, ao mesmo tempo, muito diferente deles. Assim como eles, a con-
tra-perspectiva envolve o alinhamento dos pontos de vista do observador e da camera.
Porém, ao contrario deles, a contra-perspectiva nao diz respeito ao que o olho da
camera estaria vendo, mas ao olhar de quem estaria vendo o que a camera vé. Ou seja,
o observador nao se identifica com a camera pelo que ele mesmo vé, mas pelo olhar que
se dirige a ele, pelo fato de que ele mesmo € (simbolicamente) visto. Entendemos por
contra-perspectiva a atribui¢ao (ou devolugao), ao personagem que vemos ‘dentro” da
tela,do poder (imaginado) de olhar para fora, para o outro lado do plano transparente.
O que interessa nesse movimento é que, através da instituigao desse olhar, a contra-
-perspectiva registra a inclusdo espacial e simbolica do observador na representa-
¢do: a contra-perspectiva é, portanto, uma estratégia de representacdo que promove a
experiéncia imersiva. Sob outros termos, podemos dizer que é pelo olhar daquele que
¢ visto que nos incluimos; é pela perspectiva que se projeta sobre nds que somos ainda

mais engajados na rela¢ao espacial.

Figura 2: Contra-perspectiva.

A contra-perspectiva corresponde a uma segunda face da imersao das imagens
em perspectiva, a primeira sendo aquela que engaja a sensibilidade do observador
desde sua projecao no ponto de vista. Afinal, como bem nos lembra Arlindo Machado,

o préprio ponto de vista sempre fez parte da representagao:
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o ponto de vista estd inscrito na tela através do afunilamento dos planos
em diregao ao ponto de fuga. Em outras palavras, o sujeito, embora
ausente da cena, encontra-se nela embutido pelo simples fato de que a
topografia do espago esta determinada pela sua posigao: as proporg¢des
relativas dos objetos variam conforme esses objetos se aproximam ou
se afastam do ponto origindrio que organiza a disposi¢cao da cena.
(MACHADO, 2007, p. 23)

Ou seja, o observador esta inscrito na imagem, na posi¢ao daquele que a vé.
Ocupa, portanto, o lugar que ¢ indicado pelo ponto de vista em fung¢ao do qual a pers-
pectivacao é construida. Nossa ideia da contra-perspectiva depende disso, ja que o que
propomos € que, ao ocupar esse lugar, o observador necessariamente se torna objeto
do(s) olhar(es) que, na representagao, dirijam-se ao ponto de vista. Estamos falando
que o observador esta interligado ao espaco representado na tela tanto porque a repre-
sentacdo sO se organiza e passa a fazer sentido quando ele concorda em emparelhar
seu olhar com o ponto de vista, quanto porque é (ou pode ser) cooptado por olhares
daqueles que estdao na planura da imagem. A contra-perspectiva nao é, portanto, uma
contradigao ao conhecimento ja estabelecido sobre a perspectiva, mas uma percepgao
adicional de sua complexidade.

O que a nogao de contra-perspectiva revela é o poder desse movimento que
transforma o observador em observado. Isso poderia ser compreendido metaforica-
mente como um movimento de ‘abraco’ proposto pelo sentimento do olhar do outro
sobre nds. O sujeito que estd vendo nao pode realmente ‘entrar’ na tela, mas pode
experimentar a imersao pela via da projegao de seu proprio olhar no ponto de vista.
Assim também o que estd na tela ndo pode realmente sair para abraga-lo, mas o olhar de
quem estd na tela amplifica - e transforma - a experiéncia imersiva. Trata-se, portanto,
de uma inversao do vetor de imersao, uma imersao ‘por sufocamento’, como a imensa
garganta da baleia Moby Dick, que nos leva para dentro, nos prende, mas nao nos mata.
Ficamos vivos dentro dela, observados por seres que, por outras vias, sao nativos’
daquele ambiente.

A contra-perspectiva identificaria entao um outro patamar de relagao espacial
com a representacao, que complexifica ainda mais a relagio com as multiplas telas
que povoam a paisagem contemporanea, em um turbilhdo de pontos de vista muitas
vezes concorrentes entre si (Fragoso, 2005). Nao apenas nos projetamos simbolicamen-
te em cada um desses lugares representados, somos também ‘engolidos’ por cada um
deles. Na vigéncia dos dois sentidos desse vetor de observacao, estabelece-se uma forga
imersiva cuja forga se aplica a todas as tecnologias de representacao visual que fazem

uso de cameras, ou baseadas na codificacao perspectivada. No que concerne a contra-
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-perspectiva, nenhuma delas fica a dever a experiéncia imersiva de nenhuma outra,
mas a maior intensidade tende a se estabelecer nas imagens estaticas produzidas por
cameras: em uma palavra, na fotografia. Isso porque, somando-se a todos os outros
fatores de apagamento da mediagao proprios da fotografia (Machado, 1984), a auséncia
de movimento favorece a continuidade do engajamento simbdlico com o ponto de vista
e, portanto, do vinculo entre o olhar que observa a imagem e o olhar que observa a

partir do interior da imagem.

