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RESUMO

O trabalho de projecto que se apresenta Daydream Nation experimenta a desconstrucao
de um processo de visualizacdo estereoscopica, propondo uma reflexdo sobre o olhar mediado
por um aparelho Optico, sujeito a um “regime escopico”. Num mundo inundado de luz,

pretende-se uma imersdo nas pequenas percepcdes, nos delicados limites da visualidade.

Daydream Nation toma o titulo do album musical dos Nova lorquinos, Sonic Youth que
em 1988 cantavam entre explosdes sonicas a distopia capitalista da era digital, com a
reproducdo de uma pintura de Gerhard Richter na capa. Olhar para essa imagem reproduzida
num CD, é ficar “diante do tempo” por onde ecoam; a vanitas La Madeleine aux deux Flammes
de Georges de La Tour, as inumeras velas acesas pelos caravagistas de Utrecht (Gerrit van
Honthorst, Hendrick ter Bruggen, Dirck van Barburen) ou o confronto da luz com as trevas no
tenebrismo de Caravaggio. Evidenciou-se a ideia de sobrevivéncia, a “imagem sobrevivente”
ou “imagem-pathos” como encontramos na obra de Georges Didi-Huberman, que reflecte a

historia de fantasmas de Aby Warburg.

Este projecto ganhou forma manifestando-se como uma vanitas fantasmatica, que
através do desdobramento da imagem proprio da estereoscopia anaglifica, faz aparecer a visao
de uma vela simultaneamente acesa e apagada, um paradoxo, como aquele sugerido a
Schrodinger pela sobreposicdo dos estados do fotdo. Demaocrito de Abdera o fildsofo pré-
socratico acreditava que a visdo humana dependia de projeccfes de si mesmos, que 0S corpos
constantemente emanavam dando origem as sensacdes, a essas emanac¢des chamavam eidolon,

em latim mais tardiamente simulacra.

E justamente um simulacro que se pretende elaborar em Daydream Nation. Para tal,
constitui-se uma instalagdo multimédia audiovisual tendo por base uma fotografia digital
anaglifica que é projectada tendo como suporte um projector HD, criando um ambiente
fantasmatico e permitindo ao espectador usufruir da imagem “tridimensional” de um objecto

paradoxal, a vela anaglifica simultaneamente acesa e apagada.

Palavras-Chave: luz, sobrevivéncia, espaco, simulacro, vanitas, anaglifo.



ABSTRACT

Daydream Nation the project here presented experiments the deconstruction of a process of
stereoscopic visualization, proposing a reflection on the gaze mediated by an optical
apparatus, subject to a “scopic regime”. In a world flooded with light, this work intends the

immersion in small perceptions, within the delicate limits of visuality.

Daydream Nation takes the title of the musical alboum from the New York’s Band
Sonic Youth, which in 1988 played through sonic explosions the capitalist dystopia of the
digital age, with the reproduction of a Gerhard Richter painting on the cover. To look at this
image reproduced in a CD, is to stand “in front of time” where echo’s; the vanitas La
Madeleine aux deux Flammes de Georges de La Tour, the countless candles lit by the
caravagists of Utrecht Utrecht (Gerrit van Honthorst, Hendrick ter Bruggen, Dirck van
Barburen) or the confrontation of light and darkness in Caravaggio's tenebrism. The idea of
survival got relevance, the “surviving image” or “pathos-image”, Aby Warburg's ghost story
as we find reflected in Georges Didi-Huberman's work.

This work manifests itself in the form of as a phantasmatic vanitas, which unfolds an
anaglyphic stereoscopy image, making appear the vision of a simultaneously lit and unlit
candle, a paradox, as the one suggested to Schrddinger by the superposition states of the
photon. Democritus of Abdera, the pre-Socratic philosopher believed that human vision
depended on projections constantly emanated by bodies, responsible for the transmission of

sensations, these emanations where called eidolon, later in latin simulacra.

It is precisely a simulacrum that Daydream Nation elaborates. To this end, an
multimedia audiovisual installation was elaborated based on an anaglyphic digital photograph
that is projected with an HD projector, creating a fantasmatic environment and allowing the
viewer to enjoy the "three-dimensional™ image of this paradoxical object, the anaglyph

candle, simultaneously lit and unlit.

Keywords: light, survival, space, simulacra, vanitas, anaglyph.
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INTRODUCAO

Vivemos numa era onde a proliferacdo de imagens 3D geradas por computador e a
implantagdo ubiqua de “espagos” visuais fabricados é cada vez mais preponderante. Hoje €
possivel comprar um sistema de Oculos de realidade virtual e beneficiar de experiéncias
interactivas tridimensionais com ambientes imersivos no espago expositivo ou mesmo na
nossa casa. Este aparentemente novo interesse e habito ndo consiste numa verdadeira

inovacdo, mas sim uma adequacao de sistemas do passado as novas tecnologias.

A implementacdo de sistemas caseiros de simulacdo de visualizacdo tridimensional,
encontra eco na proliferacdo doméstica de estereoscdpios que fascinou o publico em meados
do passado séc. XIX. Os sistemas estereoscOpicos populares desses tempos cairam
gradualmente em desuso e esquecimento ao longo do séc. XX, possivelmente por terem
sofrido da associacdo a producdo de imagens de cariz erético, que evidenciou o caracter
fetichista da inerente pulsdo escépica. Contudo, o antigo sistema estereoscOpico que
utilizava imagens fotogréaficas repercute-se ainda nos sistemas estereoscopicos actuais (para
imagem movimento), pois também estes dependem de processos semelhantes baseados na

estimulacdo da visao binocular.

Foram varios os dispositivos que pretenderam ao longo dos séculos captar a nossa
atencdo através da imersividade, tendo alguns conseguido alterar o modo como olhamos,
impondo 0s seus “regimes escépicos” ao corpo do espectador e produzindo novos formas de
observar. Alguns desses dispositivos tornaram-se mesmo extensdes do nosso corpo, como ja
antevira Marshall McLhuan no século passado (McLuhan, 2008). Na década de 80 do
mesmo século, Paul Virilio considerava também que o advento da televisdo havia imposto
uma politica da percepcdo que tinha politizado o olhar (Virilio,1983). Actualmente Jonathan
Crary sugere que o desenho por computador nas suas diversas possibilidades de imagem
virtual ou de simulacdo (a holografia sintética, os simuladores de voo, a animacao
computorizada, o reconhecimento de imagem robdtico, o tracamento de raios, a

texturizagdo, o controle de movimentos, os capacetes de realidade virtual, a ressonancia



magnética e os sensores multiespectrais) situam a visdo num campo desvinculado do
observador humano. Para o autor estas emergentes tecnologias de producdo de imagem sao
cada vez mais os modelos dominantes de visualizacdo, a luz dos quais funcionam o0s
processos sociais primarios (Crary, 2014). Estas sdo algumas das apreensGes que Serdo
abordadas ao longo nesta dissertagcdo, para a qual invocaremos autores que analisaram esta
problematica ao longo das Gltimas décadas.

Tendo em conta as referidas preocupacdes, Daydream Nation pretende através da
desconstrucdo de um sistema escépico, fazer ressalvar o caracter ilusério da imersividade
em dispositivos Opticos. A desconstrucdo técnica e conceptual de um desses dispositivos
abriu a possibilidade de formalizacdo de um simulacro, um paradoxo visual. Um simulacro
que pode operar uma imagem em movimento no quiasma éptico do espectador, formalizado
na desconstrucdo de um médium da génese dos dispositivos imersivos - o0 anaglifo - simbolo
do sistema sensacionalista de consumo cinematografico capitalista. Este trabalho pretende
fomentar um regresso as bases da imagem-movimento, as imagens residuais do pré-cinema,
permitindo destringcar de forma critica, 0 modo como olhamos, 0 que vemos e 0 que nos

olha, quando submetemos o olhar a um “regime escépico”.

Abordaremos através da experimentacdo multimédia uma imagem da luz que
atravessou varios meios, a representacdo de uma vela ou se quisermos do tempo, a pintura
de uma fotografia (photograph painting), com a qual foram transpostos os mediums
convencionais. Ambicionando desmistificar a pintura e legitimar a intermedialidade, o
artista plastico Alemao Gerhard Richter pintou a partir de uma fotografia, uma vela. A
vanitas reminiscéncia do passar do tempo transcende o imediatismo da fotografia, o
momento duracdo foi eternizado pela pintura. VVolvidos cinco anos, a pintura Kerze (vela) foi
escolhida pela banda de rock experimental Sonic Youth para figurar reproduzida na capa do
seu novo album musical. O titulo escolhido para o album foi Daydream Nation, a expressao

que da o titulo a este projecto.

Este projecto, um trabalho de &mbito tedrico-pratico, formalizou-se numa instalagéo
multimédia elaborada na concep¢do de uma vanitas fantasmatica para um meio imersivo.

Para desenvolver este trabalho tomou-se como referente a imagem reproduzida na capa do



disco que nomeia a instalagdo. Procedeu-se a “arqueologia” dessa mesma imagem, uma
imagem da “era da reproducdo mecanica”! que evidencia o “anacronismo” exposto por
Georges Didi-Huberman em Diante do Tempo. Materializou-se através do processo
anaglifico, a imagem fotogréafica da vela - acesa/apagada - representando luz e escuriddo, um
uma imagem residual para o quiasma optico, um simulacro. Representou-se a ideia da luz
em sobreposicdo de estados, um paradoxo, como o que levou Shrédinger a abandonar a

Fisica quantica.

Procuraremos afirmar no seguimento das preocupacdes ja referidas, a importancia da
arte como campo aberto para uma epistemologia do visivel que promova o entendimento e a
consciencializa¢do do olhar humano, que é cada vez mais, colonizado pelos mais diversos
mediums. Sistematicamente dispensado, o olhar tem sido substituido por sistemas de
visualizacdo computorizados, onde as imagens deixam de ter qualquer relagdo com
observador no meio concreto. Recorrendo & expressdo de Merleau Ponty, o espectador tem
vindo a ser “desencarnado” da “carne” do mundo (Ponty,1969), urge como tal procurar

distinguir o que significa ver no século XXI.

No primeiro capitulo procuraremos diferenciar a luz enquanto conceito na
actualidade, exemplificando a capitalizacdo da luz enquanto visibilidade no sistema
capitalista. Referindo como encontramos descritas na obra do teérico Jonathan Crary, a
predominancia da ilumina¢do no mundo moderno, a ambicdo capitalista de eliminar a noite
iluminando totalmente o planeta de forma artificial, e a promocéo capitalista da actividade
constante erradicando o sono. Mencionaremos a importancia das pequenas luzes como
simbolo de resisténcia e a presenga da representacdo da vela na histdria da arte.
Procederemos ao estudo da imagem de uma vela na capa de um album musical, tracando a

sua “sobrevivéncia” a luz da obra de Georges Didi-Huberman.

No segundo capitulo dissertaremos em torno da ideia de representacdo de espaco ao
longo da historia, analisaremos a ilusdo promovida pelos varios tipos de representacao
espacial na histéria da arte: a perspectiva renascentista; os trompe |’oeil barrocos; o

estereoscopio de Wheatstone do Séc. XIX. Discorreremos também acerca do conceito de

L Walter Benjamin (1982-1940), A Obra de Arte na Era da sua Reproducdo Mecanica.(1936)
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“regimes escopicos” como encontramos na obra de Metz e de Martin Jay e de “simulacro”
na obra de Platdo e Deleuze. Ainda se constatara como o conceito de ‘“hiper-real” de
Baudrillard se disseminou na cultura popular e como a ideia de expansao ilimitada

subjacente ao “espaco” virtual podera ser expressao do capitalismo.

Finalmente na terceira e Ultima parte expomos a componente pratica da dissertacao,
analisando-a a luz dos conceitos anteriormente referenciados e dos seus propositos:
conceptuais - como vanitas para o virtual, a vela acesa/apagada representando
simultaneamente a vida e a morte, a auséncia do meio concreto e imerséo no espago virtual;
processuais - como desconstrucdo digital do processo anaglifico para a concretizagcdo do
paradoxo criando um fluxo infinito numa imagem em movimento no quiasma oOptico; e
formais - enquanto dispositivo de fotografia digital anaglifica projectada numa fantasmatica
instalacdo audiovisual intitulada Daydream Nation. Devolvendo a luz, o espectro de uma
imagem que ao longo dos séculos foi pintura de varios pintores, foi fotografia, capa de um

disco, um fantasma, uma apari¢do, um simulacro.



LUZ E CAPITALISMO

Onde ha muita luz, as sombras sao mais
profundas.

Goethe in Gétz von Berlichingen

Acender uma vela

Daydream Nation a instalagdo multimédia que se prop&e como trabalho préatico neste
ciclo de estudos, consubstancia-se no questionamento a matéria base da representacao visual
e a estrutura basilar da imagem movimento, a luz. Manifestou-se a ideia da representacéo de
um objecto simples, simbolo da luz, uma vela, objecto omnipresente no quotidiano, medida
da intensidade da luz, elemento pictérico e alegdrico prevalecente na historia da arte.
Procedeu-se a identificacdo de representacbes da vela em momentos diferenciados da
historia da arte, ganhando especial relevancia a imagem de uma pintura, através da qual se
encontrou um fio condutor que através dos séculos uniu o trabalho de artistas de campos e
tempos diferenciados.

Gerhard Richter (1932) o artista plastico membro fundador do movimento
Kapitalistischer Realismus? (Realismo Capitalista), acende uma vela no seu estddio
fotografa-a e durante dois anos, 1982 e 1983, pinta em Disseldorf a série de pinturas Kerzes
und Schadels (velas e cranios), tomando como inspiracdo a pintura La Madeleine aux deux
flammes (1640) do misterioso caravagista de Lorena, Georges de La Tour (1593-1652). Esta
série de pinturas de Richter inclui-se no mais alargado projecto do artista, as photograph
paintings. Nesta série de pinturas o pintor ambicionou transcender 0s meios, legitimando a
fotografia enquanto meio artistico e desmistificando a pintura. Meia década mais tarde em
1988, em Nova lorque, uma banda de musica experimental escolhe para imagem de capa do
seu novo album Daydream Nation, uma Kerze (vela) do artista plastico Alemdo. Uma vez
mais esta imagem transporia 0s meios, desta vez na era da “reproducdo mecanica”

acendendo a vela em 162.000 mil copias de CDs difundidas pelo mundo.

2 Kapitalistischer Realismus, um movimento que visava ser critico em relacdo a comodificacdo da
arte, a crescente cultura de consumo e a sociedade saturada de imagens dos média. Além de Gerhard Richter,
também foram menbros do grupo os artistas plasticos, Sigmar Polke, Wolf VVostell e Konrad Lueg.
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Figura.1 CD Daydream Nation,1988, com reproducdo da pintura de Gerhard Richter.

Este trabalho pretende verificar a possibilidade de sobrevivéncia desta imagem, desta
luz, através do tempo e dos meios; reavivando a chama de uma vela acesa no passado,
manifestando-a agora num novo meio, actualizando-a no universo imersivo das imagens

residuais, do virtual, dos fantasmas.

Objecto de estudo ao longo dos séculos, matéria essencial e simbolo primordial de
vida, a natureza da luz é ainda um mistério. Onda ou particula? A questdo ocupou mentes ao
longo dos séculos, determinando a oposicdo de Isaac Newton (1643-1727) e Huygens (1629-
1695) no séc. XVII, com as respectivas teorias, corpuscular e ondulatéria. As teorias de
ambos s6 encontrariam consenso no Séc. XX, quando em 1929, Louis-Victor de Broglie
(1892-1987) enuncia a dualidade onda-corpusculo. Esse avango permitiria ao fisico
Austriaco Erwin Shrodinger (1887-1961) contribuir determinantemente para o futuro da
mecanica quantica. A equacdo de seu nome valer-lhe-ia ser distinguido com o prémio Nobel
da Fisica em 1933. Dois anos mais tarde, apos extensa troca de correspondéncia com Albert
Einstein (1879-1955), o Fisico propde a experiéncia mental gato de Shrodinger, também
conhecida como paradoxo de Schrédinger - um gato imaginario fechado numa caixa com
veneno e uma bomba, estaria simultaneamente morto e vivo, enquanto a caixa permanecer
fechada, logo em sobreposicdo de estados. Shrodinger pretendia demonstrar com este
paradoxo, a estranheza da teoria da mecanica quéntica, quando aplicada a fisica cléssica de
Newton. Futuramente, Shrédinger abandonaria a fisica para dedicar-se a biologia.



E este paradoxo que esta na origem da conceptualizacdo deste trabalho, Daydream
Nation pretende representar 0 mesmo objecto simultaneamente em dois estados, uma vela
apagada e simultaneamente acesa. Um objecto da luz, na luz e na escuridao. A vela reconta
uma vez mais a histdria, uma histéria da luz paradoxal, da passagem do tempo, uma vanitas,
como foi para Georges de la Tour e Gerhard Richter. A caveira presente no colo da
Madalena de La Tour ou representada nas pinturas de Richter, € desta vez simbolizada pela
vela apagada. Uma enunciacgdo da escuriddo, simbolo de perenidade. Mais uma vez a luz da
vela, luz das pequenas luzes resistentes a feroz luz citadina dos holofotes do capitalismo,
encontra expressdo na escuriddo. A luz de uma vela que resiste ao dia, luz dos que ainda

sonham, numa nacéo global que se sonha para sempre acordada num dia permanente.

Em 24/7 Late Capitalism and the End of Sleep (2014), o ensaista e critico de arte
Norte-Americano Jonathan Crary refere a extingdo da noite como produto da operagédo
continua de circulacédo e intercdmbio global, fruto de um processo que esta em curso desde o
inicio da industrializacdo, ambicionando a producéo ininterrupta. Caminhamos portanto para
um estado de iluminacdo permanente e de erradicacdo do sono, promovidos pelo sistema
capitalista. O sono tornou-se incompativel com a no¢do moderna de produtividade, 24/7
anuncia um tempo sem tempo, um tempo extraido de qualquer demarcacdo material, um
tempo sem sequéncia nem recorréncia, tempo de uma inalteravel permanéncia. “Uma das
formas de desempoderamento em ambientes 24/7 é a incapacitacdo do sonho diurno, ou
qualquer modo de absorta introspecgdo que de outro modo ocorreria em tempos mais lentos
ou livres” (Crary, 2014). Sonhemos entdo acordados o sonho que é de todos, chegdmos a
nacdo global, & Daydream Nation, apaguem-se as luzes para que possamos olhar a noite, ou

melhor olhar as luzes que s6 a escuriddo distingue, as luzes das pequenas percepcdes.

