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palavras-chave

resumo

Obsessdo, imersao, realidade virtual, realidade aumentada, interaccéo, arte
contemporanea.

Frequentemente vemos associada a pratica artistica, pontualmente pela
critica, ou pelos préprios artistas, uma condicdo obsessiva. Efectivamente,
ainda que ndo sendo comum a todos os autores, esta condi¢do parece surgir
anunciada na generalidade das praticas artisticas de forma transversal a
qualquer época. Assim, interessou-nos identificar causas e consequéncias
deste comportamento num periodo em que multiplicam as obras que utilizam
as novas tecnologias em ambientes imersivos interactivos e se verifica uma
grande complexidade nos sistemas utilizados que relegam igualmente para os
espectadores o papel de “artista”.

O desenvolvimento da investigacdo, enriquecida transdiciplinarmente,
objectivou consolidar um corpo de trabalho assente numa pratica artistica
baseada no paradigma da interac¢éo, explorando, em dois projectos, sistemas
de realidade virtual e realidade aumentada em ambientes imersivos.



keywords

abstract

Obsession, immersive, virtual reality, augmented reality, contemporaneous art,
interactive.

We frequently see an obsessive condition associated with the artistic
practice, whether by critics or the artists themselves. Actually, though not
common to all authors, this condition seems to emerge in the general artistic
practice throughout any time, transversally. So, it is interesting to identify
causes and effects of this behavior in a time when the works which use new
technologies thrive in immersive and interactive environments and when a
great complexity is observed in the systems which are used and that also
relegate the role of “artist” to the public.

The development of the investigation, enriched in a transdisciplinary
manner, aims at consolidating a body of work consisting in an artistic practice
based on the interactive paradigm, exploring, in two projects, virtual reality
systems and augmented reality in immersive environments.
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INTRODUCAO

A presente dissertagdo por projecto resulta da investigagio desenvolvida no curso de
mestrado de Cria¢ao Artistica Contemporanea do Departamento de Comunicacio e Arte da
Universidade de Aveiro. A pesquisa situa-se no ambito da Arte Contemporanea tomando
como ponto de partida uma analogia em torno da relagdao entre comportamentos obsessivos e
a produgao artistica em contextos imersivos interactivos. Com o proposito de consolidar a
dissertacdo, esta desenvolveu-se com uma producao artistica propria que é abordada nas suas
diversas etapas mostrando todo o processo desenvolvido.

Teve-se por principal objectivo alicer¢ar um corpo de trabalho aprofundando uma
pratica artistica assente numa metodologia que privilegia o paradigma da interacgdo e se
identifica na metamorfose das praticas artisticas potenciadas pelas novas tecnologias. No
entanto, procurou-se nao prender a pesquisa somente ao questionar dos limites tradicionais da
arte, indo mais além, as origens de uma necessidade criativa independentemente de uma
linguagem tradicional ou contemporanea, aplicando métodos transdisciplinares no percurso da
investigacdo e do proprio processo criativo. Para tal, articulou-se a teoria com a pratica
cruzando conceitos artisticos com outros provenientes do campo da histéria, filosofia e
neurociéncias (onde se destaca o papel da investigagdo conduzida pelo neurocientista
Fernando Pocinho por ser um dos principais estudiosos dos comportamentos obsessivos).
Procederam-se a entrevistas, investigaram-se produgOes artisticas de caracter imersivo
interactivo e exploraram-se novas tecnologias em conjunto com diversos departamentos da
Universidade de Aveiro que permitissem uma pratica artistica em conformidade com as
inquietagoes reveladas.

Optou-se por dividir a dissertagao em trés capitulos que descrevem todo o processo de
investigagao. No primeiro discorre-se em torno do conceito de obsessao direccionando a
atengao para a relagdo entre a execu¢ao material da obra de arte e comportamentos obsessivos.
No segundo capitulo promovem-se reflexdes em torno da produgio artistica contemporanea,
do contexto em que se insere, salientando-se principalmente as produgoes de caracter imersivo
interactivo, analisando as suas fundamentagdes tedricas e implicages praticas numa possivel
relagio com comportamentos obsessivos. Por fim, no terceiro e dltimo capitulo, explanam-se
as diversas etapas dos dois projectos praticos apresentados, das tecnologias exploradas, bem

como toda a sustentac¢ao tedrica que 0s motivou.



Na conclusao, além de analisar o alcance da pesquisa em torno da problematizagao e
objectivos propostos, interpretam-se os resultados da relagio entre a pesquisa tedrica e o
processo artistico desenvolvido.

Este trabalho nao visa um caminho pré-definido, nem uma perspectiva fechada de
producao artistica, questiona antes caminhos anunciados e a obsessdo de quem os define em

interminaveis movimentos idiossincraticos.



CAPITULO I

Execugio material da obra de arte e comportamentos obsessivos

O capitulo I procura demonstrar a relagdo entre comportamentos obsessivos e a
execucado material da obra de arte. Partindo do pressuposto que para uma melhor, e
fundamental, compreensao dos processos inerentes ao acto criativo devemos perceber a sua
ligagdo com o funcionamento da mente, vamos prestar alguma atengao a determinados
comportamentos, nomeadamente a relagdo existente entre o caracter obsessivo do artista e a
obra. Nao ¢, contudo, objectivo fundamental deste trabalho aprofundar ou direccionar as
atengodes para as questoes clinicas da obsessao enquanto doenga nem tio pouco justificar o
acto criativo clinicamente.

