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“O homem mitico reinvindica certamente “algo além”, mas
o0 homem na sua responsabilidade cientifica ndo pode dar-lhe
assentimento. Para a razdo, o fato de “mitologizar” é uma espe-
culacéo estéril, enquanto que para o coragdo e a sensibilidade
essa atitude é vital e salutar: confere a existéncia um brilho ao

qual ndo se quereria”

“Quanto maior ter o predominio da razao critica, tanto
mais nossa vida se empobrecera; e quanto mais formos aptos
a tornar consciente o que é mito, tanto maior sera a quantidade
de vida que integraremos. A superestima da razdo tem algo em
comum com o poder de estado absoluto: sob seu dominio o

individuo perece”

(Carl Jung - “Memérias, Sonhos e Reflex6es”)
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Resumo

O plano de fundo dessa pesquisa € o processo criativo e os contextos da cria-
¢ao do Tar6 de Thoth, jogo de cartas ilustrado por Frieda Harris em parceria com o
mago inglés Aleister Crowley. Essa dissertacéo visa fazer uma relagdo entre a magia
e o mistério que envolvem as enigmaticas figuras arquetipicas do tard, trazendo esse
contexto para a evolugao das imagens técnicas que proporcionaram a disseminagao
deste conhecimento popular ao cerne da contracultura. Além disso, objetivamos em
trazer esse conteudo para o objeto principal dessa pesquisa, que € a proposigao de
uma instalagéo artistica mesclando recursos tecnolégicos aplicados a arte utilizando
a tematica do Tar6 de Thoth, denominada Quintessence.

Conforme afirma Arlindo Machado, toda obra de arte é produzida com o que ha
de mais avangado tecnologicamente em termos culturais. Os artistas abrem espaco
para que novas indagag¢des possam ser conduzidas em campos exploratérios que se
tornam férteis caminhos para mentes inquietas. Para Vilém Flusser, as tecnologias
dos aparatos e das imagens técnicas possibilitam um movimento de remagicizag&o
da imagem, ressaltando o poder de apresentar ideias complexas através de formas
ilustradas.

Atualmente observamos uma integragéo das midias e dos recursos digitais no
ambito artistico, onde surgem artistas produzindo obras que dialogam com as atuais
tendéncias tecnoldgicas computacionais, produzindo interveng¢des digitais que néo
sd0 apenas imagens estaticas, mas obras interativas. Tal exemplo pode ser obervado
como no caso da utilizagao de linguagens de programacgao criativa, onde as informa-
¢bes sao computadas, replicadas e reproduzidas interativamente em diferentes apa-

relhos, resolugdes e formatos para diferentes objetivos.

Palavras-Chave: Frieda Harris, Magia, Sinestesia, Tecnologia, Flusser.



Abstract

The background of this research is the creative process and the contexts of the
the Thoth's Tarot creation process, a card game illustrated by Frieda Harris in part-
nership with the English magician Aleister Crowley. This dissertation aims to make a
relationship between the magic and the mystery that surround the enigmatic arche-
typal figures of the tarot, bringing this context to the evolution of technical images that
provided the dissemination of this popular knowledge to the core of the counterculture.
In addition, we aim to bring this content to the main object of this research, which is
the proposition of an artistic installation merging technological resources applied to art
using the theme of the Thoth’s Tarot, called Quintessence.

As stated by Arlindo Machado, every work of art is produced with the most tech-
nologically advanced in cultural terms. The artists make room for new inquiries to be
conducted in exploratory fields that become fertile paths for restless minds. For Vilém
Flusser, the technologies of apparatus and technical images enable a movement of
re-magicization of the image, emphasizing the power of presenting complex ideas
through illustrated forms.

Currently we observe an integration of media and digital resources in the artistic
field, where artists appear producing works that dialogue with current computational
technological trends, producing digital interventions that are not just static images, but
interactive works. Such an example can be observed as in the case of the use of cre-
ative programming languages, where information is computed, replicated and repro-

duced interactively in different devices, resolutions and formats for different purposes.

Keywords: Frieda Harris, Magic, Synesthesia, Technology, Flusser.
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Introducéao

Marguerite Frieda Harris (1877-1962) ou Lady Frieda Harris como também é
conhecida, foi uma pintora surrealista que viveu em Londres. Foi casada com Sir
Percy Harris, membro do Parlamento Inglés e um dos lideres do Partido Liberal da
Inglaterra. Frieda circulava entre a alta sociedade e por afinidades e amigos em co-
mum, envolveu-se com a teosofia e com o estudo do ocultismo, sendo este ultimo,
um termo “guarda-chuva” para designar um campo do conhecimento marginal que
abrange crengas em manifestagdes metafisicas envolvendo praticas como rituais e
meditagdes. Harris foi também membra da magonaria mista.

Através de uma conhecida frequentadora do Royal Coffee, Frieda Harris, ja com
seus 60 anos fora apresentada a Aleister Crowley, notoriamente infame e controversa
figura autointitulada “A Besta do Apocalipse”. Crowley, ja na fase final de sua vida,
estava em busca de um artista que pudesse desenvolver as pinturas para seu pro-
jeto de tard. Apds a recusa de propostas anteriores por parte dos pintores, “A Besta”
encontra em Harris, a pessoa que seria responsavel por criar as imagens que seriam
reproduzidas no tard que viriam a ilustrar seus conceitos abstratos sobre magia e es-
piritualidade.

A pesquisa comega a partir de nosso trabalho de graduagéo por questionamen-
tos que ficaram em aberto, instigado pelo interesse no assunto do ocultismo principal-
mente encontrado entre o circulo mais proximo de André Breton (1896-1966) e outros
surrealistas, como Max Ernst (1891- 1976), Robert Deznos (1900-1945), Victor Brau-
ner (1903-1966), Leonor Fini (1907-1966), Remédios Varo (1908-1963), entre outros.
Além dos surrealistas, outros artistas investigaram a tematica ocultista como Hilma af
Klint (1862-1944) e Austin Osman Spare (1866-1956).

Trabalhando no sentido de entrar em contato com o inconsciente, os surrealistas
conduziam diferentes técnicas catarticas, inclusive de formas mais ritualizadas como
nas praticas de mesas-mediunicas ou nas sessdes de escrita-automatica, em que os
artistas performavam escritas aparentemente sem nexo. Um outro ponto de contato
dos surrealistas com o ocultismo se da pelas abstragdes simbdlicas da linguagem da
cabala e da alquimia, que se refletem nas pinturas de Max Ernst, por exemplo (BAU-
DUIN, 2014).

Principalmente entre o grupo mais ligado a Breton, os surrealistas foram buscar
respostas que atendessem suas questdes existenciais na literatura ocultista em auto-

res como Eliphas Lévi, Emmanuel Swedenborg, Papus, entre outros. As experimen-
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tacdes dos surrealistas transita pelas relagcdes entre arte, mitologias dos arquétipos e
exploragcdes da mente humana.

Dando sequéncia a novas indagacgdes apresentadas nessa pesquisa, procura-
mos ampliar o estudo para novos direcionamentos, com enfoque no processo criativo
de Frieda Harris contextualizado no cenario da arte digital inserida no cenario tecno-
I6gico dos recursos computacionais e interativos.

As tecnologias de programagao permite que meios de interativiade humano-ma-
quina sejam concebidos especificamente para alguma aplicagéo, de forma customi-
zada conforme a intencionalidade e necessidades do programador. Diferentemente
da utilizagc&do padronizada das ferramentas de softwares ja estabelecidos no mercado,
a customizagao destes programas permitem que os préprios desenvolvedores, ou
artistas, construam suas ferramentas virtuais em suas proprias especificidades. Este
movimento amplia o paradigma da criagaéo e da apreciagado da obra de arte, onde os
individuos que transitam e apreciam a obra passam a participar e ser parte desta.
Deste modo, diferentes midias apresentam distintos estimulos tendo como base pro-
cessos tecnologicos.

Entendendo que o artista figura a si proprio como um avatar de seu tempo que
traduz suas inquietagcdes em elementos que evocam as inquietacdes da coletividade
em formas e cores. Pretendemos portanto, materializar a intengao de transformar em
uma composi¢ao luminosa o que Frieda Harris, em uma de suas correspondéncias,
indaga-se: “Por que nao tenho o fogo vivo que poderia tecer musicalmente essas be-
lezas? Eu n&o posso fazer isso com pigmento, eu quero poesia & musica e luzes, ndo
giz colorido” (HERMENEUTICON, 2017).

Pretendemos com essa pesquisa ampliar o campo de conhecimento sobre as
imagens arquetipicas criadas por Frieda Harris e transpor estes elementos para o es-
paco cibrido, ou seja, ao espago que faz o elo entre 0 mundo real e 0 mundo virtual,
pautado pela interconexao dos individuos ao encontro entre as redes online e offline
(BEIGUELMAN, 2003, p.17).

A interacao entre o espaco fisico e virtual se dara em uma sala expositiva que
abrigara uma instalacdo artistica. Este ambiente sera animado através de linhas de
cédigo de dados computacionais traduzidas em formas, fazendo assim parte de uma
instalagdo denominada Quintessence.

A transposigao entre os espacgos reais e imaginarios € ampliada pela possibili-

dade virtual de acrescentar elementos imateriais aos espagos que existem pela in-
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terpretacédo que se da entre o estimulo que ocorre entre a obra de arte digital e a
consciéncia humana.

As possibilidades de interagcédo no virtual n&o se limita as regras estruturais das
leis da fisica com suas restricdes de esfor¢o pelo tempo e espaco, o que faz com que
artistas, projetistas e designers possam de maneira cada vez mais fluida e também
complexa, obterem resultados estéticos pela simulagdo da realidade através das ma-
quinas, assim como a criagdo de novos universos regidos por suas proprias defini-
coes.

Através de processos de estimulos sensoriais em ambientes tecnologicos, a co-
letividade é influenciada diretamente na forma em que as pessoas interagem entre si
ao alcance dos atuais aparatos tecnologicos e dos meios de comunicacéo, cada vez
mais onipresentes pelos dispositivos que reforcam a camada imaterial da virtualidade
e ressignifica a interacdo humana.

Atualmente, com a evolugao das redes neurais e de algoritmos avangados que
simulam a prépria escrita humana com o ChatGPT', podemos facilmente ilustrar essa
macica evolugéo tecnolégica como uma expansao da simulagdo da prépria mente
humana.

Para Vilém Flusser (1991), uma grande ruptura cultural é representada pela dis-
seminagao das imagens técnicas. A partir dos meios de transmissao de imagens de
forma automatizada pela manipulagéo de processos, confere a génese desse tipo de
produgao técnica como um marco civilizatério que através do uso das maquinas sao
aplicadas, de forma pratica, os conceitos abstratos da matematica e que por sua vez
simulam o mundo através dos codigos numéricos.

Neste cenario, Flusser (1991) conclui que a fotografia € a primeira manifestagéo
do conhecimento cientifico aplicado onde as maquinas iniciam um processo de mime-
tizacao da realidade, expandindo tecnicamente sua influéncia para os espacos virtu-
ais, ampliando assim os acessos e as possibilidades de interagcdo. Diretamente, este
movimento contempla o mecanismo virtual em que a consciéncia humana é capaz de

interagir no reino quase ilimitado das redes cibernéticas.

1 O ChatGPT ( Conditional Hierarchical Attention Transformer Generative Pre-training) é
um tipo de modelo de linguagem em texto gerado em tempo real através de inteligéncia artificial
e desenvolvido pela OpenAl. O modelo GPT foi treinado em um grande compilado de textos e
pode ser ajustado para uma variedade de tarefas que vao desde compreenséao de idiomas, como
tradugobes, respostas a perguntas e resumos de texto. O ChatGPT é especificamente ajustado
para tarefas de compreenséo de linguagem conversacional, como desenvolvimento de chatbot
e geracgao de linguagem em sistemas de dialogo. O sistema de dialogo artificial é capaz de gerar
texto semelhante ao humano e sdo focados em padrées de conversacgao.
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As imagens técnicas, resultam do esfor¢o de se extrair duas das quatro dimen-
sdes do espaco-tempo, achatando essa representacao em um superficie plana. Po-
rém, diferentemente de um fluxo continuo e linear como sao os textos, a imagem
“diacroniza a sincronicidade imaginistica dos ciclos” (FLUSSER, 2009, p.35). Ao fazer
uma leitura pela imagem, o individuo tende a retomar o seu olhar sempre para os
elementos preferenciais, vagueando o olhar e trabalhando em um didlogo imagético
em torno das relagdes significativas que promovem essa ciclicidade na leitura. Este
tempo circular e de relagdes entre as coisas, é o tempo da magia (idem, p.36).

O carater magico das imagens é essencial para compreensao das mensagens
condensadas em um codigo que traduz eventos em situagcdes e processos em cenas.
As imagens nao eternizam ou substituem os eventos do mundo, mas substituem os
eventos por cenas, ou seja, por interpretagdes de estimulos orquestrados que surgem
a consciéncia. Neste passo, o significado das imagens “reside em seu contexto magi-
co das relagdes reversiveis” (FLUSSER, 2009, p.38).

Acontece que as imagens que deveriam ser mediagdes entre o homem e o mun-
do para representar esta realidade, tem sua finalidade desviada quando os individuos
que deveriam usar as imagens como mapas para conhecer o mundo, passam a usar
essas imagens como biombos, neste caso, como formas de se restringir e manipular
um recorte informacional, manipulando as massas através do império midiatico.

A grande primeira revolugéo a nivel consciencial para Flusser, reside na inven-
cao dos codigos da escrita linear, fendbmeno que retira o poder informacional das maos
dos magos, que para Flusser eram os detentores dos conhecimentos linguisticos e
dos meta-sistemas politicos e econdmicos. A revolugao seguinte, com a invengao das
imagens técnicas, abre caminho para que as maquinas e aparatos simulem o mundo
a partir dos codigos da ciéncia aplicada.

Neste cenario, visamos indagar neste conexto pés-flusseriano uma nova revolu-
¢ao consciencial, desta vez pela invengao da escrita dos cddigos algoritmicos. Neste
estagio ocorre uma espécie de retorno pré-linear que dispde das relagdes sinesté-
sicas e magicas mas também da aplicacdo da racionalidade linear avangada pelos
cédigos matematicos. Estes cddigos criam modelos e simulacros que representam
e amplificam a realidade conforme a intencionalidade daqueles que detém o poder
midiatico da internet e informacional dos algoritmos.

Uma vez que a revolugao da escrita linear realoca a posi¢ao do individuo perante

a dominagao do sistema magico, desta vez a ameaga de dominagao retoma com os
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algoritmos que cada vez mais apresentam seu lado opressor pelas automatizagdes e
da vigilancia invasiva, de certa forma, reafirmando o arquétipo dominador do sistema
de governo “Big Brother’ de George Orwell, com o “olho que tudo vé&”. O assimilagao
massificada dos aparatos e seus subprodutos na cultura humana acarreta também
em um certo estado de dependéncia devastadores, que causam no cérebro efeitos
similares ao da dependéncia pelas drogas com dosagens de dopamina, introduzindo
assim, uma forma digital de controle social e de comportamento humano.

Deste modo, certos artistas utilizam dos atuais recursos tecnologicos para ques-
tionar os valores e as implicagdes dessas tecnologias propagadas aos meios sociais,
que cada vez mais substituem ou monitoram os humanos. Existe ai uma linha ténue
para resolucao de questdes através de da tecnologia, mas que pode em si tornar-
-se um grande problema. Um exemplo disso € a atual utilizagdo computadorizada de
construcdes tridimensionais de atores que sintetizam suas imagens como forma de
perpetuacao e ampliagado para cenarios de atuacdes virtuais, criando artificialmente
avatares, videos e locugdes. Esses videos artificiais abrem precedentes para o apri-
moramento das deep fakes, ou seja, reproducées multimidias falseadas de forma ge-
nerativa de forma profissional e imperceptivel aos olhares desatentos.

Assim posto, cabe aos artistas questionarem tais interferéncias com reflexdes
qgue evidenciem o papel humano na sociedade tecnoldgica. Questionando também a
massificacdo da cultura dos aparatos pelas redes que nos envolvem e moldam o com-
portamento social. Estes comportamentos podem direcionar o futuro da humanidade
para uma tecnocracia desenfreada e controlada estritamente ndo mais apenas por go-
vernos e outras pessoas, mas por “forcas ocultas” de sistemas, codigos e algoritmos.

O ser humano em tempos mais primérdios atribuia os eventos do mundo a su-
postas forgas espirituais e seus desdobramentos como manifestagdes de deuses e
entidades. Nas mais diversas culturas, a estes seres eram prestadas homenagens e
veneragoes, com isso, diversas criagdes ritualisticas foram concebidas na tentativa de
se acessar o conhecimento e direcionamento destes supostos seres superiores. Para
qgue assim, lhes fossem revelados os acontecimentos futuros, ou mesmo encontrar as
duras respostas das indagagdes pessoais para as ordalias da vida.

Em algum tempo atribui-se os acontecimentos da vida aos fendbmenos magicos
aos deuses e aos oraculos eram levadas tais questdes. Poderiam esses fenbmenos

serem replicados algoritmicamente?
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CAPITULO 1 - Frieda Harris e o Taré de Thoth

1.1 - A Alquimia d’O Palacio Enciclopédico

“A Magia ¢é a Arte ou a Ciéncia de causar mudangas em conformidade com a Vontade”

ALEISTER CROWLEY

Ocorreu em 2013 a edicdo de numero 55 da Bienal de Veneza, com a mostra
que levou o nome de O Palacio Enciclopédico. Reunindo artistas com estilos e lin-
guagens diversificadas, dentre os trabalhos apresentados destacam-se as obras que
versam com a espiritualidade como objeto de expressao em uma busca de sentido do
mundo a nossa volta.

Uma das salas da mostra foi destinada a expor desenhos a nanquim e bico-
-de-pena de Robert Crumb. A série exposta foram as paginas originais do quadrinho
vencedor do Prémio Eisner de 2010, importante premiagao da industria das HQs (his-
térias em quadrinhos). Este trabalho foi inspirado na mitologia da criagdo do mundo
de acordo com o Genesis, primeiro dos compilados de textos que sao considerados
como sagrados pelos seguidores das doutrinas monoteistas judaico-cristas.

As obras dessa Bienal dialogam em transitos relacionados aos mistérios da re-
alidade e aos mecanismos subjetivos que moveriam essas engrenagens. Tais per-
cepcoes consideram pontos de vista e manifestacdes de cunho metafisico que estao
além do paradigma cientifico, numa percepgao magica ou sinestésica da realidade.

De acordo com Basbaum (2012, p. 256), uma das caracteristicas do pensamen-
to moderno, consiste em um esforco sistematico de afastamento entre os sentidos,
como se todos os sentidos humanos para interpretacéo da realidade pudessem ser
ser separados e isolados entre si, ignorando as relagdes simbdlicas de intercruzamen-
tos sensoriais € emocionais por uma linearizagao sistematica do pensamento.

Conforme prossegue Basbaum (2012, p.257), na antiguidade, 0 homem se posi-
cionava ao centro da criacao divina, de uma forma magica, e possuia uma concepgao
holistica de integragdo ao mundo, onde tudo faria parte de um todo, numa simbiose
de integracao harmoniosa entre o micro e 0 macrocosmos.

Nesta exposicdo como grande destaque, foi trazida como langamento a versao
italiana da obra O Livro Vermelho (FIGURAS 1 e 2), de Carl G. Jung, importante psi-
canalista fundador da escola da “Psicologia Analitica”.

O Livro Vermelho trata-se de um manuscrito ilustrado contendo coloridas ima-
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gens de mandalas e de simbolos. Adornadas em elaborados capitulares ao longo das
paginas, contém misteriosas figuras humanas como guerreiros, anjos, € demdnios.
Possui ainda animais como serpentes, pombas, escaravelhos e uma série de caracte-
res, além de paginas adornadas com arabescos ao estilo de iluminuras coloridas que
em sua esséncia possuem o mesmo tipo de linguagem trazida pelo estilo de ilustra-
¢des alquimicas da Idade Média.

Segundo o curador Massimiliano Gioni, a mostra recebe o nome de O Palacio
Enciclopédico em mengao a figura do visionario artista italo-americano Marino Auriti,
que no ano de 1955 produziu um trabalho que consiste em um registro patenteado de
um museu que conteria todas as maravilhas do conhecimento humano. Este museu
convida o espectador a fazer uma viagem pelo desenvolvimento cultural e tecnolégico
humano.

Uma participacdo memoravel desta mostra se da na figura de Arthur Bispo do
Rosario (1911-1989), emblematica personalidade da arte bruta brasileira. Entre os
quase 50 anos em institutos de internacao psiquiatrica, Bispo do Rosario desafoga
na expressao artistica uma maneira de externalizar os conturbados pensamentos de
um paciente diagnosticado como esquizofrénico parandide. O artista cria intrincados
trabalhos de indumentarias, de assemblages, de colagens e outras criagdes, utilizan-

do sucatas e quaisquer outros materiais improvisados encontrados em seu caminho.

sas ilustragbes extraidas do “Livro Vermelho” de
autoria do préprio Carl G.Jung. Fonte: https://phi-
lemonfoundation.org/wp-content/uploads/2018/03/
RB_book-2_051a-1-300x393.jpg
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Seus trabalhos causam um choque de percepcgao ao contrastar o material grosseiro
em um meticuloso e refinado trabalho manual de bordados e de ressignificacées de
objetos do cotidiano que eram deslocados de sua fungao habitual da qual foram cons-
truidos para representar uma expressao artistica.

De forma inconsciente o trabalho de Bispo do Rosario era desenvolvido nos mol-
des de tendéncias contemporaneas de apropriagdes como alguns dos trabalhos de-
senvolvidos pelos dadaistas e os surrealistas. Bispo do Rosario afirmava ouvir vozes
que lhe dava instrucdes de como produzir suas obras, motivo do qual pouco dormia.
Ademais, dizia também ser o préprio Jesus Cristo incarnado enviado por Deus. Ro-
sario afirmava ainda que tais trabalhos eram sagrados e tinham o intuito de “recriar o
mundo” (CARNEIRO, 2015, p.26).

A exposicao contou também com a participacao de desenhos de Rudolf Steiner,
personagem central do movimento da Antroposofia, doutrina que se origina a partir do
movimento Teoséfico. Essa doutrina relaciona conceitos da ciéncia com ideias espi-
rituais. O legado do movimento antroposdéfico persiste, por exemplo, na influéncia da
metodologia de ensino das escolas Waldorf (KACZYNSKI, 2012, p.317).

A mostra contou ainda com trabalhos de Augustin Lesage, representante da arte
bruta e ligado ao movimento de arte espirita. Este artista dizia receber instrugdes
meditnicas do préprio Leonardo Da Vinci'. Seu conjunto de obras, conforme afirma o
curador (GIONI, 2013), “consiste em complexas e coloridas formas geométricas carre-
gadas de mistério como as simbdlicas interpretagcdes do universo e as divinagdes do
autointitulado profeta da Nova Era e mago Aleister Crowley”.

O Palacio Enciclopédico contou também com a presencga de nove das pinturas
originais do Tard de Thoth (FIGURAS 3-11), baralho de 78 cartas produzidos sobre as
pinturas surrealistas de Frieda Harris em parceria com Aleister Crowley.

Sendo essencialmente o tard6 como produto da cultura de massa, o Taré de Tho-
th surge em 1969 ao tempo da efervecéncia do movimento da contracultura. Este pe-
riodo foi marcado por reinvengdes e ressignificacbes em diferentes esferas sociais e
com grande reflexo na producéao artistica. Neste tempo, percebe-se uma proliferacéao
de novas expressdes como o happening, a assemblage, a instalagao, o objeto-trouve,
a performance e outras intervengdes artisticas, gerando uma consequente complica-

¢ao das ténues distingdes entre arte e cultura de massa (MANOVICH, 2001, p.3).

1 https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2013/06/1289014-critica-na-era-do-consumis-
mo-bienal-de-veneza-aponta-para-o-espiritual-na-arte.shtml. Acesso em 24/08/2020 as 23:58
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FIGURAS 3-11 (da esquerda para a direita) 3 = Rainha de Bastées; 4 = O Pendurado; 5 = As de
Copas; 6 = O Sol;7 =A Lua; 8 = A Torre; 9 = O Ajustamento; 10 = O Diabo; 11 = Rainha de Tagas.
Fonte: https.//www.wikiart.org/en/lady-frieda-harris.
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Com o tamanho de 10,5 x 16,5 polegadas (26,6 x 41,9 cm), as pinturas foram
produzidas em guache e aquarela sobre papel cartdo, compondo coloridas imagens
envolvendo figuras humanoides, animais, figuras geométricas, assim como simbolos
herméticos e caracteres hebraicos. As pinturas presentes na exposicao foram refe-
rentes as cartas?: Rainha de Bastdes, O Pendurado, As de Copas, O Sol, A Lua, A
Torre, O Ajustamento, O Diabo, e Princesa de Copas. Essa foi a terceira vez em que
algumas das pinturas que compdem o conjunto do taré sao expostas ao publico geral
desde que este material ficou sob a guarda do Instituto Warburg® em Londres®.

Anteriormente, durante o perido de execugao das pinturas, elas foram expostas
pela propria artista em pelo menos trés ocasides: A primeira em junho de 1941 no
Randolph Hotel, em Oxford; a segunda em julho de 1942 na galeria Berkeley na Davis
Street, Londres; e a terceira em agosto de 1942 na Royal Society of Water Colours na
Conduit Street, também em Londres (DUQUETTE, 2010, p.29).

Os elementos da magia e da alquimia consistem em composig¢des simbdlicas
e alegorias cifradas. Cada elemento da imagem possui significados que se revelam
como chaves de interpretacéo, fazendo correlacdo com os demais elementos consti-
tuintes da imagem. As imagens alegdricas da alquimia contém descricdes magicas se
assemelham a processos e formulas quimicas. Essa semelhancga reside ao passo de
que o desenvolvimento da alquimia deu origem a nossa atual compreens&do quimica
dos elementos, sendo a matriz das ciéncias modernas.

O interesse moderno por vertentes ocultistas, mas principalmente pela alquimia,
propicia grande interesse pelos Surrealistas, que também foram buscar respostas de
suas indagacgdes nos estudos vanguardistas da psicanalise em textos de Jean Jac-
ques Lacan e Sigmoud Freud (BAUDUIN, 2014).

2 Imagens dessa exposicao e das obras de Frieda Harris podem ser conferidas no video
disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=Q4Dg3Fnruh8&t=697s (a partir de 27:16). Ac-
cessado em 21/06/2021 as 12:30.

3 Segundo o assistente bibliotecario da entidade, Phillip Young, em correspondéncia pes-
soal com o autor dessa dissertagao, explica que o instituto de pesquisa e extensao Warburg,
relacionada a Universidade de Londres, é a residéncia oficial onde estdo em guarda todo mate-
rial que envolve a produgéao do taré de Thoth, desde as pinturas originais aos rascunhos iniciais
de Crowley e Harris, assim também como as correspondéncias entre os dois individuos que se
estendeu por todo o periodo de execugao deste projeto, além de didrios, cartas e documentos
pessoais de Frieda e Percy Harris e também de Aleister Crowley.

4 “Além das proprias mostras organizadas por Harris na década de 1940, a primeira mos-
tra apos este periodo de criagdo das imagens foi a inclusao do “Atu XX, O Aeon” na mostra
de arte da Galeria Crowley em Outubro de 1997, que teve uma breve exibi¢cdo. A segunda foi a
inclusao de quatro trunfos (Atu Il - A Alta Sacerdotisa, Atu IX - O Eremita, Atu XVIIl - A Lua e Atu
XX - O Aeon) na mostra “Traces du Sacré” de 2008 no Centre Pompidou, que durou pouco mais
de 3 meses.” Fonte: https://oto.org/news0413.html. Acesso em 21/06/2021 as 12:35.
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A alquimia também desperta interesse em Carl G. Jung, que fora buscar parale-
los da constituicdo psiquica pela descricao do simbolismo da alquimia para embasar
suas ideias sobre as poténcias arquetipicas latentes na esséncia da alma humana.
Seus profundos estudos se desdobraram em complexos conceitos que percorrem
toda sua obra como arquétipos, inconsciente coletivo e sincronicidade (JUNG, 2002).

Pesquisando antigos manuscritos alquimicos, Jung faz uma analise destes tex-
tos refletidas nos modelos estruturais de pensamento e comportamento humano, as-
sim como a relagdo que se da entre os elementos simbdlicos dos mitos e rituais com
as emocgoes e as atitudes humanas.

Sobre evidéncias dos resquicios ancestrais presentes nos modelos psiquicos,
Jung encontrou profundas similaridades entre relatos de pacientes psiquiatricos em
condigdes patologicas severas. Jung percebe que certos pacientes em discursos tipi-
cos de acessos de loucura, relatavam fantasias e delirios perfeitamente condizentes
com narrativas mitolégicas e estruturas ritualisticas e arquetipicas de outras civili-
zagdes, no qual Jung encontrou evidentes paralelos em antigos textos hermetistas.
Dessa forma, Jung conclui que este arcabougo simbdlico é algo inerente a prépria
existéncia e a evolugao da consciéncia humana (JUNG, 2002, p.60-61).

O pensamento magico do universo do ocultismo, assim como o estudo de auto-
res ocultistas como Eliphas Levi e seu “Dogma e Ritual da Alta Magia”, por exemplo,
foram objeto de extrema relevancia para a trajetoria artistica de Bretéon (BAUDUIN,
2014, p.28). Bretdn se empenha a incorporar elementos da ordem do espiritual e do
oculto como busca e praxis artistica ao cerne do movimento Surrealista. Os surrea-
listas praticavam meditagdes coletivas similares a praticas como as mesas brancas,
transes e histerias coletivas em que seus participantes relatavam obter informacdes
de outros planos de existéncia. Outros paralelos sdo encontrados, por exemplo, nos
exercicios de meditagées guiadas, viagens astrais, ou a escrita automatica, muito
utillizada pelos surrealistas e dadaistas.

E dito que o grande objetivo da alquimia seria em “transmutar o chumbo em
ouro”, objetivo recorrente e perseguido por muito dentro dessa seara. Objetivando
enriquecimento e a fonte eterna da juventude, esse interesse era visto principalmente
entre os nobres que bancavam os raros e caros livros assim como na montagem de
laboratdrios para os alquimistas contratados para trabalhar em tais empreitadas.

As alegorias simbdlicas foram formas das quais os alquimistas se incumbiram

para se livrar do fardo da perseguigéo popular incitada principalmente pela persegui-
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¢ao do cristianismo que atuava contra todo conhecimento ou comportamento que nao
endossasse na integridade a fabulosa mitologia crista, levando a morte por fogueira
aqueles que se opusessem aos determinismos ideoldgicos impostos pelas doutrinas
clericais da Igreja e aos determinismos religiosos compulsorios inclusive para aqueles
dos quais nao compactuavam com essa fé.

A grosso modo, os estudos filoséficos e espiritualistas da alquimia eram masca-
rados por uma fungao pragmatica de manipulacado de elementos e processos fisicos
visando a transformacéo dos elementos. Hoje em dia, por exemplo, é sabido que é
sim possivel transformar o elemento chumbo em ouro, entretanto, revela ser um pro-
cesso ainda mais caro do que o préprio ouro em si°. A quest&o é que, simbolicamente,
a transformagao de chumbo em ouro reside na alegérica transmutagao egdica da “ig-

norancia do chumbo” para o “ouro da razao”.

1.2 - Frieda Harris: “Todo homem e toda mulher é uma estrela”

Frieda “Lady” Harris, como ficou mais conhecida, nasceu em Londres, Inglaterra,
em 13 de agosto de 1877. Nascida Marguerite Frieda Bloxam, teve origem em uma
tradicional familia de classe média e levou uma vida confortavel dentro das espectati-
vas do contexto social de sua época.

Frieda foi filha de um cirurgido plastico militar e apesar de possuir recursos su-
ficientes para bancar os estudos da filha em boas escolas, preferiu contratar tutoras
particulares, sendo essa uma caracteristica comum na criagao feminina de seu tempo
em que as meninas, quando estudavam, o faziam dentro de suas casas.

Tal tendéncia era vista entre as jovens mocgas de sua geragao, que objetiva-
va uma vida conduzida para angariar um bom casamento e constituir familia, em
detrimento de interesses considerados como masculinos, como por exemplo, o ato
de trabalhar fora, estudar ciéncias aplicadas ou mesmo em praticar esportes. (WHI-
TEHOUSE, 2021, p.127). A educacgao feminina da classe média, ao invés de tratar de
assuntos académicos, majoritariamente incluiam atividades de “acompanhamento”,
como eram consideradas as aitividades de desenho, de pintura, de danga e de con-
versagao em francés.

Segundo afirma Whitehouse (2021, p.128), esse tipo de comportamento em dar

5 https://www.greelane.com/pt/ci%C3%AAncia-tecnologia-matem%C3%A1tica/ci%C3%A-
Ancia/turning-lead-into-gold-602104/
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preferéncia para que as mulheres fossem educadas em casa visava em criar ambien-
tes de assimilacdo e construcdo da personalidade feminina baseada na submissao
a figura masculina, mantendo a preponderancia do patriarcado como principio nor-
teador dos valores sociais. Perpetuando assim, os valores do senso comum em que
a mulher deveria preocupar-se apenas em ter um marido prospero e em cuidar das
tarefas e dos afazeres do lar, em em oposi¢ao ao interesse de uma busca por estudos
ou qualquer outro interesse como esportes ou objetivos profissionais, por exemplo.

Em abril de 1901, Frieda casa-se com Percy Harris, um judeu com descendén-
cia de imigrantes oriundos da Poldnia que se mudaram para Nova Zelandia. Neste
pais, a familia de seu marido se estabelece montando uma empresa de importacées
e exportagdes. Apos o casorio, se mudaram e passaram a viver na Nova Zelandia,
onde seu marido comega a tocar os negocios da familia. Retornando a Londres dois
anos depois, Percy Harris comecga a envolver-se com politica e foi eleito parlamentar,
permanecendo em atividades politicas no partido liberal progressista por aproximada-
mente 40 anos. Seu casamento foi muito frutifero e ambos compartilhavam além da
amizade e parceria, também interesses em comum como leituras, atividades fisicas
de caminhadas e passeios de bicicleta pelo campo (WHITEHOUSE, 2020, p. 51).

Apesar de todo apoio recebido pelo marido, Frieda Harris ndo se dedicou a sua
individualidade ao galgar o caminho das artes durante sua juventude em detrimento
de outras obrigagdes. Além de um casamento, familia, filhos e casa para cuidar, tam-
bém tinha a atarefada vida social oriunda de seu casamento com um parlamentar.
Dessa maneira, seu encontro definitivo com a arte se da ja na fase mais madura de
sua vida, por volta de seus 60 anos de idade .

Frieda Harris inicia sua trajetoria artistica tomando licbes particulares por uma
tutora, Miss Maud Osmound, que era registrada profissionalmente como professora
de artes (WHITEHOUSE, 2020, p.127).

Uma das caracteristicas que foram exploradas dentro do contexto histérico fe-
minino da época de Frieda Harris por Whitehouse, foi a relacdo entre os movimentos
feministas que vieram ganhando espaco dentro do discurso popular,. Através de fortes
movimentos liderados por mulheres, pleitevam a libertagcdo feminina, como o direito
ao voto, assim como o direito a dividir as escolas com os homens, e também o direito
ao trabalho com equiparacao salarial.

Apesar de nao haver ligacdes diretas que relacionem Frieda Harris com esses

movimentos militantes politicos, € sabido que ela e sua familia tiveram relacdes pro-
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ximas com a familia Pankhursts, ativos militantes defensores de pautas progressistas
(WHITEHOUSE, 2020, p. 245).

Outro movimento paralelo dentro deste contexto histérico da vida de Frieda Har-
ris e suas influéncias foi o que Whitehouse (WHITEHOUSE, 2020, p.2) se refere como
“English Occult Revival’ (Ressurgimento do Oculto Inglés - em traducéo livre) como
um movimento de teor espiritualista propulsionado por movimentos misticos e esotéri-
cos que floresceram de forma abundante naquela época, principalmente na Inglaterra
e Francga, durante a virada entre os séculos XVIII e XIX.