Na conferéncia de 2014, Minima Lumina: Phénomologie et la Politique de la
Lumiére Georges Didi-Huberman (1953) fildsofo e historiador de arte Francés, observou que
na ordem da estética ndo se deveria falar de luz, mas sim de luzes, pois entre as varias luzes
existem distin¢cBes ndo sO da ordem de grandeza. Existe concorréncia entre as pequenas
luzes que revelam e trazem a visibilidade e outras que fazem desaparecer, as luzes que
ocultam, ofuscam. Podemos entdo falar de politica da luz como uma capitalizagdo da
visibilidade, na mesma conferéncia Huberman remete esta questdo, a leitura da obra da
soci6loga Nathalie Heinich, segundo Huberman para ela, os fendmenos de visibilidade

caracterizam o regime mediatico contemporaneo, a nogédo de visibilidade € também ela, um
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“regime escdopico” de renome social que funciona como um regime capitalista de valor ou de
bens visuais. H& coisas ou seres que sd0 mais vistos que outros, o que significa que a
visibilidade pode compreender-se como um verdadeiro capital, susceptivel de ser medido,
gerado como qualquer outra quantidade economica. A visibilidade é entendida como um
fendmeno social total, tocando todos os dominios da vida colectiva e permeando todos 0s
meandros da comunicacdo. Huberman prossegue o raciocinio evocando a revolta de Pier
Paolo Pasolini, que no seu artigo “Sobre o vazio do poder em Italia” (1975) para o Corriere
della Sera, alegoriza o pessimismo, 0 desespero politico e o genocidio cultural, com um
fenémeno da visibilidade, o desaparecimento dos pirilampos provocado pelos ferozes
projectores do “novo fascismo” e a galopante industrializagdo da Europa. Em Survivance de
Luciolles (2009) Huberman refere o sucessivo desaparecimento dos vaga-lumes pela
exposicdo as luzes citadinas de que falava Pasolini, ilustrando o poder de visualidade e
laténcia da noite, através dos quais, é unicamente possivel distinguir as suas pequenas e
persistentes luzes de liberdade, resistentes as ofuscantes luzes do poder. Ténues luzes
resistentes, frageis pirilampos, luzes tremeluzentes que libertam da noite, acesas em

pequenos corpos de insectos, acesas em casas, estudios, acesas em quadros...

Caravaggio (1571-1610) é uma das mais revolucionarias figuras da histdria da arte, o
seu veemente realismo, intenso naturalismo e dramatico uso da luz, teve um abrangente
impacto nos artistas Europeus, que absorveram e propagaram o seu estilo. Em 1610, apds a
morte de Caravaggio e antes da luz resplandecente do Rei-Sol (Luis X1V) ofuscar a Europa,
trés pintores de Utrecht na Flandres viajam para Roma para admirar de perto o trabalho do
mestre: Gerrit van Honthorst (1592-1656); Hendrick ter Bruggen (1588-1629); Dirck van
Barburen (1595-1624); seriam responsaveis pela difusdo do caravagismo pelo norte da
Europa.

Gerrit van Honthorst, também conhecido como Gherardo delle Notti pela sua
especializacdo em nocturnos, assumiria particular importancia na divulgacdo de um novo
estilo de nocturno a luz da vela. Vagamente inspiradas no chiaroscuro de Caravaggio, essas
cenas a luz da vela distanciavam-se da realidade para se aproximarem da ilusdo, tornando a

luz das velas o motivo central dessas pinturas.



Figura. 2 Gerrit van Honthorst, Cristo perante o Sacerdote, 1617, Oleo sobre Tela, 272 x 183cm, The National Gallery.



Fig. 3 Hendrick Ter Brugghen, Esau vendendo o seu primogénito a Jacob,1627. 106,7x 138,8 cm, Thyssen Bornemisza.

Fig. 4 Matthias Stom, Idosa e rapaz a luz da vela, 6leo sobre tela, 1620, 58,4x71,2cm, National Gallery.
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A luz torna-se motivo e o seu foco a vela é assumido integrando a pintura. Gherardo
delle Notti continuaria a receber encomendas mesmo ap6s partir de Roma. (Treves, 2016)
Varios pintores da Flandres repetiram o género ao longo do séc. XVII, acenderam-se entao
na Europa centenas de velas nas pinturas, velas iluminando o rosto de Cristo, 0 rosto e torso
de jogadores de dados, de prostitutas, de velhas, de criangas, velas que trazem a luz
expressdes na escuriddo. Na verdade, como nos quadros de Caravaggio, sO na escuriddo a

luz se expressa mais intensamente, s6 da escuriddo se traz a luz.

Acenderam uma vela apds outra, acenderam-se inimeras velas. Acendemos mais
uma vela e na persisténcia desse gesto construiu-se Daydream Nation. “A chama murmura,
a chama geme. A chama é um ser que sofre. Sombrios murmarios saem desse inferno. Toda
a pequena dor ¢ a representa¢do da dor do mundo” (Bachelard, 1989:46) Considerando uma
politizacdo das luzes, a luz de nog¢des anteriormente referidas, a luz que se representa neste
trabalho, a vela simultaneamente acesa e apagada, ¢ uma luz dos murmdrios das pequenas
luzes, dos pequenos gestos de resisténcia que ecoam na noite que ainda persiste num mundo

cada vez mais plano, sem relevo por excesso de luz e erradicacdo das sombras.

A luz que se pretende para este trabalho é uma luz das sombras, dos relevos, uma luz
que revela, luz dos contrastes, do radicalismo a luz da vela, do chiaroscuro. A luz com que
Caravaggio iluminou os pobres esquecidos de Roma, que levou La Tour filho de um padeiro
de Lorena a pintar uma das mais belas Madalenas de sempre. A luz que fez Gerhard Richter
condensar essa imagem, fotografando a sua vela para logo de seguida a pintar, lembrando-

nos que toda a luz eventualmente se extingue, pois toda a luz pertence a escuriddo.
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Fig. 5 Georges de La Tour, Madeleine aux deux Flammes 1640, 0.s.t., 133,4 x 102,2cm, New York, MMA
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De Sonic Youth, a Caravaggio

Quatro séculos distanciam Sonic Youth e Caravaggio. O que podera uni-los? O que
podera unir uma banda Nova lorquina contemporanea e um pintor seiscentista? Para
responder a esta questdo proponho olhar de novo com atencdo para uma luz, ou melhor, para
a imagem de uma luz, a luz da uma vela que brilha nos milhares de reproduc6es da capa de
um album musical do século passado, deixando entrever por entre uma brecha do tempo,
ténues centelhas de radicalismo a luz da vela. Ou neste caso, explosfes sonicas a luz da vela,

a luz da “reproducio mecanica™ da pintura de Gerhard Richter.

Poderdo a luz e as trevas da pintura de Caravaggio ou o apelo ao invisivel da sua
Madalena sobreviver nesta imagem? Conseguiremos construir a partir do legado destas
imagens a leitura de uma nova vanitas, criando uma dobra no tempo? Para responder a estas
questdes, precisamos encontrar o fio condutor ou a brecha do tempo que entrevi na capa do
album da minha adolescéncia e fazer a “arqueologia” desta imagem rompendo a linearidade
e heterogeneidade da narrativa historica. E necesséario fazer uma histria que atravessa
séculos e continentes, e a velocidade da luz transcender estilos e géneros. Estamos noutro
tempo, um tempo de saltos quanticos, de omnitemporalidades. Encontramo-nos perante uma
imagem do anacronismo, produto do “sintoma” que se reorganizou e perdurou no tempo
através de disciplinas, estilos e artistas diversos, ultrapassando modelos e conceitos
cristalizados. Recontou-se uma histdria transmitindo uma ideia, um pathos, a efemeridade

da vida humana, a possibilidade da eternidade, a sobrevivéncia.

Estdvamos em 1988, Mikhail Gorbatchev iniciava na URSS a Perestroika, a “cortina
de ferro” iniciava o seu gradual colapso, surgia o primeiro virus informatico, o conceito de
World Wide Web foi discutido pela primeira vez no CERN. Era 0 ano chinés do dragdo e
caminhavamos a passos largos para grandes mudangas que nos conduziriam a chamada
globalizacdo. Vivia-se o auge do capitalismo e o segundo mandato do Presidente Ronald
Reagan nos Estados Unidos. No Verdo quente e himido Nova-lorquino a banda
experimental Sonic Youth (Thurston Moore, Lee Ranaldo, Kim Gordon e Steve Shelley),
inicia a gravacdo em estudio de Daydream Nation, aloum que viria a ser reconhecido como

a sua opus magnum. A banda formada em 1981 na donwtown de Manhattan tinha até essa

3 Walter Benjamin (1982-1940), A Obra de Arte na Era da sua Reproducdo Mecanica.(1936).
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data editado quatro albuns, mas nunca havia investido tanto num album. Os Sonic Youth
foram associados inicialmente a No Wave, uma subcultura artistica Nova-lorquina,

ironicamente, esta denominacdo tem implicita a negacédo de uma tipificacdo generalista.

Os Sonic Youth construiram a sua estética musical no eclectismo, na negacdo de
fronteiras entre melodia e dissonancias, na texturizacdo sénica e fusdo de géneros musicais:
rock experimental, pos-punk, avant-garde. Daydream Nation constituiria a apoteose da
banda que estabeleceria o DIY (Do It Yourself), Indie Rock Norte-Americano na cultura
mainstream. O seu som abrasivo cruzaria no mesmo album, referéncias da alta cultura com a
cultura de rua Nova-lorquina. Com Kerze do j4 consagrado Gerhard Richter na capa:
dedicariam The Sprawl ao idolo da ciberficcdo William Gibson; Eric’s Trip a um monologo
alimentado a LSD do filme Chelsea Girls do artista plastico Andy Warhol; ou The Wonder
titulo retirado de uma frase do romancista James Elroy. A banda reflectiu na sua musica uma
sociedade composta de tensdes e ambiguidades, as letras de Daydream Nation, falariam de:
motins adolescentes, capitalismo, cibercultura, sonhos perdidos, paixdes, dialogos entre
prostitutas e junkies, amor, velas, vento e violadores. Trazendo o brutal realismo das ruas
norte-americanas para a arte de vanguarda, como fizera 400 anos antes, o irreverente artista
de Caravaggio, Michelangelo Merisi que trouxera para a pintura os indigentes de Roma,
com os quais retractava figuras biblicas, chocando o poder politico e religioso da época.
Cré-se, que a modelo que vestiu arrojadamente com roupagens contemporaneas na sua
Maddalena Penitente, seria a prostituta Anna Bhianchini, que ja havia pousado para pinturas
retractando a Virgem Maria. Décadas mais tarde, essa atitude provocatoria inspiraria a
religiosidade laica da pintura de Georges de La Tour, um dos ultimos caravagistas, o pintor
de anjos sem asas e da luz da vela reflectida no espelho, que se sugeriu a Gerhard Richter
originando a capa de Daydream Nation. Inspirada na beleza nivea e translicida da pele da
Madalena de La Tour e na sua resoluta postura com o funesto destino no colo, a caveira
memento mori. Nesta pintura tudo remete a vela e ao reflexo no espelho que a duplica,
transferindo-a para uma outra dimensdo que Madalena observa pensativa. A vela arde uma
vez mais aprumando espectativas e afastando a noite, desprezando mundanidades num apelo
a vida espiritual. Seria interessante confrontar a leitura do inicio da letra da primeira musica
do album de Sonic Youth, com a imagem da Maddalena Penitente de Caravaggio que

inspirou Georges de LaTour: “ Spirit desire, spirit desire, Spirit desire, we will fall[...] .
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Fig. 6 Caravaggio, Maddalena Penitente, 1594-1595,0leo sobre tela, 122,5x98,5 cm, Roma, Galeria Doria.
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Nessa primeira musica de Daydream Nation, os Sonic Youth clamam um motim
adolescente que os desperte, cantando entre riffs de guitarra electrizantes, um apelo ao
desejo espiritual e ao perigo da queda. Sera este um indicio do “sintoma” atras referido, mais
uma dobra do tempo? Sera que 0 mesmo pathos, atravessa 0s séculos e anima formas de arte
tdo distintas, de mestres consagrados seiscentistas e setecentistas Europeus, pintores do
século XX e de jovens musicos Norte Americanos? Este trabalho pretende afirma-lo, pois
estas obras de arte partilham um mobile comum que atravessa 0s séculos, um grande
inconformismo perante a arte estratificada e a ndo resignacdo com as injusticas da sociedade
em que se inseriam os artistas que as conceberam. Esse inconformismo conduziu estes
artistas a ocuparem posicbes de vanguarda nos respectivos meios artisticos, onde
demonstraram poder quebrar barreiras e ortodoxias com uma indémita forca criadora,
atravessando fronteiras artisticas, acendendo velas para olhar os desprotegidos, sonhando

acordados uma sociedade com mais equidade, sonhando a “sobrevivéncia”.

Observe-se na Madalena de Caravaggio o colar de pérolas partido e caido no chao,
simbolo das vanitas*. N&o é possivel mergulhar mais fundo no tempo. Recordando o final do
livro L’Image Survivante: Histoire de L’Art et Temps des Fantomes, numa belissima
alegoria acerca de Aby Warburg, o autor Georges Didi-Huberman vé o historiador da arte
como um pescador de pérolas, que mergulhando por entre os residuos no mar da historia,
traz tesouros a superficie. Daydream Nation pretende unir as pérolas desta historia, que se
recuperaram entre “mergulhos” no anacronico tempo destas imagens e sons, fazendo
aparecer a partir da “sobrevivéncia” de uma recorréncia imanente - do seu pathos, uma

imagem fantasma, a vela paradoxal, a vanitas do virtual.

4 Vanitas em Latim significa “vacuidade, futilidade”, corresponde a um estilo de pintura simbélica
associado particularmente as Naturezas-Mortas do séc. XVI e XVII, vérios sdo os elementos simbolos da
vaidade e da efemeridade da vida terrena, que figuram neste tipo de pinturas, como por exemplo as pérolas da
Madalena penitente de Caravaggio, as velas e caveira da Madaleine de Georges de la Tour.
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Sobrevivéncia

O conceito de “sobrevivéncia” é fulcral a consolidacdo desta pesquisa onde se
delineou a sobrevivéncia de uma imagem da “era da reproducdo mecénica™® através dos
tempos e dos meios. Analisaremos o conceito referido a luz da obra do filésofo, historiador
da arte e professor da Ecole des Hautes Etudes en Sciences Sociales, Georges Didi-
Huberman (1953), autor que tem consagrando a sua reflexdo a uma leitura critica da tradicao
da historia de arte e do pensamento das imagens. Herdeiro intelectual de Aby Warburg®
(1886-1929), dedica vérias obras ao estudo do seu legado, destacando-se entre elas; O que
nés vemos, o que nos olha (1992), Diante do Tempo (2000) ou A Imagem Sobrevivente:
Histdria de Arte e Tempo dos Fantasmas segundo Aby Warburg (2001), obras que serviram

de fundamentacdo teorica a ideia de sobrevivéncia da imagem.

O autor reconheceu que a obra do historiador de arte alemdo Aby Warburg contém
modelos temporais, culturais e psicolégicos que abrem a histéria da arte, transformando-a
através da abordagem antropologica da imagem na histdria, numa “ciéncia da cultura”.
Warburg avangou sobre a extensdo das “fronteiras metodologicas” da historia de arte
perturbando consequentemente a disciplina, por tornar claro que o tempo da imagem néo é o
tempo da histéria em geral. Ou seja, ndo € o tempo das “categorias gerais evoluciondrias”
(Huberman, 2002). Warburg desterritorializou os campos de conhecimento introduzindo na
historia o anacronismo. O tempo da imagem é outro, ndo o das habituais cronologias. Este
outro tempo é o tempo da sobrevivéncia (Nachleben), a misteriosa palavra chave da obra de
Warburg e motivacdo da pesquisa de arquivos e da criacdo da biblioteca com o seu nome,
onde pacientemente reuniria e confrontaria imagens da antiguidade com imagens do
ocidente moderno. Sobrevivéncia (Nachleben), conceito inspirado em survival, termo usado
por Edward Tylor (1832-1917) para descrever vestigios remanescentes de um estado social
ja desaparecido. Sobrevivéncia significava tornar o tempo historico mais complexo,

reconhecendo temporalidades ndo especificas no mundo cultural.

5> Walter Benjamin (1982-1940), A Obra de Arte na Era da sua Reprodugdo Mecanica.(1936)

& Abraham Moritz Warburg conhecido por Aby Warburg (13 de Junho de 1866- 26 de Outubro de
1929) foi um historiador de arte Alemao e tedrico cultural, responsavel por fundar uma Biblioteca de estudos
culturais privada a Kulturwissenschaftliche Bibbliothek Warburg que mais tarde se tranformou no Warburg
Institute de Londres. A sua pesquisa concentrou-se no mundo classico e na transmissdo do seu legado as mais
variadas éreas da cultura ocidental.
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Aby Warburg, homenageando em 1924 a musa grega da memoria, inicia o inacabado
Mnemosyme Atlas, o conjunto de painéis que intenta mapear a vida poéstuma da antiguidade.
Nesse colossal trabalho, Warburg demonstraria como imagens de grande valor simbdlico,
intelectual ou emocional, emergem da antiguidade ocidental, reaparecendo e reanimando-se
na arte, revelando as polaridades e enigmas da cultura e pensamento. As combinacdes
experimentais no Atlas seguiram a sua metonimica, l6gica e intuitiva. Warburg acreditava
que a justaposicdo e sequenciacdo de imagens simbdlicas, revelaria o pathos das imagens
animadas postumamente. Especificamente o Atlas Mnemosyne tornaria compreensivel o
processo de mudanga histérica e a sua recorréncia imanente. Transformando de facto
cartograficamente e cientificamente, a nogéo da significacdo de um Atlas, criando um espaco
de pensamento (Denkraum) dindmico, onde imagens cosmograficas e da histéria da arte,
revelam forcas subjectivas e objectivas que moldam a cultura ocidental. Georges Didi-
Huberman, demonstraria influéncias no antrop6logo das imagens Aby Warburg, como de
Burckart, Nietzche, Tylor ou Darwin. Proporcionou ainda a leitura da sua obra a luz de
contemporaneos como Sigmund Freud ou Walter Benjamin, sugerindo o reconhecimento de
modelos que possibilitem a abertura da histéria de arte a uma “ciéncia da cultura”.

Segundo Huberman, Warburg estaria insatisfeito com a territorializacdo do saber
sobre as imagens; ndo nos colocando portanto “diante da imagem” como diante de algo com
fronteiras exactas. Diante da imagem estamos “diante de um tempo complexo”, um tempo
provisoriamente configurado, dindmico, que cria um “ alargamento metodico das
fronteiras”. “A historia da arte refunda assim a sua propria teoria da evolucao e a sua propria
teoria do tempo, numa antropologia das imagens.”(Huberman, 2002:39). Warburg abre o
campo da historia de arte a antropologia, ndo somente para reconhecer novos objectos de

estudo, mas também para “abrir o tempo”, 0 tempo da sobrevivéncia.