O texto divide-se em trés partes: na primeira parte enfocamo-nos no conceito da
obsessdo enquanto relacionada com a produgao artistica, onde iremos dar particular atengao
ao perfeccionismo (uma caracteristica obsessiva por natureza); na segunda parte centramo-nos
nas vantagens e desvantagens do comportamento obsessivo enquanto orientador da atengiao
(no sentido em que direcciona esta), salientando-se exemplos de casos extremos de pessoas
clinicamente conhecidas como Savants (famosos pelas suas capacidades directamente ligadas a
forma como direccionam a ateng¢ao) e de que forma o seu comportamento se diferencia, ou
nao, de alguns artistas; na terceira parte destacamos o papel dos ambientes imersivos
interactivos (eficazes na captagdo da aten¢do) na arte contemporanea, de que forma se
relacionam com comportamentos obsessivos e as questoes que se levantam com este tipo de

produgao.

1. Condigao obsessiva

Frequentemente, o discurso apresentado pela critica de arte refere-se, a dado

O

momento, a obra de determinados artistas como sendo obsessiva.'” Bastantes artistas

assumem igualmente o seu caricter obsessivo e o facto de as suas obras serem fruto de

LA titulo de exemplo, numa breve pesquisa no motor de busca do “Arts Journal” identificamos cerca de 300
artigos onde se relaciona a obessio com a produgio artistica. — www.attsjournal.com (acedido em 10/05/2009).
Por outro lado, na critica ¢ comum a obsessdo surgir associada a legitimac¢do do artista. Em Portugal, o critico
Alexandre Melo, por exemplo, identifica duas formas de fundamentar a obra de um artista: a legitimacido pela
circunstancia e a legitimacdo pela obsessdo. Ver Melo, Alexandre, “obsessao e circunstincia®, in Revista de Comunicacio
¢ linguagens, n.°6/7, Marco, 1998.



obsessOes particulares. Nao sendo factor comum a todos os autores, a condi¢ao obsessiva ¢,
contudo, referéncia constante ao longo da histéria da arte.”’ Na obra de Walter Hess (1989),
com base nos testemunhos pessoais de diversos artistas modernistas, esta ideia aprofunda-se,”
bem como na obra de Kristine Stiles e Peter Selz (1996) referente a testemunhos e obras de
autores contemporineos.” Francis Bacon (1909-1992) chegou mesmo a referir-se a relacdo
entre arte e obsessao nos seguintes termos: “Acho gue a arte ¢ uma obsessao pela vida e afinal, como

. ~ , 5
somos seres humanos, nossa maior obsessio somos nds mesmos”. ©

Fig1—“Estudo do quadro de Velazquez
do Papa Inocéndio X”, Francis bacon,
pintura (1953)

Mas, de que falamos quando nos referimos a “obsessao”? ©

2 Paul Gauguin, Vincent Vang Gogh, Michelangelo Buonarroti, Jackson Pollock, entre muitos outros, siao
referenciados na seguinte obra: Jamison, Kay Redfield, Tocados pelo Fogo — A doenca maniaco-depressiva e o
temperamento artistico, Colares: Pedra Da Lua, 2007.

> Vincent Van Gogh (1853-1890) “sempre me senti obcecado pelas leis das cores (...) ¢ entao, quando furiosamente trabalho,
que sinto a vida. .. assim 56, isolado, conto com a emocdo de certos momentos e depois deixo-me arrastar até ao excesso. Muitas vezes
invade-me uma clarividéncia terrivel. A excitagio que se apodera de mim ante a natureza, vai aumentando até me fazer perder os
sentidos. Tenbo momentos em que o entusiasmo cresce até a loucura ou a profecia” (pp.46 a 51) ; Jean Bazaine (1904-2001) “A4
obsessio de Cézanne por certos ritmos cada ve, mais elementares nao resultou de um empobrecimento da realidade (a realidade nao se
gasta) mas de o facto de a sua expressao formal se identificar cada vez mais, ano apds ano, com a construgio do mundo existente”
(pg.247).

4 Andy Warhol (1963-1987) ‘T like boring things. I like things to be exactly the same over and over again” (p.340); Jean-Paul
Sartre (1905-1980) “Thus, each of his (Giacometti) obsessions coincided with a task, an experiment, a way of feeling space...”
(pg.185).

5> Ver Sylvester, David , Entrevistas com Francis Bacon , S.Paulo:Cosac & Naify Edi¢oes Ltda, 1995, pg. 120. Este
pintor irlandés, considerado provocador, obsceno e anti-conformista, teve como maior de todas as suas
obsessoes a imagem de um grito. O efeito dessa obsessdo pode ser visto nos varios trabalhos que surgiram a
partir do “Estudo baseado no retrato do Papa Inocéncio X, de Velazquez”.