O ressurgimento no interesse pelo ocultismo dentro do cenario inglés foi impul-
sionado pelos franceses, assim como outras religides “elitizadas” que surgiam como
o Espiritismo em suas premissas de contato com seres do plano astral. Outro movi-
mento influente que surgia partiu com o estabelecimento da Sociedade Teosdfica de
“‘Madame” Helena P. Blavatsky, com seu amplo estudo comparado de religides.

Comecga neste tempo a disparar entre a elite inglesa o interesse por correntes
ocultistas e de ordens iniciaticas como os rosacruzes, macgonaria e pelo estudo das
religides e praticas orientais, tal qual o budismo e o hinduismo. Este orientalismo en-
controu grande ressonancia nas ideias de Rudolf Steiner, que rompe com a Teosofia
e inicia o movimento da Antroposofia, que foi uma filosofia de grande interesse para

Frieda Harris.

1.2.1 - Trabalho artistico

Em uma das primeiras pinturas de Frieda Harris, é estimado por Whitehouse que
a artista tivesse por volta de 16 anos quando produziu esse trabalho (2020, p.129).
Retrata um cenario de paisagem a 6leo sobre tela (FIGURA 12), tendo como tema
principal uma arvore de folhas amarelas, ja dando sinais de sua paleta de cores com
tons sébrios e monocromaticos, marcando uma expressividade caracteristica que se
faz presente em suas pinturas. As linhas retilineas predominantes no plano de fundo
do conjunto, cria um certo contraste com as pinceladas expressionistas que detalham
as arvores, fazendo um contraponto ao céu azul-escuro de final de tarde e nuvens
turbulentas, corroborando ainda mais com a climatica bucdlica da pintura.

Muito das pinturas pessoais de Frieda Harris, inclusive algumas aquisigdes ori-
ginais de renomados nomes do surrealismo como Mird, Dali e Picasso, foram destru-

idos por um incéndio que devastou sua residéncia no periodo em que Harris e seu
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FIGURA 12 Frieda Harris, Sem
titulo, 6leo sobre tela, 1893. Fonte:
WHITEHOUSE, 2020, p.130

marido viveram na Nova Zelandia (WHITEHOUSE, 2020, p.133).

O interesse de Harris pelo ocultismo surge ainda na juventude. Neste perio-
do, passa a aprofundar-se pelo estudo da Teosofia e posteriormente envereda-se
na Antroposofia, doutrina filoséfico-espiritualista criada por Rudolf Steiner, que viria
a influenciar o estilo de suas pinturas. Mais tarde, viria a integrar duas ordens ini-
ciaticas ocultistas ligadas a Crowley: a Astrum Argentum e a Ordo Templi Orientis
(KACZYNSKI, 2010).

Ainda na seara do ocultismo, Frieda Harris tomou licdes em geometria com dois
discipulos de Steiner, George Adams e Olive Wicher, por volta de 1930 (DUQUETTE,
2010, p.35). Harris aplicou em suas pinturas os conceitos e influéncias de elementos
espirais e logaritmicas em perspectivas surreais, usando formas geométricas e ele-
mentos que se fundem as imagens causando uma profundidade no olhar ressaltando
tais imagens, convidando assim o espectador a uma viagem por panoramas oniricos.

Harris foi também membra da macgonaria mista, ramo da magonaria da qual acei-
tam homens e mulheres em seu corpo ritualistico. Com isso, é acentuado ainda mais
seu interesse em assuntos ocultistas que se reverbera em seus trabalhos. Umas das
mais conhecidas obras de Harris consiste em sua propria versao das imagens conhe-
cidas como “tabua dos graus macénicos” (WHITEHOUSE, 2020, p.91). Essa tabua
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consiste em trés laminas com simbolos referentes aos graus macgoénicos: aprendiz,
companheiro e mestre (FIGURAS 13-15).

Nessas pinturas ja é identificavel uma singular paleta de cores e uma estética
geométrica acentuada por linhas que parecem distorcidas pela malha espago-tempo-
ral, referéncias visuais que encontram ressonancia em atributos encontrados no con-
junto de pinturas do tard. Apesar de Frieda Harris ser mais conhecida pela produc¢ao
dessas cartas, Harris foi uma talentosa artista e seu trabalho na pintura se expande
muito além de seu envolvimento com Crowley.

Frieda Harris, antes mesmo de seu contato com Crowley, ja demonstrava enfati-
zar que seus processos de criagao artistica eram essencialmente conduzidos por uma
busca espiritual traduzidos em representagdes pictoricas. Seu contato com a figura do
mago inglés possibilitou desenvolver na pratica, a aplicacdo de conceitos abstratos e
metafisicos em suas pinturas. Em carta, Harris afirma que a inspiragao, a concentra-
¢ao e a alegria experienciada nos processos criativos da pintura era seu “verdadeiro
caminho espiritual” (WHITEHOUSE, 2020, p. 123).

As reflex6es de conceitos misticos e filosoficos na investigagéo artistica da pin-
tora potencializou sua busca que traduziu-se em uma tematica surrealista. Esse con-
junto de pinturas transcendem o objeto plastico ao inserir camadas de interpretagdes
simbdlicas que formulam uma dialética entre obra e espectador. Seus elementos, en-

volvem cores e principalmente, a simbologia que rodeiam as figuras humanas e ani-
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FIGURAS 13, 14, 15  Frieda Harris, sem data. Tabuas dos graus magénicos, 1908. Da esquer-
da para a direita: Aprendiz, Companheiro e Mestre. Fonte: http.//www.johncoulthart.com/feuille-
ton/2014/08/14/the-art-of-frieda-harris-1877-1962/
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FIGURAS 16 E 17 Frieda Harris, Ciclo da Vida, [1945]. No nucleo
dos circulos concéntricos raiados, podemos observar o simbolo da
“Marca da Besta”, icone criado por Frieda Harris para Aleister Crowley,
retratado ao lado. Fonte: WHITEHOUSE, 2020, p.145.
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malescas, assim como formas, volumes e perspectivas oniricas.

Na obra Cycle of Life (FIGURA 16), é retratado um emaranhado de maos que
estdo posicionadas de forma simetricamente equilibrada fazendo contraponto ao lado
oposto, com um outro conjunto, mais escuro, que por sua vez se encontram no centro
da imagem. Ainda no centro, podemos encontrar uma construgado geométrica em for-
ma de uma leminiscata que sugere os contornos de uma ampulheta. Neste simbolo,
gue sugere a passagem do tempo e faz uma ponte entre os dois grupos principais de
figuras no ciclo de nascimento, crescimento e morte.

Na parte superior esquerda de Cycle of Life, descem linhas envolvidas em cir-
culos concéntricos que remetem a mesma estrutura geomeétrica presente também no
simbolo criado por Harris para Aleister Crowley, logotipia denominada por “Marca da
Besta” (FIGURA 17 - KACZYNSKI, 2010, p.740).

Tal simbolo, é formado por uma estrela de sete pontas que coloca-se por tras de
um agrupamento de intersec¢des de quatro discos congruentes. Tais circulos possuem
o mesmo diametro e se intersecionam de maneira a sobrepor-se aos demais discos, for-
mando correlagdes entre si. O agrupamento dos trés primeiros circulos formam um antigo
simbolo denominado Vescica Piscis, enquanto que a forma que esta a frente dos demais,
que é o circulo com um ponto no meio, simboliza a figura alquimica do Sol.

Uma outra pintura que se destaca pelos marcantes tragcos de Frieda Harris, €
uma obra intitulada e de data desconhecida (FIGURA 18), retratando uma figuragao
onirica com caracteristicas distorcidas. Essa imagem é envolta em um ambiente que
denota uma trama espacial formada por linhas que se cruzam, movimentando-se em
torno de um objeto central. Tais linhas assemelham-se a um grande tabuleiro de xa-
drez retorcido, numa trama binaria que tecem tracos curvilineos, fazendo com que o
espectador acompanhe os contornos como danga de movimentos.

Tal pintura possui caracteristicas que se assemelham em seus grafismos com a
série da releitura do tard pintada por Harris, e particularmente, ao arcano arcano XXI
- O Universo (FIGURA 31), em relacéo a figura principal e também ao arcano VIII, O
Ajustamento (FIGURA 25), referente a construgao de malhas distorcidas. Um emare-
nhado binario de linhas orgéanicas que saltam ao centro de formas rebuscadas e que
sustenta a translagcéo de varios objetos em torno do vortice central.

Uma caracteristica comum da qual podemos encontrar nas pinturas de Harris é

justamente esse apreco por tematicas misteriosas e ocultistas, o que acaba reverbe-
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FIGURA 18 Frieda Harris, Pintura Geométrica, (sem data). Fonte: WHITEHOUSE, 2020, p.141.
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rando em todo o conjunto de sua obra. Suas experiéncias de vida, aliada a seus inte-
resses pela tematica do ocultismo, contribuem a criar o clima onirico que acompanha

a qualildade estética das suas imagens para o taro.

1.3 - O Tard de Thoth: Inovagées e Ressignificagées

Aleister Crowley aponta que a origem do tard € um tanto obscura e ndo é possivel
afirmar a sua origem, contudo, ressalta que é correto afimar que a origem documental
do tar6é remete a existéncia por volta do século XV (CROWLEY, 1981, p.15). Apesar
disso, lendas remetem a origem dessas cartas ao antigo Egito, também aos povos ciga-
nos, aos povos arabes, entre outras teorias fantasticas e sem qualquer lastro histérico.
Mesmo assim, nao seria o foco dessa pesquisa adentrar em discussdes quanto a ori-
gem da tradigao (ou tradigdes) do baralho, ou mesmo quanto a validade das supostas
capacidades oraculares e magicas. Estando portanto, apenas delineando os fatores
que envolveram a produgao, o processo criativo e as inspiragcées do Taré de Thoth,
sendo o foco desse capitulo.

O projeto se inicia com a demanda de Crowley em encontrar um artista que pu-
desse dar andamento em seu projeto. O nome escolhido para o baralho faz referén-
cia a mitologia do deus egipcio Thoth, ou Tahuti, o “escriba dos deuses” (HEYSS B,
2019, p.24). Essa entidade egipcia é venerada por ser o deus criador das linguagens,
das comunicacdes, das ciéncias, das artes, dos conhecimentos ocultos e da magia.
Representado por um ser transmorfo metade humano com cabeca de Ibis, carrega
consigo um pergaminho e uma pena.

Segundo afirma Crowley, o Tar6 de Thoth seria “uma Enciclopédia de toda a fi-
losofia ‘oculta’ séria. E um Livro de Referéncia padrdo, que determinara todo o curso
do pensamento mistico e magico para os préximos 2000 anos”. Crowley diz ainda
que ha muito tempo esta “determinado a construir de um pacote que contém todo o
conhecimento novo adquirido a partir de Antropologia, Religiao Comparada, e assim
por diante” (HERMENEUTICON, 2017).

Para o mago inglés, as laminas do tar6 sdo entidades vivas que representam for-
¢as da naturez, mas também forgas da ordem dos aspectos subjetivos, psicologicos
e espirituais. De maneira pictérica, o taré seria um “mapa do universo” (CROWLEY,
1944, p.33) que fora concebida por antigos povos que utiizaram de recursos graficos

para velarem seus conhecimentos ocultos dos olhos profanos, ou seja, de pessoas
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FIGURA 19 Katherine Falconer, Aleister Crowley e Frieda Harris. 1940. Autor desconhecido.

Disponivel em https://www.chippingcampdenhistory.org.uk/wp-content/uploads/cms/Signpost_6_Fi-
nal_ed.pdf. Acesso em 03/07/2021 as 03:27
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nao-iniciadas nos mistérios. Segundo Crowley, etimologicamente o termo iniciagao
corresponade a uma jornada interna, uma “viagem na descoberta da propria alma”
(CROWLEY, 1981, p.41).

Os ensinamentos iniciaticos propostos por Crowley na simbologia do Tard de

Thoth relacionam-se ao simbolismo do hermetismo, tendo a Cabala®, pilar do misti-

6 Dion Fortune define a Cabala como a “Yoga do ocidente” (FORTUNE, 2019, p.5). Possui
mantras, exercicios de visualizagées, vocalizacbes, rezas, meditagbes, invocagobes, entre ou-
tros. Existem muitas discussoées sobre a distingao entre os tipos de Cabala, de suas diferentes
escolas que vao desde as mais ortodoxas as modernas, e também sobre as diferentes grafias
(Qabalah, Cabala, Cabala, Kaballah). A principal diferenga reside na distincdo entre a escola
da Cabala Judaica, da qual os rabinos afirmam ser a tunica e verdadeira; e a escola da Cabala
Hermética, que é a escola de onde Crowley articula seus conceitos. A Cabala Hermética carac-
teriza-se pelo extensiva utilizagdao de conceitos e simbolos cristios em sua imagética. Ressal-
tando que o cristianismo, diferentemente do judaismo e islamismo, é a unica religido dentre as
trés grandes monoteistas que permite a utilizacdo de imagens em representagoes artisticas,
sendo que essas possuem origens e particularidades em comum. Desta forma, para fins dessa
pesquisa, optamos por usar apenas “Cabala” e quando estivermos utilizando o termo “Cabala”,
estamos nos referindo ao “sistema cabalistico” relacionado ao hermetismo, que assim como
a Cabala Judaica, envolvem diversas particularidades como calculos (gematria), permutagées
(notarikon), entre diversos outras formas de interpretagées correlatas. Tradicionalmente, a Ca-
bala sempre foi transmitida de forma oral e jamais escrita. O textos religiosos serviam como
base para perpetuar os ensinamentos e guiar as massas, utilizando as linguagens cifradas para
esconder informacgées dos ensinamentos iniciaticos, velados, dos quais os estudiosos cabalis-
tas possuem as diretrizes para se buscar sentido nas mensagens codificadas.
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cismo judaico-cristdo, como principal chave de interpretagdo. As imagens, portanto,
nao teriam formas aleatodrias e indiferentes, mas criadas de maneira sistematizada em
um conjunto de codigos e regras previamente estabelecidas, como formas, cores e
valores.

Crowley busca uma indicacao através de Clifford Bax, critico de arte, dramaturgo
e co-editor da revista The Golden Hind, por um pintor que estivesse disposto a traba-
Ihar no projeto do tar6. Apos a recusa de dois artistas, € apresentado por Greta Valen-
tine, conhecida em comum, para a ja sexagenaria Frieda Harris (FIGURA 19) em um
jantar no Royal Coffee em Londres, em 8 de junho de 1937 (DUQUETTE, 2010, p.29).

Ele, um mago bon vivant, falido e ojerizado socialmente pela péssima fama. Ja
ela, uma senhora burguesa casada com um politico conservador de descendéncia
judia. Dessa curiosa amizade que se estabelece, comega a tomar corpo as imagens
que formam o Tar6 de Thoth.

Originalmente a intencdo de Crowley consistia em fazer um redesign das 22
cartas que forma o grupo dos “Arcanos Maiores”’, também conhecidos como Trunfos
ou Atus, do classico Taré de Marselha, antigo deck de tard de origem desconhecida
e datado de aproximadamente meados do século XV, que surgiu na regidao do Sul da
Frangca (KACZYNSKI, 2010, p.718). Em correspondéncia para Frieda Harris, Crowley
contrariado por ndo ser prontamente acatado em seguir seu plano de redesign, de
forma direta Ihe diz para “obter o melhor deck antigo disponivel e redesenha-los com
ocasionais corre¢des e emendas” (DUQUETTE, 2010, p.29).

Ao aprofundar suas pesquisas, Harris decide incentivar Crowley a nao ape-
nas redesenhar os arcanos maiores conforme sua ideia inicial, mas sim refa-
zer totalmente as 78 cartas do tar6 em um estilo préprio. Com certa resisténcia,
mas finalmente convencido apds insisténcia por parte da artista, Crowley resol-
ve dar espaco para Harris trabalhar com maior liberdade criativa em sua pesquisa.
Com o redirecionamento projetual, mas também devido a restri¢cdes e dificuldades da

guerra, a demanda que previa inicialmente um prazo de seis meses para execugao

7 O taré, totalizando 78 cartas, divide-se em sua estrutura por duas partes distintas: os Ar-
canos Maiores, e os Arcanos Menores. O grupo dos Arcanos Maiores é composto por 22 cartas.
Ja os Arcanos Menores, é totalizado por 56 cartas de 4 naipes. Cada naipe subdivide-se em 4
ases, cartas numeradas de 2 a 10, e 4 cartas da realeza, ou corte, para cada naipe (Cavaleiro, Rai-
nha, Principe e Princesa. Em outros tarés, essa mesma classificagdao segue respectivamente as
seguintes denominagées: Rei, Rainha, Cavaleiro e Pajem, em ordem hierdarquica, da maior para
a menor). Existem ainda outras nomenclaturas em tardés diferentes além destas para as cartas
da corte, assim também como a numeragao e nomenclaturas de algumas cartas sao diferentes
das quais encontramos nos Arcanos Maiores do taré de Thoth. Entretanto, iremos nos ater na
nomenclatura e numeragao de cartas designada por Crowley e Harris para fins dessa pesquisa.
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das obras extende-se para um periodo de cinco anos.

Com a eclosao da Segunda Guerra que comega a resvalar estragos e destrui-
¢cbes pela cidade, a artista fora buscar o refugio no campo para poder trabalhar em
suas pinturas. Apesar de que o atelié ficasse no interior, sem acesso a eletricidade,
telefone ou amigos préximos, o afastamento da vida cotididiana incorpora grande im-
portancia no “retiro espiritual” da artista. Conforme cita Kaczynski, a pintora reflete
sobre a auséncia dos confortos da vida moderna neste seu retiro: “Mas eu ndo me
importo porque eu tenho mais lazer e menos perturbagao por telefone e o vibracdées
nervosas de uma vida politica” (KACZYNSKI, 2017, p.8).

Seu refugio no atelié no campo foi de grande importancia para Harris conseguir
desenvolver a produgao das pinturas, pois ela pdde obter a tranquilidade, tempo e
foco para se dedicar as pinturas, o que a sua vida na capital acabava por demasiada-
mente ocupar seu tempo, como nas obrigagdes e compromissos sociais inerentes a
agenda politica de seu marido.

Durante os meses de inverno, o clima acarretou uma grande dificuldade para
Harris em continuar produzindo devido as dificuldades impetradas pelo frio rigoroso e
pela auséncia de iluminagao, tendo em vista que mesmo a energia elétrica era racio-
nada devido a incidéncia da guerra, motivo que também que viria inclusive a dificultar
os encontros entre Frieda e Crowley. Dessa forma, tiveram que recorrer as correspon-
déncias para encurtar suas comunicacgoes, e além, é claro, de estar isolada em uma
propriedade rural de dificil acesso e sem a cobertura das comunicagdes por telefone.

Devido a este afastamento, torna-se evidente a importancia de se manter con-
tato por correspondéncia, pois apesar de distantes e de que a arte ficou inteiramente
por conta da Frieda, Crowley também queria estar a par de todo progresso da execu-
¢ao dos trabalhos. Além da questao reprojetual do processo de pinturas das cartas, a
eclosdo da guerra também interefere no prazo despendido para produgéo. Conforme

explica Richard Kaczynski:

A ecloséo da guerra retardou seu progresso. Viajar para Londres era dificil, até
perigoso. Suas reunides antes regulares foram substituidas por correspondéncias,
que as vezes nao era confiavel devido as condi¢gdes de guerra. Ambos estavam na
casa dos 60 anos e propensos a doencas: Harris queixou-se de frieiras, cansago
visual e problemas nas costas, enquanto Crowley era frequentemente acometido
por lumbago, dor de dente e asma grave. Devido a eletricidade limitada e condi¢des
de apagbes, Harris s6 podia pintar durante o dia, que se tornava cada vez mais limi-
tado nos meses de inverno. Ela estava relutante em enviar sua arte, entao as pegas
acabadas foram fotografadas em lotes pela empresa local Steptoe e copias foram
enviadas a Crowley [reproducbes em preto e branco] para aprovagéo ou critica.
Ocasionalmente, Harris convidava seu colaborador ao campo para ver as [pinturas
das] cartas pessoalmente (2017, p.9).
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FIGURAS 20, 21, 22
aprovada. Ao lado, as duas versbes que foram finalizadas, porém reprovadas. Fonte: https://www.
wikiart.org/en/lady-frieda-harris

Outro ponto a ser considerado sobre o longo periodo de producéo dessas obras,
além da propria Guerra Mundial que ocorria neste periodo, € que Harris por diversas
vezes teve que refazer algumas pinturas que eram reprovadas por Crowley. O préprio
mago fez questao de pontuar que algumas dessas pinturas tiveram de ser totalmente
refeitas varias vezes devido a seus caprichos minunciosos, que rejeitava qualquer
minimo deslize que transparece nas pinturas e ndo fossem condizentes de forma de-
talhada com suas descricoes dos arcanos (KACZYNSKI, 2010, p.721). Um exemplo
dessa refagdo nas pinturas pode ser percebida em trés das versdes da carta do Mago
conforme FIGURAS 20-22.

Harris transmuta os arquétipos arcanos para uma versao modernizada do tarb
em tragos surrealistas, imprimindo nas pinturas as visbes e compreensdes filosofi-
cas segundo o mago inglés. Trazendo assim, uma resignificagao criativa das ideias
crowleyanas pela visao estética da pintora.

O trabalho de Harris € intermediado por metaforas visuais que estrapolam a
corporalidade da pintura, adicionando camadas de informacgdes além a expressao es-
tética, residindo assim, no campo do simbdlico e das subjetividades. Estes simbolos
transitam entre um abstracionismo metafisico que dialoga com a capacidade imagina-
tiva e interpretativa do espectador.

Outro atributo da inovacao no Taré de Thoth é a incorporacao de simbolos ma-
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gicos e astroldgicos. Frieda Harris também sugere a Crowley que o titulo dos naipes

dos Arcanos Menores aparecessem nominalmente nas cartas:

Estou enviando a vocé uma amostra da parte superior da carta, pois escrevi “Espa-
das” na parte superior. Acho que as pessoas nao conseguem distinguir Trunfos de
Espadas ou Copas de Discos, entdo proponho escrever Espadas, Copas, Discos,
Bastdes e Trunfos no topo (HERMENEUTICON, 2017).

Ademais, o Tard de Thoth também é caracterizado pela inovagao em incluir con-
ceitos cientificos como representagdes graficas de ciclos lunares, entre outros elemen-
tos remetentes a tabela periddica, além de uma aglormeracéo de elementos magicos
condensados em imagens que excitam a mente imaginativa. Para melhor explorar a
construgéo do processo criativo de Frieda Harris, elegemos quatro de suas pinturas
para explorar a tematica.

Para fins dessa pesquisa, iremos utilizar o recorte das pinturas mencionadas
por Fletcher (2021) em seu artigo para investigar um pouco mais sobre a constituigao
pontual das imagens do tar6 de Thoth. Fletcher disserta sobre a significante alteragao
dos nomes e da iconografia das cartas chamadas tradicionalmente Forca, Tempe-
rancga, Justica e Julgamento, onde Crowley retira e adapta alguns simbolos cristdos
por outras imagens e titulos. Para Fletcher, tais modificagdes iconograficas denotam
a rejeicao crowleyana aos principios tradicionais impostos pelo cristianismo, como
os “valores cardinais”, por um novo sistema de conduta moral pautada pela maxima
liberdade invididual e centrada em sua doutrina prépria denominada Thelema®. (FLE-
TCHER, 2021, p.101).

Nessa ressignificacéo, a classica figura angélica da carta do tradicional arcano
XIV, “ATemperanca”, é rebatiza para “A Arte”. Ja o cenario apocaliptico do “juizo final”
do arcano do “O Julgamento” passa a ser chamada de “O Aeon”. Nessa iconografia,

Crowley troca a imagem do anjo tocando uma trombeta por uma representagdo com

8 Thelema, do grego “vontade”, é um caminho espiritual ou filosofia criada por Aleister
Crowley a partir do que ele chama de “promulgacédo da Lei de Thelema”, colocando-se como
profeta da Nova Era. Tendo como base principal o “Liber Al Vel Legis”, ou o “Livro da Lei”, este
escrito é tido como sagrado dentre os seguidores desta doutrina, que teria sido psicografada
(“recebida”) entre os dias 8,9 e 10 de abril de 1904, durante a lua-de-mel de Crowley e sua es-
posa na cidade de Cairo, Egito, supostamente através de uma entidade chamada Aiwaz. Este
ser praeter-humano seria uma espécie de representante do deus egipcio Hérus, que afirmava
trazer uma nova mensagem a ra¢a humana, dando inicio assim a uma nova Era. Essa entidade
teria aparecido para Crowley apés uma série de eventos que antecederiam a escrita do livro, e
através da esposa de Crowley, teria Ihe passado as informagées de como e onde contactar este
espirito. O livro, composto por 220 versos, € dividido em 3 capitulos e em cada capitulo teria a
mensagem de uma das 3 deidades do pantedo thelémico, cada um em seu respectivo capitulo.
O primeiro capitulo é referente a deusa Nuit, o segundo referente ao deus Hadit e o terceiro, ao
deus Ha-Hoor-Khuit.
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conotagdes egicias, inspirado no que Crowley passa a chamar como “Estela da Re-
velacao”, indicando com este simbolo para proclamar-se como profeta de uma Nova
Era, em tempos ndo mais pautados pelos resquicios de um julgamento consequente
do castigo do pecado, mas para um despertar de consciéncia para uma nova pers-
pectiva.

A mudancga da carta da Forga, que tradicionalmente retrata uma mulher seguran-
do a boca de um ledo, da lugar a uma mulher seminua segurando um calice e monta-
da sobre uma fera. Essa imagem faz menc¢éo a imagem descrita no livro Apocalipse
da biblia crista, retratando mulher que cavalga sobre a Besta. Conforme comparacéao
a seguir, a imagem pintada por Frieda Harris assemelha-se a descrigdo do apdéstolo

Jodo impressa em em Apocalipse®:

E levou-me em espirito a um deserto, e vi uma mulher assentada sobre uma besta
de cor de escarlata, que estava cheia de nomes de blasfémia, e tinha sete cabecgas
e dez chifres. E a mulher estava vestida de purpura e de escarlata, e adornada com
ouro, € pedras preciosas e pérolas; e tinha na sua mé&o um calice de ouro cheio
das abominacgdes e da imundicia da sua fornicagao; E na sua testa estava escrito o
nome: Mistério, a grande babilénia, a mée das prostituicbes e abominacdes da terra.

Ja enquanto a tradicional carta A Justica a mudanga que ocorre € mais conceitu-
al do que propriamete pictérica. Seu nome no taré de Thoth passa a ser chamado de

Ajustamento.

1.3.1 - Atu X1V - A Arte

A férmula alquimica contida na expressao Solve et Coagula, que significa “Dis-
solver e Coagular”, faz uma alusdo simbdlica ao processo psiquico que parte do lam-
pejo inicial de uma ideia até a materializacao desta. Essa férmula magica aparece
na pintura do arcano XIV, que passa a ser chamado de “A Temperanga” para “A Arte”
(FIGURA 23). Formada por uma figura de duas cabecas e que usa um ornamentado
manto verde. Tais ornamentos sao formados por padroes repetitivos de abelhas e que
esta de pé diante a uma aguia branca e um ledo vermelho. Logo a frente dessa figura,
contempla um frente a um caldeirdo onde ocorre uma mistura entre fogo e agua.

A figura simboliza a uniao dos opostos, representado pela mistura entre fogo
(enxofre) que é o espirito, em encontro com a matéria, ou a realidade, simbolizada

no elemento da aquoso e volatil (mercurio) em combinacdo equilibrada com o sal,

9 Apocalipse 17:3-5. Disponivel em https://www.bibliaonline.com.br/acf/ap/17. Acesso em
03/09/2022 as 23:33



FIGURA 23 A Arte (XIV), Frieda Harris, guache sobre papel, 266 x 419 mm, sem data. Releitura

de Harris para o tradicional arcano da “Temperanga’”, rebatizado por Crowley para “A Arte”. Fonte:
FLETCHER, 2021, 113.
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formando assim os trés mais importantes principios alquimicos (qualidades cardinal,
fixo e mutavel, também conhecidos por decanatos astrologicos).

As mesmas caracteristicas de narrativas também sao encontradas nos textos
sagrados hindus, os uppanishads, onde estes principios sdo chamados de trés gunas

(sattvas, rajas e tamas). Sobre os estes principios alquimicos, pontua Crowley:

Os antigos concebiam o fogo, a agua e o ar como elementos puros. Estavam vin-
culados as trés qualidades de ser, conhecimento e alegria (éxtase), [...]. Correspon-
dem, inclusive, ao que os hindus chamam de trés Gunas — Sattvas, Rajas e Tamas,
que se pode traduzir a grosso modo como calma, atividade e escuridao indolente.
Os alquimistas tinham trés principios similares de energia, dos quais sdo compostos
todos os fendmenos existentes: enxofre, mercurio e sal. Este enxofre € atividade,
energia, desejo; mercurio € fluidez, inteligéncia, o poder da transmisséo; o sal € o
veiculo destas duas formas de energia, mas ele préprio possui qualidades que rea-
gem a elas (1981, p. 28).

Ressaltamos que os elementos citados n&o possuem correlagao direta com os
elementos quimicos que levam estes nomes, sendo portanto, definicbes simbdlicas
das figuras de linguagem da alquimia.

Pela sistematizacdo do misticismo da cabala, cada Arcano Maior do tard repre-
senta um dos 22 caminhos, ou linhas, que unem o diagrama décuplo do esquema de
esferas da arvore da vida cabalistica. A arvore da vida, como € chamado este simboilo,
possui cores especificas para cada uma das 10 esferas, e também cores especificas
para cada uma dessas 22 ligagdes que possui.

O caminho representado pelo Atu XIV, A Arte (ou Temperanga em outros tards),
faz uma ponte entre, de forma simbadlica, o consciente e o inconsciente (FIGURA 24),
pois € o caminho que liga da esfera de Tifereth, que representa o Sol, a esséncia in-
terior que é a parte consciente e racional, a esfera de Yesod, que representa a Lua,
relacionada ao inconsciente e emocional.

O Atu “A Arte”, possui relagédo astroléogica com o signo de Sagitario, o arqueiro
metade homem e metade animal, onde a parte superior preserva os atributos hu-
manos e denotam controlar a parte animalesca e os instintos. Na pintura de Harris,
é retratado o mito da cacadora Artemis, a Diana dos efésios, a de “muitos seios”
(CROWLEY, 1981, p.106). Representa ainda pelo simbolismo do sol e da lua o que
podemos relacionar aos conceitos do processo de individuagao pela fusdo entre os

aspectos masculinos e femininos da alma, entre a razdo e a emocao'°.

10 A imagem do arcano ou Atu XIV, “A Arte” representa também o que em termos junguia-
nos podemos fazer uma comparagdo com o conceito de “Self”, que seria o equilibrio entre os
aspectos racionais e emocionais, ou aspectos masculinos (do animus) e aspectos femininos
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FIGURA 24 Representacdo esquematica da “Arvore da Vida” cabalistica, contendo cada atribui-
¢éo correspondente. Cada esfera é regida por um “planeta”, e cada ligagcédo entre elas simboliza um
caminho, ou Arcano Maior. Cada linha de ligacdo entre as esferas e também estas, possuem cores
especificas. Para fins de ilustrar a carta em questéo (A Arte - Atu XIV), destacamos a parte da ima-
gem o caminho e esferas correspondentes. Em destaque na imagem, as esferas de Tifereth (acima) e
Yesod (abaixo), interligado pelo caminho representado pelo Atu “A Arte”. Imagem reproduzida de Hod

Studio (Rodrigo Grola e Marcelo Del Debbio).
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Para Crowley, essa figura representa a busca da verdadeira esséncia humana,
no qual ele denomina em sua doutrina pelo termo de “Verdadeira Vontade”. Esse pro-
cesso também pode ser observado na inscricdo que consta por tras da figura principal
da pintura, a férmula magica do V.I.T.R.I.O.L., acréstico alquimico em latim, “Visita In-
teriora Terrae, Rectificando, Invenies Occultum Lapidem”, que significa “Visita o centro
da terra, retificando-te, encontraras a Pedra Oculta”. De forma filosofica, isso significa
encontrar o “eu oculto”, o simbolo universal da constante busca humana para cons-

tante melhoramento individual e coletivo.

1.3.2 - ATU Vil - O AJUSTAMENTO

A Justica € um arcano do qual a mudanca engendrada por Crowley € um pou-
co mais sutil. Representado o arquétipo do signo astroldgico de Libra, a figura em si
permanece o mesmo modelo tradicional de uma figura segurando uma balanga. En-
tretanto, além do tradicional simbolo que representa o termo “justica”, mas principal-
mente simbolizando o equilibrio como uma forga natural, tal qual as leis da gravidade
se aplicam as massas dos objetos. Crowley altera o nome de “A Justiga” para “Ajus-
tamento” (FIGURA 25), por nao satisfazer a sua compreensao sobre esse arquétipo.

Sobre sua mudanga da nomenclatura desse Arcano, Crowley afirma:

Esta carta no baralho antigo era chamada de Justica. Esta palavra detém somente
um sentido puramente humano e, consequentemente, relativo, de modo a néo ser
considerada um dos fatos da natureza. A natureza nao é justa de acordo com qual-
quer ideia teoldgica ou ética, mas sim exata (1981, p.88).

Outra caracteristica que balizou a reformulagao visual de Frieda Harris para este
arquétipo, é a substituicdo da caracteristica tradicional de uma figura com olhos veda-

dos por uma mascara de teatro, conforme explica Fletcher:

Além disso, Crowley introduz a ideia de representagéo ficcional, identificando a fi-
gura feminina usando uma mascara de dominé como a figura da Commedia dell’ar-
te, Arlequim. Seu novo tratamento, portanto, evoca explicitamente o artificial por
reformulagéo da figura central como personagem do teatro. Desta forma, Crowley
indiscutivelmente desafia nosso conceito de realidade, postulando que a natureza
compartilha algumas das caracteristicas de arte. Ele descreve a figura como ‘a ilu-

(da anima) na psiqué humana. Jung relaciona o mito de Eros e Psique como estrutura basica
da construcdo do Self. Citando Jung (1967, p.41): “O conceito de Eros poderia ser expresso
em termos modernos como relagao psiquica, e o conceito de Logos como interesse objetivo”.
Entretanto, levando em consideracado o leigo conhecimento do autor desta dissertacdo nas ci-
éncias psicolégicas, nao pretendendo portanto, vir a ser este trabalho qualquer tratado valido
de psicologia, todavia em uma busca conduzida por suscitar uma investigacao tendo estes con-
ceitos arquetipicos dentro da perspectiva da pesquisa em arte.



FIGURA 25 Frieda Harris, “Atu VIl Ajustmento”. guache sobre papel, 266 x 419 mm, sem data.

Fonte: FLETCHER, 2021, 107.
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sdo final que é manifestagéo , espacgo e tempo, que formam o pano de fundo para
sua dancga, sendo um ‘show fantasma’ (2021, p.109).

Essa imagem possui uma combinagao cromatica entre a predominancia das to-
nalidades do azul e verde azulado. Tal combinagao torna a figura com um aspecto um
tanto sobria e constitui representagao na intencao de retratar a frieza e imparcialidade
do julgamento justo. Durante o processo criativo dessa imagem, Frieda Harris cita que
vai surgindo durante seu processo em um dialogo constante entre a obra e a artista,
que em seu papel de pessoa criadora, conduz essa pesquisa imagética como se a
prépria imagem tivesse por si a intengao de se construir por si prépria, pois a artista
coloca como se os arquétipos tivessem as suas proprias preferéncias. Ainda sobre
aparéncia estética da obra, Frieda Harris chega a citar a referéncia visual da sua
pintura com os tragos do artista inglés Aubrey Beardsley. Ela também reflete sobre a

configuracao das formas e dos aspectos materiais desta pintura em questao:

O Ajustamento esta sendo esquisito comigo. Afinal, ela insistiu em ser Beardsley!
O Harlequin também entra e sai dele, entdo eu devo ter que me submeter. Mas por
que Arlequim? Existe alguma conexao? Além disso, ela ndo vai se sentar, mas fica
na ponta dos pés apenas equilibrada. O resultado do design é bom. Esse azul é
cobalto, eu imagino. A instrugao diz azul-azul verde. Esmeralda verde palido. Essa
esmeralda & um pigmento vil em pinturas de cartazes (HERMENEUTICON, 2017).