Em Diante do Tempo, Huberman introduz a histéria do descontinuo - “recusamos a
interrogar a historia estratificada”, “Nao seguiremos os historiadores para quem o tempo
remetera para a historia”, a imagem ndo ¢ um simples documento da histéria, contém em si
uma outra complexidade. Apresenta como os “Trés fios condutores tedricos” convocados
para o “banquete do anacronismo”; Aby Warburg, Walter Benjamin e Carl Einstein. Para o
autor, o trabalho tedrico ndo age sobre uma axiomatica, mas reflecte sim o0s aspectos
heuristicos da experiéncia, “Uma epistemologia do anacronismo ndo passa sem a
arqueologia discursiva” (Huberman, 2017: 25). Propde-se entdo responder a questdo: “Que

relagdo da historia com o tempo nos impde a imagem?” Para o autor, os debates do “fim da
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Historia” e do “Fim da Arte” sdo triviais e mal formulados, pois assentam em modelos de
tempo ndo dialécticos. Esta visdo ndo quer dizer que a imagem escapa a historicidade, pelo
contrario “... a sua temporalidade ndo serd reconhecida como tal, enquanto o elemento da
historia que a carrega ndo for dialectizado pelo elemento de anacronismo que a atravessa”
(Huberman, 2017: 27). Para o autor, a no¢dao de anacronismo em andlise é posta em ac¢édo
pela dialéctica, o seu poder especifico, tudo isso aparece apenas como um sintoma, um
desfalecimento, uma suspensao na histéria. ““... retorno critico da arte sobre a historia e da
historia sobre a arte, retorno critico da imagem sobre o tempo e do tempo sobre a imagem”.
(Huberman, 2017:28) Encontramo-nos entdo portanto na exacta dobra da relagdo entre
tempo e histdria e o autor propde-nos abrir a dobra e deixar florir o paradoxo: “Deixemos
entdo florescer o paradoxo: ha na histéria um tempo para o anacronismo.” (Huberman, 2017:
30). Estamos perante a abertura que permitiu uma complexificacdo dos modelos do tempo
como encontramos nas montagens anacrénicas de Proust ou James Joyce, 0 “elemento de
omnitemporalidade” referido por Auerbach enriquecendo a historia, pressupostamente atenta
aos processos individuais e colectivos da memoria, numa fenomenologia ndo trivial do
tempo humano. Assim, atraves do renovado estatuto da dialectizagdo, o anacronismo recebe
esta complexificacdo(Huberman, 2017:41). Detemo-nos portanto perante o “inconsciente da
historia”, numa lei subterrinea composta de dura¢fes multiplas, tempos heterogéneos e

memorias entrelacadas.

Fig. 7 Um dos quadros da série Kerze de Richter é exibido na Neue Nationalgalerie e fotografado por uma visitante.
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Poderemos encontrar a descricdo desta deslocacdo de patamares que rompeu com a
linearidade e heterogeneidade na narrativa historica, na Arqueologia do Saber (1969) de
Michel Foucault, onde o mesmo objecto pode apresentar uma cronologia, nem regular, nem
homogénea. Desde esta fundamentacdo da anacronia da imagem cabe referir a importancia
na obra de Didi-Huberman, do conceito de sintoma entendido numa leitura Freudiana.
“quanto ao paradoxo temporal, teremos reconhecido nele o anacronismo. Um sintoma nunca
surge o momento oportuno, aparece sempre em contratempo, com um antigo mal estar que

volta para importunar o nosso presente.” (Huberman, 2017: 43).

Encontramo-nos perante um duplo paradoxo o temporal e o visual, 0 paradoxo do
aparecimento - “um sintoma aparece” - demonstrando o “inconsciente da
representacao”, através da lei subterr@nea que compde duragcBes mdaltiplas, tempos
heterogéneos e memérias entrelagcadas”, formando o “inconsciente da historia”, em cada
objecto historico todos os tempos se encontram(Huberman, 2017:45).

Warburg fundou uma antropologia histérica das imagens, introduzindo o conceito de
sobrevivéncia (Nachleben) e fazendo justica a complexa temporalidade das imagens:
“longas duragdes ¢ “brechas no tempo”, laténcias e sintomas, memorias enterradas e
memdrias em surgimento, anacronismos e patamares criticos.” (Huberman, 2017:52). A
partir do momento em que 0 objecto € analisado no modo sintomatico, desenvolve-se 0
paradoxo do anacronismo: a partir do momento do seu aparecimento, 0 seu presente é visto
como o surgimento da longa duracdo do outrora latente, a sobrevivéncia (Huberman,
2017:116). O autor refere Benjamin, constatando que terd assimilado de Warburg que a

historia da arte € uma histéria das profecias, citando o autor:

A histéria da arte € uma historia de profecias [die Geschicthe der Kunst ist eine
Geschichte von Prophetien]. S0 pode ser descrita do ponto de vista do presente
imediato, actual; porque cada época possui uma possibilidade nova, mas ndo
transmissivel por heranga [unvererbbar], que lhe € propria, de interpretar as profecias
que a arte das eépocas anteriores guardou para si. Ndo h& tarefa mais importante para a
historia da arte do que decifrar as profecias, algo que — nas grandes obras do passado —
Ihes dava valor na época da sua redaccdo. Que futuro? Na verdade nem sempre um
futuro imediato, e nunca um futuro completamente determinado. Ndo ha nada mais
sujeito a transformacGes na obra de arte do que esse espago sombrio do futuro que nela
fermenta [ diesen dunklen und brauenden Raum der Zukunft] [...] (Benjamin, 1936 apud
Huberman, 2017:118).

Para Huberman, Walter Benjamin € “aquele que dilacera o continuo da historia”, e
apresenta 0 modelo dialéctico como a Unica forma de escapar a trivialidade do passado fixo.

Warburg tende a ver na histéria da arte a simultaneidade em vez da sucessédo, sendo que a
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simultaneidade é uma determinacdo do espaco e nao do tempo. A ideia de linha de progresso
torna-se inexistente, reconhecendo linhas omnidirecionais, rizomas de bifurcagdes, onde
para cada objecto do passado, entram em colisdo, o que o Benjamin chamava a sua “histdria
anterior” e a sua “historia ulterior”. Didi-Huberman, constata assim a consumacao da ruina
do mito epistemoldgico do positivismo historico; as coisas ndo sdo apreendidas por uma
narrativa causal. Benjamin convocara para a epistemologia histérica 0s novos pensamentos
da memoria, como os de Freud, Bergson, Proust ou dos surrealistas. O historiador devera
tornar-se a0 mesmo tempo, receptor - sonhador - e intérprete, do principio dinamico da

memoria, no vasto campo do inconsciente do tempo.

O inconsciente do tempo vem até nos através das suas marcas e do seu trabalho. As
marcas Sao materiais: vestigios, restos da historia, contramotivos ou contra-
ritmos,”quedas” ou “irrupg¢des”, sintomas ou mal-estares, sincopes ou anacronismos na
continuidade dos factos do passado (Huberman, 2017: 128).

Mais adiante na obra Diante do Tempo, Huberman consagra a Walter Benjamin o
ultimo segmento, introduzindo o conceito de “imagem-aura”, “Mas 0 que &, realmente, a
aura? Uma trama peculiar de espaco e tempo: aparéncia Unica de uma distancia, por muito
perto que possa estar” (Benjamin,1992:127). Segundo Huberman, em A Obra de Arte na
Era da sua Reprodutibilidade Técnica, a aura ndo se encontra em desaparecimento para
Benjamin, mas em declinio, numa inflexdo. “Mas a suposi¢ao da aura ndo se compraz com
nenhuma sentenca de morte (morte histdérica, morte em nome de um sentido da historia), na
medida em que se assemelha a uma questdo de memdria, e ndo de histéria no sentido usual,
em suma, uma questdo de sobrevivéncia (0 Nachleben warburguiano).”(Huberman, 2017:
302). A Imagem Sobrevivente: Historia de Arte e Tempo dos Fantasmas segundo Aby
Warburg organiza-se em trés grandes segmentos: a imagem-fantasma, a imagem-pathos e a
imagem-sintoma. Partindo desta segmentacdo, a obra articula uma série de elementos a
serem problematizados, ressurgindo conceitos como sobrevivéncia, pathos ou sintoma.
Huberman discorre ao longo da obra, oferecendo-nos um vislumbre do “olho do furacdo”
através do complexo tempo das imagens Warburguiano. A obra prolonga a inquietacao
acerca do anacronismo que encontramos em Diante do Tempo, propondo devolver o valor
devido a nocdo warburguiana de “sobrevivéncia”, o motivo central da sua abordagem
antropologica da arte ocidental. Aqui, o autor aborda a historicidade do conceito em
Burckart, o inconsciente em Freud, a antropologia de Tylor, o eterno retorno de Nietzsche, a
memoria bioldgica de Darwin, etc. A multiplicidade de abordagens apresentada deve-se a
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complexificacdo paradoxal da vida da imagem na obra de Warburg. A complexa conjugacao
das suas trés diferenciadas naturezas; Imagem-fantasma, imagem-pathos ou imagem-
sintoma. Remetem para uma paradoxal natureza na sua capacidade de aparecimento,
assombramento, o seu poder de transmissdo do pathos, a sua natureza sintomal da
ressurgéncia de laténcias e crises. Depois da bela alegoria em que nos oferece a imagem de
Warburg como um pescador de pérolas, Huberman escreve concluindo: “Uma forma de
dizer que a Histdria da Arte, a cada época, em cada instante, todos os dias, € relida e
recomega.”’. E na concepcdo da releitura e reaparecimento de uma imagem-sintoma que
situo Daydream Nation. Georges Didi-Huberman remete a imagem-sintoma ao momento de
reminiscéncia que Warburg procurou na forma de um anacrénico Pathosformel, um presente
onde as sobrevivéncias sdo agitadas e agem. Mergulhando no inconsciente da historia
remetemo-nos a uma ideia de memoria psiquica de Freud, argumentando que as imagens
também sofrem reminiscéncias gerando sistemas de significacdo, sintomaticas como as
encontradas na montagem Atlas-Mnemosyne, onde Aby Warburg fixou mil imagens
fotograficas de obras de diferentes épocas, manifestando linhas de transmissdo de
caracteristicas visuais ao longo do tempo, transportando o pathos. Forcas profundas e
ocultas que se movimentam, agitacdes, repeticdes e repressfes, as imagens também tém
memoria. O sintoma designa um complexo movimento serpentino, uma intrusdo nao

resolvida na imagem. O coracdo dos processos carregados de tensao dentro das imagens.

Nesta sintomatica e complexificacdo do conceito de sobrevivéncia, relemos a histéria
da imagem de Daydream Nation através de uma luz. Uma luz-pathos, a luz da vela que
assombra artistas e reaparece ao longo dos séculos na memoria destas imagens. O sintoma
aqui talvez consista, em que toda a luz e nds mesmos sobrevivemos na inevitabilidade da
escuriddo. O ligeiro sopro lateral da Kerze de Richter acusando o vento que ameaga a
chama, a eminente extin¢do da inflamada chama da Madeleine de Georges de La Tour, ou a
nossa vela apagada e acesa. A luz da vela sobrevive ressurgindo e reanimando-se numa
brecha do tempo ao longo dos séculos, brilhando no tempo do anacronismo, o tempo da
sobrevivéncia. Reencenando o gesto de Richter ao fotografar a sua vela, devolvemos a vela
ao espaco, a luz aparece reclamada pelo espaco simulado, propondo uma nova ressurgéncia

e imersdo num sintoma antigo, um fantasma, um simulacro. Ou, relendo Walter Benjamin

" Fagon de dire que L’histoire de I’art, a chaque époque, voire a chaque instante, est toujour a relir, a
recomencer.” (Huberman, 2002: 514)
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almejar fazer sobreviver da era da “reproducdo mecénica”, “Uma estranha trama de espaco e

tempo. O aparecimento Unico de algo distante, por muito perto que esteja.”’8(1992:127).

8 Walter Benjamin Pequena Histéria da Fotografia (1931)
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ESPACO E REPRESENTACAO
A terceira dimensao

Desde a alvorada da representacdo o designio de produzir imagens em superficies
planas representando espago ilusorio, fascina a humanidade. As primeiras pinturas
Paleoliticas a serem conhecidas foram descobertas em 1870, a grande sala dos bisontes de
Altamira foi pintada ha cerca de 13000 anos no Norte de Espanha. O achado foi
inicialmente alvo de descrédito, as pinturas foram consideradas um embuste, visto ter sido
desconsiderada a atribuicdo daquela qualidade representativa a povos primitivos. Conta-se
que o artista Pablo Picasso (1881-1973), apds uma visita as grutas de Altamira no inicio do
séc. XX, onde admirou as pinturas rupestres, terd dito, expressando a sua admiracao:

“Después de Altamira, todo es decadéncia.”.

Foram descobertas outras grutas mais tardiamente, contendo pinturas rupestres
semelhantes as de Altamira, datando cerca de 40 000 anos. A localizacdo remota de algumas
destas cavernas, impediu naturalmente, a representacdo com recurso a observacdo directa
dos animais. Os animais pintados nas grutas de Altamira e noutras congéneres, terdo sido
mais provavelmente observados ao ar livre e posteriormente representados, recorrendo a
memoria dessa observacao prévia. Estas obras de arte Paleoliticas representam portanto, 0s
mais antigos registos ndo verbais da percepcdo (Wade, 2016). A percepcao tem evoluido de
forma a manter um contacto adaptativo com o ambiente envolvente, os sentidos humanos,
para aléem de cumprirem a sua funcdo de auxiliares na busca de sustento, abrigo e
reproducdo da espécie, fornecem contetdo intelectual, extraindo dos padrdes de estimulo
sensoriais, conexdes com a linguagem e o pensamento. Diferentes estilos e técnicas de
representacdo baseados na percep¢do humana, ligam e conectam-nos com o olhar, cultura e
concepcdes do mundo dos que nos antecederam, sendo simultaneamente, produto e médium

de producédo de um novo olhar, citando Walter Benjamin:

Em grandes épocas histéricas altera-se, com a forma de existéncia colectiva da
humanidade, 0 modo da sua percepcédo sensorial. O modo em que a percep¢do sensorial
do homem se organiza - 0 médium em que ocorre - é condicionado néo so naturalmente,
mas também historicamente (Benjamin, 1992:80).
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A perspectiva linear estabeleceu possivelmente a maior revolucdo histérica na
representacdo, consistindo provavelmente no maior legado deixado pelo Renascimento a
arte dos séculos que sucederam, pode ser considerada até a actualidade, o mais ubiquo
método de representacdo e concep¢do do espaco. Reflectindo na arte a concepgédo
antropocéntrica, a perspectiva renascentista instaurou uma revolugdo artistica na
representacdo do espaco no plano, adaptando a representatividade ao olho humano, em
busca de técnicas mais precisas de representacdo das volumetrias, de modo a obter imagens
mais realistas, estabelecendo um ponto de observacdo e um ponto de fuga.

O arquitecto e escultor Florentino, Filippo Brunelleschi (1377-1446), considerado o
inventor da perspectiva, aplicou a representacdo pictdrica principios da 6ptica medieval e da
matematica. A atribuicdo da criacdo da perspectiva a Brunelleschi é da responsabilidade de
Leon Battista Alberti (1406-1472), o arquitecto e artista que a formalizou teoricamente, no
seu tratado De Pictura (1439-1441) criando analogias do quadro enquanto uma janela e

afirmando a perspectiva como forma de mostrar o mundo tal como Deus o fez.

Para garantir a existéncia de um espago absolutamente racional, quer dizer, infinito,
imutavel e homogéneo, a “perspectiva central” lanca mao de dois pressupostos tacitos,
mas fundamentais, a saber: vemos com um olho imével; a seccdo transversal plana da
piramide visual pode ser tomada por uma reproducdo apropriada da nossa imagem
Optica (Panovsky, 1993:32).

E necessario esclarecer que o olho humano néo vé segundo as regras ocularcéntricas
da perspectiva Renascentista, onde o ponto de vista de um s6 olho imdvel, é ponto de
convergéncia das linhas imaginarias do mundo sensivel e devolve essas linhas em formas do
real imaginado. Sendo o campo visual fisiologicamente esferoidal, o que o olho humano
percebe, € um espaco limitado e descontinuo, o olho percebe curvas e ndo rectas. Facto que
ndo retira de forma alguma, valor a invencdo da perspectiva, uma extraordinaria construgdo
intelectual e genial abstraccdo matematica, que permitiu conceber o espa¢o como infinito e
homogéneo, e representar os objectos nele contidos de forma unitaria, como se pudéssemos
observa-los com uma viséo ciclopica. As profundezas do espaco foram abertas, atraves da
mestria no emprego da perspectiva de artistas Italianos do século quinze, como Bruneleschi,
ou Masaccio (1401-1428) entre outros, a metafora da janela de Alberti foi igualmente
utilizada por Leonardo da Vinci, “Uma pintura é uma janela que se abre para uma realidade
diferente”(Grau, 2004).
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Fig. 8 llustragdo de “O manual do pintor” 1525 de Direr, mostrando um sistema baseado na janela de Alberti.

A perspectiva, uma abstraccdo sistematica que significa em latim “ver através”,
imp06s-se ao imperfeito corpo que observa, para que o observador possa desfrutar dessa
“janela” que oferece em reminiscéncia as formas perfeitas da criacdo divina, do poder
politico e artistico. Podemos considerar assim, que o estabelecimento de um ponto de vista
singular, o olho solitério e estatico da perspectiva “desencarnou” o observador, desabilitando
a sua imperfeita, desarmoénica e viciosa visdo binocular, “abrindo a janela” a uma visao
metafisica e matematica do mundo, a perspectiva representa um sistema baseado no fascinio
medieval pelas implicacdes metafisicas da luz — enquanto lux divina(Jay, 1988).

A utilizacdo directa da luz seguindo as regras da perspectiva linear, deu origem a um
método auxiliar de representacdo de objectos sélidos em superficies bidimensionais, a
camera obscura, sistema em que numa divisdo obscurecida, a luz que atravessa um pequeno
orificio, forma por projeccdo, a imagem invertida de objectos externos. Este método foi
utilizado por Leonardo Da Vinci (1452-1519), que associou a camera obscura ao
funcionamento do olho, apesar dos seus conhecimentos de éptica ndo o permitirem
representar a forma como o olho focava a luz. Leonardo estava consciente da diferenca entre
ver uma cena com dois olhos e ver uma representacéo bidimensional do mesmo:

Uma pintura, apesar de possuir grande Arte e finalizada & mé&xima Perfeigdo, ao
cuidado dos seus contornos, das suas luzes, das suas sombras e das suas cores, nunca

poderd exibir um Relievo igual ao dos objectos naturais, a ndo ser que seja visto a
distancia e com um s6 olho. 9(Leonardo apud Wade, 2016:9).

® Traduzido do original, “ A Painting, though conducted with the greatest Art and finished to the last
Perfection, both with regard to its Contours, it’s Lights, it’s Shadows and its Colours, can never show a Relievo
equal to that of Natural Objects, unless these bee view’d at a Distance and with a single Eye.”
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Com a camera obscura facilmente se reduzia uma cena tridimensional a uma
imagem bidimensional, porém, estes principios haviam sido formulados no inicio do séc.
XVII antes das propriedades da formacdo de imagens pelo olho terem sido descritas.
Posteriormente, a perspectiva e a percepcdo permaneceram proximas das teorias da viséo,
aproximando-se ainda mais com a invengdo da fotografia no séc. XIX. (Wade, 2016) A
camara fotografica consistiu numa evolugdo da camera obscura pela interposicdo de uma
lente na abertura e pela projeccdo da imagem numa superficie sensivel a luz. Os cientistas
puderam entdo comparar a formacdo da imagem na camara fotografica, ao que sucedia no
olho humano, de facto, o olho e a cdmara eram considerados instrumentos 6pticos similares.
A cémara fotografica assistiu e influenciou a representacdo pictérica, mas ndo foi o Gnico
dispositivo déptico a fazé-lo, um vasto nimero de invencdes anteriores estimularam a visao
de formas inovadoras. A partir de meados de 1820, o estudo experimental das imagens
residuais na Europa, levou a invencdo de dispositivos épticos que a principio tinham como
objectivo a observacdo cientifica, mas rapidamente foram convertidos em entretenimento
popular e denominados brinquedos filosoficos. O caleidoscdpio por exemplo, dispositivo
baseado em espelhos e reflexdes, habitou a imaginacdo popular da segunda década do séc.
XIX (Wade, 2016).