% Obcecado ¢ um adjectivo formado do participio passado do verbo obcecar, que provém do latim obewcare, com
as seguintes acepgdes: cego, que tem o espirito ou entendimento obscurecido, ofuscado. Pertinaz, teimoso,
persistente, contumaz no erro. Assim, obcecado significa, rigorosamente, que estd cego, paralisado, que ndo vé
claramente o que se passa. Obsessdo provém do latim obsessione, termo que significava acto de cercar, assédio,
cerco, bloqueio, ocupagdo de uma estrada. Este significado primitivo evoluiu para outros: impertinéncia
excessiva, ac¢dao ou efeito de importunar, de vexar alguém com persisténcia e assiduidade ou, ainda, estado de
pessoa que se cré atormentada, perseguida pelo espirito maligno, pelo diabo e, em sentido figurado, ideia fixa,
preocupacio constante, mania. Obsessivo ¢ adjectivo da mesma familia de obsessio, formado por derivagiao do
adjectivo obsesso, proveniente do latim obsessu (participio passado de obsideo, com os significados de cercado,
sitiado, bloqueado, assaltado, acometido, atacado, ocupado, invadido — sentido proprio e figurado). Obsessivo
significa, pois, em que ha obsessdo, que cerca, que ocupa a mente de modo pertinaz, persistente. Ver Machado,
José Pedro, Grande diciondrio da Lingna Portugnesa, Lisboa: Amigos do Livro, 1981.



Os neurocientistas Anténio Macedo e Fernando Pocinho (2007:63) afirmam que os
pensamentos obsessivos podem constituir-se por ideias, imagens ou impulsos repetitivos que,
de maneira iterativa invadem o campo de consciéncia do individuo, sendo por isso, intrusivos
e, geralmente perturbadores (pelo proprio conteudo, frequéncia ou ambos). Contudo, nao
existe um tipo unico de obsessio, manifestando-se em diversas apresentagoes, formas e
conteudos. Por exemplo, Woodruff e Pitts (1964) consideram 6 tipos de obsessoes: 1-ideias
(pensamentos repetitivos, susceptiveis de interromper o normal curso de pensamento e que
podem surgir sob a forma de palavras, frases ou rimas); 2- imagens (representagoes imagéticas,
fulgurantes e repetitivas, frequentemente descritas pelos doentes como violentas, repulsivas de
conteido obsceno, etc); 3- convicgOes [pensamentos, muitas vezes de caracter magico (por
exemplo, relacionadas com a prevencao de catastrofes): “se nao mexer a colher 3 vezes, a minba mae
morre’]; 4- ruminagdes (intermindveis e inconclusivos pensamentos sobre questdes que nao
obtém qualquer resposta); 5- impulsos (preocupagao de poder cometer um acto nocivo, imoral
ou agressivo); 6 - medos obsessivos, (similares as fobias, envolvem mais tipicamente temas
relacionados com a sujidade e com a contaminagdo). Todavia, segundo Anténio Macedo e
Fernando Pocinho (2007:70), as caracteristicas comuns aos diversos fenémenos de natureza
obsessiva sdo as seguintes: iteractividade contra a vontade do individuo; habitualmente
desagradaveis; reconhecidas como emanando de si-préprio; o individuo tenta resistir-lhes
activamente.

Antes do séc. XVIII, os rituais e comportamentos associados a obsessio eram
interpretados por uma perspectiva sobrenatural/religiosa. Pelo que, quando presentes em
casos extremos, as pessoas eram submetidas a praticas exorcistas, ou outras, que visavam
“purificar e expulsar” os demonios responsaveis. A Santa Inquisicio, com o método da
fogueira, garantia resultados e foi bastante popular no “tratamento” destas almas

atormentadas."”

Curiosamente, ainda nos dias de hoje persistem abordagens
religiosas/transcendentais sobre os fenémenos obsessivos.” Porém, segundo Vallejo Ruiloba
(1991:387), o primeiro uso do termo “obsessao” com o sentido actual, aconteceu em 1799,

por Wartburg. Desde entdo imensos autores contribuiram para o estudo aprofundado do

7 O livto Mallens Maleficarum (Martelo das Feiticeiras ou Martelo das Bruxas), escrito em 1484 por dois monges
alemaes dominicanos, Heinrich Kramer e James Sprenger (que se tornou uma espécie de “manual contra a
bruxaria”) contém “remédios” especificos para quem sofre de obsessio. O livro foi amplamente utilizado pelos
inquisidores até o fim da Santa Inquisi¢do, servindo para identificar bruxas e os maleficios causados por elas,
além dos procedimentos legais para acusa-las e condend-las.

8 Uma breve pesquisa em qualquer livraria online surpreende pela quantidade de titulos existente com este tipo de
abordagem (principalmente do mercado brasileiro).



conceito, tendo-se celebrizado os estudos do campo da psiquiatria [principalmente devido a
Pierre Janet (Psicastenia — 1909) e Sigmund Freud (Neurose Obsessiva — 1895/96)], sendo
que, durante o séc.XX se desenvolveram igualmente teorias comportamentais [Ex:
Mower(1939); Dollard e Miller (1950); Rachmand e Hodgson (1980)] e teorias cognitivas [Ex:
Beck e Emery (1985); Ellis (1985); Meichenbaum (1985)]”sobre comportamentos obsessivos.