4.2 IMERSAO POR COOPTACAO

A contra-perspectiva altera o entendimento das relagdes mediadas pela
tela. Convocados pelo olhar de quem olhamos, somos envolvidos cognitivamente e
atravessamos a superficie plana da tela. Seriamos — e estariamos — nos dois lugares,
dentro e fora da representagcdo: como na dupla consciéncia de Salen e Zimmerman
(2004), porém agora independente da interatividade. As situagdes cognitivas que a ideia
de contra-perspectiva permite perceber estariam, desde j4, afetando a nogao de imersao:
nao estamos mais falando em imersao na tela mas, principalmente, de imersao pela tela.
Embora a experiéncia imersiva se estabelega mais propriamente na simultaneidade dos
dois regimes do olhar, o que é proprio da contra-perspectiva permite considera-la como
uma inversao da imersao, uma contra-imersao, que se estabelece menos pela seducio da
imagem do que por seu poder de cooptagio.

A imersao promovida por esse movimento de cooptacao ainda esta relacionada
ao entendimento cartesiano de sujeito e objeto, especialmente porque ¢é ele que propicia
a instituicao do que se veio a chamar “observador de segunda ordem”. Em suas con-
sideragOes sobre a proeminéncia do dualismo nas ciéncias humanas (e, acrescenta-
mos, sociais), Hans U. Gumbrecht apresenta essa ideia de forma particularmente

esclarecedora:

() the special nature of the sciences de 1'homme (humanities) as the
episteme of the nineteenth century lay in the double role assigned to humans as
subjects and objects of observation. This historical configuration corresponds
to the definition of second-order observer, who observes himself observing (as a
first-order observer) and in whose field of vision blind spots of the first observer
level therefore become apparent. One such blind spot of the previous episteme
had been the human body as an instrument of world-perception and world-
-experience. (GUMBRECHT, 1998, pg. 356).

Percebe-se ai um outro aspecto de interesse da discussao sobre contra-perspec-

tiva, que fica mais claro quando refletimos sobre dois aspectos nos quais as capacidades
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promovidas pela cooptagio da contra-perspectiva parecem concentrar-se: sua capacidade
inclusiva e convocatoria.

Ao tratar de vinculos que se originam na representacao e avangam em direcao
ao espago fisico, a contra-perspectiva combina, agrega e complexifica a presenca do
sujeito (e seu corpo) a0 mesmo tempo como experiéncia e como percepgao. Por isso
mesmo podemos falar em contra-perspectiva, ndo apenas em um contra-olhar paralelo.
Trata-se da inversao dos principios da perspectiva artificialis, que busca representar a
relacdo entre nosso olhar e o espago observado como um todo, nao apenas a relagao
entre o ponto de vista e o ponto de fuga (tanto é que podem existir multiplos pontos
de fuga). Se ha tempos nos acostumamos a aceitar que os recursos da perspectiva
constituem um esfor¢o de espelhamento do espaco fisico, entao devemos aceitar que o
inverso também seria valido. Ou seja, quando somos vistos pelo personagem, o sistema
através do qual ele nos vé é o reverso da perspectiva, ou uma perspectiva refletida.
Desse modo, aquele que nos olha, mesmo que preso a tela, aplicaria sobre nds (e sobre
0 NOSSO espago) as mesmas regras perceptivas e passariamos, entao, a compor o quadro
da visao daquele que olhamos. E nesse sentido que a contra-perspectiva é inclusiva -
porque a projecao do olhar que vem de dentro da tela para fora dela, agrega o espaco a
partir do qual estamos olhando. Importante enfatizar que essa inclusao nao se restringe
a uma suposta consciéncia imaterial do sujeito, mas inclui seu corpo e todo o espago
que o circunda. Nos - nosso corpo e nosso entorno, mais que nossas imaterialidades -
somos parte da ilusao de quem nos olha, justamente pela naturalizacao da perspectiva.

A contra-perspectiva também pode ser considerada convocatdria, pois solicita
ao usudrio que faga parte, objetivamente, da narrativa representada na imagem.
Enche-nos de responsabilidade na medida em que nos convoca a compartilhar tanto o
espaco que pertence a narrativa quanto o espaco que nos pertence. Em outros termos, a
contra-perspectiva reforca o sentido proposto pela camera subjetiva, justamente porque
parece devolver ao observador a sua existéncia (inclusive espacial) parcialmente perdida
pela mediacdo do aparato fotografico. Ela entdao convoca o observador a compreender
o0s espagos simultaneos, mesclando consideravelmente as nogdes do eu, como sujeito que
observa, e do outro que seria objeto de observagao.