O estereoscopico foi inventado algumas décadas mais tarde por um Fisico Londrino,
Charles Wheatstone (1802-1875), esta invencédo, para além de ter sido um entretenimento
visual imenso e ter expandido a experiéncia fotografica, foi de vital importancia para o
estudo da ciéncia da visdo. A chamada ha época “fotografia com relevo” cumpriria o antigo
desejo de representar o Relievo que Leonardo declarava impossivel. Possibilitou-se entdo a
simulacdo de “imagens com relevo”, utilizando as pequenas disparidades entre as imagens
retinais, expondo cada olho através do dispositivo Optico, a uma imagem ligeiramente
deslocada em relagdo a outra, que o cérebro se encarrega de sintetizar numa s6 imagem,
permitindo experienciar o “relevo” desejado. A visdo no ambiente natural ¢ binocular e a
profundidade estereoscopica € a sua consequéncia natural. S6 quando foi possivel separar as
imagens apresentadas a cada olho com os estereoscopios, foram entendidas e tornadas
evidentes as subtilezas da visdo binocular. Inicialmente, Wheatstone produziu pares de
desenhos em perspectiva para observacdo no seu estereoscopio, mas em 1839, quando 0s
processos fotograficos foram anunciados a0 mundo, constatando a vantagem que pares de
fotografias teriam sobre desenhos, encomenda pares de fotografias estereoscopicas a um dos
seus inventores William Henry Fox Talbot (1800-1877). Constatou-se assim, que a camara
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fotogréafica em combinagdo com o estereoscopio, podiam ser empregues para introduzir a
dimensdo de profundidade na percepgdo de imagens, neste processo uma camara singular
era usada para tirar duas fotografias com ligeiras diferencas de posicao lateral. O rival de
Wheatstone, David Brewster (1781-1868), faria porém em 1851, uma camara binocular para
que os pares de fotografias estereoscopicas possam ser captadas em simultaneo, esta camara
possuia contudo, uma distancia fixa entre as lentes restringindo a sua utilizagdo a captacdo
fotografica da imagem de objectos proximos. Brewster argumentou que a separacdo das
lentes deveria corresponder a distancia entre os olhos, apesar de pares imagens de objectos
distantes serem praticamente idénticas. Mais pragmaticamente, Wheatstone criou uma tabela
de separacdo da camara mediante a distancia dos objectos a ser registados, contudo a cAmara
binocular de Brewster foi a primeira de muitas a ser manufacturada (Wade, 2016). Oliver
Wendell Holmes e Joseph Bates comercializam um modelo econémico do estereoscdpio, em
1870 o aparelho tornar-se-ia uma “pega de mobiliario” dos lares da classe média, versdes

modernas foram disponiveis até ao séc. XX (Grau, 2003).

Fig.9 Estereoscopio de Holmes o mais popular do séc. XIX.
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Segundo Jonathan Crary, autor de Técnicas do Observador, a origem do
estereoscopio encontra-se interligada com a investigacao da visdo subjectiva nas décadas de
1820 e 1830. Charles Wheatstone e David Brewster, haviam ja estudado largamente sobre:
ilusbes Opticas, teoria das cores, imagens residuais e outros fendmenos visuais. O
estereoscopio € assim inseparavel dos debates do inicio de Oitocentos sobre a percepcao do
espaco, debates esses que permaneceram indefinidamente por resolver, mantendo-se a
incerteza, seria 0 espaco uma noc¢ao inata ou algo de adquirido com a aprendizagem.

Desde a antiguidade o facto de um olho ver uma imagem ligeiramente diferente do
outro, a disparidade ocular era uma evidéncia. Porém s6 nos anos 30 do século XIX, a
ciéncia define claramente o corpo que observa como sendo binocular e tenta precisar com
exactidao o diferencial angular do eixo dptico de cada olho, especificando a base fisioldgica
dessa disparidade. A questdo estava levantada, se 0 observador percepcionava uma imagem

diferente em cada olho, como é que a experienciaria como uma unidade?

Ao longo dos séculos propuseram-se duas explicagdes, uma sugeria que nunca
vemos nada excepto com um olho de cada vez; a outra é a projeccdo articulada de Kepler,
que propunha que cada olho projecta um objecto na sua localizagdo real. A unidade do
campo visual ndo era no século XIX facilmente enunciada. Na década de 1820 os
fisiologistas procuravam provas anatdmicas do quiasma éptico, o ponto atras dos olhos onde
se entrecruzam as fibras nervosas que ligam a retina ao cérebro, levando metade dos nervos
de cada retina para cada lado do cérebro. Essas provas foram nessa época inconclusivas,
conquanto as conclusdes de Wheatstone em 1833, nasceram da medicdo que obteve para a
paralaxe binocular, o grau em que o eixo de cada olho difere quando focado no mesmo
ponto. Wheatstone defendeu que o corpo humano tinha capacidade para sintetizar a
disparidade da retina numa s6 imagem. O que nos nossos dias pode ser considerado
evidente, ha época representou uma enorme ruptura com os estudos anteriores do aparelho
binocular.

O “realismo” do estereoscopio pressupde similarmente a outros “brinquedos
filosoficos” que a experiéncia perceptual seja uma apreensdo de diferengas. Cria-Se deste
modo uma experiéncia baseada na divergéncia de imagens disjuntas, a relacdo do
observador com o objecto observado ndo é uma relacdo de identidade. Wheatstone e
Brewster constataram em conformidade que a fusdo das imagens observadas no

estereoscopio sucedia ao decorrer do tempo e que a sua convergéncia poderia ndo ser fiavel.
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Brewster atesta que verdadeiramente a imagem estereoscopica € uma ilusdo ndo existe

realmente, é sentido no observador provocado pelo diferencial das duas imagens.
Wheatstone porém nédo pretendeu com a invencdo do estereoscopio descobrir mais

uma forma de exibicdo simular a presenca real do objecto, o que Wheatstone ambicionava

era simular verdadeiramente a realidade.

O estereoscopio apresentava-se assim como a mais fiel forma de reproduzir a
realidade, Wheatstone havia conseguido colmatar a lacuna da pintura e do diorama na
representacdo da solidez dos objectos. O objectivo do estereoscdpio era portanto ndo apenas
a semelhanca, mas sim a verdadeira tangibilidade, que se transformou numa experiéncia
visual pura, atingindo a “assisténcia reciproca” entre visdo e tacto, expressdo que Jonathan
Crary remete a Diderot na sua Carta aos Cegos. Totalmente independentes das
circunstancias histdricas da invencdo da fotografia, a estrutura conceptual do estereoscopio,
apesar de distinta dos dispositivos dpticos que representavam a ilusdo de movimento, nao

deixa de ser parte do mesmo tipo de reorganizacao do observador.

A estereoscopia apresenta um desarranjo da operacdo convencional das pistas
Opticas, certas superficies mesmo compostas por indicadores que normalmente
representariam volume, sdo percepcionadas como planos, o relevo ou profundidade
estereoscopica ndo apresenta assim logica ou ordem unificadoras. A perspectiva apresenta
um espaco homogéneo e potencialmente métrico, o estereoscopio revela um espacgo
agregado e desunificado de elementos disjuntos. Os nossos olhos ndo apreendem a
tridimensionalidade de todo o campo, mas experienciam localmente areas separadas,
produzindo o efeito de um mosaico de diferentes intensidades de relevo numa sé imagem

(Crary, 2017). Jonathan Crary sugere que:

[...] tanto o “realismo do estereoscOpio quanto as “experiéncias” de determinados
pintores estavam por igual associadas a uma transformagdo muito mais lata do
observador que permitiu a emergéncia deste novo espago construido de forma
Optica.(2017:186)

O funcionamento do estereoscopio dependia, da prioridade visual do objecto mais
préximo do observador e da auséncia de mediacdo entre olho e imagem, ndo sendo
coincidéncia ter-se associado ao estereoscopio crescentemente imagética de indole erética e
pornografica em Oitocentos. Os efeitos de tangibilidade do aparelho depressa se
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transformou numa forma de possessdo ocular das massas, sendo que a sua associagdo a
pornografia implicou a morte social deste tipo de apreenséo visual, cujas vendas diminuiram

grandemente ao decorrer do século.

Ainda que em declinio evidente, o estereoscopio havia sido responsavel por um
“reposicionamento radical da relacdo do observador com a reproducdo visual” (Crary,
2017:188). O estereoscopio havia instituido a erradica¢do do “ponto de vista” eliminando a
possibilidade da perspectiva que havia estabelecido a relacdo de significacdo atribuida ao
observador e ao objecto da sua visdo durante os séculos precedentes. A relacdo do
observador com a imagem ndo € de um objecto quantificado pela relagdo da sua posicao no
espaco mas antes, a relacdo com imagens que através da sua posi¢do simulam a estrutura

anatomica do corpo do observador.

O observador imovel ligado ao aparelho estereoscopio transformar-se-ia no agente da
fusdo da imagem que produziria a ilusdo de relevo nesse acontecimento subjectivo, a
adjacéncia corpérea e a imobilidade do observador eram exigidas. A relacdo Oitocentista, do
olho com o aparelho Optico, divergia da relacdo somente metaférica que prevalecera nos
séculos XVII e XVIII, o século XIX iniciaria uma relacdo metonimica, onde olho e aparelho
Optico sdo aparelhos contiguos da mesma operacdo, com caracteristicas e capacidades
diferenciadas (Crary, 2017:190).

Para Crary, o aparelho dptico vai registar uma mudanca comparavel a da ferramenta
para Marx (1818-1883), que defende que na fabrica a maquina sujeita 0 homem a uma
relacdo de contiguidade e de intermutabilidade, fundamentando-se a ideia de que a natureza
humana é ser uma ferramenta. O observador aparentemente passivo destes aparelhos
oOpticos, gracas as suas capacidades fisiologicas transforma-se no “produtor de formas de
verosimilhanga”. Contudo, 0 aparelho Optico que a produz nunca conseguiu ocultar a sua
estrutura operacional e a forma sujeicdo que implicava, que contribui para o sucessivo
desuso que sucedeu por um gradual processo de desadequacdo as necessidades
contemporaneas. Segundo o mesmo autor, Adorno (1903-1969) e Benjamin, deram como
causa da obsolescéncia ap6s 1850 destas formas de representacdo, o facto de serem
demasiado “Fantasmagoricas”. As fantasmagorias eram performances com origem nos anos
noventa do século XVIII, que utilizavam a lanterna mégica para fazer uma projec¢do na
parte de trés da sala de espectaculo de modo a que esta estivesse oculta a audiéncia, que se
manteria inconsciente da presenca das lanternas. Essa ocultacdo da operagéo era o que David

Brewster ambicionava para o estereoscépio, mas a democratizacdo e proliferacdo massiva
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das técnicas de ilusdo, destruiu o modelo de poder contido num s6 sujeito, “ transformando

cada observador simultaneamente no ilusionista e no iludido”.

A pré histéria do espectaculo e a “pura percepcdo” do modernismo alojam-se no
territorio recém-descoberto de um espectador totalmente corporizado, mas o eventual
triunfo de ambas depende da negagédo do corpo, das suas pulsdes e dos seus fantasmas
como terreno da visdo (Crary, 2017:196).

Uma vez relocalizada a visdo na subjectividade do observador, intersectam-se duas
vias uma que conduz a afirmacdo de autonomia da viséo outra conduz a uma normalizacdo e

regulacdo do observador derivada do conhecimento do corpo visionario.

O recém adquirido conceito de persisténcia retinal obtido através da experimentacao
com os Varios aparelhos épticos, como o fenacistiscopio ou o zootrépio, além de oferecerem
conhecimento acerca do movimento que seria fundamental nas descobertas

protocinematicas, haviam estabelecido a condicdo dinamica da retina do observador.

Crary refere a asser¢ao de Walter Benjamin acerca destes processos “ a tecnologia
sujeitara 0 sensOrio humano a um tipo complexo de treino”, seria as novas técnicas
industriais em determinar um novo tipo de observador. Os mesmos objectos usados para 0
estudo empirico da visdo subjectiva e para acumular conhecimento do observador, eram
usados de forma ludica por novo publico que consumia uma “realidade” ilusoria. “A
producdo do observador no século XIX coincidiu com novos procedimentos disciplinares e

regulamentares”.

Podemos concluir que ao longo da historia, a luz dos conhecimentos de cada época
0s métodos de representagdo do espago, foram tanto produto dos estudos empiricos da visao,
como produtores de alinhamento perceptivo dos observadores. Se a perspectiva concedia ao
observador desde que imovel e centrado em relacdo & obra, uma visdo normalizada e
matematica de um mundo perfeito, o estereoscopio anexou o corpo do observador

incorporando o tactil no dptico, para oferecer-lhe a imersédo numa realidade simulada.

Segundo Oliver Grau, autor de Virtual Art: From Illusion to Immersion, Robert
Barker (1739-1806) em 1787 patenteia um processo com 0 nome, “la nature a coup d’oeil”,
através deste processo representava-se em perspectiva numa tela circular. Através de
métodos empiricos criou-se um sistema de curvas na superficie concava da pintura, para que
a paisagem representada, se observada de uma plataforma central, aparentasse ser

verdadeira. Esta invencdo seria mais tarde conhecida vulgarmente como panorama. Nos
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anos que seguiram a populagdo ocorreu em massa a este tipo de experiéncias, 0s panoramas
estabeleceram-se como forma de “moldar a historia social e¢ politica de acordo com as
opinides oficiais da época, recriando muitas vezes conflitos. Em 1883, inaugurou na
Alexanderplatz em Berlim, o panorama de Sedan, um evento de média e politico, onde se
recriava a Batalha de Sedan da guerra Franco-Prussiana, nele os visitantes entravam
encaminhados por uma passagem escura que os conduziria a uma plataforma onde eram
rodeados pelas brilhantes imagens que reflectiam a luz diurna. Isolado de referéncias
exteriores a pintura, o olhar dos espectadores era completamente subjugado a experiéncia.
Segundo os relatos da época os efeitos luminosos eram tdo intensos e a ilusdo tdo
irresistivel, que experienciava-se a real presenca de um mundo alternativo. A pintura
propagandistica conquistava a empatia do observador, com as actividades militares (Grau,
2003).

O desejo metaforico e concreto de “estar na imagem” sobreviveu ao panorama, €m
1800 o Instituto de Franca ao comissionar um panorama, tera sugerido desenvolver um
aparelho de pequena escala que pudesse criar 0 mesmo tipo de ilusdo e de isolamento de
distraccBes exteriores que 0 panorama proporcionava. Poucos anos mais tarde surgiria o
estereoscopio, permitindo a evasdo daquele que se acoplasse com o aparelho, sujeitando-se a
um sistema Optico ou recorrendo ao conceito de Christian Metz a um determinado “regime

escopico”.

Regimes Escdpicos

Na obra Psicanéalise e Cinema: O Significante Imaginario, Christian Metz (1931-
1993) aborda o aparelho cinematografico como um “regime escopico”, salientando a pulsédo
escopica presente neste. Para o autor, o que define o0 “regime escopico”, ndo é a distancia
mantida prépria do voyerismo, mas a auséncia do objecto visto. Em Scopic Regimes of
Modernity, parte integrante de Vision and Visuality: Discussions on Contemporary Culture
(1988) de Hal Foster (1955), Martin Jay importou o conceito de “regime escépico”,
alargando-o a regimes histdricos da visualidade. Reforgando a premissa que reconhece a

dominéncia da visdo na cultura ocidental, o autor considera que a modernidade se definiu
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desde a Renascenca, como profundamente ocularcéntrica. Mas, coloca a questdo: Existird na
modernidade um “regime escopico” unificado ou varios que competem entre si?

Como resposta, o autor distingue trés regimes escopicos da modernidade: O
perspectivismo Cartesiano, a qualidade descritiva da pintura dos paises baixos orientada
para 0 empirismo de Bacon e a extatica visdo do Barroco.

Considerando que o regime escopico moderno é mais um terreno de contestagdo, do
que complexo harmonioso integrado de praticas e teorias visuais, caracterizado como uma
diferenciacéo de subculturas visuais, que permitem compreender as multiplas implicacdes da
visdo. Esta nova apreensdo poderd, segundo o autor, significar a radical inversdo da
hierarquia das subculturas visuais do regime escopico moderno. O modelo visual mais
dominante e hegemonico da era moderna, é a nocao de perspectiva Renascentista nas artes

visuais e as ideias Cartesianas de racionalidade subjectiva na filosofia.

E referido como causa da dominancia do perspectivismo Cartesiano a sua capacidade
de oferecer a experiéncia “natural” da visdo, valorizada por uma visdo cientifica do mundo.
Quando foi posta em causa, a assumida equivaléncia entre a observacéo cientifica e 0 mundo
natural, também foi a dominéncia desta subcultura visual, como na celebrada critica de
Erwin Panofsky da perspectiva como uma convencional forma simbdlica. Na obra A
Perspectiva como Forma Simbdlica, a perspectiva é o componente central de uma vontade
de dar forma ocidental, expressao de um esquema que interliga praticas sociais e cognitivas

e técnicas devolvendo uma visdo do espacgo continua e homogénea.

Ainda assim, por um longo periodo o perspectivismo Cartesiano é reconhecido como
0 regime escopico moderno. Varios académicos dedicaram-se ao estudo de todos 0s aspectos
da revolugcdo da perspectiva Renascentista, dos pontos de vista técnicos, estéticos,
psicolégicos, religiosos ou até econémicos e politicos. Dai adveio em consenso a influéncia
da ideia da luz, enquanto divina lux, a perspectiva linear simboliza a harmonia entre as
regularidades matematicas da Optica e a vontade de Deus. Este novo conceito de espaco, era
geometricamente isotropico, rectilineo, abstracto e uniforme. Como referido anteriormente,
a visao da perspectiva, era a de um unico e imdvel olho, espreitando frontalmente a cena
através de um orificio. Na “percepgdo fundadora” da tradigdo do perspectivismo Cartesiano,
0 pintor era afastado do fluxo dos fendmenos, desencarnando a visao, reduzida a um “ponto
de vista”. A frieza abstracta do olhar perspectivo significava a remocdo da relacao
emocional do pintor com os objectos dispostos no espago geométrico. Suprimia-se desta
forma o envolvimento participatério, dilatando a distancia entre o espectador e o0 espectaculo
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visto. “O espaco abstracto, conceptualizado quantitativamente, tornara-se mais interessante
para o artista que os diferentes motivos nele representados, a representacdo da cena tornar-

se-ia um fim em si mesma.” 1%, (Jay, 1988:8)

A abstraccdo da forma artistica de qualquer conteddo substancial caracteristica do
modernismo havia sido estabelecido séculos antes pela revolugdo da perspectiva. A
diminuicdo da funcdo discursiva da pintura, determinou a crescente autonomia da imagem,

de qualquer proposito.