Actualmente, considerados como doenca, os fenémenos de natureza obsessiva
encontram os seus critérios de diagnodstico enquadrados na American Psychiatric Association,
[DSM-IV-TR (APA,2000)] e na Worl Health Organization, [WHO-CID 10 (1992)]."”

O filme “Melhor é impossivel” (As good as it gets) de 1997, realizado por James L.
Brooks, retrata bem os rituais obsessivo-compulsivos."? Tal como, “Simplesmente genial”
(Shine) de 1996, realizado por Scott Hicks, que retrata uma histéria baseada na vida real de
David Helfgott, um pianista australiano que sofre de problemas mentais, manifestados, por
exemplo, com uma obsessao por agua corrente e pelo impulso de ficar nu.

No seio das artes plasticas, um exemplo paradigmatico é a artista plastica Yayoi
Kusama, bastante famosa no Japao e neste momento com 80 anos, que sofre do transtorno
obsessivo compulsivo (em alto grau). Entre as suas maiores obsessGes encontram-se 0s

pontos. Para ela eles estio em tudo, no corpo, na roupa e
no seu trabalho. A utilizagio de pontos nas suas obras
funciona como representagao das alucina¢bes que sofre,
uma forma de mostrar aos outros como ela vé as coisas e
ainda como terapia pessoal.

Fig2— “Dots Obsession — Infinit Mirrored
Room ”, Yayoi kusama, Instalaco (2008) O  trabalho de  Kusama  reconhece-se

? Segundo Anténio Macedo e Fernando Pocinho (2007:30-35), o modelo teérico de Freud inscreve-se no modelo
geral psicanalitico que descreveu para outras perturbacGes emocionais e foi reformulando ao longo do tempo,
sendo que as restantes formulagSes psicodinamicas carecem de suporte empirico. As teorias comportamentais
desenvolveram modelos que visavam explicar a génese e a manutencdo dos fenémenos da patologia ansiosa em
geral e, da obsessiva em particular, propondo que os comportamentos obsessivos sdo estimulos essencialmente
condicionados 2 ansiedade e os actos, que sdo praticados pelo individuo, para diminuir ou cessar o desconforto
subjectivo que sente, associado as vivéncias obsessivas, tendem a ser reforcados pelos proprios exercicios de
esbatimento da ansiedade, o que os torna ainda mais propensos a ficarem ligados as ruminagdes obsessivas. As
teorias cognitivas, ainda em investigacdo, consideram que os individuos obsessivos apresentam esquemas
cognitivos, ndo conscientes, através dos quais a informacdo ¢ filtrada, permitindo-lhes apenas reter alguns
elementos das suas préprias vivéncias, tanto pessoais como interpessoais, inesqueciveis, em particular aquelas que
se revelam emocionalmente mais negativas. Sendo que os comportamentos podem ser gerados por uma
organizagdo cognitiva nuclear ¢ mantidos pela sua ac¢io redutora dos estados de tensdo emocional. Esta ac¢do
redutora tende a repetit-se, se nada for feito para impedir que tal acontega. Isto significa que o ciclo “Obsessio —
Neutralizagdao — Alivio — Confirmagio da cren¢a” é mantido pela propria repetigao.

10 Ver anexo 1

11 Conta a histéria de Melvin Udall (Jack Nicholson), um escritor com mau feitio, irritavel e intolerante,
diagnosticado clinicamente como obsessivo-compulsivo que pauta a sua vida diaria por um conjunto de rituais.



instantaneamente pela repetigao de formas. Na sua dltima instalagdo “Dots Obsession — Infinit
Mirrored Room” (2008) organiza uma série de bolas insuflaveis pontilhadas. Tal como em
outras obras anteriores, a instalagido convida o visitante a zwergir-se completamente no trabalho,
permitindo-o, assim, partilhar do isolamento e desorientagio expetimentada pela artista,"”
certamente comum a muitos dos individuos que sofrem este tipo de transtorno.

Nada nos leva a concluir que exista um comportamento obsessivo especifico dos
artistas, o que existem sao pessoas obsessivas (e que poderdo ser artistas ou nao),
encontrando-se este comportamento presente nas mais diversas categorias profissionais com
diversos graus de aprofundamento em fun¢io de cada individuo. Ou seja, desde o que vive o

) até outro,

dia-a-dia de forma doentia extremamente condicionada pelas suas compulsdes’
que pode inclusive “beneficiar” na sua actividade profissional com um certo grau de obsessao
(como veremos mais a frente, com as devidas consequéncias que esse comportamento
acarreta). Outras vezes, o termo obsessio é nitidamente mal empregue, existindo uma grande
confusao (dada a banalizacao do termo em relagdo ao trabalho de muitos artistas) entre o seu
significado e comportamentos persistentes pontuais que sio comuns a grande parte dos
individuos."”

Sendo um conceito muito vasto, existe, porém, uma vertente do espectro obsessivo
que gostaria de iluminar para esta dissertaciao, por provavelmente ser uma das mais marcantes
na histéria da arte, a do perfeccionismo 7.