Além ja tradicional figura feminina sustentando uma balanca e uma lamina, a artista
foca principalmente em expressar uma imagem que passe a ideia de equilibrio entre pola-
ridades opostas e complementares. Para isso, retira a posi¢ao estatica da mulher sentada
ao trono, equilibrando-a na lamina delicadamente pelas pontas dos pés, indicando aten-
¢ao aos minimos deslizes onde qualquer desiquilibrio pode ser fatal.

Os circulos azuis com tonalidades mais escuras na imagem possuem opostos
complementares em um tipo de azul mais claro. Esses circulos possuem linhas que
se unem em um movimento que segue um padrao como de ondas eletromagnéticas,
amplificando a percepgao espacial da imagem. A figura possui uma coroa faradnica
em sua cabeca remete a deusa Maat, a deusa egipcia da verdade.

A configuracdo visual representada nessa pintura denota uma nogao além do
equilibrio e autocontrole, mas também de concentragcao e de responsabilidade pelos
proprios atos. Dessa maneira, a habitual designagao atribuida a Justica como um ele-
mento externo é significantemente alterado, trazendo portanto, as responsabilidades

das consequéncias como respostas diretas a suas agdes.
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Ainda nessa imagem produzidas por Harris, sobressaem-se as figuras de cor-
rentes que seguram a balanga denotam uma ideia de encadeamento de atos e agoes,
representado por uma corrente de elos sustentam e equilibram superficies que su-
portam os simbolos Alfa e Omega. Este equilibrio complementar visa representar a
totalidade do universo que se sustenta através das correlagdes entre o equilibrio com-
plementar entre os apostos, constante abundante no universo de possibilidades. A
escura cor chumbo, que representa a matéria, surge como contraponto binario as
cores mais claras da balanca, sendo que essa cor ainda remete ao deus Saturno, que
na mitologia grega € considerado o “pai da matéria” e o senhor do tempo e cabalis-
ticamente, o seu metal correspondente € o chumbo, mais denso e pesado dentre os

metais.

1.3.3 - ATU XI - VOLUPIA

O Arcano da Forca sofre uma mudanga consideravel em sua constituigao visual
no Tard de Thoth. A carta, além da evidente alteragdo em seu titulo, que muda de
“Forga” para “Volupia” (ou Luxuria, sendo Lust, em inglés) inclui também a troca da
numeracgao que integra a nomenclatura individual de cada carta, deixando de ocupar
a posigao VIl como visto em outros baralhos, para a posi¢céo XI (FIGURA 26).

Conforme vimos anteriormente, essa numeracao individual esta relacionada aos
caminhos e posicdes dos caminhos junto & “Arvore da Vida”. Dessa maneira, Crowley
alega ter recuperado a numeracgao original seguindo a tradi¢ao hermeética de tarés ain-
da mais antigos. Afirma também que, desta forma, torna mais harmoniosa e coerente
a sua adequacao cabalistica, conforme explica sobre a mudanga do nome do Atu, que

passa de Forga para Volupia:

Este trunfo era chamado anteriormente de Forca. Mas ele implica em muitissimo
mais do que for¢a no sentido ordinario da palavra. Uma analise técnica mostra que
0 caminho que corresponde a esta carta nao é a forga de Geburah, mas a influéncia
proveniente de Chesed sobre Geburah, o caminho equilibrado tanto vertical quanto
horizontalmente na Arvore da Vida (ver diagrama). Por esta razao, julgou-se melhor
mudar o titulo tradicional. VolUpia sugere ndo apenas forga, mas inclusive a alegria
da forga exercida. Trata-se de vigor e do arrebatamento do vigor (CROWLEY, 1981,
p.95).

Seguindo a predominancia visual mais comum em outros baralhos, o figura que
representa o Arcano da Forga habitualmente retrata uma mulher lutando contra um

ledo, segurando a sua boca evitando assim o ataque de suas presas, porém apresen-



13 l_.u!‘.L R .

FIGURA 26 Frieda Harris,” Atu XI Volupia, guache sobre papel, 266 x 419 mm, sem data.
Fonte: FLETCHER, 2021, 110.

48



49

tando uma expressividade apatica. Ja na representacao elaborada por Harris, a figura
feminina que domina a fera pela for¢a bruta da lugar a uma mulher que demonstra
em sua expressao corporal uma linguagem de éxtase e satisfacdo, pousando sentada
sobre uma besta de varias cabecas e cauda de serpente.

O equilibrio entre as matizes da figura, que variam entre tons vermelhos, amare-
los e roxos, demonstram um habilidoso conhecimento sobre as teorias das cores e do
circulo cromatico pela pintora, ao equilibrio complementar que se da pela harmoniosa
distribuicdo de tons amarelos e avermelhados que se destacam, saltando da imagem,
em contraste com a tonalidade de matiz mais arrouxeada que sustenta o plano de
fundo.

A grosso modo, a ideia que € suscitada por este arcano possui uma interpretagao
um pouco diferente da antiga ideia do arquétipo da Forga, que denota uma certa resi-
liéncia bruta e um pouco de “obrigatoriedade” ao se resolver as situagdes do dia-dia,
tal qual como é sugerido no famoso jargao popular que diz “matar um ledo por dia”, em
resposta a enfrentar de frente as situagdes do cotidiano. Ja no Arcano idealizado por
Crowley, esse arquétipo visa passar a ideia de resiliéncia, mas também em aproveitar
o momento, em fazer pelo prazer com refinamento, ndo o ato de fazer pela obrigacao
ou imposicao (CROWLEY, 1944, p.95).

Sobre essa pintura, Frieda faz um relato sobre um acontecimento durante uma
das exposi¢cdes dessas pinturas. Harris fala sobre uma indagacédo de uma crianga
que, durante a visitagdo a mostra lhe questiona a respeito do titulo da pintura, “Volu-
pia”. Antes disso, ressalta a inteligéncia imaginativa das criangas que visitava as suas
exposicoes, em contraponto com as “Senhoras exageradamente ordinarias e sem
imaginacéo e homens muito antiquados”. Mais adiante nessa mesma carta Frieda se

diz muito surpresa pela pergunta feita por uma crianca:

Entdo eles me perguntaram “O que significa ‘Luxtria’.” E um duro golpe para um
pobre adulto. Entdo, um pouco temerosa eu disse “Bem, vocé deve entender esse
sentimento. Agora, como vocé se sente se vé bons chocolates e vocé os pega e
percebe como tem um gosto bom. E uma forma de ver como vocé gosta daque-
les chocolates.” E entdo tivemos uma maravilhosa conversa sobre nossos doces
favoritos, trufas, puxa-puxa, e doces que levam mais tempo para acabar. Mas tal
concentragao, como os invejo (HERMENEUTICON, 2017).

A mulher retratada exibe seu corpo dourado com seios nus e levanta um cali-
ce. Denota assim, uma ideia de liberdade, éxtase e prazer. Deste modo, exaltando

uma figura contraria aos elementos endossados pela tradigdo da Igreja. As mulheres
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tradicionalmente sempre foram podadas e tiveram suas vozes ofuscadas pela predo-
minancia masculina e principalmente, pelo controle clerical. Ainda nos dias de hoje &
comum em sociedades com religides predominantemente patriarcais, terem o papel
da mulher em uma categoria desprevilegiada ou inferior dentro dos circulos religiosos
de sua sociedade.

Algumas religides, por exemplo, ndo permitem sequer que uma mulher mostre
o rosto publicamente, assim como ndo permitem o estudo formal nas escolas, da
mesma maneira que a alfabetizagao feminina também é desencorajada. Algumas mu-
Iheres ndo podem fazer negdcios sem o aval de um marido, ou de um pai ou irméao,
no caso das solteiras. Cargos de destaque na sociedade civil ou cargos religiosos
também sdo negados dentro da propria religido que criam as regras de conduta social.

Essa tendéncia da desvalorizagdo feminina através de um complicado jogo de
crime e castigo encontra resquicios também no cristianismo, que envolve uma exalta-
¢ao da castidade e ao sofrimento punitivo, que teria origem no “pecado original” que a
primeira mulher, Eva, teria cometido contra Deus.

Durante muitos séculos, a mulher sempre representou o mal, a tentagao, e o real
motivo da humanidade ter sido expulsa do paraiso no mundo do o deus cristao teria
criado, segundo a mitologia do cristianismo. Tradicionalmente durante todo o periodo
medieval, as mulheres que ndo eram casadas eram chamadas de bruxas e a elas,
eram atribuidas a todos os tipos de coisas ruins como desastres, guerras, invasoes,
pilhagens, além de periodos de fomes e pestes (ECO, 2007, p.203).

Conforme explica Federici apud Guerra (GUERRA, 2019, p.49), as narrativas
sobre o folclore popular da magia sofreu historicamente, manipulagdes pela Igreja
Catolica para aterrorizar e manter o controle eclesiastico através do medo: passaram
a demonizar as praticas e costumes ligados as tradi¢des culturais do paganismo e
condenar a morte os seus praticantes. Essa foi uma estratégia para conter as trans-
formacdes sociais das quais a sociedade vinha passando e a consequente perda do
poderio da Igreja que comecava a ruir gradativamente (ECO, 2007).

Parte-se dai as lendas sobre bruxas que corriam por toda Europa durante a Ida-
de Média. Em muito dos casos, as ditas bruxas que eram assassinadas nas fogueiras
eram justamente as curandeiras que socorriam os aldebes em momentos de doengas.
Segundo Umberto Eco, “gracas a uma espécie de radicada misoginia o ser maligno
era identificado de preferéncia com as mulheres” (2007, p. 203).

Durante esse periodo ofuscado da histéria, qualquer tipo de tendéncia de “sub-
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verter as leis divinas” era considerado pecado mortal. Esses comportamentos inclui-
am inclusive, uma simples utilizagdo de um cha para curar alguma enfermidade, o que
para a mentalidade clerical da época era considerado uma grande heresia, passivel
de pena de morte por ndo seguirem estritamente a vontade de Deus, afinal, se Deus
colocou a doenga, ele proprio que deveria retira-la, e ndo o homem.

O filme dinamarqués Héxan (1922), recebeu uma critica muito positiva por André
Breton e Louis Aragon na publicacao surrealista “O Minotauro”. Nessa critica, os sur-
realistas demonstram compartilhar da hipétese do filme, sugerindo que nunca houve-
ram bruxas, mas sim, atos histéricos coletivos que a Santa Inquisicdo inflamava nas
pessoas. Essas inquietagdes sociais geravam violentas reagbes que em nome dos
interesses da Igreja, que perseguiam, torturavam e matavam cruelmente pessoa, mas
principalmente as mulheres que ndo apresentavam o perfil padrdo desejado (BAU-
DUIN, 2014, p.20).

Conforme explica Manon Hedenborg White (2020), a autora disserta como a
construcao da figura feminina de fragilidade e submissao a figura masculina pelo pa-
triarcado cultural, vem paulatinamente sofrendo uma drastica mudanca nos tempos
da modernidade. Um dos fatores que contribuiram com essa mudanga paradigmatica
consiste na emancipagao feminina em movimentos sufragistas, como por exemplo ao
direito de votar e tomar suas proéprias decisdes. Tais conquistas femininas sao relati-
vamente atuais considerando os tempos modernos.

Tendo como tema principal de sua pesquisa, White pontua como a figura da mu-
Iher submissa, pura e casta é implantada culturamente para criar-se um aspecto de
posse ao homem, enquanto a mulher livre era tida como promiscua e lasciva.

A cultura falocéntrica coloca que os desejos, impulsos sexuais e o prazer sao
inerentes a estrutura psicoldgica e lasciva do homem. Ja em contraste, a figura femini-
na ideal representa a castidade, a inocéncia, a pureza e a beleza, sendo estes atribu-
tos o ideal de objeto de desejo aos homens. Sendo que a sexualidade para a mulher
representaria apenas finalidades exclusivamente para reprodu¢cao matrimonial. Ou
seja, colocando a mulher em um papel secundario para com os desejos e sexo, hao
sendo portanto, valores sociais tradicionalmente aceitos para o papel da mulher.

Aleister Crowley identifica-se desde muito jovem com as imagens narradas no
livro do “Apocalipse” do apdstolo Jodo Batista, livro biblico do qual s&o narradas a es-
catologia mitolégica de um suposto fim do planeta Terra. Em Apocalipse, surge a ale-

goria da Grande Prostituta da Babilbnia como simbolo da apostasia e traigdo a Deus,
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FIGURA 27 Frieda Harris, “Atu X1, O Aeon”. Guache sobre papel, 266 x 419 mm, sem data.
Fonte: FLETCHER, 2021, 117.

52



53

neste caso, tal alegoria faz a representacédo de um movimento que viria a confrontar
e deturpar os valores do cristianismo.

Dessa forma, Crowley apropria-se deste simbolo para ressignificar este arcano,
que passa a ser chamado de Volupia, tendo a interpretacdo que destaca a exaltagao
aos desejos, ao prazer e a libertagdo dos dogmas do passado figurado nas imagens
humanas em tons arroxeados que séo pisoteadas pela fera que contrastam com as

figuras amarelas avermelhadas marcantes na pintura de Frieda Harris.

1.3.4 - ATU XX - O AEON

De acordo com Fletcher (2021, p.116) a remarcagao ocorrida no titulo do Arcano
“O Julgamento” que passa a ser chamado de “O Aeon” (FIGURA 27), ressalta ainda
mais a sistematica intengcédo de Crowley em excluir de sua proposta de tard, os valores
da ética e moral crista, predominancia que era encontrada de uma maneira ainda mais
acentuada nos tempos de Crowley do que nos dias atuais.

Em outros tards, essa carta tradicionalmente apresenta a cena de um grande
anjo portando uma trombeta anunciando a suposta volta de Jesus, e assim, desper-
tam os mortos de suas tumbas para serem julgados pelas forgas divinas. Esse cenario
apocaliptico da lugar a uma combinagao de figuras egipcias que sao introduzidas na
mitologia crowleyana, que ressignifica para si a interpretagcao dessas entidades.

Na imagem de Harris, acima como plano de fundo, surge a deusa Nuit, a senho-
ra do céu estrelado, tendo em sua frente o deus Horus e o disco alado que também
faz mencgao a esta entidade. A frente, 0 mesmo deus Horus surge na versdo de uma
crianga, no qual Frieda consegue realizar um excelente trabalho com a utilizagao de
técnicas aguadas e transparéncias ao utilizar a tinta branca que cria esse efeito.

A pintura dessa carta é baseada na figura da qual Crowley denomina por “Estela
da Revelagao” (FIGURAS 28 e 29), que é uma placa mortuaria egipcia que faz parte
do acervo do Museu do Cairo. Conforme a mitologia crowleyana, a primeira esposa de
Crowley teria supostamente entrado em transe profundo durante a lua de mel do casal
e assim, identificado esse simbolo como um sinal de entidades que estariam tentando
entrar em contato com Crowley, em Cairo, Egito, no més de abril de 1904.

Através de uma série de acontecimentos relatados, supostamente tais entida-
des teriam indicado o caminho que conduziu até o local onde estava essa placa e

posteriormente “ditado” para Crowley escritura do Liber Al Vel Legis, ou “Livro da
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FIGURAS 28¢e 29 Frente e verso da estela de Ankh-ef-en-Khonsu, conhecida pelos seguido-
res da doutrina de Crowley como “Estela da Revelagdo”. Pecga feita de madeira coberta com gesso
pintado, medindo 51,5 centimetros de altura e 31 centimetros de largura, localizada atualmente no
museu do Cairo. Foi descoberta em 1858 no templo mortuario dos sacerdotes de Montu, e a data de
sua confecgéo é estimada entre 680 e 670 aC. Coincidentemente, o nimero originalmente atribuido a
colegdo do Museu de Cairo era o numero 666, sendo o nimero da Besta do qual Crowley se identifica
como tal. Fonte: https.//www.thelema.com.br/espaco-novo-aeon/conteudo/uploads/2011/12/Aleister-
-Crowley-Estela-da-Revelacao-Versao-1.1.pdf.

Lei”, tido como o principal escrito sagrado para os seguidores da doutrina crowleyana
(CROWLEY, 2017, p.178-179).

Conforme explica Fletcher (2021, p.118), a remarcacdo do nome deste Arcano
para “O Aeon” por Crowley, “reflete sua convicgao que a recepgao do Livro da Lei em
1904 significava o advento da Nova Era onde ele haveria de ser o profeta”.

Uma das ideias suscitadas pela pintura de Frieda Harris é o fim da ideia de ju-
izo final, em que os vivos e mortos seriam julgados para pagar pelos seus pecados.
Essa nogao de extirpagédo dessa ideia punitiva que implicam no conceito de morte e
ressurreicdo, coaduna com a ideia primitiva dos antigos povos que acreditavam que
diariamente o sol nascia e morria no horizonte. Para os povos que conviviam com tais

crengas, para que o sol voltasse a brilhar haveria de acontecer uma ressurreigao e
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pra isso, deveriam haver sacrificios para que este ciclo de vida, morte e ressurreigao
fosse cumprido. Sobre essa visao, Crowley pontua como “Férmula de Osiris”, a nar-
rativa mitoldgica do deus moribundo que morre, renasce e tras consigo o conceito de
ressurreicao.

Um dos principais pontos neste quesito reside na mudanga paradigmatica de
uma visao geocéntrica para uma viséo heliocéntrica de mundo, o que sucede assim
gradativamente a uma alternancia na cultura magica que comega a dar espaco para
uma manifestacado cientifica e racionalizada, em que os simbolos arquetipicos dao

lugar a numeros e formulas. Sobre essa mudanga de paradigma, afirma Fletcher:

A mudanca de uma visdo geocéntrica para uma heliocéntrica também implica uma
nova concepgao do destino do individuo. A morte ndo significa que acaba com a
existéncia, assim como o anoitecer nao anuncia a morte do sol (2021, p.118).

Além do mais, o conceito de julgamento final, morte e ressurreigédo, implicam na
ideia principal que Crowley acreditava estar rompendo com o que ele chama de “Velho
Aeon”, ou seja, as reflexdes e compreensdes primitivas sobre os fatos da natureza que
deixam de ser preponderantes em sua anunciagao para uma Nova Era, pautada por
sua vez pela liberdade individual e pela ruptura com os pressupostos restritivos que as
religides tradicionais impuseram durante séculos sobre as massas. Nesta Nova Era,
que segundo Crowley ele era o profeta, os conceitos magicos sao substituidos por um
outro tipo de magia que poderia ser explicada através das micro-interagdes entre as

coisas, os objetos e os fendmenos do mundo.

1.4 - “Cientificacdo” da Magia

Uma das pautas sustentadas por Crowley era que seu método de magia possuia
um tipo de respaldo cientifico. Este pelo menos era a sua premissa, sendo o lema de
sua revista periodica chamada de “O Equindcio”, que sustentava o slogan “O Método
da Ciéncia e o Objetivo da Religido”.

Segundo aponta Marco Pasi (PASI B, 2012, p.53) a originalidade e criativida-
de da obra de Crowley permeia uma tentativa de intepretagdo das praticas magicas
€ Xxamanicas em uma roupagem moderna com caracteristicas de “psicologizacéo e
naturalizagdo do esoterismo”, como novas interpretacées condizentes com as gran-
des transformacdes sociais e culturais oriundas da modernidade. Tais tansformacgdes

considerando, de certo modo, aos contextos cientificos no sentido de compreensao
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dos fenbmenos do mundo como eventos mensuraveis dentro dos paradigmas corres-
pondentes. Para exemplificar, Pasi aponta uma citagéo do proprio Crowley explicando

sobre a operagao magica denominada “invocagao dos génios da Goétia”:

“O Espirito Cimieries ensina a logica”, o que quero dizer é: “Essas por¢bes do meu
cérebro que servem a faculdade logica pode ser estimulado e desenvolvido seguin-
do o processo chamado de ‘A Invocacdo de Cimieries’ ”. E esta € uma forma pura-
mente materialista de declaracéo racional” (CROWLEY apud PASI B, 2012, p.69).

Apesar de lidar com “entidades”, “espiritos” e outras formas de representagao
energéticas com seus termos metafisicos peculiares, a doutrina de Crowley nao ob-
jetificava ou personalizava estes arquétipos de entidades como figuras vivas, reais
e existentes no além. No sentido de que, para Crowley pouco importava se este ou
aquele deus existia ou ndo. O que interessava para o mago inglés seria o resultado
pratico e objetivo do trabalho magico, que consistia em lidar com as energias e forgas
obtidas mentalmente pelo individuo ao interagir com os arquétipos de determinadas

entidades, que conforme a intencionalidade e a especificidade de cada arquétipo,

este lidaria com determinada area cognitiva responsavel pela forma de se interagir

v

FIGURAS 30 E 31 A esquerda, a carta do arcano A Lua (XVIll) e ao lado, o arcano O Universo
(XXI). Fonte: https.//www.wikiart.org/en/lady-frieda-harris
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com aquele determinado tipo de informagao. Em um de seus livros sobre praticas de

magia, Crowley adverte:

Neste livro é falado das Sephiroth e dos Caminhos, de Espiritos e Conjuragdes;
de Deuses, Esferas, Planetas e muitas outras coisas que podem existir ou ndo. E
irrelevante se elas existem ou ndo. Pois fazendo certas coisas, certos resultados
seguem-se ; estudantes devem ser seriamente advertidos a evitar atribuigcbes de
realidade objetiva ou validade filosdfica a qualquer um deles (2017, p.5).

Uma de suas principais praticas recomendadas por Crowley a seus discipulos,
era a criagao do habito de registrar em um diario, os eventos, pensamentos e aconte-
cimentos do dia-a-dia, assim como a anotacao de assuntos inerentes as praticas ma-
gicas. Crowley recomendava também anotar os préprios sonhos para buscar relagdes
entre essas narrativas. Tal pratica, chamada de Diario Magico, consistia basicamente
em anotagdes cotidianas criteriosas. Seus instruidos eram sugeridos a fazer categori-
camente uma minuncioso relatatério contendo anotagdes de todo e qualquer trabalho
magico desenvolvido, anotando as impressodes, 0s sentimentos e também os pensa-
mentos que rodeiam a mente do praticante da magia, visando expressar as condi¢des
da forma mais criteriosa e honesta possivel (PASI, 2011, p.136-137).

Seguindo essa prelecao por utilizar termos e mecanismos que corroborem uma
certa atribuicdo pseudo-cientifica, deste modo podemos perceber nas criagdes de
Harris, algumas tentativas de validagéo utilizando conceitos empiricos da magia que
pretendem encontrar ressonancia na esfera da ciéncia. Algumas referéncias a con-
ceitos cientificos sdo apresentados ao longo das 78 cartas, como por exemplo, no
Arcano XVIII, carta da Lua, onde Frieda Harris insere linhas ondulares sobrepostas
que sugerem diagramas de fases lunares (FIGURA 30). Uma outra imagem da Frieda
que traz estes elementos do mundo das ciéncias encontra-se na figura do Arcano XXI,
O Universo (FIGURA 31), que faz uma mencgao a tabela periddica, conforme apontado

por Kaczynski:

Crowley gostava de incluir conceitos cientificos nas cartas quando apropriado, e
Harris teve a ideia de usar o conceito do autor J.W.N. para ilustracao de Sullivan
dos elementos de acordo com o sistema da tabela peridédica. Como ela explicou, “O
diagrama esta no livro de Sullivan [The Bases of Modern Science] e eu sempre quis
usa-lo, entéo ele vira bem para o Universo, eu acho”. Crowley aprovou o resultado,
escrevendo em seu diario,“ Frieda fez um excelente [Atu] XXI”. Em seu volume que
acompanha as cartas, O Livro de Thoth (1944), ele descreveu esta adigéo poetica-
mente: “No centro da parte inferior da carta esta representada o esqueleto da cons-
trucdo da Casa da Matéria. Mostra os noventa e dois conhecidos elementos quimi-
cos, organizados de acordo com sua classificacdo em hierarquia”. Este é apenas
um exemplo de como Harris foi capaz de incorporar suas ideias nas especificagdes
de Crowley (2017, p.10).
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A incorporacgao de elementos graficos geométricos foi um dos temas muito ex-
plorado por Frieda Harris no processo criativo de suas pinturas. As padronagens ge-
ométricas contidas nestes trabalhos tem sua origem nos estudos de “geometria pro-
jetiva”. Este tema € um dos assuntos explorados que Harris teve acesso através de
seu contato com a Teosofia, sendo estas algumas das referéncias ocultistas quase
onipresentes em seus trabalhos para o taro.

Conforme exposto anteriormente, Harris era interessada em estudos da Teoso-
fia e da Antroposofia, o que Ihe motivou a aprofundar-se nos estudos da geometria
projetiva sob a tutela de Oliver Wicher e George von Kaufmann (KACZYNSKI, 2012,
p.317). Isso contribuiu que Harris usasse destes conhecimentos para criar os cena-
rios oniricos com perspectivas que fogem da tridimensionalidade e das limitacoes
espaciais, caracteristica que pode ser assimilada conforme comparagao de Kaczynski
nas imagens apresentadas em seu artigo, do qual encontra referéncias desse tipo de
geometria em um livro de Adams e Whicher (FIGURAS 32-35).

Conforme afirma Kaczynski (2012, p.314), a geometria projetiva € um importante
campo da matematica que recebe notoriedade entre o final do século XIX e inicio do
século XX. Este campo de estudos precede o entendimento matematico por tras das
perspectivas das pinturas, onde sua manipulagado consegue iludir o olhar humano ao
induzir a percepcgao das formas como elementos tridimensionais, fazendo que sejam
ressaltadas as imagens que parecem saltar de sua superficie.

Kaczynski aponta que durante o século XIV, pintores como Filippo Brunelles-
chi, Leone Batista Alberti e Piero della Francesca foram um dos primeiros artistas
que voltaram-se para o estudo da geometria como uma solugéo para o problema da
transposicao de elementos tridimensionais para o ambiente plano e bidimensional das
superficies, no qual suas pinturas sdo comumente conhecidas como “pintura de pers-
pectiva”. Estes pintores utilizavam linhas se cruzam em pontos de fuga distantes na
tela, criando assim, a ilusdo 6ptica de profundidade. Prosseguindo, Kaczynski afirma
que proeminentes pintores renascentistas como Leonardo da Vinci e Albrecht Durer
também vieram a adotar tais técnicas na construcdo de seus trabalhos. Refletindo

sobre a aplicagédo dessas técnicas, prossegue o autor:

As pinturas desses artistas representavam projecdes geométricas de objetos tridi-
mensionais na tela, tanto quanto podemos considerar uma sombra, ou uma imagem
em uma fotografia ou em um filme tela hoje. Notavelmente, embora as formas assim
representadas fossem distorcidas - os circulos tornaram-se elipses e quadrados tra-
pézios - eles eram, no entanto, reconheciveis. Além disso, 0 mesmo objeto pintado
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de diferentes perspectivas (e, portanto, distorcido de maneira diferente) poderia ser
identificado como o mesmo objeto. Isso colocou uma questdo: Quais caracteristicas
de uma imagem tridimensional sdo invariaveis - isto &, sdo preservados - sob proje-
¢ao? Teoricamente, “qualquer propriedades permanecem inalteradas pela transfor-
macao sao tidas como pertencentes a forma, como era, em um nivel mais profundo;
eles sdo mais fundamentais do que aqueles que sofrem alteracdo” quando transfor-
mado por projecao (KACZYNSKI, 2012, p.315).

Pela 6tica da geometria projetiva, as dimensdes de um objeto e as proporgdes
entre os elementos da figura variam conforme a perspectiva apresentada, varian-
do conforme o ponto de vista do espectador. Dessa maneira, a énfase apresentada
nestes estudos reside, principalmente, nas propriedades invariantes como as razées
cruzadas, sendo uma razao que envolve a assimilagcéo de distancias entre pares de
quatro pontos em uma linha projetiva. Enquanto se realocam os elementos para um
lugar que nao possuem coordenadas determinadas, passam a ser consideradas re-
presentagdes abstratas e linhas paralelas que se cruzam em algum ponto do infinito
(KACZYNSKI, 2012, p.316).

A partir dessas indagacdes e provocagdes levantadas pelo mistério dos numeros
e das projecdes espaciais obtidas pela manipulacdo das formas geométricas, Frieda
Harris acrescenta essas ideias em suas imagens, produzindo interessantes composi-
¢bes que criam ilusdes de deformagao espaco-temporal. A seguir, seguem exemplos
da utilizacdo dessas técnicas nas imagens (FIGURAS 32-35), extraidas do artigo de
Kaczynski (2012) em que o autor ressalta a malha de construgdo geométrica das figu-
ras com destaques comparativos que evidenciam essas relagoes.

Kaczynski discute que um principio implicito no conceito da geometria projetiva
€ o0 da dualidade, devido as interpola¢des da compreensio entre pontos e linhas que

se confundem na geometria projetiva, conforme adentra no assunto:

[...] “qualquer afirmagdo sobre pontos e retas que seja verdadeira na geometria
projetiva permanece verdadeiro se as palavras ponto e linha forem trocadas”. Ou,
como diz Robbins, “Tudo o que se pode dizer sobre um ponto, pode-se dizer sobre
uma linha e vice-versa”. Por exemplo, como é o caso em nossa geometria usual
(euclidiana), na geometria projetiva quaisquer dois pontos distintos no espaco de-
finem uma linha Unica. Na geometria projetiva, a dupla disso, portanto, também é
verdade: quaisquer duas linhas se cruzam exatamente em um ponto. Aplicado a
mais declaragbes complexas, as implicagées da dualidade tornam-se correspon-
dentemente mais complexas e profundas (2012, p.316).

O principio dual dos conceitos geométricos era um dos pontos de interesse a
conduzir Rudolf Steiner e demais estudantes da Antroposofia a aprofundarem seus

estudos neste campo. Conforme afirma Kaczynski (2012, p.318), Steiner identifica o
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FIGURA 32 Essas estruturas geométricas ilustradas nas paginas seguintes (FIGURAS 32 a 35)
correspondem a figuras geomeétricas extraidas do livro de Olive Whicher, Projective Geometry. Neste
esquema em destaque por Kaczynski, é ressaltado a figura geométrica de uma estrutura hexago-
nal projetada sobre as pinturas de Frieda Harris para as cartas do Hierofante e do Eremita. Fonte:
KACZYNSKI, 2017, p.324
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FIGURA 33 Neste esquema, Kaczynski aponta a constru¢do geométrica de uma estrutura de li-
nhas que se intercruzam espacialmente sobre as cartas do Ajustamento. A esquerda, uma verséo que
foi rejeitada por Crowley, e a direita, a verséo final aprovada. Essa estrutura geométrica apresentada
remete a uma malha espaco-temporal que faz parecer que a figura em destaque flutue na imagem.
Fonte: KACZYNSKI, 2017, p.325.
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FIGURA 34 Nessa figura, Kaczynski destaca a rede projetiva entre o cubo e o octaedro da publi-
cacdo de Whicher. Figura semelhante, invertida, surge na carta da Rainha de Espadas (canto inferior
esquerdo). Além desta, uma figuragdo em espiral logaritmica aparece subliminarmente na carta A
Estrela. Fonte: KACZYNSKI, 2017, p.327.
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FIGURA 35 Acima, uma construgdo extraida de Adams e Whicher. Formas cognatas desse espa-

> |

co em lemniscata aparecem em destaque nessa figura. A esquerda, uma versdo inacabada da carta

O Aeon. A direita, a carta Rainha de Copas.. Fonte: KACZYNSKI, 2017, p.326..

63



64

estudo da geometria como um possibilidade para compreender de forma cientifica,
algumas assimilagdes mais profundas sobre o aspecto espiritual da criagdo na rela-
¢ao abstrata entre as formas. Em sua interpretacdo de dualidade, Steiner conclui que
se cada ponto e plano pode ser intercambiado, entdo poderia cada objeto existente
coexistir com seu duplo oposto, assim como o préprio universo poderia contar com tal
definigéo.

Isto posto, Harris trabalha em evidenciar com construgdes lineares que seguem
padrdes logaritmicos. A partir da exposi¢cao das figuras contrapostas as estruturas de
linhas, encontram ressonancias geométricas das bases das pinturas, um detalhe que
evidencia a riqueza de detalhes ndo somente estéticos, mas também elementos con-
ceituais que transbordam de seus trabalhos.

A artista propde a mescla de uma riqueza de simbologias associada ao esote-
rismo ocidental, num conjunto com representacdes graficas de conceitos cientificos e
matematicos. Destaca-se portanto, a expressédo da genialidade da artista que expres-
sa em suas pinturas, de forma ludica e empirica, composi¢cdes arquetipicas que além
da figuracgéo, estéo repletas de camadas de elementos que visam estimular a imagi-

nacao e seu arcaboucgo simbdlico, correlacionando formas, linhas, planos e cores.

1.5-AS CORES

O tar6 de Thoth, diferentemente de outras printagens populares de tarés ja exis-
tentes no tempo em que Frieda inicia sua série, sao pinturas coloridas em ricos de-
talhes de matizes e cromatismos que se destacam pela minunciosa utilizacdo das
cores e de tonalidades cromaticas. Os tar6s mais antigos, até mesmo por questdes
tecnolégicas de reprodutibilidade ao momento em que surgiram, possuiam uma colo-
ragao opaca e uniforme, sem a utilizagao grafica de preenchimentos gradientes, o que
proporcionam um aspecto “chapado” a imagem.

Por outro lado, as pinturas criadas por Frieda Harris constituem em uma amalga-
ma de cromatismos vibrantes, unindo nuances de matizes que déao volume as figuras
e realcando profundidade aos planos. Essas imagens arquetipicas presentes no tarb
consistem em tentativas deliberadas da artista em expressar sentidos outros além da
constituicdo meramente estética, incorporando com tais elementos, influéncias psico-
I6gicas ao espectador, despertando reflexdes e sugerindo insights através da psicolo-

gia das formas e das cores.
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FIGURAS 36 e 37 A esquerda a carta 3 de Espadas, de titulo “Tristeza”. Ao lado, a carta 3 de
Copas, de titulo “Abundéncia”. Fonte: https://www.wikiart.org/en/lady-frieda-harris.

As cores selecionadas pela artista para cada carta indicam paralelos entre sen-
timentos e sensagdes que seriam relacionados ou suscitadas pela influéncia psico-
I6gica particular de determinada cor. Expressodes tais quais artistas como Kandinsky
ou Rotchko buscaram atribuir em seus trabalhos de pintura relacionando elementos
perceptivos da ordem da sinestesia na construcao plastica. Ou seja, elementos de
percepgdes de impulsos que perpassam por um cruzamento sensorial, ressignifican-
do sensacdes e atribuindo interpretacdes diversas aos estimulos suscitados (BAS-
BAUM, 2012).

A paleta de cores de Harris possui um espectro diversificado que varia conforme
a intencao que a artista intenta em objetivar a cada pintura em especifico, traduzindo
tais atributos na correspondéncia de cores e de elementos visuais que estabelecem
uma comunicacdo com seu interlocutor. Forma-se portanto, um direcionamento em
relacionar diretamente a predominancia cromatica e a ideia central trazida pelo ar-

quétipo da carta. Com isso, uma tentativa de expressar através das cores as nuances



66

arquetipicas de cada conjunto expressivo.

Na carta 3 de espadas (FIGURA 36) que leva o titulo “tristeza”, por exemplo, se torna
nitida a predominancia de um plano de fundo nebuloso com tonalidades escuras, o que
confere um aspecto de angustia, aflicdo e medo. As linhas se formam em construgbes
geométricas formando angulos obtusos e agudos, que se assemelham a cacos de vidro
pontiagudos, o que denota de certo modo a ideia de perigo e sofrimento.

Fazendo um paralelo, comparamos com uma outra carta de numero 3, mas des-
sa vez do naipe de copas (FIGURA 37), que possui o sentido oposto a primeira opgao.
Essa carta € leva o titulo de “abundancia”. A composig¢ao simboliza celebragao e traz
consigo a ideia de alegria e jubilo, configurado em cores claras, refrescantes e vivas.
Além das cores que por si ja trazem uma nogao de delicadeza, as formas organicas
das linhas sustentam as flores formando a ideia de ornamentos.