O perspectivismo Cartesiano estava associado a visdo de mundo cientifico que ja ndo
fazia uma leitura hermenéutica do mundo enquanto texto divino, mas sim como situado
numa regular ordem espéacio-temporal matematica, preenchida com objectos naturais
que s6 poderiam ser observados pelo olhar imparcial de um investigador neutro.!! (Jay,
1988:9).

Referenciando John Berger, Martin Jay afirma que a metéafora da janela Albertiana
¢:“ Um cofre numa parede, um cofre onde se deposita o visivel.” Destacado do pintor ¢ do
observador, o campo visual no outro lado da tela poderia ser entendida como uma

comodidade mdvel, capaz de integrar a circulacdo de um sistema de troca capitalista.

Prosseguindo o raciocinio, afirma que se Martin Heidegger estiver correcto o mundo
tecnoldgico transformou o mundo natural, numa reserva permanente para a vigilancia e
manipulacdo de um sujeito dominante.

Neste contexto de “regime escopico” podemos entender que a historia da
representacdo do espaco foi abordada, como constata Lev Manovich em The Language of
New Media (2002), por tedricos como: Riegel, WolIfflin ou Panofsky. Riegel caracterizou o
desenvolvimento cultural da humanidade como oscilando entre duas formas de compreender
0 espago, haptico e dptico. A percepgdo haptica isola o objecto no campo, enquanto a
percepcdo Optica unifica os objectos num continuo espacial. Wolfflin, propde que um

periodo ou uma nagdo expressa-se num modo particular de ver e representar o espaco,

“No original: “That is as abstract, quantitatively conceptualized space became more interesting to the
artist than the qualitatively differentiated subjects painted within it, the rendering of the scene became a end in
itself.”

1 No original:“Cartesian perspectivalism was thus in league with a scientific world view that no
longer hermeneutically read the world as a divine text, but rather saw it as situated in a mathematically regular
spacio-temporal order filled with natural objects that could only be observed from without by the dispassionate
eye of the neutral researcher.”
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exemplificando com os modos de representar contrastantes da Renascenca e do periodo
Barroco.

Erwin Panofsky por sua vez estabeleceu um paralelo entre a histdria da representagéo
espacial e a evolucdo do pensamento abstracto, na sua obra A Perspectiva Como Forma
Simbdlica (1924-25). O pensamento abstracto evoluiu de uma visdo descontinua do espaco,
a uma concepcao pos-renascentista de espaco infinito, homogéneo, isotropico e sistematico.
Essa visdo é até a altura mais prevalecia e que permeou 0s meios de representacdo 3D de
computacdo grafica, que exemplificam o conceito de Panovsky de espaco sistematico,
existente para la da existéncia de objectos. De facto, o sistema de coordenadas da
perspectiva Cartesiana esta construido nos softwares graficos e até mesmo no préprio
hardware. Um desenhador ao abrir um programa de modelacédo 3D sera exposto a um espaco
vazio definido por uma grelha em perspectiva, sendo o espaco posteriormente preenchido
pelos objectos criados. Concluiu-se que o sistema built-in da computag&o gréafica na origem
dos “espacos virtuais” ¢ o sistema de coordenadas da perspectiva cartesiana. (Manovich,

2002)

O perspectivismo Cartesiano foi alvo de uma alargada critica, que denunciou o seu
privilegiar de um sujeito inteiramente fora do mundo, ndo historico, desinteressado e
desincorporado. A questionavel assuncdo da subjectividade transcendental do humanismo
universalista, que ignora a imersao no que Merleau-Ponty denominava de a carne do mundo,
estd ligado a elevacdo de pensamento deste regime escopico. Jay menciona que segundo
Svetlana Alpers autora de The Art of Describing:Dutch Art in the Seventheent Century
(1983), 0 papel hegemonico da pintura Italiana na historia da arte, ocluiu a apreciagéo de
uma segunda tradigdo que floresceu no século XVII nos paises baixos. Recorrendo a
distincdo entre narracdo e descrigdo de com que Georg Luk&cs utiliza para contrastar o
realismo e a ficcdo naturalista, argumenta que a arte Renascentista fascinada pela
perspectiva ainda sustinha a funcdo narrativa. A janela de Alberti “era um palco onde,
figuras humanas representam accdes significativas baseadas em textos poéticos. E uma arte
narrativa.” Segundo o autor, dispbem-se entdo distingdes entre a “arte de descrever” e o
perspectivismo Cartesiano: Como a atencdo a maltiplos objectos pequenos em oposi¢do a
poucos objectos grandes; a luz reflectida pelos objectos em oposicédo a objectos modelados
por luz e sombra; a superficie de objectos, a sua cor e textura ao invés da sua posi¢do no
espaco; ou imagens sem moldura contra uma claramente emoldurada; uma imagem sem

observador implicito versus, uma com um observador implicito.
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A arte do Norte ndo se baseia na formulacdo de sua concepcdo de um mundo
Cartesiano geométrico e racionalizado, mas numa experiéncia visual empirica mais
orientada para o empirismo de Bacon. As pinturas holandesas vendiam-se no atelier do
pintor, em feiras, ou tratando-se de gravuras, em livrarias onde se vendiam mapas e livros.
(Alpers,1987:30)

O seu olhar atento orienta-se na fragmentéria, detalhada e rica superficie do mundo
que pretende descrever, nao explicar. A “arte de descrever” antecipou a experiéncia visual
produzida pela invencédo da fotografia, no século dezanove, pois reclamam a intensdo de dar
a natureza o poder de reproduzir-se a si mesma. Martin Jay refere, que segundo Svetlana
Alpers podemos encontrar analogias entre uma certa relacdo entre o principio de troca do
capitalismo e o espaco abstracto relacional da perspectiva; e a valorizacdo material das
superficies na arte Holandesa e o fetichismo das comodidades ndo menos caracteristicas da
economia de mercado. Neste sentido pode ser concluido que ambos 0s regimes escopicos
podem revelar aspectos diferentes de um fenémeno complexo mas unificado, como a

filosofia de Bacon e Cartesiana sdo ambas consonantes com uma visao cientifica do mundo.

O terceiro regime escopico identificado no texto de Martin Jay é o modelo Barroco
da visdo. Tendo encontrado a sua raiz etimolégica na descricdo Portuguesa para as pérolas
irregulares, o Barroco é conotado com o bizarro e o peculiar. A explosiva visdao Barroca
vista como a mais significante alternativa a hegemonica perspectiva Cartesiana, celebrava o
deslumbramento desorientador e extatico. O excesso de imagens da experiéncia visual
Barroca, rejeita a visdo monocular e geométrica da perspectiva Cartesiana e contrasta da
“arte de descrever” da arte Holandesa com a sua crenga na legibilidade das superficies e na
solidez do mundo no mapa pintado. O Barroco fascina-se pela opacidade e ilegibilidade da

indecifravel realidade que representa.

A consciéncia Barroca debate-se com as contradigdes entre superficie e
profundidade, depreciando qualquer tentativa de reducdo da multiplicidade de espacos
visuais, a uma esséncia coerente. A “experiéncia Barroca” tem uma qualidade tactil e
haptica, que a afasta do ocularcentrismo absoluto da perspectiva Cartesiana, encontra

paralelismo filosofico na concepcao de Leibniz, de pluralismo monadico de pontos de vista.

Segundo Jay, Buci-Glucksmann sugere que o Barroco ambicionou representar o
irrepresentavel, tendo evidentemente falhado, produziu a melancolia que Walter Benjamin
viu como caracteristica da sensibilidade Barroca. Como tal estava mais proxima da estética

do sublime, do que do belo, pois buscava uma presenca que nunca podia se manifestar.

37



Como tal, o regime escopico Barroco manifesta o desejo na sua forma metaforica e erotica.
O corpo reclama de novo o olhar desinteressado e desencarnado do espectador Cartesiano.
Mas ao contrario das filosofias do século XX como a de Maurice Merleau-Ponty que
implicam uma imbrica¢do do observador com o observado na “carne do mundo”, aqui SO se

geram alegorias de obscuridade e opacidade.

O autor Martin Jay acrescenta que o século vinte testemunhou um enorme desafio a
hierarquia destes trés regimes escopicos, se bem que ndo seja possivel afirmar que o
perspectivismo Cartesiano tenha sido afastado e contestando tanto na filosofia como nas
artes visuais. Martin Jay ressalva ainda que o regime escopico que encontra mais reflexos no
nosso tempo, talvez seja a “ loucura da visdao” do Barroco, pois mesmo a fotografia pode
levar-se a propositos mais em linha com o impulso visual que a “arte de descrever”. No
discurso po6s-moderno que eleva o conceito de sublime a uma posicao de superioridade em
relacdo ao belo, serd certamente mais apelativo, o “palimpsesto do invisivel” da Vvisdo

Barroca.

Segundo Oliver Grau o primeiro trabalho artistico, a “abrir” o tecto de um edificio a
um espaco de ilusdo, foi 0 Oculus de Andrea Mantegna na Camera delle Sposi. Esta obra
abriu caminho ao desenvolvimento de ilusdes de larga escala, que culminariam em trabalhos
como a nave de Sant’Ignasio em Roma de Andrea Pozzo (1642-1709). Pozzo aplicou com
grande mestria técnicas de ilusdo de modo a fundir o real com a arquitectura pintada,
estendendo-a ao céu, unificando o espaco da igreja com a pintura do céu. Assim, com esta
extasiante representacdo do espaco, 0 “regime escopico” barroco, inaugurava a era do

“simulacro” visual de grande escala.

Concluindo acerca dos “regimes escopicos”, Martin Jay afirma que mais importante
do que criar uma hierarquia é reconhecer a sua pluralidade deixando em aberto a
possibilidade de desenvolvimento de novo “regimes escopicos” no futuro. Reiterando a
constatacdo de Martin Jay talvez possamos encontrar paralelismos entre a profusdo de
mundos virtuais dos sistemas opticos de 3D actuais, com a criacdo de visdes em “tromp
d’oeil” da “loucura da visdo” Barroca, pois ambas pretendem criar visdes de mundos
virtuais. Resta-nos concluindo reconhecer que a actualidade contém uma cada vez maior
pluralidade de “regimes escopicos”, podendo o espaco virtual no futuro contribuir cada vez

mais para a criagdo de regimes menos convencionais e de melhores ilusdes e simulacros.
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Fig. 10 Andrea Pozzo, a nave de Sant’Ignasio, Fresco Roma 1688-1694.
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Simulacro

Quantas vezes querendo abracar a visdo na agua 0s
bracos mergulhava achando nada! Nao sabe o que
esta vendo; mas ao ver se abraca e o que ilude os seus
olhos mais o incita ao erro. Por que, em V&o,
simulacro fugaz buscas, crédulo? O que amas nao
h4; se te afastas, desfaz-se.

Ovidio, Metamorfoses Livro 111, 8 d.C

Ganhou pertinéncia neste estudo aprofundar o conceito de simulacro entendido como
subjacente a representagdo nos varios “regimes escopicos” particularmente nos de simulacéo
de representacdo tridimensional como a estereoscopia, e enquanto operacdo do capitalismo
no real como expresso na obra de Jean Baudrillard. A palavra simulacro deriva
etimologicamente do Latim simulacrum (no plural simulacra), tendo origem no verbo
simular, que encontra a sua raiz na palavra latina similis (semelhante), derivada
possivelmente na lingua protoindo-europeia; sem - (unido e um) conjugada com homalds, do
grego antigo, significando regular. Da palavra similis deriva, por exemplo semelhante ou a
expressdo fac-simile, significando “faz igual”, entendida como cdpia ou reproducao de livros
antigos ou manuscritos. No Dicionario da Lingua Portuguesa da Porto Editora a palavra
simulacro significa: [1 - Imagem; 2 - cOpia ou reproducdo simultanea; 3 - semelhanca; 4 -
aparéncia sem realidade; 5- ac¢do simulada. (do latim simulacru-, [id])]. Entendendo
simulacro como imagem ou produto do acto de simular, indissociavel da ideia de
representacdo -simulacao.

O Oxford English Dictionary define simulacdo como "a ac¢do ou a pratica de simular,
com a intencdo de enganar”, como "uma falsa suposi¢cdo ou exibicdo, uma semelhanca
superficial ou imitagdo de algo"” ou finalmente como "a técnica de imitar o comportamento
de alguma situacdo ou processo ... por meio de uma situacdo ou aparelho adequadamente
anélogo " Simulacdo é um substantivo derivado do verbo simular, definindo-se simular
como: [1 - pretender ser, ter ou sentir; 2 - imitar ou contrafazer; 3 - reproduzir as condic6es
de (uma situacdo etc.) ex. para treino; 4 - produzir um modelo computado de (um
processo)]. E simulacrum como: [1 - uma imagem representacdo de alguém ou alguma
coisa.; 2 - uma imitacdo insatisfatéria ou substituto.] Entende-se entdo simulacro como
produto estatico de uma accdo de representacdo mimética, produto da accdo de simular e

elemento constituinte de uma simulacao.
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Figura. 11 Caravaggio (1571-1610) Narciso (1597-1599) o.s.t., 110x 92 ¢, Roma, Galleria Nazionale d’Arte Antica.

No Dicionério de Filosofia de Nicola Abagnano a palavra simulacro é remetida para
idolo (do grego antigo £idmAov), em latim idola, simulacra; derivado de &idog, aspecto,
figura). Originalmente considera-se um objecto de adoracdo, que representa materialmente
uma entidade, e permite a comunicagdo entre 0s mortais e com o outro mundo. Da ideia de
materializacdo nasce o conceito de idolatria, a pratica de adoracdo de idolos. O Decéalogo
que dita as leis transversais ao Judaismo, Cristianismo e Isldo preconiza a proibi¢do da
adoracdo de idolos: “Nao faras para ti nenhum idolo, nenhuma imagem de qualquer coisa no

céu, na terra, ou nas aguas debaixo da terra.” (Exodo 20:2-17).
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Jean Baudrillard (1929-2007) no livro Simulacros e Simulagdes (1981), refere
simulacro na sua relagdo com icone e com a religido (1991:11), citando Voltaire no
Dictionnaire Philosophique 1V: “Eu proibi a existéncia nos templos de qualquer simulacro
porque a divindade que anima a natureza ndo pode ser representada” (1879:344). A palavra
simulacro estd intimamente ligada na antiguidade as palavras idolo e icone, no livro o
Crepusculo dos idolos, Nietzsche aborda a questdo do simulacro apesar de ndo utilizar essa
terminologia. Baudrillard por sua vez, considera que é na possibilidade de a divindade
encarnar nas imagens, permitindo uma teologia do visivel e promovendo a omnipoténcia dos
simulacros, que se instalaria o pavor dos iconoclastas (destruidores de icones) que
considerariam que os icones pela veneracdo se transformariam em idolos. Uma das causas
tidas para o surgimento da iconoclasia em Bizancio é a tentativa de aproximacdo do

Cristianismo dos Imperadores, ao Isldo facilitando a sua subjugacdo ao Império Bizantino.

O Isldo assevera que no inapelavel dia do Juizo todo o perpetrador da imagem de uma
coisa viva ressuscitara com as suas obras e ser-lhe-4 ordenado que as anime, e
fracassara, e sera entregue com elas ao fogo do castigo (Borges, 1960:10).

Estamos entdo perante o aniconismo, que € a auséncia de representagdes do mundo
natural e sobrenatural em varias culturas, particularmente nas religibes abradmicas
monoteistas, no Decalogo, como ja foi observado, consta um mandamento contra a
idolatria. Em algumas correntes esta proibicdo estende-se a representacdo de Deus e
divindades ou mesmo a seres humanos ou animais determinando a profusdo de motivos
vegetais e geométricos e a auséncia de estatuaria na Arte Islamica. Quando posta a
imposicdo da destruicdo fisica das imagens, o aniconismo transforma-se em iconoclaismo.
Nesta resisténcia a representatividade iconoldgica, & necessario abordar similis na
etimologia da palavra simulacro, entendendo o acto de simular como, accdo mimeética e
como tal do campo estético da mimesis. No mundo da representatividade, onde o produto da
imitacdo subordina-se ao original manifesta-se a mimesis, portanto neste campo no ponto de
vista do platonismo encontramo-nos num plano sempre inferior ao que se representa,

afectando a percepcao e criando ilusdes.

Na Alegoria da Caverna da Republica, Platdo expressa a problematica da
representacdo e do simulacro, Platdo vé a arte como a imitacdo mimética de uma imitacdo; a
arte mimetiza o mundo fenomenoldgico, que por sua vez imita o mundo original,
consequentemente, atribui a representacdo qualidades corruptoras. Mimesis € da

abrangéncia da estética, a ilusdo que a representacdo mimetica produz na arte, literatura e
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masica, é considerada alienante, enganadora e inferior, pois é pertenca do mundo das
aparéncias. Para ilustrar este argumento Platdo usa como exemplo, a estatuaria Grega, na
qual, a dimensdo € aumentada na zona superior para proporcionar a figura, de acordo com o
angulo de visdo do observador. Michael Camille elucida em Critical Terms for Art History
(1996) - acerca do simulacro na Republica de Platdo: A imitacdo decorrente da producédo de
um icone ou imagem, resulta na producdo de uma representacdo, que se entende separada
do objecto que imita. A semelhanca, opera uma manipulacdo dos nossos sentidos, é a
perspectiva da subjectividade humana que permite que a estadtua que € diferente pareca
semelhante. O simulacro, utiliza a nossa experiéncia da realidade contra nds, criando uma
falsa semelhanca, que reproduz tdo exactamente a nossa experiéncia visual com o real, que

ndo podemos discernir a falsidade da imitacao.

Em 1969, no livro Légica do Sentido, Gilles Deleuze (1925-1995) propbe no
texto Platédo e o Simulacro, a questdo: “O Simulacro reverte 0 Platonismo?” Para responder
a esta questdo aborda a tarefa colocada por Nietzsche a filosofia do futuro, reverter o
Platonismo, o que aparentemente significa abolir o mundo das esséncias e aparéncia, a que 0
autor encontra ja dupla objeccdo em Hegel e Kant. Em Diferenca e Repeticdo (1968),
Deleuze constatara que no amago do platonismo, entre as mais insolitas paginas de Platdo,
manifestava-se o anti platonismo. Pode sugerir-se que o diferente, o dessemelhante, o
desigual, pode ndo ser apenas defeito que afecta a copia, uma compensacdo segundo uma
contrapartida da semelhanca, mas eles préprios modelos, nos quais se desenvolve a poténcia
do falso, terriveis modelos do pseudo. Segundo Deleuze, Platdo descobre que o simulacro
ndo é somente uma falsa copia, simulacro, questiona em si mesmo a nocao de copia e de
modelo. “O simulacro ¢ o sistema em que o diferente se refere ao diferente por meio da

propria diferenca” (Deleuze, 2000: 440).

N&o designa isto o ponto em que a identidade do modelo e a semelhanc¢a da copia séo
erros, em que o mesmo e o0 semelhante sdo ilusbes nascidas do funcionamento do
simulacro? O simulacro funciona sobre si mesmo, passando e repassando pelos centros
descentrados do eterno retorno (Deleuze, 2000: 223).