Hamachek (1978:33) caracterizou os perfeccionistas como individuos cujos esforcos,
mesmo os seus melhores, parecem nunca ser suficientes, pelo menos aos seus proprios olhos.
Para alcancar a “perfeicio”, essas pessoas, acreditam sempre que podem e devem fazer
melhor. Burns (1980:34-51) descreve o perfeccionismo como uma rede de cognig¢des que
incluem expectativas, interpretagdes e avaliacbes sobre o proprio e os outros. Os individuos
petfeccionistas  sdo descritos como pessoas que estabelecem  padrdes/objectivos

“irrealisticamente” elevados aos quais aderem rigidamente, definindo o seu valor pessoal de

forma contingente a concretiza¢ao desses padrdes/objectivos.

12 Podemos encontrar mais informacoes no site oficial da autora - http://www.yayoi-kusama.jp/ (acedido em 30-
02-2009).

13 Segundo Anténio Macedo e Fernando Pocinho (2007:71) os actos ou rituais compulsivos sdo comportamentos
estereotipados (motdricos ou mentais) que, como se sabe, podem ser repetidos vezes sem conta. Nao sdo, em si
mesmos, agradaveis para o doente, nem resultam em qualquer tarefa utilmente completada.

4 Ver anexo 2.

15 Se tivermos em conta, por exemplo, os textos de Giorgio Vasari (1511-1574), onde sio amplamente destacadas
as caracteristicas perfeccionistas de imensos autores. Ver Vasari, Glotgio, Vies des peintres, sculptenrs et architectes /
par Giorgio Vasari ; trad.par Léopold Leclanché ; comment.par Jeanron et Léopold Leclanché, Paris: Just Tessier,
1841-1842.



Nas palavras do artista Bill Viola podemos verificar que, no campo da arte, em
contextos passados, surge uma boa explicacio para o comportamento obsessivo, pelo menos
no que concerne a procura incessante de perfeicao entre os artistas cuja producao era de cariz
religioso: “the artists created their Works for God, not for the art world, and therefore the work had to be
exceptional and as close to perfect as possible, their personal devotion and insight being the main criterion and
primary evidence of quality in the finished work.” ‘¥

Segundo Anténio Macedo e Fernando Pocinho (2007:262), em termos do contexto
inter-pessoal, o perfeccionista tende a antecipar ou recear a rejeicdio ou critica por parte
daqueles que o rodeiam e reagir defensivamente. Podendo até aplicar a terceiros os seus
elevados e irrealisticos padrdes, tornando-se hipercritico e exigente, o que determina que
tenham dificuldades em estabelecer relagoes interpessoais profundas e satisfatorias.

Portanto, nao sera de estranhar, entre aqueles que sio possuidores de caracteristicas
perfeccionistas, a quantidade de referéncias que encontramos relativas ao temperamento de

grandes mestres ao longo da histéria da arte. Veja-se a fama que
perdurou através da Historia e descreve Miguel Angelo como um
homem obcecado pelo trabalho e pelo controlo de todos os
aspectos da sua vida. Um estudo publicado no ‘Journal of Medical
Biography"” sustenta isso mesmo e ainda defende que o artista,
indubitavelmente um dos grandes mestres da nossa historia, era

Fig3— “Miguel Angelo”, solitario, irvitavel, sarcdstico, parandico e possuidor de man  génio,
Daniele da Volterra, desenho

(séc XVI)
descrito como alguém incapaz de fazer amigos ou manter qualquer relagio, sustentando ainda

apresentando por vezes violentos acessos de furia. Miguel Angelo é

este estudo que o comportamento do artista se relaciona com os critérios definidores do
sindrome de Asperger, também chamado autismo de elevado funcionamento."”
A sua obra ¢, por outro lado, uma das mais importantes produgdes artisticas do

periodo que identificamos por Renascimento e, porque nao dizer, de sempre. O expoente

16 Viola, Bill, video black — the mortality of the image, in Stiles, Kristine e Selz, Peter, Theories and documents of contemporary
art : a sonrcebook of artists' writings. Berkeley (CA) : University of California Press, cop., 1996, pg.447.

17 “Michelangelo’s single-minded work routine, unusual lifestyle, limited interests, poor social and communication
skills, and various issues of life control appear to be features of high-functioning autism or Asperget’s syndrome,
similar to those of John Nash, Ramanujan, President Eamon de Valera, Isaac Newton, Ludwig Wittgenstein and
others. Depression and various medical conditions, including gout, renal colic and renal stones, did not stop his
obsessive working habits”. Informacio retirada da publicagdo de Arshad and Fitzgerald, “Did Michelangelo have
high-functioning antism?” London: Journal of Medical Biography, volume 12, 2004, pg.119.