Segundo Duquette (2010, p.88) as padronagens cromaticas utilizadas por Harris
para cada carta foram obtidas a partir de instru¢cdes especificas oriundas da Ordem
Hermética da Aurora Dourada, ou Golden Dawn', no documento conhecido como
Liber T. A Golden Dawn, como é mais conhecida, foi fundada em 1888 na Inglaterra,
sendo uma organizacgao iniciatica ocultista de estrutura paramacgodnica e de afiliagcdes
por indicagdes e apadrinhamento.

Essa organizagao ocultista operava com atividades cerimoniais e estudos siste-
matizados de diferentes sistemas magicos, sendo exclusiva para membros e altamen-
te hierarquizada. Sendo uma das primeiras organizagcdes herméticas em que se acei-
tavam mulheres e homens na mesma propogao de importancia, foi muito prestigiada
e contou com templos na Inglaterra e na Franca. Angariou membros de diferentes
correntes espiritualistas como macons, rosacruzes, teosofistas, e também artistas,
escritores, musicistas, atores, poetas, ativistas, jornalistas, médicos e diversos asso-

ciados influentes'?.

11 Apesar de homénimos, vale ressaltar ndo existir qualquer tipo de ligagdo entre a Ordem
Hermética da Aurora Dourada (Golden Dawn) e o partido grego ultra-nacionalista de extrema-di-
reita também leva o mesmo nome. A Golden Dawn foi fundada por trés magons, William Robert
Woodman, William Wynn Westcott e Samuel Liddell MacGregor Mathers, a Ordem surge a partir
de uma dissidéncia em outra Ordem, chamada Societas Rosicruciana in Anglia, uma vertente
rosacruciana que era restrita apenas para mestres magons. A Golden Dawn era subdivida em 3
Ordens internas, sendo as superiores ainda mais restritas. Era constituida por um sistema de 10
graus baseado na Arvore da vida cabalistica. O estudante iniciava seus estudos da esfera mais
baixa do gréfico, e conforme avangava nos estudos, “subia” a Arvore paulatinamente. Suas
disciplinas incluiam taré, astrologia, alquimia, geomancia, escriagao (visualizagdo em bola de
cristal), quiromancia, viagem astral, magia cerimonial, entre outras (REGARDIE, 1937).

12 “Seu corpo de membros [a Golden Dawn] incluia o poeta William Butler Yeats, a atriz
Florence Farr, os autores Arthur Machen e Algernon Blackwood, artista e futuro diretor da Royal
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Essas cores sao relacionadas pelo Liber T., que por sua vez séo tabuladas a par-
tir de uma escala quadrupla de cores proposto neste documento. Tais padronagens
cromaticas sao elaboradas para suscitar insights e impressdes nos espectadores con-
forme tabela de atribuicbes cabalisticas das nuances de cores.

A escala de cores da Golden Dawn procura correlacionar através da linguagem
cromatica como mecanismos simbdlicos associados a Cabala, que envolvem atribui-
¢cbes planetarias, zodiacais e elementais. O esquema quadruplo citado por Duquette
€ oriundo da representacdo dos quatro elementos classicos (fogo, ar, agua e terra)
e que no sistema da Golden Dawn é chamado de Escala de Cores do Rei (fogo), da
Rainha (agua), do Principe (ar) e da Princesa (terra).

Por sua vez essa questdo das cores possui também relagdo com os “quatro
mundos da cabala”, ou quatro planos de manifestagao: Atziluth, o fogo, que represen-
ta o mundo arquetipico, da vontade divina; Briah, a agua, o mundo criativo, da ordem
espiritual; Yetzirah, o ar, o mundo formativo, astral-psicoldgico, o ar; e Assiah, a maté-
ria, o mundo das acgdes, que representa o fisico-material, a terra.

Considerando o paradigma magico que entende todas as manifestagbes do
mundo como uma energia ou vibragdes eletromagnéticas, Duquette explica que de
acordo com a crenga da magia, a vibragao da “luz divina” se dissipa criando todas as

nuances da realidade e da matéria:

Imagine, se preferir, que a consciéncia da divindade suprema € pura luz (um con-
ceito universal veneravel para ter certeza). Agora imagine a luz divina passando por
um prisma e difundindo do outro lado em todas as cores do espectro. Esta € uma
maneira de os gabalistas (e fisicos) visualizarem o processo de criagdo — luz pura
(consciéncia divina) se rompendo e desacelerando para se tornarem unidades de
energia, mente e matéria (DUQUETTE, 2010, p.88).

Incluindo a simbologia da escolha das cores, Frieda Harris constréi as figuras
considerando tais elementos como estruturas basicas, entretanto, néo se limitando a
tal. A artista, a partir das propria experiéncia, conduzia um dialogo onde aconteciam as
experiéncias da manipulagdo com as cores conforme as diretrizes comandadas, mas

também reorientando as combinagdes cromaticas quando considerava pertinente a

Academy Sir Gerald Kelly e o ocultista Aleister Crowley [Crowley foi casado com Rose Edith-
-Kelly, irma de Gerald Kelly, sendo ela de grande importancia na “recep¢ao” no “Liber Al Vel
Legis”], bem como Moina Mathers (irma de filésofo Henri Bergson) e Constance Mary Wilde (es-
posa do dramaturgo Oscar Wilde). O criador de Sherlock Holmes, Arthur Conan Doyle, recusou
um convite para entrar, enquanto os autores Bram Stoker (Dracula) e Sax Rohmer (Fu Manchu)
foram mencionados em rumores de serem membros. O sistema e a filosofia da Golden Dawn
exerceu forte influéncia sobre seus membros e suas especialidades” (KACZYNSKI, 1993, p.9).



68

FIGURAS 38 e 39 A esquerda a carta 2 de Discos, de titulo “Mudanca”. Ao lado, a carta 6 de
Bastoes, de titulo “Vitéria”. Ambas cartas possuem influéncias astrolégicas de Jupiter, conforme indica-
do pelo sinal grafico correspondente na parte superior da pintura. Na parte inferior das cartas, pode-
mos notar a existéncia de outros simbolos astrolégicos. Na pintura da esquerda, o simbolo astrolégico
de Capricérnio, e na direita, o de Le&o. Fonte: https.//www.wikiart.org/en/lady-frieda-harris

partir de suas proprias percepgdes. Em uma carta para Crowley, Harris explica sobre
a ocorréncia em que certas cores das escalas de instru¢des se tornam desarmoniosos
entre si, como o problema encontrado na composi¢ao da carta 2 de discos (FIGURA
38):

No 2 de Discos esta nas acdes, é o olho da serpente ser para vermelho? E um
pouco estranho, pois ha varias cores introduzidas nessa carta que nao pertencem
a Jupiter e Capricérnio, quero dizer, as cores dos quatro elementos e eles fazem
padrbes desarmoniosos (HERMENEUTICON, 2017)

Frieda Harris se valeu de seus conhecimentos cromaticos, mas de forma crite-
riosa seguiu um manual de instrugbes orientada pelo documentos Liber T. da Golden
Dawn. Frieda Harris constréi as combinagdes cromaticas para colorir o taré conside-

rando todos estes aspectos subjetivos de relagdes magicas entre os elementos, que
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Tabela 1

King Scale Queen Scale Emperor Scale Empress Scale
1 Brilliance White brilliance White brilliance White flecked gold

Grey Blue pearl grey Whi

2 Pure soft blue

Crimson Grey flecked pink

Blue

o
o
o

ep purple Deep azure flecked yellow:

e

Orange Scarlet

p

Emerald Olive flecked gold

Purple Orange Yellow-brown flecke:

‘ Citrine flecked azure
f | ol Black rayed yellow
1 Bright pale yellow Sky blue Blue emerald gree: Emerald fleckec

Esferas da Arvore da Vida

II Iu- I
m

9 Indigo

Violet

10 Yellow

12 Yellow Purple

13 Silver Pale blue Silver rayed sky-blue
" SmeEe
' i Seamg (e
16 Red orange rm olive Rich br
17 Pale Mauve
'
(1]
Tc D le G Reddish amber (Fl
S 19 Deep purple rey eddish amber (Flame)
(1]
T 20 reen, yellowish Slate grey Green grey Plum
O
0
X
\
<
o 22 Emerald Blue Pale green
i)
(7]
o 23
<
=
g 24
©
O 25
26 Indigo Blue black
27 Scarlet Red Venetian red
z e Sy e
29 Violet Buff, flecked silver-white Stone color
30 Orange Amber rayed red
31 Scarlet, flecked g Vermilion flecked crimson & emerald
3 s
TABELA 1 Esquema de cores baseada nos estudos cabalisticos, desenvolvido pela Goden

Dawn. Adaptagao de cores e tabulagdo desenvolvido por Hod Studio (Rodrigo Grola e Marcelo del
Debbio).
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formam uma espécie de rede rizomatica de inter-relagdes. Duquette (2010, p.91) faz
uma leitura da composicdo de uma das pinturas de Harris e indica como funciona a
selecao das cores pela mesma, emplificando através da descricdo da carta 6 de Bas-
tdes (FIGURA 39 conforme TABELA 1):

Se olharmos para a coluna que representa os Bastdes (escala do Rei) na tabela 5
e nos referirmos a escala chave n°® 6, descobriremos que a cor do Seis de Bastdes
deve ser rosa claro. Nao ha (ou muito pouca) rosa clara no Seis de Bastdes, no
entanto. Na verdade, o fundo é violeta e roxo, e as proprias varinhas sdo amare-
lo-esverdeadas, delineadas com &mbar avermelhado. Dois dos bastdes da carta
sdo encimadas por discos solares alados com penas azuis brilhantes e serpentes
uraeus azuis delineadas em amarelo. [...] O Seis de Bastdes representa o planeta
Jupiter no segundo decanato de Ledo. Se observarmos a escala de tonalidade #19
(Le&o) na tabela 4, encontraremos as cores amarelo (esverdeado), roxo profundo,
cinza e ambar avermelhado. Se olharmos para a escala de tom 21 (Jupiter), encon-
traremos as cores violeta, azul, roxo rico e azul brilhante com raios amarelos. Uma
combinacao perfeita.

E interessante notar os nomes das cores que foram utilizados para categorizar
a tabela cromatica prescrita pela Golden Dawn. Segundo afirma Duquette, as no-
menclaturas dessa escala foram extraidas dos titulos dos rétulos de tubos das tintas
guache da marca Winsor & Newton', que ja eram populares entre os artistas desde
antes daquela época (DUQUETTE, 2010, p.89).

Fica evidente o esfor¢co da artista em seguir um roteiro pré-estabelecido para
criacado dessas imagens, desde ao tentar utilizar as cores mais proximas a idealizagéo
proposta pela Golden Dawn, como também na utilizacdo de conceitos légicos da ge-
ometria projetiva. Desta maneira, podemos afirmar que Frieda Harris ndo utilizava as
cores das pinturas ou na seleg¢ao de simbolos para o taré de Thoth de forma arbitraria,
mas seguindo uma criteriosa selegéao.

O esforgo de Frieda Harris em expressar informagdes complexas por meio do
uso de cores, delineando conceitos misticos que se desdobram em construgdes filo-
soficas e psicoldgicas, garante a esta obra como um todo uma riqueza de expressivi-
dade que amplia a aura magica das figuras arquetipicas do tard, através da fusao de
elementos que dialogam de forma abstrata através do elo de comunicacgao que se faz
pelos simbolos.

No proximo capitulo, iremos nos aprofundar nos elementos informacionais dos

objetos artisticos e das linguagens de comunicag¢ao (do homem e das maquinas), in-

13 Duquette (2012, p.89) pontua que Samuel. L. MacGregor Mathers, membro fundador da
Golden Dawn a qual é atribuido o Liber T., obteve auxilio para criagdo da tabela de cores através
de sua esposa, Moina Mathers (irma do filésofo Henri Bergson), que também era artista e mem-
bra da Ordem.



7

vestigando como os simbolos criados pela combinagao de elementos linguisticos que
fazem parte do cotidiano, interferem na constru¢cao da percepc¢ao de nossa realidade,
qgue por sua vez , sdo mediados e massificados por dispositivos cada vez mais espe-
cializados.

Abordaremos também como as tecnologias computacionais que sdo amplifi-
cadas pelo desempenho dos novos desafios e questdes propostas, promovem uma
modificagdo na constituicdo do individuo em sua forma de perceber e interpretar a
realidade. Essa imersdo comunicacional e perceptiva conduz gradativamente os indi-
viduos a uma ampliacao da percepcgao da consciéncia de forma crescente, abarcando
paradigmas midiaticos entrecruzados e amplificados pelas redes sempre presentes

na atual comunicacéao cibernética.
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CAPITULO 2 - Imagens técnicas e o (des)encantamento do
Mundo

2.1 - A escrita algoritmica e a ampliagdo consciencial do homem

“Como a imagem técnica é a meta de todo ato, este deixa de ser histérico, passando
a ser um ritual de magia”.
VILEM FLUSSER

Em dado ponto regresso, a humanidade passava de um estagio consciencial
em que interagia com o mundo de uma maneira onde compreendia os fendmenos do
mundo como eventos magicos e ciclicos, passando para um paradigma de interpre-
tacao da vida por uma otica linear e historica. Os primeiros hominideos, para cacar,
por exemplo, registravam nas paredes das cavernas cenarios com figuras de feras
selvagens sendo dominadas por individuos munidos de langas.

Assim, as primeiras representacdes artisticas expressavam a vontade de seus
criadores ao externalizar o intuito de se realizar um objetivo, e assim, afirmando sua
manifestagdo enquanto deixava sua marca ao interagir com a realidade. Segundo
Jeon et al, as pinturas pré-histéricas nas cavernas de Altamira apresentam tematicas
xamanicas que de certa forma representava “um tipo de realidade virtual que habi-
litava seus criadores em projetar seus desejos através de baixa tecnologia” (JEON;
FIEBRINK; EDMONDS; HERATH, 2019, p. 3).

Considerando as transformacdes sociais nos ultimos tempos, a unica época da
histéria humana que pode ser comparada com o nosso estagio atual é a passagem do
homem pré-histérico e mitico para a fase historica de escrita alfanumérica, de acordo
com Machado (1999).

Conforme compara Machado (1999), o avango evolutivo do ser humano no nivel
civilizatério passa de uma fase primitiva a uma fase em que ocorrem profundas trans-
formagdes sociais e tecnoldgicas. Saimos de um tempo do império da magia para um
tempo da supremacia tecnolodgica.

Os avangos técnicos balizaram um aprimoramento nas tecnologias dos sistemas
computacionais, que cada vez mais ageis, necessitam de maior capacidade de ar-
mazenamento e de processamento de informagdes por segundo. Nesta medida, vao

surgindo novos dispositivos no acelerado ciclo de obsolescéncia programada’.

1 Obsolescéncia programada é um termo para designar a velocidade e quantidade de apa-
ratos que vao surgindo de forma acelerada no mercado, e de maneira rapida, propositalmente,
os mesmos objetos se tornam obsoletos e com curto periodo de vida util. A intencdo deste
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O amplo processo de difusdo de tecnologias culminou em uma amalgama de
aparatos que convergem diferentes sistemas comunicacionais e funcionalidades mul-
timidias, popularizando a utilizagdo dos computadores pessoais e posteriormente,
contribuiu com a disseminacéao da internet como padrao comunicacional. O fenébmeno
da rede mundial de computadores incorpora ao contexto social a necessidade do in-
dividuo em estar conectado continuamente nas redes, atividade que se torna impres-
cindivel na vida cotidiana (PRADA, 2017, p.46).

Este complexo tecnoldgico confere pioneirismo em novas abordagens da posi-
¢ao do homem mediante as fronteiras em que sao circundados, entre contextos socio-
-culturais e geograficos pelo mundo. Tais possibilidades de experiéncias multiplas, in-
corporam novas tecnologias entre dispositivos e ferramentas avangadas ao contexto
social, ampliando o leque de interatividades em experimentacdes virtualizadas onde

ocorrem experiéncias “computacionais estéticas”

. Aevolugao e uso destes aparatos
servem de inspiracéo para que artistas expandam suas capacidades criativas “de ver
o presente e de criar o futuro” (SHANKEN, 2013, p.12).

O processo de globalizagao é potencializado pela influéncia do virtual, no sentido
da integracao dos limites dos corpos, dos campos e também sobre os desdobramen-
tos de novas formas de interacdo com a realidade. Entre pessoas multi-conectadas
através de recursos textuais e audiovisuais em tempo real a partir de diversos disposi-
tivos, o individuo é colocado em uma posicédo de imersao dos sentidos nas interacoes
expandidas pelas tecnologias de maneira dinAmica e ndo somente como /~~jkuma
contemplacgao estatica (BERNARDINO, 2010, p.47).

Tais tecnologias, além de substituir os afazeres humanos em alguns pontos,
chegam até a influenciar o contexto coletivo, direcionando o comportamento humano
em seu desenrolar para o futuro. Fica evidente assim, que a relagdo humana com os
aparatos determinam profundas transformacdes em “nossa relacdo fundante com o

mundo, seus processos, 0s outros e as coisas” (BASBAUM, 2018, p.13).

Um exemplo de transformagbdes na malha social pela integragdo tecnoldgica

mecanismo é incentivar os consumidores a adquirirem cada vez mais produtos ao agilizar uma
movimentagdao ciclica no mercado de consumo. Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/geogra-
fia/obsolescencia-programada.htm. Acesso em 23/08/2022 as 08:10.

2 JEON et al apud SHEM-SHAUL et al, 2019, p.3. Os autores referenciam o termo “Aesthe-
tic Computing” (ou Computacdo Estética, em traducgao livre) para abarcar as intervengées artis-
ticas criadas a partir da manipulagao de dispositivos eletrénicos ou computacionais. A estética
computacional, para os autores, exploram novas e criativas inovacées em midias e softwares,
habilitando e tornando acessivel programas e estruturas computacionais complexas com uma
linguagem mais inclusiva, tornando a computacao aplicada mais acessivel a uma parcela maior
de individuos.
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pode ser ilustrado nas relagdes de trabalho em linhas automatizadas de producgéo,
ou como visto no atual contexto do trabalho remoto via internet. Essa nova forma de
atuagao confere dominio pela agao colaborativa e expansiva das redes, modificando
fundamentalmente as interagdes pelos territérios ampliados pela globalizagéo.

Enquanto as tecnologias eletrébnicas comegam a se entranhar na sociedade nao
mais apenas nos gadgets ou nas maquinas, as redes sio integradas também aos
objetos do mundo pela integratividade da Internet das Coisas, ou loT (Internet of Thin-
gs), ou seja, pelas redes que interconectam informagdes instantaneamente através
de diferentes tipos de sensores trocadas entre os objetos e dispositivos do dia-dia.
A multiconectividade entre pessoas, lugares, dispositivos e objetos implica em uma
discussao ética a respeito do rastreamento constante sobre os individuos interconec-
tados, fato sem precendentes na historia humana (BEIGUELMAN, 2013, p.148).

A transicao para este movimento de amplificagao tecnoldgica causa um certo efeito
colateral que podemos dividir em duas partes. Em primeiro lugar, pela dependéncia con-
sumista de base tecnoldgica presente nos contextos da cultura ocidental. Em segundo,
pelo modelo de constante estado de vigilancia, atrelado ao rastreio digital pelas redes de
computadores e dispositivos portateis que aproxima-se hipoteticamente, ao distdpico ce-
nario da ficcao cientifica Minority Report (1956), escrito por Philip. K. Dick.

Neste livro é apresentado a narrativa de um mundo futurista em que os crimes
de homicidios sao drasticamente reduzidos. Este efeito se da a partir de uma espécie
de “visbes premonitdrias” experienciada por uma equipe de individuos especiais que
monitoram a sociedade através de conexdes mentais. Tais seres sdo capazes de
visualizar mentalmente imagens de eventos que sucedem um assassinato que esta
para ocorrer nas proximas horas, por uma rede que interliga as mentes de todas as
pessoas. Desta maneira, como um algoritmo preditivo, eles fornecem para a forga
policial informagdes das quais conseguem “ligar os pontos” e chegar em tempo para
impedir que ocorra o atentado.

Ainda nao alcangamos tecnologicamente esse nivel de previsibilidade como o da
ficgao ilustrada anteriormente, entretanto um dos aspectos da tecnologia € justamente
o seu poder de predicao estatistica pela compilacao e analise de dados. Deste modo,
a conectividade constante viabiliza em contraparte, ao monitoramento continuo de vi-
gilancia nas redes usada até mesmo para fins comerciais. Estes rastros, por sua vez,
se tornam insumos para serem usados como recomendacdes personalizadas para

publicidade, por exemplo.
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Tais agoes, sao orquestradas por algoritmos, sendo estes, sequéncias logicas de
operagdes em linhas de comando, escrito em uma linguagem de programagao e pro-
cessada por sistemas computacionais. Tais comandos seguem um roteiro de passos
executaveis e pré-determinados, visando solucionar algum desafio pelo encadeamen-
to de a¢des e comandos requisitados pelo operador.

Os algoritmos ndo representam necessariamente um programa computacional
ou alguma tecnologia em especifico, mas a organizagao da estrutura de comandos
baseadas em uma linguagem compilada pelas maquinas. Estes programas oferecem
uma interface comunicacional entre 0 homem e a maquina, que por sua vez da sen-
tido, interpreta e executa os comandos imputados. Apesar de ser um tema em voga
na atualidade, o conceito de algoritmo ja é antigo e existe a alguns séculos (PALMA,
2021).

Com a evolugao das tecnologias de recursos de interagdo humano-maquinas,
0s usuarios dos sistemas agora apertam botdes virtuais e resolvem suas tarefas de
maneira ludificada®, por intermédio de interfaces que recebem e interpretam coman-
dos pré-determinados em aplicativos.

As questdes cotidianas cada vez mais estao alinhadas a definigao flusseriana de
“‘homem apertador de botdes”, ou “homo-ludens”, que se faz presente com a popula-
rizagao dos portateis dispositivos computacionais de tela multi-toque. Para Flusser, o
homem moderno ndo mais agira em termos de esforgos fisicos, mas tomara decisdes
com “as pontas dos dedos” de suas “maos atrofiadas” (FLUSSER, 2006, p. 33).

As intervengdes tecnoldgicas inseridas na sociedade modulam as relagdes de
interacbes humanas e com isso, amplifica virtualmente a presenca do homem através
dos espacos cibernéticos, concedendo aos individuos multiplas e simultaneas possibi-
lidades de interagao. Os individuos que se apropriam destes ciberespacgos através de
dispositivos, ferramentas virtuais e programas disponiveis (BASBAUM, 2018, p.12).

Os programas que fazem a interface dos aparatos atuam como amplificadores
da vontade humana, ao passo que promove a interagao mediada nos espacos virtuais
e assim, simulando de maneira ampliada a circunscrigao do corpo por um “dominio

particular das operagdes perceptivas, na busca de um equilibrio satisfatorio” (BAS-

3 Ludificagdo, ou gamificagdo, consiste em técnicas de engajamento de conteudo, utili-
zando maneiras dinamicas, criativas e divertidas, e principalmente, interativas. Essa técnica
visa impulsionar o interesse e a atencdo das pessoas com desafios propostos, utilizando estra-
tégias de jogos, que dessa forma, imputa aos usudrios objetivos e metas a serem alcangadas,
premiando os desempenhos da absorgado do contetido pelo individuo conforme as respectivas
performances (BALDISSERA, 2021).



76

BAUM, 2018, p.13). A partir de de conexdes em ecossistemas virtuais, surgem novos
conjuntos de condutas e de padrbes comportamentais inerentes a cada contexto digi-
tal que dai emerge. As interagdes de comportamento acrescentam aos individuos di-
ferentes maneiras de se acessar a realidade, criando um novo contexto paradigmatico
onde a virtualidade atua como uma extens&o do real.

Assim o homem moderno passa a lidar com questdes propostas pela interposi-
¢cao entre os meios tecnolégicos que atuam expandindo as formas do homem coexistir

e transitar pelos espacos, virtualizando as agdes e os objetos.

2.1.1 - A virtualidade dos objetos e o Novo Homem

Desde o inicio da cultura humana os individuos criam objetos com intuito de
facilitar a resolugdo de algum problema. O homem criou a cadeira para sentar-se,
resolvendo uma necessidade corporal de posigao para trabalho de forma aplicada.
Criou também o talher, uma ferramenta para alimentar-se de forma mais precisa e
eficiente. Eventualmente, tais objetos atuam em proporcionar maneiras a refinar a
experiéncia de vida dos individuos que utilizam tais objetos. Estes instrumentos atuam
de forma a amenizar as condigdes externas que envolvem o dia-a-dia desses sujei-
tos, interagindo de maneira a simplificar, atenuar ou extirpar os desafios e problemas.
Sobre as adversidades sem resolucgao pratica, Flusser indica que o homem encontra

um problema insoluvel:

Ao encontrar tais problemas insoluveis, tais Ultimas coisas, a gente morria. Era isto
viver: resolver problemas (emancipar-se das condi¢des), até esbarrar contra esta
ultima coisa que € a morte. Isto é confortavel: sabe-se a que se ater, a “dureza das
coisas” (2006, p.32).

Ocorre que, enquanto a criagao de objetos estavam colaborando com a facilita-
cao das tarefas do mundo tangivel a seu redor, essas constituicdes nao alcangavam
as questdes mais abstratas no plano das ideias. A incorporacao de ideias abstratas e
virtualizantes na conceituagéo dos objetos promoveram um caminho disruptivo para
criacao de “objetos ideias”, ou como conceitua Flusser, por inobjetos (2006, p.31).

Ocorre atualmente na modernidade uma espécie de inversao, onde as ideias
passam a ser mais preponderantes do que os objetos, ocorrendo entdo uma “transva-
loracéo de todos os valores” (FLUSSER, 2006, p.32). Neste passo, os objetos mate-

riais do cotidiano vao perdendo valor, enquanto que em contrapartida, as informacdes
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produzidas pelos objetos tornam-se gradativamente o produto principal. Assim posto,
os dados compilados pelos aparatos tornam-se mais caros do que os objetos mate-
riais necessarios para obtencdo de um determinado resultado.

Este fluxo de “desobjetificagdo” ou virtualizagdo das coisas, consiste no agrupa-
mento de informagdes que dao sentido e valor a conceitos. Confere desta maneira,
insercdes de significados e de intencionalidades aos objetos, numa camada informa-
cional com descri¢des que geram valor ao inobjeto, baseada por sua vez, no arma-
zenamento e no processamento dos cddigos e assim, com a devida interpretacéo e a
aplicagao.

Essa classe de objetos informacionais transita em paralelo com uma nova re-
volucdo tecnoldgica, onde maquinas tornam-se ainda mais simbiotizadas ao corpo
como extensdes do aparelho humano, tal qual proteses, exoesqueletos, dispositivos
auditivos ou mesmo os atuais experimentos de manipular objetos remotamente ao
conectar a mente humana diretamente nas redes computacionais como visto recente-
mente com a Neuralink, uma das empresas do grupo Tesla (ROSA, 2021). Assim, 0s
progressos tecnoldgicos viabilizaram ao homem uma extenséo de suas capacidades
ampliando seus sentidos (BERNARDINO, 2010, p.44-45).

Muitas necessidades sociais modernas estdo amparadas por oportunidades de
servigos digitais em aplicativos para smartphones, como solicitagdes de transpor-
te, procura por relacionamentos amorosos ou na entrega de refei¢gdes. Para Flusser
(2006), na modernidade, as tecnologias de programas irdo cada vez mais incorporar-
-se ao cotidiano do homem e progressivamente, a tendéncia € em apartar o individuo
da presenca fisica do labor e do fazer manual e sincrono, em detrimento a virtualiza-
¢ao assincrona das acoes.

A virtualidade que interconecta sistemas e softwares ocorre em paralelo com os
eventos do mundo fisico, ndo contrapondo a este, sendo portanto um instrumento que
nao visa se opor ao real, mas complementar e estrapolar a poténcia das interagcdes
do real (LEMOS, 1997, p.23).

Essa mudanca para um paradigma virtual sdo imputados por intermédio de sof-
twares, digitalizando intervengdes programadas para uma “nova classe” humana que

emerge dos meios digitais. Sobre esse “novo homem”, explica Flusser (2006, p.33):

O novo homem néo sera ator: ndo havera mais nem ato, nem agao, nem atividade.
Sera jogador: havera estratégia, projeto, programa. Em vez de agir, 0 novo homem
decidira. “Homo ludens”, nao mais “homo faber”. A sua vida ndo mais sera “drama”,
mas sera “espetaculo”. O propodsito da vida ndo mais sera fazer e ter, mas conhecer,
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vivenciar e gozar. Como o novo homem estara desinteressado dos objetos, ndo tera
problemas. Em vez de pro-blemas, tera ele pro-gramas. Vivera, nao para resolver
problemas, mas para bolar programas. Visdo fantastica esta, mas que ja esta se
realizando.

Transformacgdes ocorrem também no universo da informagao, dos dados e da
linguagem que sao amplificados através da mediacdo de aparatos computacionais
que interpretam e transmitem informagdes em codigos. Tais conjecturas rizomaticas
que se distribuem e se replicam em sistemas que reconhecem padrbes, cada vez
mais aproximam-se da ideia da consciéncia humana conectada aos universos virtuais
das redes, como nos casos de aplicagdes computacionais de inteligéncia artificial e
de Machine-Learning.

Os aparatos fisicos ja transcendem a prépria existéncia material, que tendem a
se tornar cada vez mais virtualizados. A existéncia mercadologica de um produto que
um dia ja foi inexoravelmente fisico, é transformado numa entidade digital com esfe-
ra de atuagdo amparada por servidores distribuidos pela internet, que compartilham
fontes digitais como streaming de musicas, filmes, albuns, assistentes virtuais entre
outras midias e produtos digitais.

Acompanhando as tendéncias de modernizag&o, muitos artistas introduziram em
suas linguagens e campos investigativos um movimento de apropriagdao dos instru-
mentos tecnoldgicos e das ferramentas virtuais para produzirem suas obras.

Para Machado, toda obra artistica € produzida com os meios disponiveis a seu
tempo historico e assim sendo, as obras produzidas a partir das midias tecnologicas
contemporaneas “representam a expressao mais avancada da criagao artistica atual
e aquela que melhor exprime sensibilidades e saberes do homem do inicio do milénio”
(MACHADO, 2010, p.10).

Arevolugao dos aparatos técnicos e de suas funcionalidades se confundem com
a expansao da consciéncia humana em toda sua complexidade. Tal qual o objeto
ferramenta € um extensor das capacidades tateis do corpo, os sistemas digitais de
aprendizado de maquinas atuam virtualmente operando no plano das ideias, promo-
vendo aos dispositivos computacionais a capacidade de manipular e processar infor-
macdes complexas em reconhecer padrbes, que encontra semelhangas na forma em

que os humanos aprendem a interagir com o mundo.
2.1.2 - A evolugao da escrita e o desencantamento magico

De acordo com Gilbert Simondon (2017), a tecnicidade, como o autor refere, é
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uma das fases fundamentais da existéncia humana. Neste contexto, Simondon utiliza
essa definigdo para designar o periodo em que de forma consciente, 0 homem come-
¢a a utilizar conhecimentos, instrumentos e técnicas para interagir com o mundo a sua
volta.

Para Simondon (2017), sua compreensao de fase ndao sugere uma ruptura tem-
poral e delimitada, mas uma sucessao de marcos que promoveram uma cisdo na
forma de pensar e na maneira de lidar com as questdes do cotidiano. Estes novos
elementos inserem contrapontos em oposi¢ao ao previamente estabelecido nas gera-
¢Oes anteriores.

A conceito de tecnicidade sugerida pelo autor, consiste na mudanga paradigma-
tica do ponto de vista primitivo em que a vida e os fenbmenos da natureza eram tidos
como magicos e encantados que por sua vez, estariam condicionados numa cadéncia
de eventos interligados por for¢as ocultas, para uma visdo pragmatica, objetiva e ex-
perimentativa.

Tanto Simondon quanto Flusser compartilham similaridades na em explorar o
impacto da tecnologia na percepgdo humana e na compreensao de mundo que se
da pelo contato destes individuos com a realidade. Este fenbmeno vem a ser poten-
cializado com a utilizagdo em larga escala dos processos tecnoldgicos nas relagdes
humanas. Ambos autores enfatizam a ideia de que a tecnologia tem um profundo im-
pacto na existéncia e muda a forma como os humanos se relacionam.

Esses relacionamentos envolvem a maneira que o individuo se expressa, suas
percepgdes de mundo e seu conhecimento geral sdo atributos conectados diretamen-
te com seu acesso ao conhecimento. Com a insergao da tecnologia da prensa por
exemplo, permitiu que o conhecimento e o compartilhamento de informagao dessem
um grande passo para que a documentacdo do conhcimento humano fosse desen-
volvido.

Conforme o conceito de captacdo de imagem passa a ser replicada em técnicas
de reprodutibilidade como nos filmes e na fotografia, as imagens cotidianas tem gra-
dativamente ocupado o posto de destaque na cultura. O principal repertério cultural
humano que um dia ja foi composto por figuras e icones religiosos, passam a largos
passos a serem substituidos, em termos de massa, para um lugar de uma ampla
reprodutibilidade visual antropocéntrica. Neste passo, a imagem técnica se torna um
dos pilares da cultura humana que consome este produto como um dos principais

filtros de onde produz seus valores e seu senso de realidade.
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Simondon (2017) compreende a realidade como um ponto neutro de equilibrio
entre a pluralidade de concepcbes de ciclos que se sucedem. Cada fase humana
traria em si, modos de pensar e de se estabelecer relagbes entre as coisas de forma
peculiar. Seguindo o modelo proposto pelo autor, primeiro surge a fase do encanta-
mento, da religido e da magia. Na sequéncia, surge a fase da técnica, da replicagao e
da explicagao racionalizada das coisas.

Além disso, cada uma dessas fases citadas pelo autor teria também dois polos
fundamentais, sendo um modo pratico e um modo tedrico. A partir da distancia entre
os dois modos tedricos, da origem ao pensamento cientifico. A mediacao existente a
partir dos dois modos praticos, da origem ao conhecimento ético. Ja a mediagao exis-
tente entre a técnica e a religiao define a origem do pensamento estético, que usam
propriedades simbdlicas como mediagdo entre o imaginario e o real.

Conforme prossegue o autor, o contraponto direto da fase da tecnicidade é o
modo religioso de ser, sendo esta uma forma magica e mais antiga de modelo de
sociedade. Além do mais, uma forma de transitar nessa realidade social estabelecida
€ 0 modo de pensamento estético, que se origina no ponto neutro entre a técnica e a
religido (SIMONDON, 2017).

A disseminacéao da linguagem escrita, intensificada a partir da popularizagéo das
tecnologias de impressdes graficas, passam a fazer parte do cotidiano e do imaginario
popular, a assim, comega gradativamente a ofuscar a forma magica de se encarar a
realidade por uma nova maneira de acessar a realidade (SIMONDON, 2017).

Seguindo nessa légica de cisao entre formas de pensar, conforme afirma Flusser
(1985), dois periodos criticos marcaram o desenvolvimento da modernidade contem-
poranea: o primeiro momento consiste no surgimento da invengéo da escrita linear e
posteriormente, na invengao da imagem técnica.

Quando a humanidade domina os processos da escrita ocorre uma revolugao a
nivel de consciéncia humana. Com a disseminagao dos textos impressos na cultura
popular, inicia-se gradualmente uma desmistificacdo dos cddigos sociais das lingua-
gens com a alfabetizacdo, mesmo que ainda de forma hermética para poucos circulos
como dentre os monges copistas.

Neste passo, ocorre uma readequagao do poder sobre as massas, que se da
pelo acesso a informagéo e a manipulagao dos cédigos que utilizam uma espécie de
“realidade virtual” sob paginas impressas: através de simbolos, mensagens e informa-

¢des sao decifradas pelo leitor que encontra sentido pela manipulagao dos elementos
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impressos. Assim, esses elementos servem de veiculos para trazer as informagdes do
plano das ideias para a consciéncia.

A capacidade de se transmitir assincronamente uma ideia que antes ocupou
apenas o abstrato plano das ideias, se torna tangivel quando amplifica a transmisséo
de mensagens para sistemas de textos estruturados.

Este movimento contribui para uma ampliacido de horizontes em compartilha-
mento de informagdes, promovendo buscas mais amplas e mais abertas para culturas
e experiéncias diversas. Com isso, propiciando uma desmistificacdo dos aconteci-
mentos do mundo com explicacées fenomenoldgicas mais racionalizadas e estrutura-
das com narrativas argumentativas ao invés de explicagées mitoldgicas e fantasticas.