Distinguir a esséncia da aparéncia, o inteligivel do sensivel, a ideia da imagem, o
original da copia, 0 modelo do simulacro, é o motivo Platonico. Estas expressdes ndo sao
equivalentes, a distingdo move-se entre dois tipos de imagem, a copia legitima-se pela
semelhanca e o simulacro pela dissimilitude implicando uma perversdo. Neste sentido

Platdo divide o dominio da imagem (idolos) em dois: a cdpia (icones) e os simulacros

43



(fantasmas). Assegurando o triunfo da cdpia sobre o simulacro, reprimindo o simulacro a
manifesta dualidade ideia/imagem distingue cOpia e icone como “boas” imagens baseadas
em semelhangas sem que esta seja considerada uma correspondéncia externa. “O simulacro
ndo € uma copia degradada, ele encerra uma poténcia positiva que nega tanto original como

copia, tanto 0 modelo como a reproducao” (Deleuze, 1974:267 )

Com efeito, o simulacro (ou fantasma) ndo é simplesmente uma cépia de cdpia, uma
semelhanca infinitamente diminuida, um icone degradado. O catecismo, tdo inspirado
nos padres platonicos, familiarizou-nos com a ideia de uma imagem sem semelhanca: o
homem foi feito a imagem e semelhanca de Deus, mas, pelo pecado, perdemos a
semelhanga, guardando a imagem... O simulacro é precisamente uma imagem
demoniaca, destituida de semelhanca; ou, antes, contrariamente ao icone ele colocou a
semelhanca no exterior e vive de diferenca. Se ele produz um efeito exterior de
semelhanca, € como ilusdo e ndo como principio interno;” (Deleuze, 2000:222).

O simulacro constroi-se sobre uma disparidade, sobre uma diferenca interiorizando a
dissimilitude. O simulacro inclui em si 0 ponto de vista diferencial, o observador faz parte
do préprio simulacro, que se transforma e deforma com seu ponto de vista, reforcando a
subjectividade do receptor necessaria a constru¢do do simulacro. Deleuze salienta um
“devir-louco”, subversivo e esquivo nas “dobras” do simulacro que o Platonismo propde
ordenar e recalcar na sua vontade de fazer triunfar os icones sobre os simulacros. Constatou
assim o Platonismo fundado na representacdo preenchido pelas cépias-icones e definido
numa relacdo ndo extrinseca a um objecto, mas sim numa relacdo intrinseca ao modelo ou
fundamento; “O modelo Platonico ¢ o mesmo” Deleuze revela entdo, a possibilidade de
libertagdo do simulacro da sua carga afectiva ligada ao fantasma, contida na sua ressonancia
interna que transporta. Deparamo-nos entdo com a experiéncia real e as estruturas da obra
de arte: “divergéncia das séries, descentramento dos circulos, constituicdo do caos que 0s
compreende, ressonancia interna e movimento de amplitude, agressdo dos simulacros.”
(Deleuze, 1974:266)

Na reversdo do platonismo, é a semelhanca que se diz da diferenca interiorizada, e a
identidade do Diferente como poténcia primeira. O mesmo e o semelhante ndo tém mais
por esséncia sendo ser simulados, isto é, exprimir o funcionamento do simulacro
(Deleuze,1974: 268).

Para Deleuze, o inoportuno estabelece-se com relagdo ao mais longinquo passado, na
reversdo do Platonismo; com relacdo ao presente, no simulacro concebido como o ponto

desta modernidade critica; com relacdo ao futuro, no fantasma do eterno retorno como
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crenca no futuro. O facticio e o simulacro ndo sdo a mesma coisa, até mesmo se opdem.
Estabelece-se de seguida o facticio e o simulacro, como opostos, como dois modos de
destruicdo: os dois niilismos da modernidade. Entre a destruicdo que conserva a ordem
estabelecida de representacGes, modelos e cdpias e a destruicdo de modelos e copias
geradora de um caos criativo, ha uma grande diferenca: esse caos que pde em ac¢do 0s
simulacros, ergue um fantasma, essa € a mais inocente de todas as destruicdes a do
Platonismo. “A simulagdo é o proprio fantasma, isto é o efeito do funcionamento do

simulacro enquanto maquinaria, maquina dionisiaca”(1974, 268).

A noc¢do de modelo ndo intervém para opor-se a0 mundo das imagens em seu conjunto,
mas para seleccionar as boas imagens, aquelas gque se assemelham do interior, 0s icones,
e para eliminar as mas, os simulacros. Todo o platonismo esta construido sobre esta
vontade de expulsar os fantasmas ou simulacros, identificados ao proprio sofista
(Deleuze,2000: 221).

O simulacro entendia-se enquanto imagem de uma simulacdo, fruto de um acto
mimeético inato ao homem. Na obra de Jean Baudrillard, simulacro adquire uma importancia
para la da representatividade visual e torna-se um termo abrangente para sistemas operando
apesar da perda de significado. A simulacédo difere do simulacro, da imagem e do icone na
natureza activa de sua representacdo, o simulacro é definido como "uma imagem material,
feita como representacdo de alguma divindade, pessoa ou coisa”, o simulacro tem uma
semelhanga com a coisa que imita apenas superficialmente, é portanto uma entidade
estatica. Jean Baudrillard escreve que uma simulacédo eficaz, ndo iludira apenas a pessoa a
acreditar em uma entidade falsa, mas de facto significa a destruicdo de uma realidade
original que ela substituiu. A simulagdo para Baudrillard é o processo de usurpacéao do real,
num sistema onde sinais vazios referem a si mesmos, fantasmas dos signos, sem
significacdo ou valor. A experiéncia do real dominado pelos simulacros, que ndo se
distinguem enquanto tal, mas dissemina-se ubiquos em todas as formas de experiéncia
hiper-real. No inicio do primeiro capitulo de Simulacros e Simulacdo, Jean Baudrillard
inclui a alegoria da simulacdo de Jorge Luis Borges (1899-1986) no livro Historia Universal
da Infamia (1935):

(...) Naquele império, a Arte da Cartografia alcangou tal Perfeicdo que o mapa duma
Provincia ocupava uma Cidade inteira, e 0 mapa do Império uma Provincia inteira. Com
o0 tempo esses Mapas Desmedidos ndo bastaram e os Colégios de Cartografos
levantaram um Mapa do Império, que tinha o Tamanho do Império e coincidia com ele
ponto por ponto. Menos Dedicadas ao Estudo da Cartografia, as Geragdes Seguintes
decidiram que esse dilatado Mapa era Inutil e ndo sem Impiedades entregaram-no as
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Incleméncias do Sol e dos Invernos. Nos Desertos do Oeste perduram despedagadas
Ruinas do Mapa habitadas por Animais e Mendigos; em todo o Pais ndo ha outra
reliquia das Disciplinas Geogréficas (Borges, 1993 :111).

Baudrillard categoriza a belissima alegoria de Borges, como a descricdo de um

simulacro de segunda categoria:

A Beleza metafisica desta abstrac¢do arruinada, testemunha de um orgulho a medida do
Império e apodrecendo como uma carcaga, regressando a substancia do solo, de certo
modo como o duplo acaba por confundir-se com o real ao envelhecer - esta fabula esta
terminada para nés e tem apenas o discreto encanto dos simulacros de segunda categoria
(Baudrillard,1991:7).

Os simulacros também ja ndo se constituem como o resultado de uma imitacdo da
realidade, inversamente, manifestam o fim da imitacdo e a aniquilacdo de qualquer

referéncia, o autor distingue-os em trés diferentes categorias:

A primeira ordem de simulacros associa-se ao periodo pré-moderno, no qual a
imagem é uma falsificacdo clara do real, reconhecida apenas como uma ilusdo. Na segunda
ordem dos simulacros, que Baudrillard associa a revolucdo industrial do século XIX, as
distincBes entre a imagem e a representacdo comecam a diluir-se através da producdo em
massa e da proliferacdo de cdpias. A producdo massiva adultera e oculta a realidade
subjacente imitando-a perfeitamente, ameacando assim substitui-la. No entanto, ainda existe
a crenca de que, através da critica se pode constatar a ocultacdo do real. Na terceira ordem
dos simulacros, os simulacros de simulagdo que associa a era pds-moderna, estamos diante
de uma precessdao de simulacros; isto €, na hiper-realidade a representacdo precede e

determina o real.

Na ultima ordem de simulacros, ja ndo existe distincdo entre a realidade e sua
representacdo; ha apenas o simulacro. Simulacros de terceira ordem para Baudrillard
adquirem a qualidade de uma operagdo no real. Estamos portanto no dominio do hiper-real,
na era digital do feudalismo tecnologico a simulagdo opera o codigo na precessdo de
simulacros, desta forma o codigo permeia a realidade, mediando a ocupagdo vazia dos
signos, pelo simulacro. Quando os meios se complexificam e avangam, integram
progressivamente o real, de maneira a que a experiéncia ndo mediada € indistinguivel da

mediada confundindo-se a simulagdo com a sua fonte. “A Disneylandia ¢ um modelo
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perfeito de todos os tipos de simulacros confundidos. E antes de mais um jogo de iluses e
de fantasmas: os Piratas, a Fronteira, o Future World” (Baudrillard,1981: 20).

Baudrillard aponta varios fendmenos como causas para a perda de distin¢do entre a
realidade e simulacro do hiper-real. A simulagdo de escala colossal, fruto da maquinaria
Dionisiaca que Deleuze referia. A cultura de mass media que comercializa o desejo, o valor
da troca em vez, do valor do uso na cultura capitalista; capitalismo multinacional, a perda
da materialidade em prol de um capitalismo consumista alienante; a urbanizacéo e perda do
mundo natural que se define em areas “protegidas” em relagdo a “realidade” do espago
urbano; a linguagem e a ideologia p6s-modernas que se impdem como suporte a percepcao,
determinando que qualquer representacdo da realidade seja sempre construida pelos

simulacros.

A simulac&o ja nfo precede o mapa, nem lhe sobrevive. E agora o mapa que precede o
territorio - precessdo dos simulacros - € ele que engendra o territério cujos fragmentos
apodrecem lentamente sobre a extensdo do mapa. E o real, e ndo o mapa cujos vestigios
subsistem aqui e ali, nos desertos que ja ndo sdo os do Império, mas o nosso. O deserto
do proprio real (Baudrillard, 1991: 8).

Uma das qualidades fundamentais da hiper-realidade € a implosdo do modelo de
Ferdinand Saussure (1857-1913) para o signo. O simulacro em massa de signos torna-se
sem sentido, funcionando como indicadores infundados e ocos que se auto-replicam em
reproducdo sem fim. Saussure esboga a natureza do signo como o significado (conceito do
real) e o significante (imagem acustica). Baudrillard afirma que esse modelo é tornado
arbitrario pelo advento da hiper-realidade, onde os dois polos do significado e do
significante implodem uns sobre os outros, destruindo o sentido, fazendo com que todos 0s
sinais sejam desfeitos e apontem para uma realidade ndo existente. “[...] ¢ doravante

impossivel isolar o processo do real e provar o real.” (Baudrillard, 1991:31)

Estamos no plano da deslocacdo da materialidade do objecto e das relagdes
espaciais concretas, problematica explorada pelo autor Paul Virilio (1932-2018) em Lost
Dimension (1991), uma compilacéo de ensaios onde argumenta que a tecnologia dos media
modernos cria uma “crise de representacdo™ onde as distingdes, entre proximo e distante,
objecto e imagem, implodiram. Virilio considera o deslocamento do conceito de espaco
dimensional, para o espaco/tempo de Einstein relacionado com os limites invisiveis da
cidade pds-moderna e da economia contemporanea. O autor imagina um mundo vindouro

de redes interactivas e informativas que oferecem uma prisdo de transcendéncia ilusoria.
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Ele retracta o terrorismo global, perpetrado por e contra, estados tecnoldgicos, preenchendo
0 vazio de um real abandonado, o deserto. Virilio identifica o "vacuo da velocidade", como
o desenvolvimento histdrico que produz a tecnologia, que destruird os referenciais originais
das relacdes espaciais, alterando a percepc¢do. Essa maquinaria "da lugar a instantaneidade
televisiva de uma observagdo prospectiva, de um olhar que atravessa as aparéncias das
maiores distancias e das maiores extensdes”. Virilio fala da necessidade de uma ética da
percepcdo (2000: 91), justificando-a como oposicdo a uma ja instalada politica da
percepcao instaurada pela televisdo e video vigilancia, uma instaurada colonizacéo do olhar.
Essas qualidades etéreas e ubiquas da hiper-realidade significam uma revisdo dréstica da
teoria dos media em torno da ideia de espectaculo. Em a Sociedade do Espectaculo (1967)
de Guy Debord, os modos de reproducdo capitalista, o fetichismo da mercadoria de Marx e
0 intercdmbio simbdlico de sinais vazios da “implosao do sentido” ocuparam 0 espectacular
difuso da hiper-realidade. Para Debord, o espectaculo onde "o verdadeiro € um momento do
falso" ndo é uma conspiracdo, mas uma ocupacdo do real. A sociedade chega ao nivel do
espectaculo quando experiéncia e cultura é em todos os niveis intermediada por relacdes
sociais capitalistas. O Dicionario de Oxford elegeu p6s-verdade como a palavra do ano em
2016, o espectéaculo continua, expande-se incessantemente na rede, chegdmos a era digital,
da quarta revolugdo tecnoldgica, da realidade virtual, do ciberespaco, cyberspace termo
cunhado por William Gibson no conto Burning Chrome (1986) em The Sprawl Trilogy com
o fim de designar uma alucinacdo massiva consensual em redes informaticas. As teorias de
Baudrillard inspiram nos anos 90 do séc. XX, os irmdaos Wachowski a criar a trilogia
Matrix, em que Neo o hacker profético da matriz, esconde o seu software ilegal no fundo
do falso do livro Simulacros e Simulagdo. O filme ndo agradou a Baudrillard, diria mesmo
que os autores ndo teriam entendido a questdo da simulagdo. Acerca do sucesso mediatico
do filme declararia em entrevista ao Nouvelle Observateur'? que: “O sistema produz uma
negatividade em trompe-I'oeil, que é integrada em produtos do espectaculo, assim como a
obsolescéncia é construida em produtos industriais. Essa é a mais eficiente forma de

incorporagéo de todas as alternativas genuinas”.

Na arte o simulacro e a copia também levantaram muitas questfes a artistas e
tedricos, como proposto por Walter Benjamin em A Obra de Arte na Era da sua

Reprodutibilidade Técnica, onde se pressupfe que a producdo em série conduziria ao

12 Nouvelle Observateur n°2014, de 12 de Junho de 2003.
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declinio da aura, essa “trama particular de espago e tempo” contida na obra de arte. Em In
the Flow (2016), a recente obra de Boris Groys mapeia-se os paradoxos produzidos por esta
tensdo, e explora-se a ideia da arte no tempo da internet, o thingless médium (meio sem
coisa). Groys defende que, se as técnicas de reproducdo mecanica nos deram objectos sem
aura, a producéo digital produz aura sem objectos, transformando todos os materiais em
marcadores evanescentes de um presente transitério. Em 2007, o ano do seu
desaparecimento, Jean Baudrillard deixa-nos a questdo: Porque € que tudo, ainda ndo

desapareceu?

Em concluséo, devo salientar a total ambiguidade da nossa relacdo com o real e o seu
desaparecimento. Atras de cada imagem, alguma coisa desapareceu. E isso ¢ a fonte do
seu fascinio. Atras da realidade virtual em todas as suas formas (telematicas, IT,
digitalizacdo, etc.) o real desapareceu. E isso que fascina a todos (Baudrillard, 2007:
32).13

Fig. 12 Mark Zuckerberg na convencdo Samsung Oculus Connect, Barcelona 2016.

13 Na traducdo em Inglés: In conclusion I shall stress the total ambiguity of our relation to the real
and its disappearance. Behind every image, something has disappeared. And that is the source of its
fascination. Behind virtual reality in all its forms (telematics, IT, digitization, etc.), the real has disappeared.
And that is what fascinates everyone. Jean Baudillard Pourquoi fout n’ a-t-il pas déja disparu?(2007)
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Simulal* é considerada a primeira linguagem de programagcéo orientada a objectos,
como o proprio nome sugere, Simula foi projectado para fazer simulac6es. Vivemos a era
da realidade aumentada; da intoxicacdo mediatica; da imersividade; dos jogos virtuais; da
inteligéncia artificial; das nuvens de informacéo. “Let a thousand virtual worlds rain down
from the clouds™®® ¢ o titulo de um artigo de Dezembro de 2016 da Wired Magazine,
segundo o qual, nesse momento milhares de programadores de todo o mundo em open
call, mapeavam freneticamente 0 mundo para uma empresa denominada Improbable no
megalémano projecto da Google, que pretende desenvolver uma réplica do mundo
“navegavel” para Al (inteligéncia artificial). Fundada por dois graduados de Cambridge,
Improbable oferece uma nova forma de construir mundos virtuais, incluindo nédo sé jogos
imersivos como Second Life e World of Warcraft, mas também vastas simulacdes digitais
de cidades reais, economias, e sistemas biolégicos. A ideia é que estes mundos virtuais
possam funcionar de forma holistica através de uma rede de computadores quase infinita
para que possam alcancar novos niveis de complexidade expandindo para dimensdes sem
precedentes. Um mega simulacro operante através do qual os humanos num futuro, talvez
demasiado préximo, mediardo as suas interac¢des com “o mundo” e os outros. A

referéncia passara a ser o simulacro numa realidade em nada aumentada.

A actividade persistente dos simulacros na noite, o seu trabalho subterraneo e da
possibilidade de seu mundo préprio. O modelo se abisma na diferenca, a0 mesmo tempo
as cOpias afundam na dissimilitude das séries que elas interiorizam, cdpia e modelo sdo
indestrincaveis. Aqui reside a possibilidade do triunfo dos simulacros e o crepusculo
dos icones (Deleuze: 2000:223).

Segundo Rosa Luxemburgo em A Acumulagdo de Capital, o capitalismo necessita de
uma periferia, de um exterior ndo capitalista para se apropriar, novos territorios com
recursos apropriaveis, subsistindo-lhe uma necessidade de acumular e expandir. A World
Wide Web com as suas metéaforas de navegagdo tem vindo a ser comparada com o American
Wild West. As redes espacializadas criadas atraves de VRML (Virtual Reality Modelling

Language) reflectem o tratamento do espaco na cultura Americana, onde surgem zonas

14 Simula é uma familia de linguagens de programacéo, projectadas para apoiar a simulagio de
eventos discretos, criada entre 1962 e 1968 por Kristen Nygaard e Ole-Johan Dahl no Centro Noruegués
de Computacdo em Oslo.