18O autismo influencia o modo como se recebe e absorve informagio. Caracteriza-se pela dificuldade em
comunicar, isolamento social, necessidade de controlo e a obsessio por interesses muito especificos: ver
Aarons,M. & Gittens, T., The handbook of autism: a guide for parents and professionals. London: Routledge, 1992.



maximo deste talento sdo provavelmente os trabalhos que se encontram na capela sistina, uma
obra onde podemos destacar, para além da qualidade técnica, a escala e o caracter imersivo
que sensibiliza a maioria dos seus visitantes.
Igualmente famoso, Leonardo Da Vinci (1452-1519),
também foi conhecido pelo seu obsessivo perfeccionismo.
Contudo, diversas vezes, perante a inalcancavel perfeicdo o
artista optava por abandonar o seu trabalho, o que o levou a
deixar muitas obras inacabadas. Segundo Matteo Bandelli [citado
em Freud (1910:4)], um jovem frade contemporaneo de Da
Vinci no convento (Santa Maria Delle Grazie em Milao) onde
foi pintada a “Ultima Ceia”, Leonardo costumava trabalhar
horas a fio sem se lembrar de comer ou de beber. Depois,
Figd — “St.Jerome”, Leonardo Da
Vindi, obra inacabada (1482) passava dias sem voltar a tocar no trabalho. Outras vezes,
passava horas diante de sua obra, apenas analisando-a. Noutras situagdes, enquanto
trabalhava, abandonava o que fazia e ia dar umas pinceladas noutro trabalho que também
abandonava de seguida. Segundo Giorgio Vasari (1914:95-101), Da Vinci demorou quatro

anos a pintar o retrato de Mona Lisa, mulher do florentino Francesco del Giocondo""”

, sem o
conseguir terminar.”” O empenho fora do comum, a qualidade técnica e respectiva
necessidade de perfeicio germinavam num sentimento de incompletude que determinava a
dificuldade em dar por terminado um trabalho. Estas e outras diversas caracteristicas que o
moldaram anti-social, tal como Miguel Angelo,m) fazem de Leonardo um caso paradigmatico
de uma personalidade obsessiva perfeccionista na historia da arte.

A histéria possui inumeros exemplos de individuos cuja producio artistica buscava a

perfeicao, inclusivé Marcel Duchamp (1887-1968), um dos mais importantes artistas do século

19 Muitas das informagSes transmitidas por Giorgio Vasari sio frequentemente colocadas em causa. Contudo,
segundo um estudo recente da Universidade de Heidelberg, a informacdo sobre a identidade de Mona Lisa ¢é
confirmada através de um manuscrito descoberto por Armin Schlechter, uma nota publicada em 1477 por
Agostino Vespucci, que compara Leonardo ao grande pintor classico Apelles e afirma que o artista se encontrava
a trabalhar num retrato de Lisa Giocondo. Cf. http://www.ub.uni-heidelberg.de/Englisch/news/monalisa.html.
(acedido em 02/03/2009).

2 Fste facto podera explicar por que este retrato nunca foi entregue a quem o encomendou, ficando nas maos de
Da Vinci, que o levou consigo para a Franga, onde foi adquirido pelo rei Francisco 1, constituindo nos dias de
hoje um dos mais valiosos tesouros do museu do Louvre.

21 As caracteristicas obsessivas e anti-sociais de Da Vinci encontram-se bastante referenciadas no documentario
“Leonardo Da Vinci” de Alan Yentob (2003) produzido pela BBC.



@) possufa uma personalidade obsessiva

XX®) que declarava ndo existir perfeicio na arte
perfeccionista. Duchamp era, por exemplo, um jogador obsessivo de xadrez:
"Sinto que eston quase a transformar-me num desses maniacos que ndo fagem ontra coisa a ndo ser
Jogar xadrez. Tudo ao men redor toma a forma de um cavalo ou rainha, e o men exterior sé tem interesse para
mim se suas transformagoes levam a perder ou ganhar posigoes” °?
A dltima grande produgao de Duchamp, “Etant donnés”, na qual trabalhou
secretamente durante cerca de 20 anos (1946-1966) no seu estidio em Nova lorque, reflecte

precisamente o caracter obsessivo do artista.

Fig5 — “Etantdonnés”, Marcel Duchamp, instrugGes de instalagdo (1966)

Trata-se de uma obra inacabada, sobre a qual Duchamp deixou somente instrugoes,
tendo morrido sem a ver exposta. Nesta peca o espectador participa individualmente, através
da curiosidade, do voyeurismo, ao espreitar por dois orificios que o autor projectou numa
porta de madeira e que sdao a tnica forma de se ver a obra: um cenario tridimensional dentro
de uma caixa preta onde vemos um corpo feminino nu deitado com um lampiao a gas e ao
fundo uma paisagem com uma queda de dgua. Sabemos que Duchamp declarava nio existir
perfeicao na arte, contudo, era certamente um perfeccionista na imperfei¢ao, pois nao deixava
nada ao acaso e muito menos deixaria numa obra com 20 anos de trabalho, tal como podemos
depreender das suas palavras:

“Nao posso fazer um quadro, um desenbo, ou uma escultura. Absolutamente nao consigo. Seria
necessdrio que reflectisse por dois on trés meses antes de me decidir a fazer qualquer coisa que tenba qualguer

significacio.” *”

22 Devido ao seu rompimento com o conceito de obra de arte tradicional vigente (cujos critérios predominantes
eram a forma, a cor e a estética como objectivo principal) passando da representacdo da realidade a reflexdo
sobre ela, principalmente por meio dos seus famosos “ready-mades”.