Com o desenvolvimento da linguagem escrita € percebido o poder da manipu-
lacdo das informacdes, que favorece aqueles dos quais detém o poder midiatico e
mantém o dominio sobre as massas. O poder informacional é construido com base
nas delimitagbes de narrativas consoantes com as diretrizes almejadas dos grupos
que detinham o acesso a essa técnica.

Flusser acrescenta que a primeira era da informacéao surge pela inveng¢ao da es-
crita linear, criando uma nova classe de detentores do poder que eram os litterati, ou
clérigos, sacerdotes e monges. Tais letrados, ou como se refere, “magicians” (magos,
em inglés), eram aqueles dos quais “manipulavam os comportamentos sociais e to-
mavam as decisdes baseadas em valores magicos e ritualisticos” (FLUSSER, 1991).

Os letrados tinham uma caracteristica de experienciar o mundo de forma di-
vergente dos antigos magos. Passam a ter um modo de vida no qual a causalidade
linear toma o lugar do destino e do acaso, no momento em que 0 homem passa a
documentar seu conhecimento estruturado através da escrita. Apesar da criacdo da
escrita linear, muitos povos ainda permaneceram convivendo magicamente em seu
redemoinho ciclico de eventos cosmicos, guiados pela observacéo das estagdes da
natureza e a institucionalizacao de rituais. Os detentores do poder informacional mi-
diatico e cerimonial conduziam de forma magica a “sociedade como ferramenta para
alcancar finalidades histéricas” (FLUSSER, 1991).

Ainvencao da imprensa torna acessivel a difusdo do conhecimento para as mas-
sas pelo baixo custo em comparagao aos livros copiados manualmente. Esse tipo de
transmissao promove o alfabeto a um tipo de cédigo que ndo era mais secreto. Essa
forma de registro possibilita assim uma revolugao da consciéncia que sai de uma fase

magica de encantamento do mundo e assim, emergindo para uma fase que predomi-
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na a visao histérica, linear e causal (FLUSSER, 1991).

No periodo pré-escrita, a humanidade vivia um momento em que experienciava
a vida de forma mais primal, considerando como magicos os eventos do mundo. Os
fendmenos observados eram tidos como simbolos que determinavam comportamen-
tos ciclicos caracteristicos com o passar das estacdes, da observacao da natureza
e 0s consequentes rituais de comemoracdes da marcagao de tempo e de protocolos
sociais.

Conforme explica Flusser (1991), para os “magos”, 0 mundo era o espago no
qual o tempo circulava, e através desse movimento ciclico, os objetos, pessoas e
fendmenos eram trazidos para um lugar do qual a este pertenciam por direito divino.

O mago era a pessoa que detinha a capacidade de manipular a propria sor-
te e destino por conhecer a linguagem escrita e o funcionamento das engrenagens
sociais, “evitando assim a punigcdo, em um mundo regido pelo protocolo de crime e
castigo” (FLUSSER, 1991).

Com o avancgo da disseminagao do conhecimento pela linguagem escrita, a so-
ciedade inicia um periodo consciencial em que as explicagdes magicas e fabulosas
de mundo passam a serem tratadas como narrativas folcléricas e secundarias, res-
significando o papel dos letrados, ou seja, daqueles que detinham o conhecimento da
manipulacédo dos codigos de comunicagao, dos numeros e de inter-relagdes.

Essa nova estruturacdo do acesso a comunicacdo promove uma revolugao so-
cial de readequacao de acesso aos poderes, viabilizando reflexdes sobre questdes da
individualidade e da coletividade, assim como assuntos inerentes ao pertencimento
social (FLUSSER, 1991).

Tal realocacado de consciéncia, possibilita ao homem em se libertar da mani-
pulagdo magica sobre os fendbmenos. Nesse entdo mundo magico, os poucos que
conheciam os cédigos, detinham a exclusividade e a incumbéncia de explicagdo dos
fendbmenos de uma maneira proto-cientifica conforme seus proprios interesses, en-
volvendo explanagdes fabulosas e enigmaticas. Posteriormente, de forma gradual, a
sociedade passa a considerar as elucidagdes do ponto de vista cientifico, segundo os
cbédigos matematicos. Com a interpretagcao dos codigos numéricos comega-se a mani-
pular outros tipos de informagao que em um salto temporal, evolui para a constituigao

da reprodutibilidade técnica promovida pelos aparatos.
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2.1.3 - A era da reprodutibilidade técnica e a obra de arte

Conforme proclamado por Walter Benjamin em seu ensaio A Obra de Arte na
Era da Reprodutibilidade Técnica (1936), o fenbmeno da obra de arte nao reside
meramente no objeto criado pelo artista ou nas constituicées fisicas da obra. Para
Benjamin, a obra de arte é fruto da intencionalidade em manifestar uma expressivida-
de particular. Na era da reprodutibilidade técnica, o que fica evidente sobre as obras
de arte diante das reprodug¢des automatizadas e cada vez mais acessiveis, € que a
ponte entre o ato de pensar e o ato de fazer arte, neste caso, a intencionalidade de
expressao artistica, € preponderante em relagéo ao resultado ou material produzido
na experiéncia estética.

Seguindo a mesma linha do desprendimento da materialidade segundo disser-
ta Michel Kaufmann em seu artigo (1992), um dos fatores da modernidade inclui a
discussao da transformacao digital das midias fisicas. Tal qual o livro ou a superficie
material para pintura, estes elementos deixam de ser fatores significativo e essen-
cialmente necessario para a existéncia da obra de arte. Fica evidente desta forma a
emancipagao entre o objeto artistico, as midias —fisicas ou digitais— que portam as
obras e as obras em si.

Com a ascensao das midias digitais advindas com a popularizagdo dos compu-
tadores pessoais e portateis, evidencia-se ainda mais essa mudanca paradigmatica
culminando nos atuais tipos especiais de criptografias NFT's (Non-Fungible Tokens,
em inglés) e outras formas de personalizagdo como a criagado de universos regidos
por seus proprios sistemas como nos mundos tridimensionais dos jogos eletronicos.

A garantia de exclusividade criptografica dos NFT’s tangibiliza uma corrida para
vertiginosos ganhos monetarios promovidos pelas transagdes que utilizam essa tec-
nologia, deslocando a arte digital a fazer o caminho inverso do que estava sendo feito
até entdo nos meios digitais: antes, partiu-se do principio da replicagao e distribuicéo
de arquivos de forma aberta, acessivel e gratuita, muitas vezes até na ilegalidade
como nos populares downloads por torrents.

Neste passo, a tecnologia dos NFT’s, apesar de ndo impedir a replicacédo e am-
pla distribui¢cdo, disponibiliza uma chave criptografica que garante a autoria, a exclusi-
vidade e a “posse” da obra, o que claro, ndo impede que circulem copias destes arqui-
VoS, servindo essa criptografia mais no sentido de funcionar como atestado de posse.

Ja agora, vemos atualmente uma gama de empresas criando produtos e servi-

¢os totalmente digitais, como os servigos de streaming de musicas, filmes e videos,
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assim como também podemos observar uma forte ramificacado artistica que caminha
rumo a virtualizacdo que se expande através deste campo hibrido de linhas de codi-
gos transmitidos e reproduzidos pela internet.

A atual revolugao digital marca a transigdo da produgcdo mecanica e posterior-
mente elétrica, para uma nova forma de producgado, dessa vez eletrénica e digital.
Unindo os principios eletro-eletrénicos em aparatos transistorizados ao abstrato nivel
digital, € impulsionado pela popularizagdo dos computadores e que teve seu inicio na
metade do século XX. Com a proliferagdo dos computadores pessoais, certas mu-
dancgas radicais passam a surgir com potenciais super intensificados, popularizan-
do assim a abrangéncia da utilizagdo de maquinas digitais para o trabalho aplicado
(SHANKEN, 2013, p.13).

Os computadores possibilitaram que os processos de trabalho fossem ainda
mais agilizados com sua grande capacidade de processamentos simultaneos, simu-
lando e executando tarefas com precisdo em dados gerenciados por softwares na
escala de milissegundos. Essa agilidade processual permite dessa forma, o acesso
as informacdes de forma quase instantdnea e com capacidades de processamento
inimaginaveis até pouco tempo atras.

Um dos fatores que se evidenciam o “fim” da midia fisica, revelam problemas
ainda maiores como a degradacao do ambiente e a crescente falta de recursos natu-
rais (KAUFMANN, 1992). A constituicdo de um livro impresso, por exemplo, depende
de uma série de recursos que vao desde a grande quantidade de agua necessaria
para a extracdo da matéria prima, fabricacdo, transporte, logistica, e ainda possuem
a restricao fisica do restrito acesso aos que podem portar aquele objeto fisicamente.

Ja as midias digitais, além de garantirem o quase imediato acesso a pratica-
mente qualquer material a poucos cliques de distancia, também possibilita uma quase
infinita fonte de armazenamento e de distribuicdo, que ndo se prendem mais neces-
sariamente a um disco rigido ou ponto fisico para vendas, mas agora também estao
sendo armazenadas virtualmente na “nuvem?”, ou seja, transmitidos e compilados vir-
tualmente em servidores e bancos de dados localizados na internet, trocando informa-
¢des simultaneamente por diferentes dispositivos.

A partir dos anos 80, comega a popularizar-se a cultura da utilizacdo de com-
putadores pessoais e a comunicagao multimidia pelas redes comunicacionais, im-
pulsionando exponencialmente o processo de globalizacdo (KAUFMANN, 1992). As

transagdes globais de certa forma ja consolidadas, infla 0 mercado consumidor com
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um diluvio de gadgets que evoluiram de calculadoras a smartphones, abarcando ain-
da outros dispositivos digitais que permitem uma ampla conectividade e interatividade
para diferentes finalidades e usabilidades.

O cruzamento entre o mercado de produgao e os avangos técnicos conduz um
enorme salto tecnoldgico, ndo apenas a nivel mecanico como no caso das cameras
fotograficas analdgicas, mas também a nivel eletro-eletronico, conduzindo portanto
um enorme salto tecnoldgico. Tais possibilidades de interagdes entre humanos e ma-
quinas refinadas ao ponto da digitalizagdo e dos processamentos de dados, viabi-
lizaram a criacdo de ferramentas virtuais aplicadas para construgao de imagens e
artefatos digitais.

Tais processos se dao operando através de softwares especificos para diferen-
tes aplicagdes, entre estas, no processamento e no tratamento de imagens, também
na editoracao eletronica de publicagdes, na animagao, na ilustragéo, no video, na ma-
nipulagao sonora, na criagao de websites e de aplicativos para dispositivos portateis,
entre inumeros outros.

As interagées humano-maquinas (ou HCI: Human-Computer-Interaction) viabili-
zaram a apropriagao artistica dos codigos matematicos dos computadores, aproprian-
do-se das ferramentas técnicas como formas de expressao, o que leva ao uso das
linguagens de programacao para obtencdo de novos patamares estéticos. Com isso,
redirecionam as finalidades originais das maquinas para uma obtencéo de resultados
qgue se configuram em respostas graficas ou visuais, como no caso da codificacéo-
-criativa que se utiliza das linguagens de programacéo de maneira a se extrair um
comportamento que resulte em outputs graficos.

Outro tipo comum para criagéo artistica diretamente nos meios digitais consiste
na utilizacao de suites de softwares graficos com finalidades de representacgdes visu-
ais como as aplicagbes Figma ou Adobe lllustrator, por exemplo.

Através da utilizagcado de maquinas semioticas (MACHADO, 1999), possibilita ao
artista digital a capacidade de transcender os limites objetuais da expressao artistica,
operando em espacos outros que nao possuem as restricdes do mundo fisico (ou
menos parcialmente ndo possuem essas restricbes). Rompe-se desta maneira, mais
uma vez, além das limitacdes do objeto artistico que ja foi uma vez transposto pela
modernidade, fato evidenciado no decurso de movimentos modernistas como o sur-
realismo e o dadaismo.

Outro ponto de ruptura com a objetificagdo material do produto artistico do qual
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podemos citar foi promovida por obras de carater efémero como as apresentagdes de
happenings e performances, ressaltando a caracteristica de emitir informagdes car-
regadas pela expressividade do artista que mesmo indiretamente, causa um impacto

naqueles dos quais entram em contato com a esfera de atuacao da obra.

2.2 -A magia das Imagens Técnicas

Para Arthur C. Clarke, “qualquer tecnologia suficientemente avangada € indis-
tinguivel da magia”. E ainda acrescenta: “Se tecnologia é distinguivel de magia, é
insuficientemente avancada” (LANDIM, 2011). Para o autor, os processos tecnologi-
cos avancados que operam em sistemas, encantam pelo fascinio do mistério de seu
funcionamento. Operando processos que acontecem de maneira externa e indepen-
dente da manipulagéo sincrona e direta, certamente os aparatos dos quais estamos
habituados em hoje dia, como as caixas-preta dos smartphones, poderiam ser tidos
como milagres ou feiticarias para geragdes anteriores. O processo que coordena as
operagcdes de um determinado mecanismo ou fungao ocorrem em segundo plano,
apartado do olhar e da plena consciéncia de funcionamento. Amém disso, opera de
forma independente de quem esta em seu entorno. Este tipo de procedimento auto-
matizado, Flusser define como “caixa-preta” (FLUSSER, 2009, p.15).

A incorporacgao de recursos tecnoldgicos no contexto social transforma a manei-
ra da qual o ser humano interage e interpreta o mundo ao seu redor. Por intermédio
de aparatos, estes dispositivos fazem a ponte entre o individuo e a realidade. Quando
a tecnologia da linguagem escrita se populariza a partir das impressdes nas prensas
tipograficas, ocorre um primeiro momento de avancgo evolutivo da consciéncia moti-
vada pelo fluxo de acesso a informagao que comeca a abarcar um numero maior de
pessoas.

O segundo momento de salto consciencial surge com a invengéo das imagens
técnicas, comparavelmente em nivel de importancia histérica a invencédo da escrita
(FLUSSER, 2009, p.17). Simbolicamente, esse marco se torna um momento decisivo
na virada cultural em que a revolugao social € ainda abrangente. Essa revolugao tec-
nicista viabiliza que uma grande quantidade de informacgdes, além dos codigos escri-
tos das linguagens textuais fossem transmitidos, mas também outros tipos de midias
comunicacionais como imagens e videos, fossem paulatinamente se incorporando

ao cotidiano popular, ampliando a quantidade de informagdes ao repertério visual do
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individuo moderno.

Este movimento ressignifica assim o papel das imagens na constituicdo do pen-
samento humano, realocando positivamente em nivel de importancia o papel do pen-
samento imagético e simbdlico do qual a linearizagdo do pensamento condicionou em
ofuscar durante os tempos do império dos codigos escritos. A literalidade interpretati-
va dos textos religiosos com seus posicionamentos de inquestionabilidade dos valo-
res magicos e ritualisticos dos fendbmenos do mundo a partir dos impérios dominan-
tes como o Império Romano, utiliza-se por exemplo, de um complexo cédigo de um
dominio ideoldgico e religioso que condicionava os individuos a levarem suas vidas
estritamente da maneira que fosse mais pertinente para os dominadores, conforme
“‘estava escrito”.

Diferentemente do tempo linear predominante no paradigma textual, o imagéti-
co tempo circular, opera no estabelecimento de relagdes ciclicas na composigcao da
imagem. Ao vaguear a superficie da imagem, o olhar estabelece relagdes temporais
e nao-lineares entre um elemento e o outro, percorrendo diferentes caminhos dentro
do mesmo quadro e permitindo diferentes interagdes personalizadas. Esse movimen-
to de vaguear pela imagem de forma circular que tende a voltar o olhar ao ponto de
origem continuamente, faz com que o olhar sempre se volte para os elementos prefe-
renciais e estabelecendo assim, relagdes significativas entre os elementos. Com isso,
Flusser faz uma analise entre o “tempo linear’ e o “tempo da magia” que estabelece

relacdes significativas e muito especificas:

(...) Tempo da magia: tempo diferente do linear, o qual estabelece relagdes causais
entre eventos. No tempo linear, o nascer do Sol é a causa do canto do galo; no cir-
cular, o canto do galo da significado ao nascer do Sol, e este da significado ao canto
do galo. Em outros termos: no tempo da magia, um elemento explica o outro, e este
explica o primeiro. O significado das imagens € o contexto magico das relagdes
reversiveis (2009, p.8).

Para Flusser (idem), “o carater magico das imagens € essencial para a compre-
ensao das suas mensagens. Imagens sao cédigos que traduzem eventos em situa-
¢des, processos em cenas”. Entretanto, as imagens ndao atuam de maneira a perpetu-
ar um evento da realidade, mas agem por substituir os eventos do mundo em cenas
que representam as agdes do mundo. As imagens do mundo possuem o proposito de
servirem como mapas para o individuo se localizar, entretanto, o que as imagens aca-
bam fazendo é de servir como filtros delimitados para recortar intencionalmente uma

perspectiva especifica da realidade de acordo com as preferéncias de cada individuo,
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fazendo com que sujeitos passem a viver em fungao da representagao da imagem.
Para Flusser, ocorre desta maneira uma intensificada mudancga de valores, em
que o homem, ao invés de usar as imagens para se basear no mundo passa a idolatrar
as imagens. Com isso, 0 homem “ndo decifra as cenas da imagem como significados
e instrumentos para se basear no mundo, mas o proprio mundo vai sendo vivenciado
como conjunto de cenas” (FLUSSER, 2009. p.8). Assim, Flusser define como “iddla-
tra” o homem que vive magicamente em fungcédo da imagem, “vivendo uma espécie de
alienagao do homem em funcéo de seus proéprios instrumentos” (2009, p.9).
Segundo Flusser, no segundo milénio A.C., tal movimento de idolatria alcangou
seu apice, o que levou a uma brusca maneira de reposicionar o papel das imagens
nas camadas sociais. Este reposicionamento atuou em destruir o pedestal das ima-
gens para que o mundo tivesse uma visdo mais literal dos eventos do mundo, rene-
gando o potencial simbdlico das imagens, que passam a ter seus simbolos nao mais

visualmente expostos, mas codificadas em linhas textuais. Assim, prossegue Flusser:

Eis como foi inventada a escrita linear: Tratava-se de transcodificar o tempo circular
em linear, traduzir cenas em processos. Surgia assim a consciéncia histérica, cons-
ciéncia dirigida contra as imagens. Fato nitidamente observavel entre os filésofos
pré-socraticos e sobretudo entre os profetas judeus (2009, p. 9).

Na medida em que o encantamento magico da lugar a um tipo de pensamento li-
near, os codigos da linguagem ja nao s&o mais secretos e com o passar das geragdes,
um novo tipo de codificagcdo comecga a dominar as cupulas dos circulos dominantes
de maneira implacavel. A linguagem matematica torna-se predominante enquanto lin-
guagem universal a partir da manipulagédo dos conceitos abstratos da ciéncia, que por
sua vez codificam e compilam informagdes em poténcias numéricas.

A linguagem matematica assim é solidificada como o novo codigo da classe
dominante: a linguagem da ciéncia. Fazendo surgir na sociedade uma nova classe
da elite: a elite dos técnicos e cientistas que utilizam os cédigos matematicos para
explicar o mundo. Neste momento, a utilizagdo da linguagem fonética e escrita ja néo
era mais suficiente para compreender e interpretar os fendbmenos das causalidades
do mundo.

A medida em que os codigos matematicos se tornaram o padréo da compilagéo
do conhecimento humano e se torna mais poderosa, “0 mundo se tornou cada vez
menos concebivel e imaginavel” (FLUSSER, 1991). Dessa forma, a ciéncia passa

a vigorar uma descricdo de manipulagdo do mundo, em que nenhum individuo que
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nao possua o conhecimento matematico estaria apto para compreender os eventos
em sua volta. O que antes predominava no paradigma social que era a compreensao
magica e ciclica do mundo, “da lugar a uma forma de consciéncia historica e linear, e
agora é o modo de pensar, formal, analitico, sistematico e estruturado de uma elite”
(FLUSSER, 1991).

A ciéncia compila os fendbmenos naturais, tais qual o calor, a gravidade, a 6ptica,
a quimica, a fisica, entre outros, transliterando tais dados informacionais em cédigos
numeéricos que simulam nao exatamente uma visdao de mundo, mas um conhecimento
global que pode contabilizado, processado, testado e simulado conforme a assimila-
¢ao do comportamento destes dados informacionais.

Os experimentos cientificos permitiram que aplicagcbes técnicas fossem incor-
poradas no desenvolvimento de processos fisico-quimicos que capturam a luz, simu-
lando em um modelo matematico o resultado da visdo humana e que propiciaram o
surgimento de técnicas de captura da fotografia.

Com o surgimento gradual da fotografia, diversas ideias surgem entre em dife-
rentes individuos que se propuseram a investigar maneiras de perpetuar visualmente
as informagdes oticas do reflexo do mundo, iniciando experiéncias fisico-quimicas,
obtido pelo empirismo processual na base da tentativa e erro. Este processo, enquan-
to documentado e validado conforme os cddigos matematicos e metodoldgicos, con-
serva os valores cientificos que permite a replicagdo controlada de tais experimentos,
possibilitando o escalonamento processual para niveis industriais e automatizados.

O surgimento da imagem fotografica evidencia a capacidade da ciéncia em ma-
nipular os conhecimentos matematicos para se construir aparatos capazes de replicar
com exatiddao ndo somente as imagens, mas também extrair do mundo a sua volta
dados informacionais cada vez mais complexos com finalidades especificas. Para
Flusser, “a fotografia foi o primeiro produto da ciéncia aplicada capaz de transcodificar
equacgdes em imagens” (FLUSSER, 1991).

Ao inicio da fotografia, os fotdégrafos ndo tinham total ideia do que estavam fa-
zendo por estarem seguindo experimentagdes empiricas. Passado o tempo com o
aprofundamento de experiéncias e de extrapolacdes dos recursos disponiveis, uma
enorme quantidade de conhecimentos em solugdes técnicas foram desenvolvidas em
constantes melhorias a partir dos desafios encontrados.

Essas demandas criaram inovagdes, objetivando atender necessidades que le-
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varam a um aperfeicoamento dos aparatos que foram surgindo, a ponto tal em que as
préprias maquinas passaram a ser autosuficientes para operacionalizagdo automatica
das fungdes basicas de funcionamento. Entretanto, um movimento disruptivo ao apa-
rato comega a surgir quando os fotografos comegam a extrapolar as caracteristicas
pré-programadas para o funcionamento destes aparelhos, forcando ao maximo os
limites dos mecanismo. Executando experiéncias criativas, comegcaram a criar ma-
neiras inusitadas e nao-previstas em se manipular tais aparatos, extrapolando desta
maneira os limites impostos pela pré-programacgao de tais instrumentos, conforme

explica Flusser:

“Em outras palavras, sao a propria tecnologia e a propria ciéncia que produzem ima-
gens, por assim dizer. E progressivamente, esse entendimento de como a fotografia
funciona se tornou mais geral, os fotografos se conscientizaram do que estavam fa-
zendo. Em vez de trabalhar para o aparato eles tentaram trabalhar contra ele. Pen-
so que a fotografia, desde o final do século XIX é um esforgo contra o aparato. Isso
€ muito importante tanto em nivel metaférico como concreto (FLUSSER, 1991)".

Segundo Flusser (1991), este movimento culmina no que ele chama de “fot6-
grafos metaféricos”, que no caso, consiste em uma inclinagéo dos individuos em se
extrapolar as limitagdes técnicas do aparato contra o préprio aparato. Ao passo que
subvertem as funcionalidades em novas experiéncias, alcangam novas maneiras de
se obter os resultados visuais com estes equipamentos. Dessa maneira, o resulta-
do de tal intervengéo consistem em tentativas sistematicas de producdo de imagens
inéditas que n&o haviam sido programadas. Assim ocorre uma ascensao de novas
técnicas artisticas e outros paradigmas estéticos, num movimento de disruptura e
apropriagao das tecnologias em fungao de novas expressividades poéticas que inova
pela mescla de processos digitais e analdgicos.

Para Machado, os artistas sao colocados em um desafio permanente ao inte-
ragir com a intersecc¢ao entre a arte e a assimilagdo das novas tecnologias que se
integram, pois ao buscar novas maneiras de se produzir e obter resultados estéticos
inovadores. Assim, o artista contrapde-se ao determinismo tecnolégico imposto pelos
projetos industriais das maquinas e equipamentos, permitindo livres intervengdes e
manipulagées (MACHADO, 2010, p.16).

Historicamente, a livre manipulagéo da imagem retira o posto da fotografia como
atestado do real, sendo que essa forma de registro ja chegou a ser considerada como
prova de veracidade pela prépria constituicao da imagem em si. Neste passo, se inicia

um movimento de falseamento das imagens e manipulagdo de contextos, no sentido
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de recortar, ocultar, misturar e mostrar o que corrobra com a narrativa apropriada
confome os fins e os interesses em questdo. Criando dessa maneira, simulacros ima-
geticos que trazem o posto da imagem técnica para a seara do pensamento magico.

Isso ocorre pois como vimos nas grandes guerras televisionadas, a midia, ou
seja, os detentores do poder imperial da imagem, mostravam apenas aquilo que |hes
era interessante por motivos proprios, condicionando portanto, o conhecimento e a ex-
periéncia do mundo ao criar construgdes narrativas editadas de acordo com um script
pré-estabelecido (FLUSSER, 1991). Para Flusser, quem decide e impera atualmente
sao as industrias midiaticas detentoras e transmitidoras das informagées (FLUSSER,
2006, p.33).

Na escrita linear, os textos aparecem como uma forma de explicagdo do mundo,
enquanto que, na era das imagens técnicas, as imagens voltam e se infiltram aos tex-
tos para ilustra-los, reposicionando significados e estendendo ainda mais a complexi-
dade da relacao entre estes elementos: “Os textos, que sao a articulagdo da consci-
éncia historica, visam destruir a magia, mas a medida que o fazem, a magia se infiltra
no pensamento historico e ele proprio se torna, entdo, magico” (FLUSSER, 1991).

Flusser (1991), ao definir pensamento imagético e simbdlico, convém que: “as-
sim, as imagens se tornam uma tela que oculta o que significa e desse modo cria a
consciéncia magica, pois a magia € uma atitude que em vez de tomar imagens para
orientar-nos no mundo, toma o mundo para nos orientar em imagens”. Desta forma,
tais constituicbes imagéticas atuam como transformadores de consciéncia quando en-
chem nossos sentidos de informagdes que carregam em si uma carga informacional

que geram sensacoes e percepgoes distintas.

2.2.1 - Representagao e percepgao

Conforme propde Basbaum (2012, p.247), o conceito de percepgéao digital esta
intrinsecamente relacionado a percepgao sinestésica, termo que pretende descrever
através dos intercruzamentos de percep¢des multissensoriais. No contexto da sines-
tesia, as relagdes entre os sentidos atuam de forma a terem interceptados os sinais
correspondentes a um sentido em ser interpretado por outro aparelho sensorial hao
correspondente. Um exemplo disso pode ser ilustrado pela descricao de Kandinsky
(2000) sobre as relagdes sinestésicas do qual o artista afirma “escutar” cores e formas.

A complementaridade dos sentidos performa uma abordagem interpretativa a
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percepg¢ao do aparelho perceptivo, nos termos e nos valores de outro sentido. Essa
interseccéo cognitiva conduz a uma interpretacéo nao-linear e e ndo-objetiva do mun-
do, ou seja, uma percepgao “acustica” ou “magica” da realidade (BASBAUM, 2012,
p.247). Essa visdo magica dos eventos do mundo podem ser ilustrados pelas relagcdes
simbdlicas extraidas das historias mitoldgicas ancestrais e os arquétipos que tais ele-
mentos narrativos representam.

De acordo com Silvio Zamboni (2012, p.15), estudiosos como Richard Wilhelm e
Carl Jung se debrugaram no estudo da cultura e filosofia chinesa, e apontam o /-Ching
como a obra mais importante da sabedoria oriental. Dentro de sua conceituagao ba-
sica, o I-Ching, ao mesmo tempo € um livro de sabedoria popular e um oraculo que
representam arquétipos e fazem relagdes entre os eventos que surgem no mundo
com os paralelos encontrados no cotidiano do individuo. Essa relagdo intrinseca faz
com que Jung desenvolva estudos em investigar essas relagdes invisiveis, que Jung
passa a chamar como sincronicidade.

A simbologia mitolégica parte de amplos conceitos abstratos, como o principio
das forgas opostas que originam todos os movimentos do Tao, que na mitologia orien-
tal, significa a esséncia primordial da realidade, iconografado no milenar simbolo da
dualidade, o Yin-Yang. Sobre a simbologia do Yin-Yang, Zamboni adiciona em seu

texto um excerto de Fritjof Capra:

Essas duas espécies (yin e yang) de atividade estéo intimamente relacionadas com
tipos de conhecimento, ou tipos de consciéncia, os quais foram reconhecidos, ao
longo dos tempos, como propriedades caracteristicas da mente humana. Sdo usu-
almente denominados de método indutivo e método racional, e tém sido tradicional-
mente associados a religido ou misticismo e a ciéncia [...]. O racional e o intuitivo
sdo modos complementares de funcionamento da mente humana. O pensamento
racional € linear, concentrado, analitico. Pertence ao dominio do intelecto, cuja fun-
cao é discriminar, medir e classificar. Assim, o conhecimento racional tende a ser
fragmentado. O conhecimento intuitivo, por outro lado, baseia-se numa experiéncia
direta, ndo intelectual, da realidade em decorréncia de um estado ampliado de per-
cepgao consciente (CAPRA apud ZAMBONI, 2012, p.16).

O carater magico das imagens € um elemento chave para compreensao das
mensagens que essas trazem a tona, quando traduzem os eventos do mundo em uma
simulacao grafica de uma cena. Tais imagens, que serviriam como mediagdes entre o
homem e o mundo, interpde-se entre tais, deixando de representar o mundo para “ser”

o mundo. Sobre essa inversao, afirma Flusser:

O homem, ao invés de servir das imagens em fungado do mundo, passa a viver em
fungdo das imagens. Nao mais decifra as cenas da imagem como significados do
mundo, mas o proprio mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. Tal
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inversdo da fungdo das imagens é idolatria. Para o iddlatra - o homem que vive
magicamente -, a realidade reflete imagens. Podemos observar, hoje, de que forma
se processa a magicizagao da vida: as imagens técnicas, atualmente onipresentes,
ilustram a inversao da fungao imagética e remagicizam a vida (2009, p.9).

Enquanto que os artistas se véem desobrigados de mimetizar o mundo como ex-
tensdo do aparelho de visao, coube esse papel as maquinas que foram empenhadas
em replicar os fendbmenos através de cédigos matematicos que emulam a realidade,
incorporando uma linguagem compilada por estes mecanismos. A imagem se eman-
cipa do ato da intervengdo manual e parte para a impessoalidade dos sistemas codifi-
cados. De forma poética, Flusser compara que enquanto que a arquitetura € “musica
congelada”, os aparatos sao “linguagem congelada” (FLUSSER, 1991).

A sociedade pos-moderna encontra seu apice na massificagao interposta pelo
transito de informagdes trocadas pelos objetos, direta e indiretamente nos sistemas
que rodeiam, remagificando os encantamentos do poder informacional. A publicida-
de ja havia descoberto ha muito tempo que padrées de comportamento podem ser
criados, anulados ou substituidos conforme a intencionalidade de insercdo das infor-
macdes nos holofotes. Essa massificacdo informacional esta sempre apontada em
diregao a criar desejo de consumo, de manipular comportamentos e opiniées publicas
através da informagao contida nos objetos e nas imagens, que muitas vezes, operam
de forma subliminar e aparentemente inofensiva.

Os objetos de consumo e os valores que tais insumos representam passam a
pautar os eventos e determinar comportamentos em interagdes humanas, que sub-
vertem o papel ocupado pela imagem na sociedade, que de certa forma deixa de ser
0 “meio” para ser o “fim”.

A linguagem técnica dos aparatos produtores de imagens evidencia que a foto-
grafia se torna o primeiro tipo de manifestagdo puramente técnico que transforma as
abstracdes da ciéncia em algo concreto (FLUSSER, 1991). Este processo de geragao
de imagens obtidas por uma sucessao de processos mecanicos, opticos e quimicos,
atuam articulando a linguagem numeérica que é operada em plano de fundo nos equi-
pamentos para emular os eventos do mundo em padrbes numéricos que se replicam
em codigos.

O processo de captura de imagens é potencialmente expandido quando as ma-
quinas fotograficas migram para o paradigma do universo computacional, incorporan-

do processos e tecnologias digitais em sua constituigdo que amplia ainda mais esse
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processo de simulagao da realidade visivel pela linguagem cientifica. E a forma de se
perceber a realidade € balizada pela da linguagem dos numeros e das razdes aritméti-
cas, para obter o processamento virtualizado de tais fungdes e simular o acionamento

de mecanismos intangiveis, conforme afirma Flusser:

Mas desde que os numeros foram transcodificados em cores, formas e tons, gragas
aos computadores, a beleza e a profundidade do calculo tomaram-se perceptiveis
aos sentidos. Pode-se ver nas telas dos computadores sua poténcia criativa, po-
de-se ouvi-la em forma de musica sintetizada e futuramente talvez se possa, nos
hologramas, toca-la com as méaos. O que é fascinante no calculo ndo ¢ o fato de que
ele constroi o mundo (0 que a escrita também pode fazer), mas a sua capacidade
de projetar, a partir de si mesmo, mundos perceptiveis aos sentidos (2007, p.84-85).

Ou seja, as imagens técnicas trazem os planos abstratos dos numeros para
solucionar problemas de criagdes objetivas que agem e interferem diretamente no
mundo real, suplantando os sentidos e a interagao entre o virtual e o fisico. As me-
diagcdes possibilitadas pela utilizagdo das tecnologias dos aparatos contribuem para
a ampliagao de possibilidades de interagao virtual do homem com o mundo fisico, na
medida em que as atividades corriqueiras sao replicadas pelas maquinas. Por sua
vez, passam a substituir e integrar a mao-de-obra do homem em operar a¢des repeti-
tivas. Quando os aparatos técnicos rompem a barreira do mecanico para o eletrénico,
amplia-se ainda mais as possibilidades de interacio.

Portanto, podemos afirmar que o paradigma moderno € tracado pelo predomi-
nio e pela supervalorizagao da linguagem visual da imagem, gerando uma cultura de
consumo centralizado em torno do simulacro, isto €, pela hiper-idealizagdo do real
que se evidencia transfigurada na presenga e no dominio da imagem no cerne cultural
(BAUDRILLARD, 1991, p.104). A assimilacdo dessa constituicdo acaba incorporando
as intengdes e manipulagdes daqueles dos quais inserem a imagem como uma janela
narrativa, carregando a imagem com seu proprio viés perceptivo com seus proprios
valores.

A estética pos-midiatica centraliza-se na constante idealizagdo das imagens e
seus subprodutos, assim como a maneira que essas imagens influenciam a experi-
éncia do convivio social. Capaz de modificar o comportamento e formas de convivén-
cia, as imagens ressaltam valores e conceitos estabelecidos em termos virtuais. Para
Baudrillard, “o simulacro nunca € o que esconde a verdade; mas € a verdade que
esconde o fato de que n&o ha verdade. O simulacro é verdadeiro” (BAUDRILLARD,
1991, p.105-106).
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Este simulacro, ou seja, essa hiperidealizacédo do real passa a ser mais prepon-
derante socialmente falando, do que o préprio real em si. O que configura desta forma
um verdadeiro estado de veneragao pela imagem e pelos instrumentos que dissemi-
nam tais imagens, tendéncia que se torna cada vez mais massificada com a ampla
distribuicdo das imagens digitais através de redes sociais de comunicagao entre indi-
viduos pelos dispositivos portateis que transitam pelo mundo enquanto compartilham
simbolos e significados semidticos.