15 “Que chova um milhar de mundos virtuais das nuvens
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marginais deixadas ao abandono. O espaco que ndo é propriedade é deixado ao abandono. A
ontologia do espago virtual definido por software é fundamentalmente definido pela
agregacdo de objectos. (Manovich, 2002) Objectos entendidos enquanto propriedade logo

capitalizaveis ou passiveis de capitalizacdo

Segundo Crary, o filésofo Bernard Stiegler escreveu acerca das consequéncias do
que viu como a homogeneizacdo da experiéncia perceptual na cultura contemporénea,
especialmente com a circulagao global de “objectos temporais” produzidos em massa, o que
inclui filmes, televisdo, programas, musica popular e video clips. Stiegler cita o difundido
advento da internet em meados dos anos 1990 como um ponto de viragem decisivo no
impacto destes produtos audiovisuais. Acreditando que nas Ultimas duas décadas, foram
responsaveis por uma ‘“sincronizagdo em massa” da consciéncia e da memoria. Stiegler
conclui, que ocorre uma incessante destruicdo do “Narcisismo primordial” essencial para um
ser humano cuidar de si e dos outros, constatando a necessidade de reintroduzir a
singularidade na experiéncia cultural e desconectar o desejo dos imperativos de consumo.
Para ele, os anos 1990 abriram-se para uma hiper industrializacdo ao invés de uma pos-
industrializacdo, onde uma l6gica de producdo em massa alinhou subitamente com técnicas
que de uma forma sem precedentes, combinam fabricagdo, distribuicdo e subjectivacao
numa escala planetaria colonizando a experiéncia individual. (Stiegler apud Crary, 2014:50-
52) Nessa mesma logica poderemos recordar as palavras de Karl Marx acerca da produc¢édo
de arte, alertando que: “O objecto de arte - tal como qualquer outro produto - cria um
publico capaz de compreender a arte e de apreciar a beleza. Portanto, a produgdo nédo cria
somente um objecto para o sujeito, mas também um sujeito para o objecto.” (1983:248) Ou

ainda as palavras de Michel Foucault relacionando os dispositivos com os meios de controle:

O exercicio da disciplina pressupde um dispositivo que coaja por meio do olhar; um
aparelho no qual as técnicas que permitem ver induzam efeitos de poder, € no qual em
contrapartida, 0s meios de coercdo tornem claramente visiveis aqueles sobre os quais
exercem (Foucault, 2017).

Acresce entdo a estes factos a ideia de narcose que Marshall McLuhan ja havia
concluido decorrer do uso normal da tecnologia como extensdao do seu corpo, 0 homem é
constantemente modificado por ela e em contrapartida também a transforma. A palavra
Narciso deriva do grego narcosis, no mito grego Narciso toma o seu reflexo no na agua por
outra pessoa. A visdo desta extensdo de si proprio através do espelho narcotizou a sua

percepcdo ao ponto de se converter num ‘“‘servomecanismo” da sua propria imagem
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duplicada. A ninfa eco tenta conquistar 0 seu amor mas em vao, Narciso entorpecera,
insensibilizando-se. Adaptara-se a extensdo de si mesmo, tornando-se um sistema fechado.
(McLuhan, 2008) McLuhan salienta que o mais importante neste mito é a revelacdo do
imediatismo do fascinio humano por qualquer extensdo de si mesmo. Sendo revelador de
uma sociedade intensamente tecnoldgica e narcdtica, que durante séculos tenhamos
analisado o mito, crendo que Narciso se tinha apaixonado por si mesmo “...como se Narciso

tivesse imaginado que o reflexo era ele mesmo”.

Macluhan introduz a ideia de “auto-amputa¢dao” observando o pensamento de
investigadores clinicos que defendem que em situacbes de estimulo excessivo, 0 sistema
nervoso central, actua no sentido de auto preservacdo através de uma estratégia de
amputacdo ou isolamento do érgdo ou sentido afectado. A auto-amputacdo pode impedir o

auto-reconhecimento.

Na verdade, na disrup¢do do Narcisismo primordial que Stiegler articula, a
humanidade amputada simbolizada por Narciso, debruca-se sobre o seu reflexo no lago, e ao
invés de enfatuar-se por si mesma, apaixona-se pelo simulacro. Esquecendo-se de si propria

condena-se ao desaparecimento.
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DAYDREAM NATION

Vanitas vanitatum et omnia vanitas
Eclesiastes (XII, 8)

A conceptualizagédo

A ideia da formalizacdo de uma vanitas para 0 meio imersivo esta subjacente a
conceptualizacdo deste projecto, que provém da ideacdo da representacdo do simulacro de
uma vela simultaneamente acesa e apagada, representando a luz e a escuriddo, ou mais
alargadamente, a vida e a eternidade. A vela para sempre acesa ilustra a duracdo da vida
humana, a vela para sempre apagada sugere a auséncia de vida e o alheamento do meio
concreto quando a atencdo € cativa de um dispositivo imersivo, concretizando desta forma a

vanitas virtual, um simulacro, fruto da imagem residual estereoscopica.

Como ja foi exposto no primeiro capitulo, Daydream Nation inspira-se numa
imagem que tem por base a serie de pinturas de Gerhard Richter Kerzes und Shadels, que
por sua vez, ttm na sua origem a pintura Madeleine Penitente de Georges de La Tour, em
gue podemos encontrar varios elementos representativos de um estilo de pintura
denominado vanitas. A expressdo vanitas significa vaidade em latim e refere-se a uma
passagem da Biblia: “Lembra-te também do teu criador nos dias da tua mocidade, antes que
venham os maus dias [...] € o po volte para a terra como o era, e 0 espirito volte a deus que

0 deu. Vaidade de vaidades, diz o pregador, tudo € vaidade” (Eclesiastes XII).

As vanitas sdo um género particular de Naturezas Mortas com implicagdes
filoséficas, nelas figuram objectos representativos de riquezas da natureza e das actividades
humanas, contrastando com elementos evocadores do triunfo da morte. Este género de
pintura constitui-se principalmente na Holanda em Leyde, em 1620, tendo-se difundido no
século XVII pela Franca e Paises Baixos (Laclotte,1987). Nas vanitas constam elementos de
varias ordens: objectos evocando a vida terrestre, contemplativos da ciéncia ou das artes; ou
voluptuosos do prazer dos sentidos e da riqueza (o colar de pérolas na mesa ou o espelho);
ou ainda objectos que evocam a brevidade da vida ou a destruicdo da matéria (a corrente

partida no chéo, o cranio no colo da Madeleine, ou a vela). Alguns destes objectos presentes
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nas vanitas, sdo elementos de outro género de pintura simbolica denominado memento mori,

uma expressdo também do latim significando “lembre-se da morte”.

Em 2010, ocorreu em Paris uma exposicdo dedicada a este tema Cést la Vie! Vanités — De
Pompei a Damien Hirst, constatando a prevaléncia deste tipo de obras na cultura artistica
contemporanea assim como no quotidiano ocidental. Da supersticdo a obsessdo, estes temas
reencontram uma actualidade pungente na arte contemporanea. Varias obras de arte
contemporaneas encontraram expressdo na influéncia de vanitas ou memento mori. Além
das obras dos anos oitenta de Gerhard Richter, poderemos referir por exemplo, For the Love
of God (2007) do artista plastico Britanico Damien Hirst, um molde em platina de um crénio
do século XVIII incrustado com 8,601 diamantes, incluindo o diamante colocado na testa
denominado Skull Star Diamond. Esta obra consiste num memento mori que relembra o
espectador da sua mortalidade, mas simultaneamente subverte a morte proclamando a
eternidade e a vitdria sobre a decadéncia. “[...] nessa ambiguidade, o cranio proclama a
vitdria sobre a decadéncia a0 mesmo tempo representa a morte como algo infinitamente
mais implacavel. Comparavel com a lacrimejante tristeza das vanitas.”(Fuchs, 2007). Esta
peca integrou em 2007 a exposicdo Beyond Believe na White Cube Gallery de Londres e foi

comercializada por 50 milhdes de libras esterlinas.

Fig. 13 Gerhard Richter, Schadel mit Kerze, 1983, Oleo sobre tela (100x150cm)
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Fig. 14 For the Love of God (2007) memento mori de Damien Hirst

Fig. 15 Anamorfose de Mary Queen of Scots e memento mori por artista desconhecido, 1580, 33x 24,8 cm Londres, NG
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Daydream Nation também se constroi sobre a ambiguidade de uma imagem
paradoxal. Embora aqui, a imagem seja constituida pela sobreposicdo de uma vela acesa e
outra apagada, a vela apagada pode representar a auséncia de vida (destacamento do
observador do concreto e imersdo no virtual), e em simultdneo a eternidade, visto estar

eternamente por acender sem ser consumida pelo fogo.

Outra obra que representa uma duplicidade visual e pretende representar um
paradoxo € uma anamorfose em pintura de autor desconhecido, apresentando
simultaneamente a pintura de Mary Queen of the Scots e de uma caveira. Neste objecto
conhecido como uma pintura anamdrfica, duas imagens sdo pintadas em lados alternados de
faixas verticais, uma representando a jovem Mary (Rainha da Escocia) e outra a caveira
(memento mori). Ao observarmos a pintura, deslocando-nos da esquerda para a direita,
veremos a rainha a transformar-se numa caveira, lembrando que a realeza também ¢é

vulneravel ao tempo.

Em The Inhuman: Reflections on Time, Jean Francois Lyotard refere-se a Etant
Donnés — 17 la chute d’eau/ 2° le gaz d’éclairages (1946-1966), a complexa obra de Marcel
Duchamp. Para o autor, a obra representa uma analogia de como o tempo engana a
consciéncia, relacionando-se remotamente com as vanitas. (Lyotard, 1991:79) Segundo
Pierre Cabanne em Engenheiro do Tempo Perdido (1971) a obra foi construida baseada no
interesse de Duchamp por “[...] estereoscopia e anaglifos, pela passagem iluséria da
imagem plana ao relevo e a sua flutuacdo relativista entre processos de revelacdo a 2 ou 3
dimensdes.” (Cabanne, 1990) Etant Donnés constitui a instalagcdo de um cenario escultdrico
atras de duas portas com dois orificios, através dos quais o observador pode visualizar a
cena, representando a eterna noiva empunhando uma fonte de luz sobre a paisagem. A
cascata e 0 gas da iluminacdo sdo ecos dos simbolos tradicionais da agua e do fogo, séo
signos persistentes do universo, a obscuridade da camara escura interpde entre o olhar do

observador e a apari¢cdo da imagem ao fundo.

“a “exposicdo ultra rapida” da “noiva” apo6s a explosdo de prazer, ¢ a luz que brilha
entre a obscuridade da matéria, ou melhor é a luz sobre as coisas, pois ela é a sua
paisagem [...] Apenas o observador solitario (solteiro) pode assistir a esta
aparicao”(Cabanne, 1990:208).

Claramente esta obra evidencia um proposito escopico, Duchamp deixou para a sua obra
postuma a visdo tridimensional da noiva que ja figurava no Grand Verre, mas desta vez

reclama a plena atencdo do espectador, a soliddo do observador, fazendo-o espreitar a noiva

56



através da porta corroida pela passagem do tempo. A noiva, vida, erotismo e morte, aparece
prestes a fundir-se com a terra iluminando com um braco estendido incolume a paisagem.
Em dois eixos distintos podemos encontrar a pulsdo de morte e da vida na mesma imagem.
Em ambas as obras, Etant Donnés e Grand Verre, vé-se através de um obstaculo, um
dispositivo escopico, aparéncias de um espaco a n dimensdes que Duchamp sondou em
especulacGes em geometrias pluridimensionais e guardou na Boite Blanche ou 4 L Infinitif.

Daydream Nation pretende também um olhar sobre o infinito e as multiplas dimensdes
do fotdo em sobreposicdo de estados, referidas no primeiro capitulo. A vela eternamente
acesa, eternamente apagada, na expressdo de uma vanitas do virtual a experiéncia
estereoscopica coloca o observador solitario a vislumbrar um relance do infinito no seu

olhar.

Fig. 16 Etant Donnés — 1° la chute d’eau/ 2° le gaz d’éclairages (1946-1966) Duchamp no Philadelphia Museum of Art
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A processualizacéo

Des milliers d’yeux avides
se penchaiente sur les trus
du stéréoscope comme sur
les lucarnes de [’infini

Charles Baudelaire, Salon de 1859

Charles Baudelaire diria sobre o saldo de 1859: “Milhares de olhos avidos
debrugavam-se sobre os buracos do estereoscopio como se fossem as lucernas do infinito”
Dennis Pellerin'® argumenta que Charles Baudelaire havia vislumbrado o verdadeiro
caracter do estranho instrumento que ndo permite ver o real, mas transporta o espectador
para um outro lugar muito além da simples realidade. A imagem estereoscopica embora seja
vangloriada como realista e natural, nada mais € do que uma apari¢do, uma alucinacao de
nossos sentidos, uma mera ilusdo da realidade, que existe apenas através de um esforco de
nossa vontade. “A imagem em relevo ndo tem existéncia fisica. E uma imagem virtual, ou
mais precisamente, a reconstrugdo técnica de um mundo ja reproduzido, fragmentado em
dois modelos nao idénticos que preexistem a sua percepcao de forma unificada ou tangivel"
(Pellerin, 1998).

O processo estereoscopico revelou ser enquanto tal, o mais adequado para a
formalizacdo da vanitas do virtual de Daydream Nation. A estereoscopia anaglifica pela sua
virtude de concretizar uma visdo fantasmatica da vela acesa e apagada, proporciona a
sensacédo de tangibilidade desejada, produzindo uma imagem que pode ser percepcionada no
espaco expositivo sem a obrigatoriedade de uso de um dispositivo optico. A formalizacéo da
imagem estereoscopica anaglifica da vela, obtém numa mesma imagem a fusdo das duas
imagens da vela em tempos diferentes, causando um ciclo infinito no quiasmo optico do

espectador. Confirmando a visdo de Baudelaire, olhar o estereoscopico € olhar o infinito.

A fantasmatica visdo da ilusoria tridimensionalidade da imagem estereoscopica,
baseia-se numa “alucinagdo” visual, causada pela provocagdo do cérebro com a visdo de

duas imagens semelhantes com um ligeiro deslocamento lateral, correspondente a uma

16 Dennis Pellerin é um historiador de fotografia especialista em fotografia estereoscépica.
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distancia semelhante a paralaxe visual'’. Mimetizando a disparidade binocular cria-se a

iluséria percepcdo de profundidade na imagem

O primeiro anaglifo que usava filtros complementares de cor surgiu em 1858,
proposto por Joseph D'Almeida'® a Académie des Siences. A visualizagdo anaglifica
dependia de dispositivos com lentes vermelhas e verdes que separavam as imagens,
seleccionando a visualizacdo apropriada para cada olho. Os métodos de anaglifo foram
usados comercialmente no cinema no inicio da década de 1920 e obtiveram grande
popularidade, dado serem um método acessivel por ndo necessitarem de maquinaria propria,
ao contrario de outros métodos 3D*°. O filme The Creature of the Black Lagoon simbolo do
cinema sensacionalista, foi originalmente filmado usando outro sistema 3D e editado
segundo o método anaglifico, o que permitiu a sua difusdo nos anos cinquenta por cinemas
de todo o mundo, tendo ainda sido editado em VHS nos anos 80. O anéglifo usa o sistema
estereoscopico, que atraves da utilizacdo de cores complementares, d& origem a figuras
planas, cuja impressdo de relevo se obtém através do uso de filtros de cores
complementares, normalmente vermelho e verde ou vermelho e ciano. Cada um dos olhos,
utilizard um filtro diferente feito de celofane, para visualizar as imagens do par
estereoscopico. O filtro vermelho filtrar4 a cor vermelha, deixando o olho percepcionar
apenas as partes do anaglifo que estejam na cor vermelha, e o olho que estiver com o filtro
verde/ciano recebera a parte em verde/ciano da imagem. Utiliza-se um modelo anaglifico de
Oculos para a visualizacdo estereoscépica de anaglifos (Tori; Kirner; Siscoutto, 2006).
Assim, as duas imagens sdo separadas na observacdo e fundidas pelo cérebro numa Gnica
imagem de aparéncia tridimensional.

A estereoscopia anaglifica foi o processo que demonstrou ser mais adequado ao
desenvolvimento da instalagdo Daydream Nation, pois noutros processos de estereoscopia as
imagens denunciariam imediatamente a existéncia de duas imagens distintas. Por exemplo,
com o sistema de polarizagdo produzir-se-ia uma imagem, que nao seria muito apelativa,

dado ser muito difusa se visualizada sem 6culos.

7 paralaxe visual é a diferenca de ponto de vista entre os dois olhos.
18 Joseph D’ Almeida (1822-1880) cientista Francés de origem Portuguesa.
19 A nomenclatura 3D s6 € usada a partir dos anos 50 do séc. XX.
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O trabalho repartiu-se em trés fases processuais: A fotografia digital, a edicéo digital
do anaglifo e a projeccdo do andglifo. Na primeira fase, foi necessario encenar o
enquadramento da vela semelhante ao que imaginamos ter sido no estidio de Gerhard
Richter. Num momento quase performativo repetiu-se o gesto do artista, reencenando-o na
intimidade do lar. Encontrando a hora do dia com a luz adequada, a janela a direita, a vela
semelhante, a sombra na parede. Invocou-se um gesto do passado, reencenando-o no
presente, trazendo-o para o tempo da fotografia digital. Utilizando este novo meio
reproduziu-se a photograph painting de Richter usando como guia a sua imagem da “era da
reproducdo mecénica” na capa do disco. E reclamando esses instantes da luz, registou-se em
duas ocorréncias duas imagens, a vela apagada e depois acesa com a chama tocada por um
leve sopro lateral. Repetiu-se 0 gesto inUmeras vezes, até encontrar 0 momento justo e a
distribuicdo adequada de luz e sombra, que mais aproximava a fotografia digital da pintura
de Richter, referenciada pela pequena capa de CD. Como apreendido dos textos de Georges
Didi-Huberman a que nos referimos, é preciso encontrar o “inconsciente do tempo” e as
marcas que deixou nesta imagem. A imagem que partira da fotografia para a pintura,
subsistiu na capa do disco e retornou ao espacgo e a fotografia numa geografia e tempo
diferente, no anacrénico tempo das imagens de que falamos no primeiro capitulo, um tempo

e espagos multiplos feitos de luz e de memoria. Feitos de sobrevivéncia.

Fig.17 llustracdo de Fabrica, 1543, de Andreas Vesalius representando o quiasmo optico.
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Fig. 18 Canal ciano da imagem isolado.

Fig 19 Canal vermelho da imagem isolado
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Depois de captar as duas imagens digitais com ligeiro deslocamento lateral,
respectivamente da vela apagada e da vela acesa, procedeu-se em seguida a edigdo das duas
imagens digitais em software de edicdo de imagens bidimensionais. Nesta segunda fase
processual foi necessario produzir a imagem composita das duas velas, cada uma com um
canal de cor complementar, fundidas numa mesma imagem. Logo, na imagem digital RGB
da vela acesa foram suprimidos o canal vermelho, obtendo-se a cor ciano, e na imagem da
vela apagada suprimiu-se os canais verde e azul, obtendo-se uma imagem a vermelho.
Procedeu-se posteriormente a juncdo das duas imagens em camadas diferentes, conjugando-
as numa sé imagem composta por duas imagens diferentes, ajustando o deslocamento lateral
(paralaxe) entre ambas que provoca a disparidade binocular (stereopsis) de modo a obter o

efeito estereografico.