23 ... na arte nao existe perfeicdo. E um marasmo criativo sempre ocorre quando os artistas de um periodo se satisfazem em
retomar o trabalbo de um precessor no ponto em que foi abandonado, tentanto continnar o que este estava fagendo. Quando por outro
lado, se pega em algo de um periodo anterior e se adapta ao sen priprio trabalho, podemos obter criatividade. O resultado néo é novo,
mas € novo enquanto abordagem diferente”. Ver Mink, Janis, Duchamp: A Arte como Contra-Arte. Lisboa: Taschen, 1996,
pg.71.

2 Tombkins, Calvin, Duchamp: A Biography. New York: Henry Holt and Company, 1996, pg. 231.

25 Cabanne, Pierre, Marcel Duchamp: engenbeiro do tempo perdido. Lisboa: ed. Assirio & Alvim, 1990, pg. 17.
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No caso de Duchamp, outra conclusao que podemos retirar das suas palavras/obra é a
do seu perfeccionismo ser de tal modo disfuncional que o conduzia a procrastinagio. A forma
obsessiva como Duchamp aderia aos seus objectivos podera ter sido, igualmente, uma das
razoes pelas quais (a semelhanca dos anteriores artistas exemplificados) sentia necessidade de
reclusio, nao tendo sequer constituido famfilia. @6)

Temos diversos casos mais recentes de autores
perfeccionistas. No documentario “Stanley Kubrick: A Life in
Pictures”, realizado por Jan Harlan (2001), o consagrado realizador
Stanley Kubtick (1928-1999) ¢ analisado pela critica e por pessoas que
colaboraram na sua vasta obra como um anti-social possuidor de uma
personalidade obsessiva perfeccionista. No filme “Barry Lyndon”
(que dirigiu no ano de 1975) reflecte-se precisamente o peso
da sua personalidade obsessiva. Em busca da representagao

. . . . . .. Fig6 — “Stanley Kubrick: A Lifein
mais fiel possivel da realidade, Kubrick obrigou a figurinista Pictures”, Hari:\\r:, documentario

Milena Canonero a frequentar leildes de roupas do século (2001)
XVIII, de forma que os materiais de todos os fatos usados pelos figurinos e actores principais
correspondessem mesmo as roupas de 3 séculos atras. No mesmo filme, para poder filmar a
noite usando apenas a luz de velas, dado que no século XVIII nio existia luz eléctrica,
Kubrick adaptou a sua camera com uma lente da “Carl Zeiss”, fabricada para ser utilizada nos
satélites da Nasa (ainda hoje de qualidade superior as correntemente usadas na industria
cinematografica),capaz de captar imagens em condi¢ées minimas de iluminacdo. Neste e em
outros seus filmes as cenas eram filmadas e refilmadas vezes sem conta até atingir o efeito
desejado, o que tornava o processo moroso e, por vezes, gerava conflitos com os actores.
O artista indiano Anish Kapoor, que assume ter
um elevado grau de perfeccionismo e obsessao com o
detalhe®”, ¢ possivelmente um dos melhores exemplos
vivos de um autor perfeccionista contemporaneo.
Kapoor executa projectos  extremamente  ambiciosos

Fig7— “Cloud Gate ”, Anish Kapoor, Instalagao L. . .. , .
(2006) recorrendo a técnicas industriais com o proposito de

26 “Compreendi muito cedo que ninguém se deve carregar com demasiados pesos, com demasiadas ocupag¢oes,
com uma mulher, criancas, uma casa de campo, um carro; felizmente compreendi-o a tempo. Esta é a razio
porque posso viver de uma forma muito mais simples como celibatario do que se tivesse de me ocupar de todos
os problemas comuns da vida” (Marcel Duchamp) Ver. Cabanne, Pierre. Marcel Duchamp: engenbeiro do tempo
perdido. Lisboa: ed. Assirio & Alvim, 1990, pg. 37.
27

Ver anexo 3.
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produzir obras de grande escala. Uma das suas obras mais famosas “Cloud Gate” é uma
estrutura de agco com 20 metros de comprimento e 12 de altura. Tendo custado 23 milhoes de
dolares e levado 7 anos a polir.?” Efectivamente, factor comum aos perfeccionistas é o Zempo
dispensado numa tarefa pela sensacao de ainda nio estar completamente “bem”.

A incessante busca pela perfeicao, pelo belo, no “mundo da arte”, foi satirizada na
década de 70 por um trabalho em video de Marina Abramovic: “Art Must Be Beautiful, Artists
Must Be Beautiful” (14°55""). Nesta obra, a artista usa o corpo como um veiculo, escovando
violentamente o cabelo e o rosto dizendo em simultaneo, até nao aguentar mais: A7 Must Be
Beauntiful, Artists Must Be Beautiful”. Ironicamente, socorrendo-se também ela de um
comportamento obsessivo perfeccionista durante cerca de 15 minutos. Comportamento esse
que acaba por ser comum no trabalho de Marina
Abramovic, onde a preocupagdo com a criagio de
trabalhos que ritualizem as acgbes simples da vida
quotidiana é recorrente, chegando até, em alguns dos
casos, a submeter o seu corpo a condicoes extremas ¢ Fig8~ “Artmustbe beautiful, artist must be

beautiful”, Marina Abramovic,
arriscadas para a sua integridade fisica. videoinstalagio—14'55" (1975)