A intensidade do engajamento que parece ser promovida pela combinagao
dos poderes inclusivo e convocatdrio da contra-perspectiva revela possibilidades de
significagao e recepg¢ao relativas a forca do olhar que se volta para a camera (e, portanto,
para o espectador), em diferentes produtos midiaticos, apontando para um objeto sobre
o qual é preciso saber mais.

Por exemplo, tendo como base o que se explanou até aqui a partir das relagoes
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projetadas pelo olhar sobre as telas e, propositivamente, sua posterior ampliacao pela
contra-perspectiva (0 olhar que vem da tela) seria possivel pensar,tentativamente, nas
relagOes espaciais e cognitivas propostas por esses olhares, bem como suas possiveis
ampliac¢Oes, limitagOes ou alteragdes conforme os usos destas imagens.

Entendemos que esta ampliacao do entendimento sobre o engajamento espacial
e sensorio que se institui com a contra-perspectiva amplia significativamente as nogoes
de identificacdo e envolvimento ndo somente com as telas, mas principalmente, nas
telas. Esta colagem ou, melhor, esta mesclagem (pois nao apenas se obtém contato,
mas se ultrapassa a superficie do contato) parece desafiar as ideias de imersao até hoje
propostas, apontando para a necessidade de uma compreensao que dé conta da maior
complexidade diagnosticada. Aquele que esta sendo visto por nds, quando olha para a
camera, parece projetar uma perspectiva sobre quem olha para aimagem. Temos falado,
até aqui, em termos do olhar de pessoas, mas o efeito pode ser causado por qualquer
olhar frontal: é o calafrio causado pela imagem do tigre que parece ameagar-nos ao
voltar-se diretamente para o olho da camera. Parece que este calafrio advém justamente
do desvelamento do observador oculto, do voyeur frente ao seu olhado. Seguros e
confortaveis, estdvamos atras de uma cortina translucida que, quando cai, assusta-nos,
mobiliza-nos e envolve-nos de uma maneira contundente . E entio que a mediacio
parece realmente desaparecer, pois o produto mididtico deixa de se interpor entre os
dois mundos (o0 da tela e o do observador da tela), permitindo que se aproximem e,
mais, se mesclem.

Perceba-se que consideramos que a contra-perspectiva nao contradiz os
principios da perspectivacao, nem muito menos exclui os seus efeitos. Mais do que
isso: se todas as imagens em perspectiva nos convidam a mergulhar no espago que elas
representam, as imagens de pessoas que olham para o ponto de observagao também
o fazem e, a0 mesmo tempo, convidam a si mesmas para participar do nosso espaco.
Esta parece ser a motivagao desta mesclagem. Se ao olhar, estou vivo e sou parte do
mundo, aquele que me olha faz também parte deste meu mundo. Aquele que me olha
me engloba pelo seu olhar e, ao compartilharmos dos mesmos espagos (perspectivados
e cognitivos) somos um s, ao menos durante o nosso tempo de entrecruzamento de
olhares.

Examinar como se ampliam os sentidos a partir desta contra projecao parece-nos
rico sob muitos aspectos. Antes de mais nada, expandem-se as possibilidades de pensar
a implicagOes das imagens dos retratos (antigos ou atuais) das pessoas. Complexificam-
-se as analises possiveis sobre a construgao, apresentacao e poder simbdlico dos autor-

retratos nos quais, segundo nossa nogao de contra-perspectiva, nao estamos apenas
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diante da nossa propria presenca, congelada no tempo e no espago. Ao aceitar a ilusao
da perspectiva e do jogo de olhares da contra-perspectiva, concordamos em participar
do espaco e do tempo representados na imagem: somos no6s mesmos que estamos do
lado de 1a e do lado de ca da tela. Essa duplicidade, que nao raras vezes ¢ incomoda
em relacao a terceiros, torna-se ainda mais perturbadora quando a nossa propria re-
presentagao também nos observa - ou seja, quando 0 nosso proprio retrato institui a
contra-perspectiva.

Outras possibilidades de analises viriam complexificar as discussdes sobre o
uso deste recurso de olhar para a camera na publicidade, no fotojornalismo, na fotografia
documental ou antropoldgica, bem como nas decisdes sobre postura dos personagens
nos materiais audiovisuais, como video e cinema. Acreditamos, ainda, que a nogao
de contra-perspectiva pode também servir de base para reflexdes sobre o papel da re-
presentacao do olhar em produtos interativos mais dinamicos, como os games. Toda
a amplitude presumida das analises destes produtos mididticos se fariam a partir da
complexidade de um fato que, em si mesmo, é muito simples: o fato de que, ao olhar
para a camera, 0 personagem inaugura um novo espago, que € justamente o espago em
que estamos. E neste espaco que somos. Com essa interferéncia produzida pela contra-
-perspectiva podemos considerar que aquele que nos olha, reforca: ao existirmos do
lado de ca e do lado de 14, nds somos, estamos e fazemos desse espago um espago ao
mesmo tempo imersivo e invasivo, inclusivo e agregador. Nesse espaco, estamos todos

do mesmo lado.
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