Para Jung (2012, p.46), o mundo tridimensional, no tempo e no espago, pode ser
compreendido como um sistema de coordenadas, em que 0 que se mostra visivel no
plano da manifestagdo pode aparecer como um conceito de uma imagem original de
multiplos aspectos, em uma “nuvem difusa” de informagdes em torno de um arquétipo.
Os dados comunicacionais contidos nos arquétipos, embora subliminares, consistem
em uma ponte que comunicam informagdes que transitam entre o consciente e o in-
consciente. Fazendo uso de alusées metaféricas, buscam pela da utilizagado de sim-
bolos para comunicar do inconsciente ao consciente, e vice-versa, o que pela légica
racional e linear seria inconcebivel ou de dificil assimilacéo ja que as imagens conti-
das nos arquétipos estao mais para serem vivenciadas do que apenas visualizadas.

Os dados arquetipicos, segundo Jung, estdo enraizados em nosso inconsciente
pessoal mesmo que nao nos atemos a isso. Conforme pondera Jung, “parece, com
efeito, que um saber sem limites esta presente na natureza, mas que tal saber nao
pode ser apreendido pela consciéncia a nao ser que as condi¢gdes temporais Ihe se-
jam propicias” (JUNG, 2012, p.45). Ou seja, a assimilagdo arquetipica sempre passa
pela consciéncia, a partir do acesso ao mundo por nossos filtros da percepcao senso-
rial, e que nos da as diretrizes de interagao no tempo e no espaco.

De acordo com Manovich o paradigma cognitivo cientifico, a percepgao humana
e a cogni¢cao em geral, assim como as crengas e criagdes mitoldgicas podem ser pen-

sadas como processamento de informacéo:

Aplicado retrospectivamente, o conceito de comportamento informacional salienta
que toda a cultura do passado n&o era apenas sobre representar crengas religiosas,
para glorificar os poderosos, para criar beleza, para legitimar ideologias dominan-
tes, etc. - também acabou por ser o processamento de informagdes. Artistas de-
senvolveram novas técnicas para codificar informagdes enquanto ouvintes, leitores
e revisores desenvolveram suas proprias técnicas de extracdo cognitiva dessas
informacdes (MANOVICH, 2017, p.9).

As nossas representagdes, linguagens e a¢des sao permeadas pela descrigao e
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manipulacdo do imaginario, enquanto capacidade humana de abstracdes e géneses
de significados. E o imaginario, enquanto conjunto aglutinador de lembrangas e de
livres criacdes, participa ativamente na elaboragcao de metaforas e simbolizagbes que
embutem palavras, conceitos e expressdes na realidade psiquica do sujeito através
de simbolos, interferindo em seus atos e reflexdes ao mundo cujo esta inserido.

Tedricos como Bachelard e Durand (WUNENBURGER, 2020, P.169), atribuem
a imaginagao como uma estrutura cognitiva que antecede toda experiéncia humana
e desta forma, condiciona e direciona os sentidos da compreensao, da sensibilidade
e da percepgao.

Afilosofia da percepgao merleau-pontiana trabalha sob o ponto de vista da dialé-
tica sensivel, isto €, um recurso dialético que ndao necessariamente detém uma sin-
tese dos processos, operando através da ambiguidade pela interpretacédo pessoal
dos sentidos dos quais somos expostos. Merleau-Ponty (1999, p. 3) fala sobre as
dimensdes do consciente visivel e também do inconsciente invisivel. Com isso, abor-
da como a exploragao das experiéncias estéticas promovem uma interagao que se da

entre a consciéncia e a relacdo desta com a realidade. Citando Merleau-Ponty:

[...]Tudo aquilo que sei do mundo, mesmo por ciéncia, eu o sei a partir de uma viséo
minha ou de uma experiéncia do mundo sem a qual os simbolos da ciéncia néo
poderiam dizer nada. Todo o universo da ciéncia é construido sobre 0 mundo vivido,
€ se queremos pensar a propria ciéncia com rigor, apreciar exatamente seu sentido
e seu alcance, precisamos primeiramente despertar essa experiéncia do mundo da
qual ela é a expressao segunda (1999, p.3).

As linguagens, no sentido generalizado, englobando aqui signos, caracteres ou
sons enquanto codigos que exprimem comandos semanticos de linguagem visando
representar algo, seja de forma verbal ou visual, estes elementos tendem a abarcar
diferentes sentidos que emanam do objeto emissor que por sua vez, atuam nos siste-
mas sensoriais humanos promovendo aos sentidos, sensacdes em formas e percep-

¢Oes interpretativas que se incorporam no paradigma das imagens digitalizadas.

2.3 - Imagens Digitais

As imagens digitais sdo representadas basicamente por duas tecnologias dis-
tintas. Um tipo, uma representagao do tipo bitmap (ou raster, de rastreio) e o outro do
tipo vetorial. Estes tipos de imagens consistem em diferentes formas de codificagéo

que sao renderizados de maneiras diferentes pelos computadores.
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As imagens do tipo vetorial sdo criadas para representagao delimitadas de estru-
turas simples como formas poligonais em pontos, linhas, curvas em planos cartesia-
nos de representacao visual. Concebida a partir de representagdes matematicas, indi-
cam o ponto de origem e o ponto final da linha e calculam as relagbes entre os demais
pontos e linhas. A imagem vetorial € originalmente utilizada em maquinas plotters que
reproduzem as imagens através de deslocamento dos contornos da tragcagem, que
formam areas de preenchimento.

Essa solugdo € muito utilizada por softwares graficos e maquinas de corte a
laser e que usam arquivo vetoriais criados por softwares como por exemplo o Adobe
lllustrator. A Imagem vetorial possibilita que sejam executadas infinitas ampliagcdes da
imagem sem que se perca a qualidade da mesma, visto que as imagens sao geradas
a partir de representacées geométricas a partir de calculos matematicos em dados
relacionais.

Ja o tipo de imagem bitmap, sao tipos de arquivos utilizados principalmente para
representacado dos arquivos de imagens fotograficas, € uma solugdo computacional
grafica em que as formas e linhas de representacao binaria surgem em uma superficie
a partir de pequenas partes graficas distribuidas em pontos. Denominados de pixels,
essa poténcia grafica consiste na menor parte de divisao visivel de uma determinada
tela. Esses pixels sao distribuidos em uma matriz de pontos, onde cada posigao rece-
be uma determinado valor. Matematicamente estes valores sao substituido por uma
cor através de uma fungao algoritmica.

Segundo Paz (2020) as imagens digitais podem ser compreendidas como fun-
¢des que transformam uma coisa em outra coisa. Neste caso, a fungcédo do algoritmo
consiste em transformar pixels em cores. Dessa forma, grosso modo, para se criar
uma imagem basta que haja uma fungao computacional que indique qual é a posi¢cao
de determinado pixel assim como o valor hexadecimal* deste elemento.

E assim, com a proximidade e similiaridade dos pixels ao redor, sao constitui-
das assim os volumes e constrastes que delineiam as imagens. Por serem necessa-

riamente arquivos de dados computacionais, esses dados podem ser processados,

4 “O Hexadecimal é o sistema de numeragdo muito utilizado na programag¢ao de micro-
processadores, em especial nos equipamentos e maquinas de estudo e sistemas de desenvol-
vimento. Trata-se de um sistema de numeracgao posicional que representa os numeros em base
de 16 caracteres, sendo assim, utilizando 16 simbolos. Este sistema utiliza os simbolos 0, 1, 2,
3,4,5,6, 7, 8e9do sistema decimal, além das letras A, B, C, D, E e F. Anomenclatura “hexadeci-
mal” é usada devido aos termos “hexa” que significa “6” e “deci” que representa “10”, portanto
indicando a base 16. Cada nimero hexa significa quatro bits de dados binadrios. Um byte é criado
por 8 bits e é representado por dois digitos hexa” (NASCIMENTO, 2014)
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manipulados, arquivados, transferidos, impressos ou reproduzidos a partir de proces-
samentos eletrénicos.

Quando tratamos da obtengédo das imagens a partir de processos fotograficos
digitais, estamos tratando sobre sensores Opticos acoplados aos sistemas de lente
que fazem leitura das informagdes luminosas e transformam em sinais que serao in-
terpretados pelo computador como valor hexadecimal, que por sua vez sao atribuidas
uma determinada cor e distribuidas em um plano de representagdo. A similaridade
das cores de pixels aos entornos de determinada parte da imagem criam os volumes
e formas que determinam a constituicao desta.

A imagem digital, passa a existir ndo necessitando da intervencao laboratorial
operando intervengdes fisico-quimicas para manifestagdao da imagem, sendo todos os
seus processos totalmente digitalizados e representados virtualmente.

Ha um tempo atras, para a obtengdo de uma imagem técnica era necessario
seguir um caro, demorado, rigoroso e hermético processo quimico laboratorial que
permitia a revelagdo da imagem sob o papel. Agora, as imagens podem ser obtidas e
visualizadas em tempo real com uma acao de pressionar um botao virtual numa tela.
Os processos que envolviam a revelagao da pelicula do filme que serviria de base
posterior para impressao em papel foi substituida por softwares que realizam opera-
¢des algoritmicas. Essas operagdes sao constituidas virtualmente a partir da captagao
optica pelos sensores de sistemas de lentes que respondem graficamente com uma
representacédo simulada dessa visualizagao, substituindo os espectros das ondas ele-
tromagnéticas em cores e formas imagificadas.

O que se sobressai neste caso pela constituicdo da imagem técnica € a intencio-
nalidade do artista em expressar sua sensibilidade estética a partir de um roteiro de
possibilidades pela programacao do aparato, seja recortando a cena pela fotografia,
seja criando formas através de softwares graficos.

Entretanto, os artistas atuando de forma disruptiva criam cenarios para aplica-
¢des que nao foram previamente pensadas para a operacionalizacdo dos instrumen-
tos, contribuindo assim com experiéncias na criagdo de novas e mais avangadas fun-
cionalidades (FLUSSER, 2009).

As imagens digitais, se manifestam pela intencionalidade do operador daquele
sistema, transitando entre sua livre expressividade e as limitagcdes inerentes da pro-
pria constituicido do ambiente virtual que atua como interface grafica para edicéo e

criagdo de imagens.
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A interacao entre interfaces se da por um software que responde de forma ob-
jetiva (output) para o usuario em determinado programa, obtida a partir de um cédigo
algoritmico seguindo uma acao determinada de entrada de informacéao (input) pelo
operador. Os cddigos algoritmicos funcionam portanto, como modelos de roteiros e
perspectivas que instruem e indicam caminhos para resolucdes de desafios. A grosso
modo pode ser comparado com as nog¢des subliminares e arquetipicas das estruturas
dos mitos e ritos. Estes elementos ritualisticos tragam sugestdes de comportamentos
e de representacgdes, de percepcgoes e de interagcdes entre os individuos, como estes
transitam pelo mundo e como essas virtualidades interferem na constituicdo dos es-
pacos do mundo fisico.

Deste modo, um algoritmo se trata de um conjunto de instrugdes ou etapas que
sdo seguidas em ordem especifica para executar uma tarefa ou resolver algum pro-
blema. De maneira semelhante, um ritual € um conjunto de agdes ou procedimentos
que sao seguidos em uma ordem especifica para alcangar um determinado resultado
ou cumprir uma fungdo, como a comunicagdo com os deuses ou obtencao de desejos.

Tanto o algoritmo quanto os rituais tém um conjunto de instrugdes por meio de
um processo sistematico com base em repeticdo, por um conjunto de etapas para
alcangar um resultado desejado através de construgdes codificadas de linguagens.
Neste ponto, os algoritmos sao usados para tarefas computacionais ou de resolugao
de problemas, enquanto que os rituais sao usados para potencializar a experiéncia
imersiva do individuo nesses procedimentos com fins religiosos, além de manter tra-

dicdes culturais e suas crengas.

2.4 - Sinestesia e Percepcgao Digital

Flusser (2009) define a producéo de imagens técnicas como um marco civilizato-
rio em que a aplicagao pratica dos conceitos abstratos da ciéncia sao utilizados para
produzir imagens de forma automatizada por aparatos orientados pela tecnologia.
Estes equipamentos calculam equacdes e as transformam em simulagées do mun-
do, que é processada em representacdes de ambientes virtuais. Estes equipamentos
sdo capazes de performar agdes programadas, obtendo a captagao das imagens que
transforma uma simulacéo da realidade por uma cadéncia de processos executaveis
em codificacdo algoritmica, em que as “delineag¢des volumétricas do mundo sao re-

presentadas como imagens bidimensionais” (FLUSSER, 2012, p.16).
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Culturalmente nos ultimos tempos vém surgindo uma grande onda de novos
equipamentos tecnoldgicos, que cada vez mais interativos e conectados, constituem
uma rede rizomatica que expande-se aos territdrios virtuais e tornam-se quase onipre-
sentes nas camadas e nas insergdes sociais. Tornam-se assim, parte da construgao
perceptiva do mundo pelos individuos, onde os cédigos e algoritmos filtram e indi-
cam as agoes dessas pessoas em seus meios. Tal massificagdo tecnoldgica orienta
o mundo a uma reconfiguragao das relagcdes entre os individuos, onde os aparatos
fazem a intermediacao entre a pessoa e 0 mundo a sua volta através de interfaces de
comandos.

Conforme McLuhan apud Basbaum (2018, p.8) explica sobre as relagbes entre
cultura e tecnologia, € que as tecnologias que fazem parte do nosso cotidiano moldam
as percepcgoes que temos diante da realidade e interfere diretamente na contempla-
¢ao dos eventos que nos envolve. Assim, as tecnologias que vao surgindo e sendo
incorporadas vao deixando as suas marcas.

Quando o contexto social deixa de lado o dominio da oralidade no cerne popular
e passa a incorporar as paginas tipografadas como modo de obtengéo e transmisséo
de informagdes, de forma ampla, implicou em uma substituicdo da predominancia
auditiva para uma predominancia visual como forma predominante de estimulagao
sensorial, trocando “os ouvidos pelos olhos” (BASBAUM, 2018, p.8). Essa mudanca
paradigmatica altera assim o padréo perceptivo do mundo, que passa de uma atua-
¢ao que tem por principal caracteristica a assimilagdo acustica por um espago visual,
o que faz com que seja predominado o sentido do olhar pelo dominio da perspectiva.

Basbaum (2018, p.13) afirma que “a nossa relagdao com os aparelhos determi-
nam transformacdes na nossa relagcao fundante com o mundo, seus processos, 0s
outros e as coisas”. Neste modo, as circunstancias que operam em torno das circuns-
cricdo dos corpos de um determinado dominio operado por diferentes dispositivos,
assim como as condutas e comportamentos particulares a cada um destes eventos, o

autor define como tecnoestese e infocognigao:

Tecnoestése: a cinscunstancia de um mundo percebido de base fundamentalmente
tecnoldgica, e especialmente digital, como ambiente de fundo saturado de estimu-
los informacionais, bem como os modos de perceber e dar sentido ao mundo que
dai emergem;

Infognicdo: os modos significativos de significacdo e cogni¢do dai derivados, e as
condutas que se constituem nos acoplamentos estruturais com tal circunstancia
informacional (BASBAUM, 2018, p.14).
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Tal modularizagdo do pensamento e do comportamento humano permite que
novas interagdes sejam transitadas pelo contexto social enquanto vao surgindo outros
tipos de protocolos de comunicacéo e de tendéncias tecnoldgicas. Essas tendéncias
extendem o campo de atuacao dos sentidos para além dos limites fisicos, ampliando
assim a percepgao humana e o processamento das possibilidades de interagdo. Pas-
sa também, a operar dentro do espectro emocional das relagdes a partir do momento
em que passam a atuar também na maneira como os individuos interatuam entre si.

Desta maneira, a realidade moderna nos condiciona conforme a assimilacdo de
ambientes tecnoestéticos, que para Basbaum é a condigao da hiperestesia, que pro-
porciona uma estimulacédo dos sentidos num “diluvio sinestésico das infosensagdes”,
permitindo que qualquer sensagao seja “transmutada algoritmicamente em outra sen-
sagao” (BASBAUM, 2018, p.14).

Proliferam-se objetos e obras de arte, entre instalagdes e outras intervencdes
tecnoldgicas que se se apropriam e ressignificam as capacidades interativas dos dis-
positivos, redirecionando suas aplicatibilidades industriais aplicadas as construgdes
estéticas. Existe desta maneira, uma intencionalidade artistica de conduzir a percep-
cao estimulos artificiais que simulem uma imersao total nos campos sensoriais, “em
nome do transe do instante, da seducao dos universos puramente afetivos” (idem).

Emergem dai uma tendéncia comportamental que buscam as sensacgdes ampli-
ficadas pelo digital, em um movimento de hiperespecializagao da percepg¢ao através
de softwares que amplificam as propriedades sensoriais. Tais caracteristicas juntas,
‘resultam na obsesséo pelo design da experiéncia, como uma espécie de Graal do
controle do sentido” (BASBAUM, 2018, p.15).

Fazendo uma antropologia dos sentidos, Basbaum compara a relagéo sensorial
que se propondera no processo perceptivo por diferentes povos (BASBAUM, 2014),
referente a forma como se expressam em seus circulos de relacionamento. Essa com-
paracao envolve também fatores que influenciam na predilegao cultural por um ou
outro sentido como orientacao principal para conferir interagdo com o mundo.

Para Basbaum (2014), alguns povos tendem a dar mais importancia ao olfato, e
outros, a audigdo ou a visdo, de acordo com os aspectos culturais. E levado em consi-
deracado também a forma da qual estes individuos “sentem”, ou seja, como interagem
com suas emocgoes e sensagdes dentro do campo de atuacéo social e como tais es-
timulos sensoriais sao interpretados pela psicoesfera deste individuo.

Para exemplificar, Basbaum (2014) cita os povos Ongee, das Ilhas Andaman,
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gue possuem um aprego maior a percepcao do mundo através do sentido olfativo.
Eles “cheiram” o mundo e tentam expressar sentimentos baseados em suas percep-
¢coes olfativas. Estes individuos reconhecem padrdes olfativos com um grau perceptivo
que de certa forma, se diferencia do aprimoramento sensorial e da contextualizagao
e importancia que a cultura ocidental atribui a este sentido. Estes povos, além disso,
incorporam tais dile¢gdes sensoriais na propria linguagem que absorve expressodes e
conotagdes que se relacionam ao sentido olfativo. Enquanto que, os povos Kaluli, da
Papua Nova Guiné, dao mais valor ao sentido auditivo. Ja os povos da cultura ociden-
tal, consistem majoritariamente em seres Opticos, perspectivistas e visuais.

Para Basbaum (2014), o estimulo sensorial mais importante para a cultura em
questao, é fator determinante sobre como ele interage com a interface cultural e como
compreende-se enquanto sujeito, assimilando as diferentes perspectivas fenomeno-
I6gicas. No espaco visual, o individuo encontra-se no vértice, na base da perspectiva,
engquanto que no espacgo acustico, sinestésico, o individuo encontra-se ao centro.

O homem primitivo era circundado por uma relacdo de percepgdes sensoriais
simultaneas que implicavam uma visdo magica da realidade, onde todas as coisas
eram correlacionadas entre si em uma rede conglomerada de relagdes intrinsecas.
Para Basbaum, havia no mundo uma espécie de interpolacdo de sentidos contidos
na fusao sensorial constituinte daquilo que define como “universo acustico” (2012,
p.253).

Na antiguidade classica, a relagao entre humanidade e mundo ao redor parecia
ser mediada por uma espécie de “bloco integrado de sensagdes”, que reuniam todo o
aparato de seu sistema sensorial. Nesse universo, cada bloco de informacao estaria
ligado, de forma ad infinitum, a modelos e instancias metafisicas da natureza e do
cosmos. Seguindo conforme uma espécie de influéncia superior por uma unidade
divina, da perfeicdo matematica e da “geometria sagrada”, que exerceu grande influ-
éncia sobre a cultura da antiguidade classica. Tal qual neste sentido a “Harmonia das
esferas de Pitagoras, que articulava todo o mundo sensivel como expressdo de uma
mesma unidade matematica” (BASBAUM, 2012, p.253).

Basbaum sugere que a percepgao medieval do mundo era dotada principalmen-
te da predominancia da cultura da palavra oral. Além disso, todas as agdes, fendme-
nos ou circunstancias eram tidas como inquestionaveis determinagdes divinas. Aos
poucos, esse paradigma dogmatico passa a ser substituido por uma cultura de pensa-

mento linear e perspectivista. Essa guinada da espago a uma cultura éptica, imagética
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e linear. Basbaum cita McLuhan para expor seu argumento: “Antes da invencéao do al-
fabeto fonético, 0 homem vivia em um mundo de profundidade tribal uma ressonancia,
uma cultura oral estruturada por um senso auditivo dominante de vida” (McLUHAN
apud BASBAUM, 2012, p.253).

Para Flusser (1991), o advento da escrita linear constitui uma revolugao dos po-
deres a nivel social, sendo que antes o poder estava nas maos dos “magos”, ou seja,
aqueles que ditavam o comportamento e manipulavam a sorte e destino em funcgao
de valores ritualisticos e magicos. Quando esse poder comega a ser descentralizado,
transfere a manutencao do poder aos letrados e detentores do conhecimento, néao
mais estando exclusicamente restrito aqueles que seriam supostamente escolhidos
pelos deuses ou que foram profetizados por oraculos. Quando ocorre essa transfor-
macéo social, a causalidade toma lugar do destino.

O universo acustico corresponde a uma visdo magica, uma experiéncia percep-
tiva especifica e sacralizada de tempo. Ao contrario do tempo narrativo, diacronico e
linear da modernidade, o universo acustico € mensurado em termos arquetipicos con-
forme o progresséo do “calendario divino” ou da “Harmonia das Esferas” (BASBAUM,
2012, p.254). Segundo essa defnicao, tais elementos correspondem a uma percepgao
magica da realidade, como exemplificado pela interpretagdo de cunho espiritual da
observacao dos fendbmenos da natureza e da vida social que perpassa a contagem
das estacdes do ano e dos tempos das colheitas.

Essa percepcédo magica era observada, por exemplo, na observagao do ciclo do
nascer do sol apos a escuridao da noite, dia apos dia. O mito egipcio da eterna bata-
Iha entre Horus e Seth visa simbolizar este sobe e desce do Sol pela abébada celeste
assim como uma representacao das diferentes fases lunares que seriam represen-
tacdes de um dos olhos de Hérus que ficou ferido, sendo o outro olho intacto, o Sol.

Tais elementos mitoldgicos possuem camadas estruturais de informagdes arque-
tipicas que atuam como roteiros de interagdes entre interfaces. De um lado, um objeto
gue emana uma mensagem e uma intengéo e do outro lado, um receptor que ira com-
pilar os dados e extrair as informacgdes. Um arquétipo guerreiro como Ogum, propicia
diferentes insights do que um arquétipo mais pacato, como o de Cristo, por exemplo.

Segundo Jung (2002, p.53), os arquétipos sdo conteudos profundos da psique
humana e que influenciam diretamente, mas sobretudo, indiretamente, no pensamen-
to e no comportamento humano. Sao espécies de modelos e de conteudos psiquicos

primordiais que se refletem nas interagdes humanas, ditando comportamentos e sub-
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jetividades que implicam em padrdes de agdes ou interpretacdes pré-estabelecidas.
Tais processos ficam mais evidentes na intencionalidade narrativa da simbologia con-
tida nas mitologias, nas fabulas e nas religides, mas sobretudo na forma da qual os
individuos interagem com essa percepg¢ao e interpretagao.

Com o passar das geragdes, o advento renascentista propde uma obliteracédo
das forgas que estabeleceram o pensamento acustico e magico, realocando as nar-
rativas mitoldgicas para um cenario fantastico e até non-sense. Essa direcionamen-
to possui sua génese nos processos investigativos de experimentagées empiricas e
processuais que culminaram nos experimentos cientificos, que passam a ser padro-
nizadas e assim, ampliando a visdo de mundo dos individuos. Por sua vez, tendem
a desmistificar sucessivamente os fendmenos que ndo mais sao intangiveis ou fan-
tasticos, mas que possuem causas relacionais mensuraveis aplicadas em instancias
concretas.

O conhecimento cientifico aplicado as tecnologias auxilia que artistas se apro-
priem das técnicas e de equipamentos desenvolvidos para finalidades diversas, para
expressar plasticamente enquanto questionam conceitualmente os limites entre os
objetos produzidos pela cultura humana. Todo esse conglomerado informacional de
conhecimentos cientificos aplicados a instrumentos e aparatos se refletem nos atu-
ais dispositivos midiaticos que transmitem e automatizam fung¢des que se tornaram
corriqueiras, como a captura de imagens pela fotografia cada vez mais massificada
culturalmente. Pela utilizagdo de tais ferramentas é facultado ao individuo formas de
expressar sua criatividade limitado apenas pela sua prépria habilidade em manipular
tais instrumentos.

A transicao referente a emancipacéo da aura artistica as imagens criadas tecni-
camente pelo homem, ou seja, pela intervencéo direta dos aparatos, promovem uma
crescente autonomia das artes visuais. Autonomia essa que se reflete numa situagao
sobretudo atrelada a assimilagao e a constituicao do sujeito em seus respectivos pon-
tos de vista. Este indicativo tensiona o individuo a obter uma visdo mais concreta da
realidade, e passa a agregar novos questionamentos aos sistemas paradigmaticos
estabelecidos. Em dado tempo, a arte deixa de ser produzida exclusivamente para
fins eclesiasticos, passando a figurar a imagem do individuo como centro da criagéao
do universo, estabelecendo também um dialogo com as descobertas matematicas
como o uso das perspectivas em pontos de fuga e outros conhecimentos que encon-

travam-se além dos limites e dominios clericais.
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A imagem criada pelos valores e conceitos da matematica e quanto a utilizagao
de conceitos matematicos como pontos de fuga da perspectiva foi objeto de interesse
pelos cientistas e artistas a partir do Renascimento, que incorpora em seu corpo de
interesses assuntos humanisticos abrindo-se a ampla exploracéo dos conceitos cien-
tificos pela livre e expontanea conducgao de dialogos artisticos com tais temas.

Os estudos da perpectiva pelo Renascimento buscava relacionar a construcao
artistica por uma suposta métrica de perfeicao divina da geometria sagrada que seria
integrante inerente a cada forma que constitui 0 cosmos. Essa vertente preconiza que
por tras das manifestacdes fisicas, materiais e concretas, existe uma divina légica ma-
tematica e geométrica que relaciona-se a construgcédo de todas as formas. Relag¢des
que podem ser encontradas, por exemplo, na relagdo da razao aurea ou na espiral
logaritmica da sequéncia Fibonacci, conhecimentos amplamente difundidos entre ar-
tistas do deste periodo que traziam essa constante para estabelecer mais harmonia e
equilibrio composicional para as obras (QUEIROZ, 2007, p. 21).

Esteticamente no contexto orgéanico, essa constante matematica pode ser ob-
servada na relagao visualmente harmoniosa entre os elementos que compdem os
desenhos da natureza a partir das distancias e das relagbes entre tamanhos, posi-
cionamentos e formas. Observando a linha do tempo na producao artistica, podemos
perceber a incorporagao da ciéncia e das constantes matematicas que residem nos
simbolos das linguagens numéricas e se incorporam cada vez mais aos sistemas
presentes nos instrumentos que permitem maior exatidao e liberdade na construgao
de formas pelos artistas, que por sua vez passam a utilizar as ferramentas e os dados

computacionais para livre fruicdo que se expandem pelos espacos cibernéticos.

2.5 - Arte Generativa

Uma dentre as caracteristicas das multiplas manifestagdes de arte contempo-
ranea € a utilizacdo dos recursos computacionais como ferramenta de intersecao de
possibilidades graficas ou até mesmo como a prépria linguagem artistica, como no
caso da pintura digital pelos softwares ou através dos creative-coding, ou seja, lingua-
gens de programacéo codificadas com finalidades estéticas. As tecnologias virtuais e
eletrbnicas passam a fazer parte do cotidiano como ferramentas essenciais nas ativi-
dades artisticas, onde a tecnologia atua como mediadora e catalizadora de processos

que multiplicam as alternativas de expressividades.
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Constituida com os recursos técnicos disponiveis de seu tempo historico, a pro-
dugao de arte atrelada ao contexto tecnoldgico € potencializada quando os artistas
exploram ao maximo os aparatos intervindo para extrair criagdes que desviam a tec-
nologia do seu projeto industrial, experimentando novas maneiras em se interagir com
os aparatos (MACHADO, 2010, p.9).

Dados estes intercruzamentos entre arte e a técnica, Machado define a fusao
entre a apropriagao tecnoldgica para finalidades artisticas como objetos “artemidia”;
gue no caso, a assungado da arte como uma metalinguagem das midias ou meios
técnicos e materiais dos quais o elemento artistico se manifesta e se apresenta como

objeto estético. Explica Machado:

A artemidia, como qualquer arte fortemente determinada pela mediagao técnica, co-
loca o artista diante do desafio permanente de, ao mesmo tempo em que se abre as
formas de produzir do presente, contrapor-se também ao determinismo tecnoldgico,
recusar o projeto industrial ja embutido nas maquinas e aparelhos, evitando assim
que sua obra resulte simplesmente num endosso das objetivos de produtividade da
sociedade tecnoldgica. Longe de se deixar escravizar pelas normas de trabalho,
pelos modos estandardizados de operar e de se relacionar com as maquinas; longe
ainda de se deixar seduzir pela festa de efeitos e clichés que atualmente domina o
entretenimento de massa, o artista digno desse nome busca se apropriar das tecno-
logias mecénicas, audiovisuais, eletrénicas e digitais numa perspectiva inovadora,
fazendo-as trabalhar em beneficio de suas ideias estéticas (2010, p.16)

As imagens digitais surgem a partir das experimentacdes e das simulagdes de
computador em ambientes de programas que calculam uma infinidade de dados na
escala de milissegundos. Este processamento acelerado possibilita que fronteiras ini-
maginaveis dentro dos limites tecnoldgicos sejam favorecidos por instrumentos com-
putacionais que auxiliam estes artistas na constru¢ao de obras que vao desde figuras
bidimensionais ou até mesmo em ilustracdes tridimensionlizadas em ambientes virtu-
ais e interativos.

As possibilidades de criagdes virtuais viabilizam a mixagem de diferentes midias
que se intercruzam e fazem com que os artistas construam pecas a partir da mistura
de diferentes elementos e de recursos digitais para manipulagao de imagens, de sons
e outras inumeras possibilidades em midias das quais os aparatos tecnoldgicos prati-
camente tudo permeiam na modernidade.

Desta forma, as maquinas e softwares provém dados de informacgdes que por
sua vez, se tornam objeto de métricas e monitoramentos, além da se tornar passivel
de ter seus indicadores interpretados por individuos que assimilam as esses dados.

Sejam eles visuais, verbais ou gestuais, as informagdes digitais se entrecruzam pelo
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viés das “maquinas semioticas” (MACHADO, 2010, p.10), que abarcam dispositivos,
linguagens, objetos e processos criados pela cultura humana para comunicar suas
configuragdes de ideias no tempo e no espaco.

Conforme explica Julio Plaza (2003, p.12), arte generativa sdo formas de ma-
nifestacdes artisticas mediadas por processos computacionais e interativos, estabe-
lecendo assim uma relagao criativa que envolvem o processamento das formas de
maneira natural de crescimento e desenvolvimento criativo de maneira organica. Para
Soddu apud Vieira, o design generativo é “um processo morfogénico que usa algorit-
mos estruturados como sistemas nao lineares para resultados unicos infinitos e sem
repeticéo realizados por uma ideia-cédigo, como na natureza” (VIEIRA, 2014, p.16).

Para Plaza (2003, p.20), o contato do espectador com a obra interativa implica
profundas transformag¢des nas esferas psicologicas e sensiveis deste individuo. As
obras interativas constituem caracteristicas que retiram o espectador de seu ambien-
te cotidiano, transportando-o a um vislumbre de multidimensionalidades que de certo
modo, transmutam as perspectivas que permitem diferentes percepg¢des assim como
a fomentagao para incentivar os processos cognitivos que estimulam a competéncias
latentes de criatividade do sujeito (KNELLER, 1978, p. 15-16).

No préoximo capitulo dessa dissertagcao, iremos rascunhar a ideia inicial para
desenvolvimento de um projeto de instalagao artistica denominada Quintessence. O
objetivo da obra é fazer um cruzamento entre a ideia de um objeto que converse com
a tematica ocultista do tard, convergindo uma ponte entre a tecnologia de interativi-
dade pela leitura por sensores de movimentos, juntamente com imagens generativas
manipuladas por software. Essa experiéncia propiciara uma imersao dos sentidos, em
que o espectador da obra ira interagir a partir de movimentos corporais com as formas
que serao projetadas nas paredes em imagens geradas algoritmicamente pela inter-

pretacao dos codigos pelo computador.
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CAPITULO 3 - QUINTESSENCE

“Por que nédo tenho fogo vivo que poderia tecer musicalmente essas bele-
zas?. Eu ndo posso fazer isso com pigmento, eu quero poesia & musica
e luz, ndo giz colorido”.

FRIEDA HARRIS

A pesquisa inicial com a contextualizagdo sobre o processo criativo do Taré de
Thoth nos conduziu em apresentar uma proposta de instalacéo artistica caracterizada
pelo uso de projecdes de figuras animadas em recursos de iteragdo dindmica e de
interacdo, que se dara através da captacdo cinética dos individuos que participam
dessa obra. Tal processo de captagao dos movimentos sera processado por um siste-
ma de cameras especiais que fazem uma leitura da espacialidade através de sensor-
-atuador que capta sinais infravermelhos.

Ja quanto as imagens projetadas na instalagao, estas sofreréo interferéncias
visuais e sonoras de forma cadenciada conforme o interator, ou seja, o espectador da
obra, interage virtualmente com o conteudo visual. As imagens se revelardo em cons-
tante transformacao, de forma sincrona enquanto o interator toma consciéncia de que
seus movimentos interferem no resultado visual do que esta sendo mostrado. Essas
modificagdes graficas ocorrerdao em tempo-real e terdo efeito a partir da manipulagao
dos movimentos corporais dos interatores que serao interpretados como mecanismo
de interface pelo computador, que através da manipulagdo de algoritmos, ira atuar
espacialmente de forma dinamica.

O primeiro capitulo dessa dissertagao tratou sobre o plano de fundo e referéncia
principal da instalacdo, que é a pesquisa sobre a pintora do Taré de Thoth, Frieda
Harris e seu processo criativo. As figuras da artista nos inspirou a criar uma proposta
de instalagao interativa flertando com a tematica da magia e do ocultismo, tema chave
para leitura das imagens criadas por Harris. Pretendemos evidenciar, de certa forma,
as relagdes simbolicas constituidas pelas imagens que influenciam as percepcoes e
encontram ressonancia no conceito dos arquétipos, que sédo por sua vez, estruturas
cognitivas provenientes das propriedades primais e intrinsecas a constituicdo da psi-
que humana (JUNG, 2002).

O segundo capitulo surge como a criagao de um corpo tedrico que sustenta o
o transito entre as comunicacgoes e interferéncias na area de HCI (Human Computer-
-Interaction), das midias e das linguagens artisticas digitais. Esse respaldo introduz

a intervencao dos objetos tecnoldgicos que oferecem capacidades de extrapolagao
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dos meios, dos sentidos e dos campos, assim como a interagao entre interfaces que
elevam as capacidades naturais humanas para outro patamar, ou seja, a apropriagéo
da tecnologia como uma extensao do corpo e da consciéncia humana.

Ja este terceiro capitulo, objetiva dar os primeiros passos no desenvolvimen-
to de uma instalacdo denominada Quintessence. Nosso objetivo aqui consiste em
idealizar o conceito que servira como base para construgao posterior desta obra. Tal
proposta considera o contexto das pinturas oniricas do taré e sua tematica magica,
fazendo uma ligagéo entre elementos da percepgcéo humana e seus processos cogni-
tivos correlatos, assim como um recorte sobre os processos mediados pela insergao
da cultura no contexto tecnolégico com a percepgéo digital do individuo perante a
essa eminente realidade cibernética, relagdes estas que podem ser expandidas para
uma interpretagao sinestésica da realidade.

A obra Quintessence consistira numa estrutura expositiva em formato de instala-
¢ao, contando com projetores expositivos em sala reservada. Em seu aspecto fisico, a
obra comprende uma escultura que remete a uma moldura de taré ampliada aos mol-
des de uma grande porta de ferro instalado ao centro de uma sala (FIGURAS 40-42).