Obteve-se assim a imagem estereoscopica anaglifica, uma imagem que se gera pela
estimulagdo do nosso sistema Optico, e que se forma pela viagem de duas imagens
complementares no quiasma optico. Estabelecendo um ciclo infinito, filtrado por dois filtros
disposto no dispositivo optico, os oculos anaglificos. Um “regime escopico” simbolo do
cinema espectaculo e do fascinio pelo simulacro a que referimos no segundo capitulo. Ao
depararmo-nos com a imagem anaglifica através dos 6culos anaglificos, o olho esquerdo
vera através do filtro vermelho dos 6culos, a camada vermelha da imagem correspondendo a
vela apagada e enviara a imagem ao hemisfério direito do cérebro, enquanto o olho direito
verd através do filtro ciano a camada ciano da imagem, a vela acesa, enviando-a para o
hemisfério esquerdo do cérebro. Da percepcao conjunta de ambas as imagens no cérebro é-
nos devolvida a impressao tridimensional e a tangibilidade da vela acesa/apagada. A vanitas
virtual ocupa um ciclo interno no nosso olhar, dando uma visédo do olhar em si mesmo. A
imagem estereoscopica permite-nos olhar para dentro do olhar como num sonho, como nota

Dennis Pellerin:

[...] ao contrario do sonhador, o contemplador estereoscOpico possui no proprio
instrumento que é o estereoscOpio a chave para seus sonhos. Cada vez que ele coloca
uma imagem na camara, ele consegue, através de uma operacdo real de
transubstanciacdo, aceder a sua prépria visao do real e repetir a operagdo quantas vezes
quiser®®(Pellerin,2017:5).

20 No original: Mais a la différence du réveur, le contemplateur stéréoscopique posséde dans I'instrument méme
qu'est le stéréoscope la clef de ses songes. Chaque fois qu'il glisse une image dans I'appareil il peut, par une
véritable opération de " transsubstantiation ", accéder a sa propre vision du réel, a l'au-dela de son choix, et
répéter l'opération autant de fois qu'il le désire.
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Este é um dos intuitos de Daydream Nation, permitir ao espectador aceder a sua
prépria visdo através de uma imagem, discernindo uma experiéncia estereoscopica que lhe
desvenda os mecanismos do seu proprio olhar. Permitindo um olhar lucido sobre a viséo
mediada por dispositivos. Abrindo o olhar a novas possibilidades, o olhar que sobrevive ndo
colonizado, nem condicionado pelos meios que utiliza. Na complexificagdo do conceito de
sobrevivéncia, a luz e as imagens precedem e determinam a sobrevivéncia do olhar. O olhar
é repensado e a histdria da arte € relida através de uma luz-pathos, a luz de uma vela que

assombra artistas reaparecendo e iluminando os séculos.

A formalizacdo da instalacdo multimédia estabelece a terceira parte processual do
trabalho. Optou-se por um dispositivo que consiste na instalacdo multimédia de uma
projeccdo que refere as imagens residuais do pré-cinema de que faldmos no segundo
capitulo. O caracter fantasmatico e onirico pretendido para o trabalho foi determinante na
sua concepcao, que pretende devolver a imagem obtida a luz, desmaterializada e projectada
no espaco. Recorrendo ao conceito de Didi Huberman, a imagem “sintoma” que habitava a
“gra da reproducdo mecanica”?* encontrou assim mais uma vez expressdo na luz e no
espacgo, sobrevivendo num espectro, num ciclo infinito de luz que reclama o olhar do
espectador. Abrindo a sua visdo para olhar o infinito do seu préprio olhar, no simulacro de

um sonho na Daydream Nation.

2L Walter Benjamin (1982-1940), A Obra de Arte na Era da sua Reproducgdo Mecanica.(1936).
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Fig. 20 Daydream Nation, imagem estereoscopica anaglifica obtida através de fotografia digital.
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A formalizacéo

All coming from human imagination
Daydreaming days in a daydream nation

Sonic Youth

H& 30 anos em Nova lorque sonhou-se uma nagao que sonha de dia. Dando nome a
um &lbum musical, a banda Sonic Youth antevia um futuro difuso de sonambulismo e
entorpecimento social consequéncias do capitalismo que se afigurava. Hoje, na era das redes
sociais essa Vvisdo onirica ganhou corpo e afigura-se mais presente que nunca. Vivemos
tempos de projeccdo espectral, criamos 0s nossos espectros online, damos-lhes luz
iluminando os algoritmos, corporizando o simulacro habitamos a alucinagdo massiva.
Estando mais visiveis tornamo-nos cada vez menos concretos. Serd que o capitalismo
pretende erradicar o sonho diurno como refere Jonathan Crary, ou pelo contrério, é uma

maquina de criar sonhos que se expandiu para a rede? A Daydream Nation.

Para Crary, a homogeneidade do presente é o efeito de uma luminosidade fraudulenta
que se estende a toda a parte. O espectral é de algum modo a disrupcdo do presente por algo
fora do tempo e pelos fantasmas do que ndo foi apagado pela modernidade (2014:19). Ao
tempo da anacronia precede o cancelamento do tempo, como sugeriu Mark Fisher em
Ghosts of my life: Writing on Depression, Hauntology and Lost Future (2014). Vivemos um
tempo fantasmatico, para ajudar a descrevé-lo Fisher importou para a sua obra a nogdo de
Jaques Derrida, hantologie??, uma manifestagdo dos vestigios visiveis e invisiveis de algo do
passado que assombra o presente. Neste ambito, Fisher considerou que depois do delirio
recombinatdrio do séc. XX que fazia parecer que a novidade estava para sempre disponivel,
a cultura do séc. XXI marca-se pelo anacronismo, a inércia e a exaustdo. O tempo cultural
dobrou-se sobre si mesmo e o desenvolvimento linear deu lugar a uma estranha

simultaneidade que lentamente cancelou o futuro.

Esta estranha simultaneidade também ecoa no tempo anacronico das imagens de que

nos fala Georges Didi-Huberman e sobre o qual reflectimos no primeiro capitulo,

2 Hantologie é um neologismo que se encontra na obra Spectres des Marx (1993) de Jaques Derrida.

65



convocando para este trabalho o tempo da simultaneidade fantasméatica. Um tempo da
dissolugédo temporal, onde num sonho habitado suspendemos a percepcdo. Esse é o tempo da
pintura de Gerhard Richter representada no disco, um tempo de confluéncia imagética de
recorréncia sintomatica, sobre o qual se pretende reflectir em Daydream Nation. A imagem
de uma vela que através da luz projectada coloca o espectador “Diante do tempo”, como
indica o titulo do livro de Didi-Huberman e diante do tempo o convida a suspender a
atencdo numa simples mas complexa imagem, uma vela que arde e que ndo se acende.
Olhamos a sobrevivéncia da luz na escuriddo que se exprime e nos devolve o olhar das
profundezas do tempo. O tempo fantasmatico, ou uma estranha ocorréncia sintomal “[...] o
surgimento de uma longa duracdo do outrora latente, a sobrevivéncia.” (Huberman,
2017:45)

E a maneira como as imagens aparecem e reaparecem no mesmo movimento que é
0 movimento - os tempos dialécticos - do sintoma. Estamos na dobra da relagdo entre o
tempo e a historia e Huberman convidou-nos a abrir a dobra e deixar florescer o paradoxo.
Ha na histéria um tempo para o anacronismo, abrimos a imagem da vela, a imagem da vela
acesa desdobrou-se passando a ser duplice, omnitemporal. A vela apagada e acesa. Habitada
por multiplos instantes, emprestados pelos espectros do tempo cristalizam-se num gesto. “ A
chama ¢ uma verticalidade habitada” (Bachelard, 1989:61) A cada vela que vimos acesa
precede uma vela apagada, s6 o gesto a inflama, s6 a vontade humana se torna gesto e s6 0
gesto se torna luz iluminando a noite. A chama revela o sintoma, uma vontade de ascensao
“Todo o sonhador de chama eleva o seu sonho em direccdo ao ponto mais alto. E 14 que o
fogo se torna luz.” (Bachelard, 1989:62)

Esta natureza onirica, espectral e contemplativa € convocada para a dinamica
espectador/obra que se aspira estabelecer formalmente nesta instalacdo. O universo
meditativo sugerido pela vela, intenta suscitar uma relacdo intima com o espectador.
Reforcada pela visualizacdo estereoscopica que estabelece a imersdo na obra e numa
temporalidade muito particular onde a suspensédo da percepcdo?® é promovida pela supresséo
da visdo periférica e simulacdo de tridimensionalidade obtida através deste “regime

escopico”, a estereoscopia anaglifica.

23 A expressdo “suspensdo da percep¢do” alude ao titulo da obra “Suspensions of Perception” onde
Jonhatan Crary discorre acerca da atencdo no espectaculo e fruicdo estética na cultura moderna.
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Dado o carécter experimental do trabalho, os processos conceptuais e formais
ocorreram obrigatoriamente em sincronia. Como representar o paradoxo? Como representar
um tempo dialéctico, duas velas, numa simultaneamente acesa e apagada na mesma
imagem? Surgiram varias possibilidades formais, entre elas destacou-se uma ilusdo de
Optica utilizada em fantasmagorias Pepper’s ghost?*. Através desse processo a imagem da
vela apagada vista através de uma superficie reflexiva, sobrepor-se-ia ao reflexo de uma vela
acesa. Posteriormente o processo seria registado fotograficamente. Porém, a ideia de utilizar
fotografia digital anaglifica sobreveio, pois como anteriormente referimos, concluiu-se ser o
método mais adequado, podendo conjugar duas imagens numa de uma forma dissimulada.

Possibilitando a visdo da imagem estereoscopica de dois modos:

1 - Sem oculos anaglificos - Ganhando a expressao de uma projec¢do no espaco
expositivo, onde pode ver-se a imagem fantasmatica da vela, composta pela fusdo dos dois
canais de cores complementares.

2 - Com oculos anaglificos - Permitindo ver a imagem residual estereoscopica, 0
simulacro da vela acesa/apagada. Deste modo pode ver-se também as duas imagens
separadamente, alternando entre o olho esquerdo e direito, respectivamente o olho que vé a

vela apagada e a vela acesa, através do filtro vermelho ou do filtro ciano.

Com a visualizacdo do simulacro tangivel da vela acesa e apagada, formalizou-se a
vanitas virtual. A instalacio da obra foi concebida para um ambiente com baixa
luminosidade e consiste na projec¢do da fotografia digital estereoscopica em formato TIFF
de 3546 x 3420 pixels, através de um projector HD 1080p em suporte adequado. Um plinto
a distancia de aproximadamente 160 cm de uma parede clara, contemplando
(preferencialmente) a ocultacdo do projector, serve também de suporte aos Oculos
anaglificos. A dimensdo aproximada da imagem na parede devera ser de 70x70 cm, a
aproximadamente 110 cm do chéo. A saida de luz do projector deve ser ajustada com filtro
preto para restringir a luz adequando a projeccdo a fotografia quadrangular, cortando as
margens da projec¢do. Devera também ser salvaguardado um certo esbatimento dos limites

da imagem, de modo a torna-la mais diafana, evidenciando o seu caracter fantasmatico.

24 Pepper’s Ghost consiste numa técnica de ilusio optica usada no teatro, parques de diversodes,
museus ou concertos, foi nomeada pelo cientista inglés John Henry Pepper (1821-1900) que popularizou o efeito
numa demonstragcdo em 1862.
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Os oculos anaglificos sdo colocados ao dispor do espectador no espago expositivo,
preferencialmente no cimo do plinto junto a projeccdo, de modo a que possa visualizar a
imagem anaglifica, desfrutando da ilusdo de tridimensionalidade que esta transmite. Outra
preocupacdo inerente a formalizacdo do trabalho € a dimensdo sonora da obra, pois na
origem da peca estd uma representacdo na capa de um album musical. Nesta instalacéo
desejou-se enfatizar o siléncio contemplativo a que a imagem de Gerhard Richter nos remete
e a solenidade que transmite, sem contudo desconsiderar a memoria auditiva que pode advir
de quem tenha conhecimento prévio do album musical Daydream Nation. A partir da
imagem fantasmatica evoca-se reminiscéncias da musicalidade do album. Gaston Bachelard
assegura que “A chama da vela chama fantasias da memoria”(Bachelard, 1989:39) ¢ nesse
sentido da memdria sonora que em siléncio esta obra se constréi e em siléncio convoca o

som.

Daydream Nation foi seleccionado no ambito da chamada de trabalhos proposta pela
Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa em parceria com a Universidade
Luséfona, tendo em vista a participacdo na exposi¢do Imersivo-Immersive. (Fig.21 e 22). A
exposic¢do com curadoria de Rogério Taveira e Victor dos Reis, teve como principal enfoque
a imersdo do espectador, exibindo projectos de fotografia, multimédia, estereoscopia e
interactividade, expandindo a sua abrangéncia ao territorio sonoro. Decorreu entre 29 de
Junho e 21 de Julho de 2018 na Sociedade Nacional de Belas Artes, integrando as
conferéncias internacionais Stereo & Immersive Media International Conference, com
participacbes de oradores como Dennis Pellerin ou Michael Pritchard ambos especialistas
em estereoscopia. Este projecto multimédia esteve também patente em Outubro do mesmo
ano na cisterna da Faculdade de Belas Artes na Exposicdo Exploractes 2016-2018 (Fig.23 e
24) coordenada por Mdnica Mendes, onde estavam representados no ambiente intimista da
cisterna do Convento de Sdo Francisco alguns dos trabalhos de diversos ambitos
desenvolvidos pelos alunos deste ciclo de estudos, instalagdo audiovisual, performance,

fotografia, realidade aumentada e a estereografia de Daydream Nation.

A obra demonstrou a sua versatilidade site specific tendo-se adaptado projectada
sobre superficies diversas proprias dos espacos onde ocorreu a sua instalacdo. Daydream
Nation suscitou a curiosidade e interesse dos espectadores de ambos 0s espacos expositivos
tendo sido muito bem acolhida, tanto no &mbito das conferéncia Stereo & Immersive como

na exposi¢do na FBAUL.
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Fig. 21 Vista exterior da exposi¢do da Conferéncia Internacional Stereo & Immersive Media’18

Fig.22 Daydream Nation exposto em Imersive-Imersivo‘18 com curadoria de Victor dos Reis e Rogério Taveira
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Fig. 23 e Fig.24 Duas vistas da instalagdo multimédia anaglifica Daydream Nation na cisterna da FBAUL.
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Fig. 25 e Fig.26 Duas vistas da instalacdo multimédia anaglifica Daydream Nation na FBAUL
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CONCLUSAO

Daydream Nation estabeleceu um estudo acerca da “sobrevivéncia” da imagem
baseado numa obra de arte reproduzida mecanicamente na capa de um disco, a imagem de
uma vela, pintura de Gerhard Richter. Abrindo essa imagem a novos olhares, tragcou-se a sua
prevaléncia ao longo dos séculos confirmando a sua omnitemporalidade e procurando
encontrar “Uma estranha trama de espago ¢ tempo” Nnos varios tempos e espacos desta
imagem habitada por fantasmas do passado. Insuflando-a de nova vida, verificou-se que o
pathos de uma obra pode sobreviver, fazendo aparecer em novas instancias versoes
inspiradas pela mesma imagem, produzindo a sua releitura em novos meios e espacos de
articulacdo e confirmando que a “aura” de uma imagem ndo desaparece na era da
reproducdo mecénica, desvanece como afirma Didi-Huberman, podendo reanimar e fazer
aparecer algo distante. Empreendeu-se assim a pesquisa para a representacdo da vela
paradoxal simultaneamente acesa e apagada, sugerida pelo principio da sobreposicdo
quantica da mecanica quantica, que ganhou forma na desconstrucdo de um dispositivo
Optico estereoscopico, o anaglifo. Verificando as possibilidades Opticas que este processo
permite formou-se a imagem residual da vela acesa/apagada, representando o paradoxo da

luz quantica.

A ideia da influéncia sobre a nossa consciéncia e leitura da realidade que os varios
“regimes escOpicos” historicos impdem, foi uma das preocupacBes a que este estudo se
consagrou. Constatando o caracter ambivalente do objecto de arte, simultaneamente produto
e produtor de olhares, reconheceu-se que a producdo de arte ndo cria somente um objecto
para o sujeito, mas também um sujeito para o objecto. Foi fulcral a esta pesquisa reflectir
essa ambiguidade, descortinando a formacdo do olhar imersivo através da criacdo de um
simulacro que evidencia o efeito do anaglifo. No decorrer da investigacdo que centrou o seu
estudo nos dispositivos de simulacdo da visdo tridimensional, ganhou pertinéncia o estudo
do conceito de simulacro enquanto subjacente & operacdo do sistema capitalista no real
como entendido na obra de Jean Baudrillard. A consequente anexacdo e amputacdo das
capacidades humanas por dispositivos varios revela o poder do fascinio causado pelo

simulacro. Experimentando com dispositivos que habitualmente nos colonizam o olhar,
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dispositivos Opticos usados em sistemas de visualizagdo 3D, abriu-se espaco e questionou-se
sobre o que é o0 nosso olhar quando submetido a esses mesmos dispositivos. Em resposta a
estas preocupacOes desenvolveu-se conceptual e formalmente uma vanitas para o virtual,
uma imagem que se constréi no paradoxo visual e denuncia a prevaléncia do simulacro no

virtual.

E atribuida ao artista plastico Paul Klee a frase “a arte nio traduz o visivel, mas torna
visivel”, isto ndo significa trazer a visdo algo nunca visto, mas sim abrir a nossa visao a
novas possibilidades. Este é o propoésito deste trabalho, trazer a visdo um paradoxo, um
simulacro que permita abrir o olhar a novos olhares sobre o virtual, olhares lucidos néo
entorpecidos pelos dispositivos a que se submetem. N&o se pretende uma “visdo”
catastrofista da experiéncia visual contemporanea quando mediada por dispositivos, mas
deseja-se ressalvar sempre o devido questionamento e estudo, para o qual a préatica artistica
pode efectivamente contribuir com o seu poder de experimentacdo, analise, desconstrucéo e
critica. Essas sdo as premissas que estabeleceram o desenvolvimento deste trabalho e
aquelas a que se pretende dar continuidade em futuros trabalhos no campo da estereoscopia,
do anaglifo, ou de outros processos de simulacdo de visualizacdo tridimensional. Este é um
campo em franca expansdo e esta metodologia podera no futuro vir a desenvolver-se na
reflexdo e desconstrucdo de imagens em novos dispositivos estereoscépicos como os de
Oculos VR, permitindo observar por novos angulos a experiéncia imersiva na

contemporaneidade.

O projecto Daydream Nation proporcionou reanimar uma chama presente iluminada
por luzes do passado, uma chama da dualidade quantica, operadora da luz. Segundo Gaston
Bachelard “A chama, dentre os objectos do mundo que nos fazem sonhar, € um dos maiores
operadores de imagens. Ela nos forga a imaginar. Diante dela, desde que se sonhe, 0 que se
percebe ndo € nada, comparado com o que se imagina.” (1989:9).

Oxalé possa a chama acesa neste trabalho operar a luz provocando fluxos opticos em
movimento a gerar imagens dentro de nos. Fazendo imaginar e sonhar, operando imagens do

passado a criar imagens para o futuro.
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