Ja em seu aspecto imaterial, a obra consistira na construgcado de algoritmos que
terdo uma funcéo para sortear uma entre vinte e duas possibilidades tematicas, fazen-
do mencéao aos vinte e dois arcano maiores. Uma outra fungao que a obra tera, séo
os algoritmos que permitirdo manipular as cores e formas que integram as imagens
interativas, dentro dos atributos de cada classe parametrizada. Além disso, tais co-
mandos de manipulagcao coordenam também a cadéncia sonora que produz efeito de
sonoplastia que acompanha o movimento dos elementos virtuais que se apresentam.

A parte interativa da mostra sera viabilizada a partir do desenvolvimento dos
algoritmos de interface que comporao a estrutura visual, assim como os codigos que
manipulardo as fungdes interativas que fardo o processamento do sistema reconhe-
cedor de movimentos corporais.

O resultado visual dessa interagcdo se dara pela projecdo de imagens genera-
tivas ambientadas pelas paredes da instalagdo, sendo que a “magia” das respostas
visuais e interativas serdo compiladas por meio de linguagem de programagao e que
obterdo esses inputs que posteriormente codificado em formas geométricas a partir
das interacbes de movimento corporal que o espectador tiver com a obra que por sua

vez, respondera de maneira dinamica a essa interatividade.
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FIGURAS 40, 41, 42
Desenho ilustrativo para
compor a instalagéo.
Abaixo, a esquerda,
projeto para escultura
de ferro. Baseada nas
molduras das cartas do
taré de Frieda Hatrris,
quando o espectador da
obra passar pelo portal,
acionara o comando
para sortear um tema
que sera projetado nas
paredes. Ao lado, uma
ampliagdo da imagem
projetada artificialmente
na imagem acima. Fon-
te: Acervo do autor

3.1 - Arte, Magia e Tecnologia

As novas experiéncias estéticas e telematicas inseridas pelas tecnologias emer-
gentes aos movimentos artisticos, sdo expandidas para as redes e aumentam sua
area de expansao com multiplos acessos. Esses passos inserem provocagdes sobre
a consciéncia e a carga cultural de cada individuo onde este esta inserido. Assim
também considerando o conjunto de construgdes coletivas e de sistemas de crengas
qgue envolvem estes sujeitos. Tais questdes transcendem a materialidade fisica dos

objetos num caminho que tende a virtualizacdo em novas formas de se experimentar
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experiéncias estéticas, habitando os espacos abstratos e animados artificialmente pe-
los codigos que coordenam formas de existéncia digitais (ASCOTT, 2003).

Tais constituicbes abstratas configuradas pelos aparatos computacionais, retor-
nam assim, simulacros de diferentes perspectivas transcendentes as sobre questdes
metafisicas como a espiritualidade, ou mesmo quanto a cognicao e a percepgao hu-
mana. Desta forma, é evidenciada a relacdo simbdlica que é refletida na observacao
do individuo sobre suas interpretagdes do papel humano perante o mundo a sua vol-
ta, considerando assim em cada contexto, que suscitam questionamentos sobre nés
mesmos e os outros (BASBAUM, 2012).

Segundo Roy Ascott (2003, p.356), para os artistas, “a consciéncia € mais para
ser explorada do que ser explicada, mais para ser transformada do que compreen-
dida”. Neste modo, uma ética de se observar os eventos da consciéncia como uma
propria caixa preta, porém nao programada integralmente. Para o autor, artistas e
cientistas sao pioneiros a atuar as transformagdes cognitivas que as tecnologias apli-
cadas possam contribuir para a exploragdo da mente humana. Tais tecnologias avan-
¢adas permitem que artistas investiguem com recursos mais avangados as fronteiras
do aparelho humano e de seus sentidos.

Essa busca de significado das coisas por um sentido abstrato que possa ser
codificado e expresso em imagens € uma constante indagagao humana presente na
Historia da Arte desde as primeiras manifestacdes artisticas. Artistas como Duchamp,
Kandinsky, Klee, e Boccioni ainda aos primordios dos movimentos modernistas deram
continuidade a tendéncia por buscar algo além dos limites materiais da realidade,
aprofundando nas questdes da espiritualidade, em um movimento abstracional que
reflete por si a aura magica que define as constituicdes que manifestam na expressi-
vidade artistica (ASCOTT, 2003, p. 357).

Neste passo, o emprego tecnoldgico das hipermidias auxiliam com que o anseio
humano da transcedéncia da alma possa ser simulada, transitando pela infinitude de
relagdes obtidas por aparatos computacionais que habilitam formas avancadas de
interacdes com a realidade através das redes. Estes multiplos acessos geram assim
interconexdes pelos espagos outros além do objetivo e material, o que reforga o sur-
gimento de novos tipos de interacdes colabortivas entre os individuos.

Este caminho promove consequentemente intercruzamentos entre a cultura hu-
mana, que imersa aos contextos dos aparatos tecnoldgicos, passam a interagir nas

plataformas digitais que sdo quantificadas por valores e métricas que coletam infor-
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macdes.

Essas interagdes que se tornam cada vez mais dependentes de processos tec-
nolodgicos, promovendo uma relagao simbidtica entre a espécie humana com os apa-
ratos e suas redes. Essa simbiose ja inclusive comega a popularizar o tema e a apli-
cacgao pratica dos conceitos de inteligéncia artifical. Atualmente, com uma nova classe
de algoritmos simulam consciéncias proprias, dotadas de personalidade e capazes de
fazer questionamentos. Observando dessa forma, os aparatos computacionais apro-
ximam-se da esfera das sensag¢des e dos sentimentos em um simulacro da mente hu-
mana, que representado pelas redes neurais, propiciam as maquinas, a capacidade
de aprendizado.

Tecnologias que usam deep learning como deep fakes, deep dreaming, podem
ser vistas como tendéncia dessa manifestacdo de simulacbes da mente humana alo-
cada de forma infinita pela expansao das redes. Essas tecnologias atuais possuem
tamanho poder de processamento que sao capazes de criar de maneira instantanea
imagens, textos, videos e outras midias com qualidade altamente realista.

Essas técnicas de programacao que usam modelos generativos, podem ser con-
sideradas de certa maneira como uma nova forma de explorar o abstrato e o espiri-
tual, pois criam imagens surreais através do aprendizado de modelos e podem ser
consideradas como uma forma de entender como nossa percepgao e cognigao fun-
cionam, isso €, uma possivel continuacdo da tendéncia dos artistas de transcender as
limitagdes fisicas da realidade e explorar temas espirituais e abstratos.

Isto posto, tais tecnologias também tém a capacidade de manipular a percepg¢ao
humana do que é real e do que nao &, o que pode ser visto como uma forma de de-
safiar nossa compreensao de nés mesmos e do mundo ao nosso redor, levantando
questdes sobre nossa propria consciéncia e identidade cultural.

Tal potencial de se manipular informag¢des e imagens de maneira tdo detalhista
e fidedignas, levantam também questdes éticas implicadas com o uso de tais tecno-
logias, visto a necessidade de proteger os individuos da possibilidade de uso de tais
ferramentas com motivos enganatorios e exploradores.

Conforme disserta Karl Svozil, existe uma tendéncia de percepcao da realidade
como uma forma de virtualizacdo que ja precede a tempos na histéria humana. Con-
forme explica o autor, o desenvolvimento do racionalismo, do iluminismo e da ciéncia
podem ser percebidos como um despertar do mundo ilusério das formas (Maya em

sanscrito). Entretanto, o atual conhecimento cientifico incita a revisionar suspeitas
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milenares de que o universo possa ser hipoteticamente® algum tipo de maquina ou
algoritmo existente ‘na mente’ de algum triturador de numeros simbdlico” (SVOZIL,
2005, p.1). Deste modo, surgindo a ideia de um possivel “universo computacional”.
Segundo Svozil (2005, p.2), desde o século VI A.C. Pitagoras ja considerava
0S numeros como a esséncia de todas as coisas e a estes seriam atribuidos toda a
existéncia universal. Ja Platdo enfatizava as relagbes geometricas e as constantes

numéricas como epicentro de toda criagao. O autor prossegue:

A énfase de Platéo (427- 347 a.C.) na geometria, em particular sua maxima “Deus
geometriza” foi interpretada por Gauss (1777-1855) como “o theos arithmetizei”,
ou “Deus computa”. A visdo de um universo mecanico é provavelmente mais bem
caracterizado pela histéria (provavelmente apdcrifa), que quando Laplace foi per-
guntado por Napoledo como Deus se encaixava seu sistema da Mecénica Celeste,
ele respondeu: “Nao tenho necessidade para essa hipétese” (SVOZIL, 2005, p.2).

Antes acreditou-se que as coisas e as pessoas fossem constituidas de massa
sélida. Entretanto, hoje € sabido que a solidez aparente dos objetos € gerada a partir
de campos eletromagnéticos mais ou menos densos que provocam a variagédo desta
poténcia iluséria. Essa solidez é formada por particulas ainda menores, que por sua
vez, vao subdivindo-se até chegar aos microscopicos nano-elementos sub-atémicos
que constituem-se de formas de energia.

A corrida tecnoldgica atual ja envereda para o caminho da discussao sobre as
formas de vida artificiais que comegam a tomar forma com a ciborguizagao e avata-
rizagao da cultura, assim como avangados algoritmos que sdo capazes de criar por
conta propria com exatidao, estruturas semanticas de respostas e tomadas de deci-
sdo que se confundem com agdes humanas pela complexidade.

Deste modo, tornando plausiveis ja dentro dos contextos atuais os mirabolan-
tes cenarios das ficgdes cientificas que até pouco tempo atras pareciam distantes
ou até impossiveis realidades do qual as maquinas passam a operacionalizar corri-
gueiramente atividades cada vez mais complexificadas pela crescente exigéncia de
refinamentos operacionais para processamento de informag¢des que amplificam as
percepcdes humanas e confundem os sentidos.

Este deslocamento subjetivo de se abordar a realidade conduz continuamente a
uma ruptura no pensamento linear e cartesiano, através de um fluxo de livres estru-
turas associativas simbdlicas que permitem que outras variaveis também complexas
coexistam entre fatores que sustentam as relagdes cognitivas. Como por exemplo,

quando os surrealistas performavam extasiasticas sessdes de transe coletivo, ou
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quando na utilizagdo de substancias entedgenas, na privagao do sono ou em outras
experiéncias, os surrealistas tentavam exceder e confudir as limitagdes das percep-
¢coes sensoriais (BAUDUIN, 2014).

Nessa perspectiva, Ascott introduz o conceito de “dupla-consciéncia” e sua re-
lacéo ao objeto artistico em que o autor utiliza para designar o estagio consciencial
em que o individuo visa acessar simultaneamente, distintos campos de experiéncia e

manifestacdo além do objetivo e material. Citando Ascott:

Em termos antropoldgicos classicos, isso é, descrever o “transe” xamanico em que
0 xamé estd no mundo cotidiano e ao mesmo tempo navegando os limites mais
distantes de outros mundos, espagos psiquicos, aos quais apenas aqueles prepa-
rado por rituais fisicos e disciplina mental, muitas vezes auxiliado por “tecnologia
vegetal”’, recebem acesso. Em termos pos-biolégicos, isso se reflete em nossa ha-
bilidade, auxiliada pela tecnologia do computador, de mover-se sem esforco pelo
infinito do ciberespaco, ao mesmo tempo em que nos acomodamos nas estruturas
do mundo material (2003, p.357-358).

Enquanto que para certo autores como Ascott e Jeon et al que relacionam a
arte e a tecnologia com uma mesma origem em comum, para autores como Aleister
Crowley e Allan Moore, a arte e a magia sdo fenbmenos que provém de uma mesma
origem e possuem basicamente o mesmo intuito (MOORE, 2003).

Para Moore, a finalidade magica da arte seria a ressignificacdo do estado de
presenga e de pertencimento na relagcdo do homem com o tempo, com 0s espagos e
seus simbolos. Conforme explica o autor, os xamas transitam numa camada simbdlica
qgue dialoga diretamente com o inconsciente, driblando os filtros restritivos da consci-
éncia. Essa forma de se acessar e de se repassar o conhecimento contempla assim,
os intermeios entre a subjetividade e os fatores psicoldgicos individuais, objetivando
implantar agentes transformadores de consciéncia ao estado de vigilia.

Flusser argumenta que as imagens técnicas tém o poder de programar o com-
portamento humano (1991). Com isso, esses programas sao capazes de influenciar
as acgoes e decisbes das pessoas, por meio da manipulagdo de suas percepgoes e
emogdes. Além disso, Flusser também argumenta que o uso de imagens técnicas
também cria um novo tipo de percepc¢ao, mediada pela tecnologia, que tem a capa-
cidade de moldar nossa compreensdo do mundo, tornando-o mais abstrato e menos
dependente de nossos sentidos.

Para Moore (2003), atualmente quem utiliza o xamanismo e a magia para dar

forma e sentido para nossa cultura sao os publicitarios e profissionais da midia. Estes
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profissionais porém, ao invés de criar um movimento de despertar da consciéncia,
utilizam a magia como um tranquilizante para fazer as pessoas manipulaveis através
dos textos, que “com suas palavras magicas, seus slogans, pode fazer com que todos
pensem nas mesmas palavras e tenham os mesmos pensamentos banais exatamen-

te no mesmo momento”. Assim, Moore define o conceito de magia:

“A Magia em sua forma mais antiga era referida como “A Arte”. Creio que isso seja
completamente literal. Creio que a magia € arte, e que essa arte, seja a escrita, a
musica, a escultura, ou qualquer outra forma de arte ¢ literalmente magia. A arte &,
como a magia, a ciéncia de manipular simbolos, palavras ou imagens, para operar
mudancas de consciéncia. A verdadeira linguagem da magia trata tanto da escrita
como da arte e também sobre feitos sobrenaturais. Um grimério, por exemplo, um
livro de feiticos, € um modo extravagante de falar de gramatica. Conjurar um encan-
tamento, é somente encantar, manipular palavras para mudar a consciéncia de pes-
soas. Eu acredito que um artista ou escritor sdo o mais préximo do que vocé poderia
chamar de um xama no mundo contemporaneo. Creio que toda nossa cultura deve
ter surgido de um culto. Originalmente, todas as facetas de nossa cultura, sejam as
ciéncias ou as artes eram territérios dos xamas (2003).”

Pela experiéncia pratica advinda de um senso-comum ancestral e muitas vezes
auxiliados por estados alterados de consciéncia, os xamas adquiriam de forma empi-
rica os conhecimentos do mundo, como por exemplo, sobre qual mistura de ervas e
suas respectivas proporgdes e dosagens eram necessarias para curar alguma enfer-
midade seja fisica ou espiritual. Os xamas também atuavam dentro da esfera psiquica
do individuo, na situacdo onde o paciente era acometido por “espiritos ruins”. Esse
individuo era induzido a estados catarticos de transe para que 0 xama tivesse acesso
as camadas arquetipicas de sua psique com as fantasias dos mitos potencializados
pela estrutura simbdlica das cerimonias ritualisticas.

Movimento de certo modo semelhante a referéncia simbdlica da analise psico-
I6gica moderna em um paciente, que através da interpretagdes das imagens mentais
formadas, é elaborada a cura terapéutica com as formas e simbolos que a psique aba-
lada consegue acompanhar conforme a interpretagao do profissional. Estes simbolos
sdo utilizados para guiar os caminhos do paciente para um movimento de associagéo
e auto-cura, em que muito se assemelha as interpretagdes espirituais pelos xamas,
porém de uma forma esterilizada dos conhecimentos ancestrais e apartada hermeti-
camente deste universo magico.

Algumas vertentes espiritualistas como movimentos xamanicos, ocultistas, eso-
téricos e rosacruzes, entre teosofistas e toda influéncia orientalista como os adventos

budistas, zen-budistas, xintoistas, e outras bases de movimentos espirituais, serviram
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de base para articulagdes artisticas advindas de questdes sobre a vida humana e a
consciéncia. Muitos artistas com inclinacdes espiritualistas, expressavam sua criativi-
dade em ideias que flertam com conceitos do misticismo em suas obras, visando uma
espécie de despertar da consciéncia, transfigurados por sua vez em objetos plasticos
(BASBAUM, 2012, p.251).

O pensamento magico e a sacralizagdo da vida é uma constante que evidencia
destaque no cenario do surrealismo bretoniano. Para Breton, os surrealistas nao es-
tavam interessados somente em produzir as suas obras com um carater puramente
estético e material. Em sentido figurado as obras surrealistas evidenciavam em suas
atividades, expressodes e ideias que refletiam um sentido de vida numa construgao
poética que exalta a ressignificacdo magica da realidade (BAUDUIN, 2014). Neste
deslocamento, Bretdn visa ressignificar a livre associacéo e o desprendimento das
amarras do pensamento racionalizado em fungao de um reencontro com a unidade
magica primitiva que anima os objetos inanimados (BRETON, 1924).

Para Simondon (2017) unidade magica primitiva € a relagcdo da conexao vital
entre 0 homem e 0 mundo a sua volta. Enquanto que, na vida civilizada e moldada
conforme os padrdes sociais, 0 mundo magico é ocultado por questdes convencionais
de conceitos utilitaristas pelas instituicbes socialmente aceitas, adaptando os rituais
e crencas populares conforme os seus proprios interesses inerentes a cada cultura.
Como por exemplo, nas religiosidades que se mantém que se diferem exponencial-
mente conforme expandimos nossos horizontes de alcances culturais pelo mundo.

Conforme explica Simondon:

Na vida civilizada atual, vastas instituigbes se preocupam com a vida magica, mas
estdo ocultas por meio de conceitos utilitarios que as justificam indiretamente; em
particular feriados oficiais, festas e férias que compensam, com sua carga magica,
a perda de poder magico que a vida urbana civilizada nos imp&e. Assim, as viagens
de férias ou férias, que séo consideradas formas de obter descanso e distragao, séo
na verdade uma busca de pontos-chave antigos ou novos; esses pontos podem ser
a cidade grande para o morador do campo, ou 0 campo para o urbano, mas geral-
mente ndo é qualquer ponto da cidade ou do campo; € a margem ou a alta monta-
nha, ou entéo a fronteira que se cruza para chegar a uma terra estrangeira (2017).

A performance The Lovers (1988) de Marina Abramovich e Ulay se ancora no
limiar magico da significagao sacralizada dos espacos. Nesse filme-performance, os
artistas partem para uma longa viagem solitaria de pontos distantes e opostos para se
encontrarem, pela ultima vez como casal, em uma determinada altura da imensidao

das Muralhas da China.
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Ja no filme The Space In Between (2016), em busca dessa reconexao com 0s
anseios espirituais da alma, Abramovich faz uma viagem transcendente por lugares
misticos pelo territério do Brasil, estabelecendo contato direto com diferentes mani-
festagbes magicas e religiosas, como na incursao nos rituais do Vale do Amanhecer,
no contato com as africanidades do candomblé na Bahia ou em rituais xamanicos
comungando Ayahuasca na regido amazonica. A conexdo entre as forgas ocultas e a
espiritualidade na arte € uma constante na obra de Abramovich, sendo que nao seria
incorreto em afirmar que a sua expressividade artistica é de fato a sua propria religido.

Abramovich fala sobre sua experiéncia na incessante busca por um estado de éxtase:

Estou interessada em tudo que tenha a ver com esteticismo, experiéncias de alta
espiritualidade e éxtase. Na performance, quando vocé forga seu limite até certo
ponto e supera a dor, vocé alcanga um estado de éxtase, que € muito semelhante
ao éxtase religioso e espiritual. Todos aqueles santos castos tinham esse aspecto.
Ha uma privagao de comida, a solidao, o siléncio, todas as técnicas que estou usan-
do. Para o show do MoMA, parei de falar por trés meses. Cortei tudo da minha vida.
Sem computadores, sem e-mails, sem telefones. Tudo € muito minimo. Quando
vocé corta tudo isso, entdo vocé realmente se concentra em si mesmo. Entao sua
vida interior se torna realmente viva. Este é o caminho. Quando vocé se purifica,
vocé pode criar um espacgo carismatico ao seu redor, que € invisivel, mas vocé pode
sentir, o publico pode sentir [...]. A Unica coisa que me preocupa € estar nesse es-
tado. No momento em que eu estiver nesse estado, tudo ficara bem. Alcangar esse
estado é o objetivo mais importante para mim (ABRAMOVICH, 2010).

De certo modo, vemos que a questao extasiatica do estado de presenca, media-
das pelas experiéncias estéticas ao contato com obras de arte, em especial as atuais
imagens técnicas, potencializadas virtualmente pelas infinitas possibilidades tecno-
I6gicas, possuem a caracteristica que incorporar em si os valores da remagicizagao
das imagens para um novo paradigma cognitivo e psicoldgico, que tornam a trazer a
tona a aura magica que envolvem os objetos pela intencionalidade artistica, que mais
uma vez foram expandidos pelos aparatos e a disseminagdo das imagens técnicas
(FLUSSER, 1991).

Enquanto os artistas contemporéneos expressam suas obras através da apro-
priagao das técnicas e dos processos automatizantes dos aparatos, expandem assim
a sua atuacédo para interacdes nos espacos virtuais e com isso, 0os usos dessas tec-
nologias tornam-se atividades que vao tornando-se corriqueiras.

As obras criadas digitalmente ressaltam valores as obras que resvalam para
além das propriedades materiais do contexto, que neste caso se da pela ruptura entre

a obra de arte e a midia que porta a obra. Dessa forma, realocando o papel da inten-
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cionalidade artistica como uma entidade que da sentido a uma estrutura estética.

As constituicdes tecnoldgicas no contexto social alastram seu alcance multi-hi-
permidiatico a partir das redes, que passam a ser assimiladas inconscientemente pelo
aparelho cognitivo e psicoldgico dos individuos, se tornando corriqueiros e cotidianos.
Neste caso, as agdes ocorridas pelos meios tecnologicos se tornam quase inquestio-
naveis e devido ao uso constante, se torna imperceptivel.

Conforme explica Rejane Cantoni (in PRADO; TAVARES, 2016, p.193) quando
as tecnologias comegam a se tornar corriqueiras no cotidiano, acontece uma espé-
cie de processo psicoldgico de se ignorar 0s mecanismos e processos internos que
atuam para que tal funcionalidade seja disponibilizada por tal tecnologia, desta forma,
acentuando a nogao de “caixa-preta-flusseriana” do qual as tecnologias impregnam a
seus usuarios.

Acontece que quando aprendemos algo muito bem e a manipulagao deste apa-
rato é operacionalizado de forma “automatica”, como dirigir um carro, por exemplo, o
conjunto cognitivo e psicoldgico deixam de estarem atentos ao modo de operaciona-
lizagdo de determinada tecnologia. Isso ocorre pois de forma inconsciente, absorve-
mos a informacao e respondemos de forma automatica aos processos. Desta manei-
ra, “quando operamos uma tecnologia sem pensar no seu modo de funcionar estamos
livres para executar novas tarefas” (CANTONI in PRADO; TAVARES, 2016, p.194).

3.2 - Referéncias plasticas

Para a construcéo do projeto de instalagdo, buscamos encontrar referéncias ar-
tisticas que sao ressaltadas a influéncia dos instrumentos tecnolégicos como meios
para amplificar o campo das sensagdes configuradas pelos sentidos. Ampliamos tam-
bém o referencial dessa proposta observando o trabalho de artistas que contemplam
uma visdo magica de seus trabalhos. Esse tipo de magicizagao no qual nos referimos
esta no éxtase artistico e na ruptura com o mundo externo provocado pela interposi-
¢ao de obras que tentam transcender os limites fisicos da percepgao.

O que buscamos evidenciar nos trabalhos apresentados € a relagao imersiva e
sensorial que tais obram tem em comum ao brincar com o0s recursos cognitivos dos
espectadores. Este deslocamento sensorial trabalha com a questdo da imersao per-
ceptiva que extravasa as ideias também por meios de amplificar expressividades com

conceitos e ferramentas tecnolégicas. Tais constituicdes plasticas encontram resso-



FIGURAS 43 e 44 Infinito ao Cubo, 2007. Rejane Cantni e Leonardo Crescenti. Barras de
ferro, espelhos e molas. Fonte: http://cantoni-crescenti.squarespace.com/infinite-cubed/. Acesso em
16/10/2022 as 10:16.

nancia na relagao da tecnologia como constituicado expandida da consciéncia e como
uma forma de acessar virtualmente outros planos de existéncia.

Uma das referéncias para concepg¢ao da proposta de Quintecessence € o tra-
balho de instalacdo de Rejane Cantoni e Leonardo Crescenti denominado Infinito ao
Cubo (2007 - FIGURAS 43 e 44). A obra, consiste em uma espécie de caixa cubica
de 3 por 3 metros quadrados. Instalado com paredes, piso e teto totalmente espelha-
dos, sédo formados por grandes placas de espelhos em aluminio e elevados por uma
armacao mecanica de barras de ferro. Nessa obra, o espectador entra neste espaco
hermético e se retira momentaneamente de seu espago comum em uma experiéncia
estética, adentrando no mundo magico da imersividade sensorial.

Equipada com sistemas de suspensdes de molas, giroscopios, basculantes e
pivotantes, este mecanismo permite um certo movimento de balang¢o de sua armacgéao,
desestabilizando a percepg¢ao espacial com os movimentos de sua base. Além disso,
concede um estranhamento pela visao infinitamente espelhada de sua estrutura inter-
na. As extremidades das paredes se mantém proximas umas as outras porém nao se
tocam, permitindo a entrada de luz ambiente por frestas que formam infinitas linhas
luminosas que se cruzam.

Infinito ao Cubo insere o visitante a estabelecer um dialogo entre a figura de mero
espectador passivo a um participante-interator-ativo. Conduz o sujeito a experimentar

uma forma diferente de se perceber a realidade ao adentrar nesta camara espelha-
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da em um processo de deslocamento do “mundo ordinario” a um “mundo magico”,
aprofundando internamente em si mesmo em uma dimenséao paralela de infinitas pos-
sibilidades que trazem infinitas reflexdes. Provoca ainda neste individuo, uma fusao
sensorial e perceptiva pela experiéncia de imersao, gerada por refragées luminosas
e reflexos que trazem ao interator a sensagao de estar suspenso no espacgo-tempo.

Afirma Cantoni na divulgacao da obra (CANTONI; CRESCENTI, 2007): “A huma-
nidade é composta por seres que processam o infinito o tempo inteiro, e cada decisao
ou ponto de vista é potencialmente infinita”. Deste modo, quando o participante esta
imerso neste espaco, o espectador percebe que a maneira como se desloca e se inse-
re no ambiente influencia diretamente na criagao sensorial e perceptiva deste proprio
espaco. Crescenti acrescenta: “O corpo € o agente ou o motor de nossas obras. Se
vocé nédo interage com ela, nada acontece. Ela ndo funciona sozinha”.

Infinito ao Cubo foi criado a partir da proposi¢cao dos artistas em uma tentativa de
criar novas formas de ver e perceber o cinema através da expansao da experiéncia
visual, propondo novas configuragdes para telas de maneira mais complexa, imersiva
e interativa. Entretanto, Cantoni afirma que a partir de um fracasso na prototipagem e
executabilidade do projeto, a obra foi se modificando e direcionada para o atual con-
ceito de refracdo imersiva do espectador ao ambiente.

A proposta artistica de Cantoni e Crescenti convida o espectador a passar por
um processo de imerséo optica e sinestésica, trabalhando projegdes e perspectivas
das imagens espelhadas que vao se modificando conforme muda o angulo de viséo
do interator. Cria-se um uma espécie de universo paralelo, sendo o espectador posi-
cionado sempre ao centro de toda manifestagao visivel, independentemente de onde
esteja situado dentro deste espago. O sistema mecanico de Infinito ao Cubo promove
ainda ao sujeito um estimulo sensorial de resposta haptica, uma vez que a estrutura
se move conforme a pessoa caminha e interage pelo espago, formando ondas pelo
chao que chegam a suspender aquele do qual estiver no ambiente.

Uma outra referéncia para o projeto de Quintessence € a obra Descendo as
Escadas (2002 - FIGURAS 45 e 46), de Regina Silveira. Neste trabalho, o espectador
€ inserido ao centro de um voértice continuo e infinito, envolto em uma ilusdo éptica
num movimento descendente através de jogo de luzes. Os passos virtuais do movi-
mento € acompanhado de uma sonoplastia sincronizada com as imagens que fazem
menc¢ao ao som produzido pelas solas do sapato ao caminhar pelas superficies. O

efeito 6tico vertiginoso de movimento € produzido a partir de projegdes luminosas em
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FIGURAS 45 ¢ 46 Descendo as Escadas, 2002. Regina Silveira. Animagéo de luzes projetadas
e acompanhamento de sonoplastia. Fonte: https://www.reginasilveira.com/DESCENDO-A-ESCADA.
Acesso em 16/10/2022 as 10:15.
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contraste com um ambiente escuro que potencializa a forga imersiva dessa projecao,
em formas e efeitos sonoros. Em Descendo as Escadas, Silveira explora a animagao
de movimento em loop, que parte de “nenhum lugar” para “lugar algum”, emulando a
sensagao de vertigem criada pelo uso poético dos angulos e perspectivas artificiais.

Segundo Arlindo Machado, as obras de Regina Silveira evocam os efeitos de
tridimensionalidade e monumentalidade, além de ser “rigorosamente baseados na
geometria, na Optica, e sobretudo na perspectiva renascentista e suas distor¢coes
anamorficas” (MACHADO, 2011, p. 2). Conforme explica Machado, as obras de Sil-
veira carregam uma conotacao de serem essencialmente obras que trazem consigo
uma camada imaterial de dados, sendo assim uma obra “informada”, no sentido de
carregar um agrupamento de conhecimentos informacionais (idem, p. 2-3):

O “acontecimento” da obra de arte em seus trabalhos se da pela relagao fugaz
e singular da experiéncia estética e afetiva ao local, também pelo choque de nossa
prépria nogao de relacdo com os espagos urbanos que se tornam estéreis e impercep-
tiveis visualmente durante nossos constantes e repetitivos deslocamentos pelas ruas
e vias. Desta maneira, as obras de Silveira remetem também a reflexdo pelo confron-
tamento da magnitude e da efemeridade destas representagdes.

Os trabalhos de Regina Silveira mesclam sinuosas linhas com ilusdes graficas
qgue confundem e desafiam nossa visao linear e perspectivista do mundo. Uma foto
ou imagem que catalogue e apresente a obra da artista, por exemplo, reflete apenas
parte da experiéncia e nao confere, portanto, uma documentagao perceptiva unica e
global.

Outra referéncia para nossa proposta de arte interativa em Quintessence, con-
siste na ideia de um tipo de aparelho de projecao por luz focal conhecido por Lanterna
Mégica' ou Fantasmagoria (FIGURAS 47 e 48), oriunda do século XVII (sem autor
definido) e divulgado principalmente pelo alemao Athanasius Kirchner (HILIS apud
SILVEIRA, 2017, p.36). Este mecanismo, formado basicamente por um cilindro que
contém uma chama como fonte de luz, projeta imagens pintadas em laminas de vidro
que através da luz do lampido sao transferidas magicamente para as paredes no am-
biente preparadamente escuro para contrastar com o espetaculo luminoso e esfuma-
¢ado pela queima do querosene.

Além do ponto luminoso do lampido, o dispositivo conta também com um sis-

1 Mais informagbes sobre a Lanterna Magica pode ser conferidas no video do Arquivo
Nacional Audiovisual da Australia (NFSA), 2014. disponivel em https://www.youtube.com/wat-
ch?v=w1XkqtzLfKo. Acesso em 18/09/2022 as 22:29.
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FIGURAS 47 e 48 Diferentes modelos de Lanternas Magicas, também conhecido por Fan-
tasmagoria, aparelho muito popular e que foi o precursor dos atuais dispositivos projetores. Fonte:
https://cinemaemfoco.com/a-lanterna-magica-e-sua-influencia-no-surgimento-do-cinema/. Acesso em
16/10/2022 as 10:18.

tema de combinacao de lentes condensadoras, o que permite a ampliacdo de uma
pequena imagem em varias vezes o seu tamanho original, podendo ajustar conforme
o local a ser projetado, funcionando portanto, como os atuais projetores de slides.

Existiram outros tipos de modelos de Lanternas Magicas, que foram evoluindo
com diferentes mecanismos produzindo diferentes efeitos, em paralelo com o avango
tecnolégico da industria e dos conhecimentos humanisticos que fervilhavam no perio-
do em que ocorria a grande Revolugéo Industrial.

Também conhecida por Fantasmagoria, esse aparato leva esse nome pela aura
tenebrosa formada pela fumaca do lampi&do envolta na sala escura, que faz com que
a ilusdo das luzes das proje¢des se misturem a emanagao da nuvem de fumaca que
emana pelo ar, incorporando dessa maneira ao ambiente um aspecto fantasmagorico.

O maior atrativo do espetaculo da Lanterna Magica, além da propria reproducao
encantada das imagens luminosas refletidas no espaco, era o surpreendente recurso
de animacgao proveniente de movimentos dessas imagens projetadas. O publico fasci-
nava-se ao presenciar tais ilusdes Opticas proporcionadas por partes deslizantes que
ocultam e desvelam determinadas partes da imagem das laminas, fazendo com que
detalhes da imagem se modifiquem confome a movimentagdo destes mecanismos.

Este dispositivo era capaz de criar animagdes usando partes méveis que re-
velavam e ocultavam diferentes partes da imagem, o que aumentava a ilusdo. Des-

taque ainda que a Lanterna Magica foi um dos primeiros exemplos de utilizacado da
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FIGURAS 49 e 50 Path (2001) por Casey Reas. Algoritmo desenvolvido em execug¢éo pelo Pro-
cessing. Linhas aparentemente aleatérias sdo geradas em tempo real durante a execug¢do do progra-
ma. Fonte: VIEIRA, 2014, p.17.

tecnologia para a criagéo de efeitos visuais e essa € uma referéncia para o conceito
da instalagao “Quintessence”, utilizara dispositivos digitais, sistemas de computador
e linguagens de programacé&o para criar efeitos visuais semelhantes, mas de forma
moderna e contemporanea.

Além disso, outro fato curioso € que a Lanterna Magica era popularmente tido
como associado aos antigos mistérios da alquimia e da magia, que encontra resso-
nancia em toda aura enigmatica das artes ocultas que sondavam no fértil e impressio-
navel imaginario popular em tempos passados.

Os contextos de sistemas computacionais, equipamentos tecnoldgicos e de lin-
guagens de programacao aplicado as artes digitais € uma realidade que vem acom-
panhando o cenario artistico ja a alguns anos. Esse tipo de codificagdo computacional
com finalidades de se elaborar recursos visuais € um tipo especial de referéncia para
a concepgao de Quintessence.

Artistas como Casey Reas (1972) por exemplo, utilizam o ambiente Processing?

2 O Processing é uma integragao de linguagem e ambiente de programagdo open-source
para desenvolvimento de estruturas visuais com finalidades estéticas a partir de algoritmos. Po-
dendo ser manipulado com as principais linguagens de programacgéo atuais como Javascript ou
Python, o Processing prové uma resposta visual a partir do processamento e encadeamento de
codificagbes. Essa manipulagao direta através de cédigos permite uma liberdade infinitamente
maior ao programador, que ndo se limita apenas a agées e processos pré-estabelecidos pelas
ferramentas de softwares gréficos, trazendo para o proprio artista-programador a fungédo de de-
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FIGURA 51 KNBC (December 2015), Casey Reas, 2015. Software personalizado, video digital,
computador, projetor, variavel Dimensées, horizontal ou vertical. Som por Philip Rugo. Fonte: http://
www.reas.com/knbc/. Acesso em 16/10/2022 as 10:25.

para criagao de obras de arte generativas, que se tratam de objetos artisticos imate-
riais produzidos a partir da construgao e execugao de algoritmos. Na obra Path (2001
- FIGURAS 49 e 50), Reas aborda o carater exploratorio das multiplas combinagdes
organicas de linhas sinuosas que surgem a partir do desencadeamento de comandos
gerenciados pelo software. Este programa computacional explora solugbes com res-
postas visuais e abstratas para contemplar os desafios légicos das fungdes propostas
pelos codigos.

Esse programa produz continuamente e em tempo real crescentes linhas emara-
nhadas e aparenta uma combinacédo randdmica de formas. Entretanto, essa composi-

¢ao que surge é fruto de uma criteriosa selegao de comandos restritivos e l6gicos. Tal

senvolvimento das proéprias ferramentas e fungées, ao manipular os algoritmos para atenderem
a necessidades especificas e customizadas, podendo assim, criar seus proprios programas
com seus proprios objetivos e métodos.
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parametrizagao delimita a forma irregular das linhas que surgem. Para Reas, o Pro-
cessing esta em um lugar intermediario onde artistas visuais e designers séo capazes
de “trabalhar com formas e imagens enquanto aprendem programagao e engenheiros
podem estar confiantes em sua capacidade de escrever cédigos enquanto aprendem
sobre formas e imagens” (REAS, 2017).

Na obra KNBC? (2015 - FIGURA 51), Reas expde uma animacdo em uma sala
expositiva que acentua as caracteristicas da imersividade sinestésica da arte digital,
fazendo saltitar estimulos visuais e sonoros em um ambiente imersivo. Esse video
é formado por hipnotizantes padrées geométricos intermitentes que saltam a tona
com bruscas reconfiguragao de padrdes. A sequéncia decompde-se cadenciadamen-
te em uma multicolorida série de formas sobrepostas que vao formando agrupamen-
tos ainda maiores de formas quadrilateras, parecendo uma tentativa de comunicar
algo irreconhecivel através de um agil transito cromatico. Essas rapidas transi¢des de
movimento vao se transformando de forma segmentada enquanto um efeito sonoro
ritmado marca as transi¢ées das imagens sintéticass.

A articulagao visual da execugao dos codigos sao gerados pelo Processing, um
ambiente colaborativo open-source de programag¢do, em que o desenvolvedor con-
segue obter respostas visuais que podem ser personalizadas conforme a intengao
do desenvolvedor de se escrever os codigos que serdo transmutados digitalmente
em graficos generativos, que conforme a habilidade do operador de manipular essas
codificacbes semanticas, as possibilidades de se obter determinados efeitos é prati-
camente infinita.

Segundo SHEA apud VIEIRA, para o desenvolvimento da arte generativa, “séo
focados em criar novos processos de design que produzem projetos espaciais inova-
dores e ao mesmo tempo construiveis através da exploracdo das capacidades atuais
de computacéao e de fabricacdo” (2014, p.16).

Na obra Substrate (2003 - FIGURA 52), desenvolvida por Jared Tarbell em am-
biente Processing, o artista cria uma obra em que linhas e formas vao surgindo em
pontos aleatorios pela tela. As linhas vao crescentemente sendo inteseccionadas por
outras linhas e comecga a subdividir-se em fragmentos retangulares ainda mais com-
plexos. O deslocamento das linhas encanta o espectador pelo efeito imersivo que
confunde o olhar, ao passo que simultaneamente, varias formas geométricas vao apa-

recendo em diferentes localidades da tela, em uma fuséo infinita que tende a gerar um
3 Disponivel em https://vimeo.com/153406220. Acecsso em 18/09/2022 as 23:43.




FIGURA 52 Substrate — Jared Tarbell, 2003. Codigo algoritimico generativo, proje¢do sem di-

mensées estabelecidas. Disponivel em http.//www.complexification.net/gallery/machines/substrate/.
Acesso em 16/10/2022 as 10:27.

conglomerado de formas retangulares que expande-se de maneira vertiginosa.

Conforme o algoritmo passa a inundar a tela de projegdo com formas geométri-
cas sincronizadas, elas confundem o espectador com a sensagéao de que uma grande
metropole vai crescendo exponencialmente e tomando todo o territério em uma espé-
cie de time-lapse diante do espectador. Uma caracteristica interessante dessa obra
€ que o cddigo desenvolvido por Tarbell simula um efeito aquarelado, emulando uma
estética orgénica a obra e elevando a arte algoritmica para um patamar ainda mais
refinado.

Os computadores e suas redes globais interligadas agem ampliando as possibi-
lidades de comunicagao entre pessoas, maquinas e objetos do cotidiano que expan-
dem parte de sua existéncia para os espagos cibernéticos. Surgem novas interfaces
de entrada de dados, ou interagdes-humano-maquinas, numa ampliagao de viabilida-
des de interacado entre um ser humano na posicao de usuario de um software e uma

interface computacional. Tais capturas de dados processam informacdes que serao
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FIGURA 53 Barbara Castro e Luiz Ludwig, 2014. Instalagao. Algoritmo criado no ambiente Pro-
cessing com imagens captadas pelo Kinect. Video disponivel em : http.//www.luizludwig.com.br/works/
bracherexperience.html

por sua vez, operacionalizadas e amplificadas pelos algoritmos presentes nos apara-
tos, sendo estes dispositivos cada vez mais comum entre as relagdes do homem e
sua cultura.

Em tempos mais recentes, uma tecnologia que se popularizou foi a de captura
de movimentos corporais através do sistema Kinect*, criado pela Microsoft. Recente-
mente, a empresa resolveu tornar publico o cédigo fonte dessa tecnologia, ou seja,
tornar livre e irrestrito 0 acesso ao cédigo matricial que habilita que desenvolvedores
possam ter acesso a todos o0s processos internos que ocorrem no sistema, permitin-
do intervengdes diretas em novas experiéncias e explorando os recursos além do ja
4 Kinect é um sensor de movimentos desenvolvido pela Microsoft originalmente para seu
console de videogame X-Box 360. Este sistema, equipado por uma camera RGB, um sistema
de projecdo de sinais infravermelhos e por um sistema de deteccdo. Este sistema mapeia a
profundidade espacial em relagcdo a camera através de calculos de luz estruturada, que por sua
vez, consiste na projecdao de imagens padronais que ao serem deformadas no espacgo ao atin-
girem as superficies, permite que o sistema de visdo computacional calcule a profundidade e
as informagées da superficie em questao. O sistema Kinect possui ainda um complexo sistema

de inteligéncia artificial que consegue mapear estruturas esqueléticas corporais e reconhecer
gestos em tempo real, além de possuir uma interface de reconhecimento de comandos por voz.
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pré-configurados. Essa possibilitdade de exploracao tecnlégica torna-se em um livre
campo para experimentacdes para desenvolvedores e para artistas que manipulam
tais recursos computacionais para obter resultados estéticos.

Amparando-se em tal tecnologia, alguns artistas tem desempenhado trabalhos
que dialogam diretamente com essas novas interfaces, como no caso dos artistas
Barbara Castro e Luiz Ludwig, que desenvolveram em 2015 uma instalagao interativa
para exposicdo em homenagem ao pintor Carlos Braches (FIGURA 53).

Nessa exposi¢ao, o movimento das méaos do espectador é reconhecido por sen-
sores de movimentos, o que permite que o individuo possa interagir com a obra pelo
aparato que reconhece os comandos gestuais dos individuos. Tendo seus gestos
captado pelo programa, a resposta obtida € um simulacro de pinceladas virtuais em
uma experiéncia sensorial onde as formas surgem nas paredes enquanto o visitante
movimenta seus bragos, dando a impressao que o interator esta pincelando com seus
gestos.

O sincronismo entre os movimentos corporais captados e as imagens que to-
mam conta dos espacos promove uma imersao sensorial que faz com que o visitante
possa experienciar a sensacao de desenhar virtualmente com as maos em projecdes
que surgem nas paredes simulando coloridos efeitos de pintura baseado nas pincela-
das de Braches e que desta maneira confundem os sentidos.

Essa imersao na obra promove uma experiéncia ludica ao participante da obra
qgue confunde seus gestos com os movimentos coordenados dos sistemas que simu-
lam as pinceladas, encantando os espacos pela composicao visual que acompanham
0s movimentos corpéreo dos interatores.

A relacao entre movimentos, luzes e sons é explorada pelo artista Birk Schmi-
thusen, que expbs no File Festival 2022, o maior evento de arte eletrénica e novas
midias da América Latina, uma obra denominada Speculative Al (2019 - FIGURAS 54
e 55). Nessa obra, o artista busca evidenciar a relagado dos individuos com sistemas
complexos, tornando a operacgao invisivel destes processos de maneira perceptivel
através de recursos audiovisuais. A articulagado cadenciada de 13.000 /eds mapeados
tridimensionalmente em uma estrutura de volume esférico que remete a uma estrutura
robética extraterreste ultratecnoldgica, possui um microfone que comunica-se a uma
outra estrutura escultérica semelhante, porém esta equipada com caixas de som e

uma camera.
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FIGURAS

54 e 55
Disponivel em:
https.//www.
stereolux.org/
sites/default/files/
a01-10_specula-
tive_aiexperimen-
ta-2020c_pier-
re_jayet-a.jpg

Com isso, o artista apresenta uma espécie de dialogo entre luzes e sons, onde
a esfera de leds intenciona traduzir visualmente padrdes luminosos como respostas
para inputs sonoros, que por sua vez, tem seus sinais luminosos mapeados e transfor-
mado em audio, promovendo uma espécie de dialogo as maquinas utilizando ondas
sonoras e estruturas visuais®.

Essa abordagem proporciona uma tentativa de mostrar os processos internos
que formam padrdes de aprendizado no “cérebro artificial” das maquinas, que fica

evidenciado pelos padrdes luminosos formados na estrutura luminosa. O artista de-

5 Mais informacgoées sobre a obra e o artista podem ser encontradas no video de divulgag¢ao
do File Festival 2022. Conversa Online com Artistas: Birk Schmithiisen, Fernando Velazquez,
Robin Baumgarten. Data: 13/07/22. Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=LGTNo-J-
gtJk. Acesso em 24/09/2022 as 18:48
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senvolve trabalhos em cima dos conceitos de Machine Learning e Inteligéncia Artificial
(Al), que basicamente sao processos onde por agdes e repeticdes, a maquina é “ensi-
nada” a desempenhar determinadas tarefas da qual o aparato é apresentado.

A partir das informagdes e das experiéncias em que a maquina é exposta, a
inteligéncia artificial consegue tomar decisbes complexas baseadas no aprendizado
previamente estabelecido, considerando padrbes e possibilidades. Estes conceitos
sao demasiadamente complexos para compreensao humana conceber o que se pas-
sa por dentro da “caixa-preta” destes sistemas computacionais, desta forma, o artista
provoca ao espectador a vislumbrar visualmente uma danga sonoro-visual transmu-
tado em padrdes luminosos que tomam formas volumétricas e com sons sintéticos e
metalizados que remetem a dialogos alienigenas.

Em Speculative Al, Schmithisen (2021) demonstra com seu trabalho uma forma
de tornar esteticamente perceptivel os processos que ocorrem nas comunicagoes in-
ternas das maquinas, transformando em uma construgdo que agrega padrdes visuais
organizados e multi-acelerados. Esse processo resulta numa tentativa de explorar os
sistemas de tradugdes artificiais, € como artista, Schmithtisen encontra uma proposi-
cao de desafio ao figurar essa mediagdo como um objeto estético. Esse pseudo-dia-
logo entre as maquinas conduz o espectador na estranheza da tentativa de compre-
ender o dialogo.

SchmithUsen acredita ser importante a nivel civilizatorio a compreenséao das fer-
ramentas técnicas que usamos no cotidiano e como tais tecnologias moldam as per-
peccdes sociais, indicando seus pontos positivos, mas também seus pontos de aten-
¢ao, promovendo discussdes a respeito da implicagdo dessas tecnologias inseridas
na cultura digital.

No préximo subcapitulo, iremos explorar o inicio da construgcéo que forma o ob-

jeto plastico de nossa pesquisa.

3.3 - Representacao visual e primeiros passos no Processing

Para fins dessa pesquisa, ndao iremos desenvolver toda a programacao neces-
saria para a construgéo dos cenarios ou da manipulagao légica pelos movimentos dos
interatores da instalagdo, sendo esse processo um arduo e meticuloso trabalho de
desenvolvimento de software que acontecera em momento ulterior a essa pesquisa

académica.
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1¥ function setup() {
2 createCanvas(4@0, 400); // padrio
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6 function draw() {

7 if (mouselsPressed) {

8 fill(random(256), random(256}, random(256), 100);
9 } else {

10 noStroke();

1 /frect (mouseX, mouseY, 40, 48);
12 fillCrandom (255));

13 i

14 ellipse(mouseX, mouse¥, 508, 50);

FIGURA 56  Programacéao para processamento grafico no Processing, utilizando comandos de
JavaScript. A esquerda, a interface onde é possivel escrever os codigos. Ao lado, a interface que
apresenta o resultado visual dos algoritmos, onde os circulos s&o impressos na tela conforme movi-
mento do ponteiro pelo usuario. Interagéo disponivel para acesso em https://editor.p5js.org/danioide/
Ssketches/FHc1GkTdD.

Iremos portanto, utilizar essa descricao na forma propositiva em que a ideia da
instalacdo possa ser apresentada de maneira mais proxima a realidade, apresentan-
do a teoria e os fundamentos contextuais apresentados nos capitulos anteriores e
também, elaborando uma demonstragao visual com a construgéo das imagens ilustra-
tivas, dando assim inicio na pesquisa de manipulag¢des graficas por algoritmos.

Neste subcapitulo, iremos apresentar os primeiros rascunhos do projeto, as-
sim como os primeiros codigos escritos na linguagem JavaScript® e compilados pelo
ambiente Processing. Neste caso, o Processing funciona como uma ferramenta de
expressao artistica faz de seu motor grafico bibliotecas de codigos de diferentes lin-
guagens, que ira computar as imagens. Neste sentido, as linguagens de programacgéao
como o JavaScript sao os codigos que dao sentido as formas e torna possivel a inte-
ratividade através das classes de comandos parametrizados.

Para construcédo dos algoritmos, optamos por escrever os comandos na lingua-
gem JavaScript na ferramenta online e gratuita p5js (https://editor.p5js.org/), plata-
forma de desenvolvimento em nuvem, ou seja, programas que rodam diremente no

navegador web, ndo havendo portanto, necessidade de instalar qualquer software no

6 JavaScript é uma linguagem de programacdo que ja existe a mais de duas décadas e
com isso possui um grande desenvolvimento e aperfeicoamento de sua estrutura através de
ativas comunidades de programadores que disp6e de bibliotecas de cédigos em constantes
contribui¢cées. O JavaScript permite que elementos dindmicos e interativos possam ser acres-
centados em qualquer estrutura html e forneca a possibilidade de que os usudrios interajam
com botdbes virtuais e demais contetidos dindmicos. Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/
docs/Learn/JavaScript/First_steps/What_is_JavaScript. Acesso em 16/10/2022 as 12:22.



133

FIGURA 57
Nessa composi-
¢do interativa, os
circulos coloridos
S80 Impressos
na tela conforme
0 movimento

do mouse sem
qualquer pres-
sionamento. Ja
quando o botdo
esquerdo do
mouse é pressio-
nado, comegam a
serem impressos
circulos em tons
de cinza e preto.
Interagéo dispo-
nivel para acesso
em https://editor.
p5js.org/danioide/
sketches/FHc-
1GKTdD.

computador. Essa plataforma online € uma IDE (sigla para Ambiente de Desenvolvi-
mento Integrado, em inglés) que permite que sejam trabalhadas linguagens de progra-
magcéao para desenvolvimento de aplicagbes graficas.

Essa ferramenta integra um ambiente de desenvolvimento que permite a visu-
alizacdo simultanea dos comandos executados em paralelo a construgcao da escrita
dos cdodigos (FIGURA 56). Uma outra caracteristica interessante dessa ferramenta
€ a possibilidade de armazenar os programas escritos dentro da propria plataforma,
habilitando o usuario a rever, a executar e a editar os coédigos que estejam salvos
em sua conta, mas permite também que os codigos sejam copiados e exportados
para plataformas externas. Além disso, como uma plataforma colaborativa e com uma
grande comunidade de artistas e desenvolvedores de creative coding, a ferramenta
online também promove o compartilhamento para que outros interessados conhegam
e contribuam em diferentes projetos.

Para fins dessa pesquisa, nao iremos nos aprofundar nos processos de funda-

mentos da l6gica de programacgéao propriamente dito, nem entrar em discussdes mais
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FIGURAS 58, 59, 60, 61 Conforme movimento do mouse pela tela, os elementos vao mudan-
do de cor enquanto o ponteiro é substituido por um elemento giratério que imprime seus rastros pela
tela. Disponivel em https://editor.p5js.org/danioide/sketches/AQFb_93N8

técnicas quanto as tecnologias descritas, fungdes e semantica da construgdo dos
algoritmos e das linguagens de programacgao. Este assunto técnico consiste em um
campo complexo e que fugiria da proposta tematica e dos objetivos tedricos dessa
dissertagao.

Para ilustrar a ideia inicial, produzimos uma ilustragcdo geométrica (FIGURA 42)
utilizando um software de ilustracao vetorial. Com o auxilio do software de manipula-
¢ao de imagens, aplicamos a ilustragédo previamente produzida de maneira artificial na
imagem do ambiente. Essa imagem ilustrativa serve como base para dar uma aparén-
cia expositiva ao projeto, bem como para passar a ideia imersiva que o interator tera
mediante a obra. Entretanto, ressaltando que essa imagem ilustrativa apresentada
ainda reside no paradigma estatico, ainda nao possuindo interface de comunicagao
com 0s usuarios ou com os movimentos interativos dispostos aos usuarios pela pla-
taforma Kinect.

Iniciando os estudos em interatividade, comegamos a explorar a execugao dos
primeiros algoritmos no Processing. A partir de comandos pré-estabelecidos dentro da

semaéantica da linguagem selecionada, em nosso caso, o JavasScript, é possivel criar
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elementos graficos mais basicos como formas geométricas, ou também comandos
para definir o tamanho da tela a ser exibida a construgéo visual. Entretanto, confor-
me o conhecimento técnico do desenvolvedor, é possivel criar fungcbes e elementos
personalizados e adaptaveis conforme a habilidade de se manipular a programacéao.

Além destas informagdes mais basicas, € possivel incluir uma gama de ele-
mentos informacionais nestes inobjetos, deixando-os cada vez mais complexos com
profundas camadas de informacdes que definem as propriedades destes elementos,
como os valores de cores, nivel de transparéncia, espacamentos, além de camadas
de elementos que interferem na interatividade entre os objetos e os usuarios dos sis-
temas.

Um efeito interessante obtido com poucas linhas de cddigo e possibilitando al-
cangar um resultado visual atrativo foi a constru¢do de um programa que desenha
circulos randomicamente coloridos pela tela de maneira frenética. Enquanto o botao
do mouse é pressionado e o cursor € movido pela tela (FIGURA 57), a randomizagéao
cromatica varia conforme os valores inseridos no cédigo da aplicagdo. Ao mesmo tem-
po, enquanto o botdo do mouse nao é pressionado, o cursor € substituido por circulos
em tons de cinza e preto que surgem, acompanhando a movimentagdo do ponteiro
enquanto deixa seu rastro marcado pelos espacgos da tela, desenhando rapidamente
os circulos que piscam freneticamente.

Aplicando o conceito deste pequeno programa dentro da proposta da constru¢ao
de Quintessence, poderiamos substituir, por exemplo, a fungéo de captar o rastreio do
mouse que fica registrando desenhos de circulos pela tela, ao ato de movimentar os
bragos, para obter efeitos semelhantes ao movimentar do ponteiro utilizando a leitura
cinética pelo sistema Kinect.

Uma outra experimentagdo, porém mais elaborada e que necessitou de mais
linhas de cddigos, foi uma construgdo grafica em que varios outros elementos sao
constantemente sobrepostos na tela, promovendo uma continuidade permanente de
elementos que formam padrdes que vao cintilando pelos espagos (FIGURAS 58-61).
Neste programa, um quadrado fica girando continuamente em torno de um de seus
vértices. Um outro pequeno circulo faz um movimento de translagdo ao redor deste
objeto anteriomente citado, além disso, tal movimento giratério € acompanhado pelo
deslizar do mouse na tela, apontando para o centro do vortice que € submetido ao
movimento circular, sendo que esse elemento ainda deixa um rastro no espago em

que passa e gradualmente vai se esvaindo.
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Além destes elementos giratérios que acompanham continuamente o movimen-
to do ponteiro, existem também outros trés elementos giratorios no centro da imagem,
que circulam em torno de um agrupamento de triangulos que mudam de cor conforme
a posicao do ponteiro que se encontra na tela. Além disso, as formas maiores que dao
a predominancia cromatica também mudam de cor conforme a posi¢ao do mouse, o
que causa um estranhamento pelo “caos organizado”, do excesso de informagdes que
saltam pela tela, e ao mesmo tempo cativa pela transformacao direta e interativa que
a obra demonstra a partir do momento em que o posicionamento do ponteiro indica
um cromatismo que toma predominancia neste espaco virtual.

Outros elementos geométricos também ficam aparecendo e desaparecendo de
forma rapida e continua, reforcando a sensacéao cinética e espacial juntamente com a
animacgao em loop continuo, passa a sensacgao de visualizagdo de um video.

Estes experimentos apresentados sao apenas alguns pequenos detalhes do que
pode ser construido com a tecnologia de criagdo de formas através da manipulagao
de codigos algoritmicos no Processing, do qual estamos investigando para dar desdo-

bramentos futuros a essa pesquisa.

3.4 - Quintessence: projeto de instalagao magico-interativa

A obra Quintessence consiste em uma proposta de arte-algoritmica ambientada
como uma instalagéo artistica imersiva e interativa, composta por imagens projetadas
em uma sala dedicada. A programagao dos cédigos serao interpretadas pelo software
que computara os dados em um processamento visual manipulado por interface esta-
belecida entre os movimentos capturados dos interatores da obra e o resultado visual
apresentados pelos projetores.

Em seus atributos técnicos, ou de hardware, a obra é equipada por um sistema
de cameras com sensores que fazem leitura dos movimentos do espectador através
do sistema Kinect, traduzindo em formas e cores animadas pela intervencao do sof-
tware, neste caso, o sistema Processing.

O interator de Quintessence observara que conforme se desloca no espacgo e
realiza movimentos corpéreos, tais agdes serdo catalizadoras para interagir com as
imagens projetadas. Como por exemplo, ao movimentar os bragos e pernas, habilitam
interpretacdes sensoriais pela maquina que resulta em interacdes e deslocamentos

dos elementos virtuais pelo espacgo cibernético em encontro com as paredes da ga-
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leria animado por projetores. Os movimentos corporais do interator irdo orquestrar a
interacdo dos objetos virtuais projetados.

Pelo movimento corporal do espectador, as formas projetadas terdo menos ou
mais movimento ao ter sua imagem capturada pela camera sensorial, dependendo
de como essa pessoa se desloca e interage com seu corpo pelo espago. Movimentos
mais sutis ou bruscos terdo interpreta¢des distintas da maneira que tais objetos rea-
gem e acontecem na mostra.

A tematica das imagens projetadas serao “sorteadas”, como cartas de taré, toda
vez que o interator passe por baixo de uma escultura em ferro em formato de portico
(FIGURA 41), fazendo mengéo a moldura que adorna as bordas das cartas do tard
desenvolvido por Frieda Harris. Neste caso, o sensor de presencga trabalhara aliado a
funcado de escolha randémica de selegao de objetos dentro de uma classe determina-
da. A escultura de ferro que simula um portal, ira acionar o comando de alternancia da
tematica das imagens projetadas de maneira aleatéria ao movimento do espectador
que se desloca ao passar pelo portal escultorico.

A cada ativacao deste portico sera sorteado uma tematica visual, como se fosse
um sorteio das cartas do tard, formando imagens luminosas que encontram referéncia
estética no Tar6 de Thoth. Tais imagens interativas consistem em releituras geométri-
cas sobre as pinturas de Frieda Harris, neste caso, formadas a partir de imagens cria-
das por comandos algoritmicos. Ao todo, haverao 22 possibilidades de combinagdes
de formas e cores, fazendo assim uma meng¢ao aos 22 Arcanos Maiores.

O objetivo da exposig¢ao é convidar o individuo a uma experiéncia interativa, sus-
citando a reflexao e contemplacéo de si numa jornada pessoal, colocando o individuo
em evidéncia ao fazé-lo perceber que a proje¢ao de sua imagem, de forma interativa,
interfere e se mistura as imagens que emula no espaco cibrido a sua representagao
da realidade.

O interator, percebera que seus movimentos e agdes promovem mudangas sig-
nificativas ao seu entorno imediato projetado pelas imagens interativas, deste modo,
hiperestimulando as suas vias sensoriais do sujeito, ao confundir seus préprios movi-
mentos com os movimentos das imagens.

Tal experiéncia, busca provocar em como lidamos com os fendmenos do mundo
a nossa volta e como nos posicionamos em relagdo ao outro, as coisas, € aos even-
tos cotidianos. Em um olhar mais sensivel para a realidade imediata, podemos notar

gque mesmo 0s pequenos acontecimentos no mundo podem ser interpretados como
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ordalias e sinais que a vida coloca a frente de nossa consciéncia para a nossa propria
edificagao psiquica ao superar os problemas cotidianos.

Quintessence nasce da proposta de mesclar recursos computacionais e elemen-
tos de tecnologia e arte com a tematica mistica que envolvem as artes ocultas do taré.
O projeto tem seu nome inspirado no mitico “quinto elemento” que segundo a filosofia
pitagorica, é denominado éter ou quintesséncia. Esse nhome também faz mengéao ao
chamado quinto estado da matéria, condicao fisica da matéria prevista em 1924 pelos
fisicos Albert Einsten e Satyendra Nath Bose. Quintesséncia, para o ramo da fisica
tedrica, consiste em uma suposta forma de energia-escura onde é postulado como
uma maneira de se explicar o fenbmeno da acelerada taxa de expansao do universo.

A proposta de instalagao faz também mencéo ao termo em latim nosce te ipsum,
que significa “conhece-te a ti mesmo”. Essa frase que constara inscrita a escultura da
moldura, faz referéncia a inscrigao do portico de entrada do mitico “Oraculo de Delfos”.

Segundo a mitologia grega, este templo era dedicado ao deus Apolo e destinado
a adivinhacao do futuro e aos aconselhamentos na resolucao de conflitos e situagdes
cotidianas. A principal funcdo deste oraculo seria advertir os consulentes sobre suas
indagacgdes e antever eventos que sucederiam na vida dos peregrinos que visitavam
o local em busca de um alento espiritual.

Uma das referéncias dessa instalagao € inspirada na ideia de fungéo premoni-
téria. O projeto visa combinar recursos computacionais e tecnologia para criar uma
experiéncia mistica. O uso da tecnologia na instalagao visa aprimorar a fungao pre-
monitdria, permitindo que o publico interaja com a instalagédo de uma forma que néo é
possivel com as formas tradicionais de adivinhacgao, ou seja, através da interacao de
movimentos corporais e nao através dos discursos da fala.

A instalacao artistica utilizara das tecnologias computacionais como simulacro
de conexao entre o individuo a uma realidade transcendente sobre-humana ou espiri-
tual. A dindmica visual de padrdes de formas e cores farao mencéao a paletas de cores
e simbologias utilizadas por Frieda Harris nas pinturas do taré de Thoth. As imagens
irdo surgir de forma aleatéria a cada interagédo com os individuos que “adentram os
portais do templo”.

Essa fusdo de imagens convidara os individuos que estejam disposto a interagir
e a soltar a imaginagao suscitando um momento de pausa contemplativa, separado

do mundo exterior. A instalagdo guiara o participante a separar-se de seu tempo li-
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near e ordinario, projetando-o em um tempo circular e magico. Este deslocamento
perceptivo visa promover uma espécie de ruptura do tempo cronoldgico a um tempo
magico, permitindo ao individuo a brincar livremente. O interator percebera que seus
movimentos corporais interferem continuamente nas projec¢des, observando-se e dei-
xando que a mente divague fazendo livres associagdes. E sobretudo, que o interator
esteja disposto a “conhecer a si mesmo” e perceber que ele mesmo é o préprio “quinto
elemento” ou quintesséncia de sua vida.

Devido ao tempo limitado do mestrado, nos limitamos a investigar somente a
teoria. Desenvolvemos o corpo tedrico que respalda a construgéo da instalacéo, ras-
cunhamos as primeiras imagens ilustrativas e escrevemos os primeiros algoritmos
com fungdes simples de formas e movimentos, porém vislumbrando a aplicatibilidade
dessas técnicas no momento e cenario oportuno.

Isto posto, intentamos a partir dessa dissertagdo que o projeto continue sendo
desenvolvido em momento posterior. Evoluiremos essa pesquisa em desdobramentos
praticos em que de fato iremos planejar o design da ambientacao e programacao dos
algoritmos, combinado ainda com a investigagdo da manipulagédo dos equipamentos e

dos recursos necessarios para o desenvolvimento técnico dessa instalagao.
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Consideragées finais

Ao longo dessa pesquisa, vislumbramos um projeto de instalagdo que pretende
tragar relagées contemplando atribuicbes da arte, da magia e da tecnologia, entre as
implicagcdes da percepgao digital que dialoga com a consciéncia pela interatividade
de aparatos computacionais. Nosso objetivo consiste em dar os primeiros passos na
construgéo do projeto de instalagdo Quintessence, que de forma dinamica, se propde
a viabilizar um simulacro cinético de imagens, que de forma mimética, se modifica
sincronamente enquanto tem sua estrutura visual deformada pela assimilacdo do des-
locamento dos movimentos corporais do interator pelo espago. Estes movimentos
coordenam uma sinfonia visual conduzida pelo computador, porém orquestrada e pro-
tagonizada pelo interator da obra.

Ao transitar por elementos digitais que se fundem ao individuo, essas percepgoes
encontram paralelos no campo da sinestesia digital, isto €, no campo da estimulagao
artificial e da ampliacdo dos canais perceptivos, fervilham estimulos e interpolamentos
sensoriais. Tais provocagdes sinestésicas culminaram na apropriagao dos elementos
arquetipicos do taré e da simbologia do ocultismo sob a ética do percurso artistico de
Frieda Harris, para promover essa discussao.

Com isso, introduzimos uma pesquisa sobre a pintora Frieda Harris, reconhe-
cendo a relevancia e notoriedade de seu trabalho em seu contexto histérico como
forma de honrar a memoria de sua importante contribuicdo artistica. Observando o
empenho de Frieda Harris em seus objetivos e seus anseios artisticos, constatamos
que o percurso da artista ressignificou-se para si como um simulacro de caminho es-
piritual. Com base em leituras de textos ocultistas codificados por férmulas e roteiros
magicos, Harris incorpora uma carga simbdlica para suas imagens que revela uma
tentativa deliberada de se dialogar com a esfera psiquica e inconsciente do individuo.

Em seu caminho estético, a artista transita, por entre outras técnicas e quali-
dades visuais, como por exemplo na utilizacao de deformidades geométricas e na
composi¢cao cromatica, objetivando alcangar valores emocionais que embasam, de
certo modo, a influéncias psicolégicas que se resvalam para além da vasta simbologia
figurada em suas pinturas. Esse arcabougo visual opera praticamente como uma enci-
clopédia de simbolos e de estruturas arquetipicas e religiosas que vao de referéncias
egipcias a gravuras hermetistas européias da Idade Média.

Uma outra referéncia para essa pesquisa sdo os avancgos tecnolégicos que con-

tribuem com o desenvolvimento de variadas técnicas e recursos atualmente disponi-
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veis. Grandes avancgos foram estabelecidos desde a chegada dos primeiros compu-
tadores que foram paulatinamente incorporados para a criagéo por artistas digitais.
A evolugao do mercado consumidor com demandas cada vez mais especificas, con-
tribui para que instrumentos refinadamente mais aprimorados fossem desenvolvidos
no intuito de superar os desafios das geracdes anteriores. Neste rapido movimento, o
que temos presenciado € um enorme salto tecnoldgico que ocorre exponencialmente
abarcando as tecnologias de nosso cotididano e com isso, incorporando funcionalida-
des executadas por aparatos computacionais cada vez mais complexos.

A utilizagdo de modernos instrumentos dentro do paradigma artistico-tecnolo-
gico contribui com que tais ferramentas sejam postas a prova, uma vez que artistas
exploram ao maximo as possibilidades de criagao e de reprodutibilidade amparadas
por tais aparatos. Neste passo, artistas buscam alternativas exploratérias para criacao
de imagens, volumes, sonoridades e demais qualidades e utilizagbes muitas vezes
nao-habituais e fora do escopo pré-configurado destes aparatos

Conforme os artistas e demais profissionais de criagao exploram os movimentos,
0s mecanismos e os cédigos que operam o funcionamento dos aparatos, uma infinida-
de de criagdes inéditas sao obtidas inclusive por maneiras inusitadas e nao-previstas
para operacionalizar essas tecnologias. Muitas vezes a interveng¢ao no funcionamento
pré-configurado dos aparatos se reflete num revisionamento constante dos projetos
de engenharia de produtos que tentam suprir as expectativas dos usuarios de suas
ferramentas, para sanar as dores e desafios encontrados neste percurso exploratério.

Desta maneira, enquanto evoluem drasticamente os equipamentos e os obje-
tos utilizados para criagao dos elementos estéticos, assim a expressividade da arte
adquire um ganho significativo com outras linguagens artisticas que sado assimiladas
culturalmente pela evolugéo tecnoldgica que implica cada vez mais na integralizagao
das tecnologias aos circulos, aos costumes e as atividades sociais.

Por outro lado, novas implicagbes cognitivas devem ser levadas em considera-
¢ao nos contextos tecnoldgicos que a partir das entranhas das redes telematicas, aca-
bam por moldar e condicionar o comportamento humano em caracteriscias proprias
referentes a cada contexto tecnoestético e infocognitivo novos a quais somos expos-
tos pelas redes cotidianamente. A cada nova ferramenta ou tendéncia, novos compor-
tamentos e percepcgdes estéticas se estabelecem de maneira liquida e dindmica.

A tecnologia cibernética pode ser vista como uma ferramenta para quebrar as

barreiras limitantes para explorar o desconhecido e o invisivel de forma objetiva, po-
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rém usando o campo abstrato das linguagens e ferramentas semidticas. Assim como
os antigos oraculos usavam técnicas de adivinhagéo para obter orientagao, a tecno-
logia pode ser usada para vasculhar possibilidades de exploragdo aos elementos da
ordem do espiritual e do oculto, fornecendo novas formas de buscar entendimento
e interagdes dinamicas com o mundo. O uso da tecnologia em Quintessence nao é
apenas criar uma nova forma de se expressar arte digitalmente, mas também provo-
car uma maneira simulada de se explorar o potencial tecnolégico enquanto conexao
psicoldgica e psiquica com o mundo.

Assim como o pensamento convergente esta para o racional e linear, o pensa-
mento divergente, que aqui podemos sugerir uma relagdo com o pensamento artisti-
co, produz conexdes que nos remete a uma parte da consciéncia humana que esta
relacionada, entre outros, as emocgdes, aos sentimentos, ao pensamento estético e
também as experiéncias espirituais.

Quintessence pretende criar uma conexao com o interator de maneira holistica
da qual ndo transita por uma via pragmatica e objetiva, mas que se integre de aos sen-
tidos de maneira sinestésica por um didlogo com a tematica da arte para nos conectar
ao mundo do misticismo, da magia e do desconhecido.

Além disso, a ideia de tecnologia como ferramenta para exploragdo do oculto
também pode ser vista como uma extensao do desejo humano de entender e interagir
com os mistérios do mundo ao nosso redor. Ao longo da histéria, a cultura humana
usou diversas formas de magia e de adivinhagcado na tentativa de entrar em contato
com entidades espirituais, visando em uma tentativa de entender o mundo e seu con-
glomerado de forgas, algumas ainda desconhecidas, que moldam a nossa existéncia.

Neste contexto, os recursos aplicados pela tecnologia de ponta pode ser tido de
maneira abstrata como uma forma de magia, encantando os espectadores e usuarios
de sistemas ao fornecer novas ferramentas e novas formas de compreender e intera-
gir com o mundo de maneira cada vez mais integralizada e amplificada virtualmente.

A integracdo de tecnologia e magia na instalagdo Quintessence abre preceden-
tes para provocar reflexdes no espectador no &mbito dessa interseccao entre magia,
espiritualidade e tecnologia. Visando explorar o desconhecido e o invisivel, a proposta
da exposi¢ao busca trazer discussdes quanto a entender o mundo de uma maneira
menos pragmatica e mais simbdlica, incentivando que o interator navegue dentro de
seus proprios devaneios e com isso, uma busca de sentido pela existéncia e pela ex-

ploracao da prépria alma .
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