Sintetizando, independentemente das consequéncias psicologicas e factores sécio
comportamentais (que se encontram fora do ambito deste estudo) podemos identificar
diversas tipologias inerentes aos comportamentos obsessivos perfeccionistas no campo da
produgao artistica: projectos ambiciosos (de grande escala ou que requerem imenso tempo);
inovagao dos procedimentos artisticos (que se devem a uma busca incessante pelo melhor,
pelo mais perfeito); quantidade de tempo dispensado (em grande parte devido ao sentimento
de incompletude); trabalhos incompletos (por nunca os considerarem prontos, escapando-lhes
os prazos estabelecidos); procrastinagdo (quando as ideias surgem como insuficientemente
perfeitas para dar inicio a um projecto); repeticao (pela necessidade em alcangar o resultado
desejado); preocupaciao com o detalhe (dado que tudo ¢ visto e revisto e nada pode ficar ao
acaso); situagoes extremas e dedicagao total do autor (que pode levar o autor a descurar da sua
integridade fisica e, em parte, ser responsavel pelo isolamento e outras caracteristicas anti-
sociais deste tipo de artistas).

Podemos entio considerar um artista obcecado com o sen trabalbo quando o seu
envolvimento com determinado projecto se torna contra-producente, ou seja, o impede de

concretizar ou o absorve de tal modo que lhe retira capacidade de reflexdo e assim a

2 Mais informagoes em http://billslater.com/cloudgate/ (acedido em 1-04-2009).
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possibilidade de reunir condi¢gdes necessarias para uma pratica efectivamente criativa. Ainda
que a falta de criatividade ndo seja exemplo de mau estado de consciéncia, apenas uma
execugao consciente permite produzir artisticamente. Tal como atenta Damasio (2003:359), a

consciéncia®

estara sempre presente no processo criador. Porém, o mesmo autor adverte que
a criatividade exige igualmente uma abundante memoria de factos e de aptidoes, abundante
memoria de trabalho, elevada capacidade de raciocinio e linguagem. Sao estas capacidades que
verificamos estar em causa quando o comportamento de um artista revela obcecagdo. Estar
obcecado ¢ uma doenga. Por outro lado, o comportamento obsessivo que encontramos nos
mestres perfeccionistas anteriormente citados (vantajoso na aquisicao e combina¢ao de novos
conhecimentos/praticas, dado que é fundamental para o processo criativo a capacidade
de combinar diversos conhecimentos existentes) nao se encontra muito distante e os
perigos de obcecagao estao bem presentes.

Para la das motivagoes e crengas pessoais, 0 comportamento obsessivo é determinado
pelo funcionamento do nosso cérebro (e este ainda se encontra rodeado de imensos
mistérios). Efectivamente, ¢ um dos 6rgaos mais complexos do corpo humano. Como refere
Antoénio Alzina (2008:18), “o cérebro tem cerca de trinta bilides de células chamadas “nenrdnios”, e cada
uma funciona como um mini computador. A capacidade de computagao do cérebro, tomando a sinapse como nm
cddigo bindrio de informagdo, seria da ordem dos 100 milhoes de megabits, on seja, bastante distante do mais
potente dos computadores alguma vez fabricado”. *”

Posner (1993:673) refere que as fungdes cognitivas se podem distribuir por todo o
cérebro, contudo os seus ultimos estudos revelam que existem regides especificas para
determinadas actividades: “I# zs a popular held belief in psychology that the cognitive functions of the brain
are widely distributed among different brain areas. Even though the organization of the nervous system suggest
that sensory and motor functions are localized to specific brain regions, the failure of phrenology and difficulties

in locating memory traces for higher functions have lead to a strong reaction against the notion of localization of

cognitive processes. Nevertheless, imaging studies reveal startling degree of region-specific activity”. Segundo

2 Consciéncia no sentido em que permite a mente desenvolver as propriedades que tanto admiramos, mas uma
consciéncia que ndo ¢ esséncia dessas mesmas propriedades. A consciéncia ndo ¢ a consciéncia moral.

%0 A titulo explicativo da complexidade referida e segundo o mesmo autor, os 16bulos frontais do cérebro
relacionam-se, entre outras actividades, com a atencio, que estd a meio caminho entre a observacdo e a memétia.
Ja a regido occipital encontra-se relacionada com a reflexdo e com os ciclos de ondas cerebrais (alpha) que vao
dos 8 aos 16 Hertz. Estas produzem-se quando nos encontramos num estado de reflexdo profunda. A reflexdo
adquire duas direcgGes: mudar palavras e nimeros por imagens mentais, ou antes mudar imagens e situagdes por
palavras e numeros. Esta ¢ a nica fun¢fio humana que nos distingue claramente dos animais. Contudo, distingue-
nos igualmente uns dos outros pela diversidade de funcionamento. Pelas mesmas razdes, segundo Luria (1980),
destaca-se o papel dos lobos frontais que estio intimamente relacionados com as areas sensoriais, motoras e
sistema limbico sendo responsaveis pela modulacio dos comportamentos voluntarios direccionados a um
objectivo e pela adaptacdo desse comportamento a mudanca de estimulos do mundo externo.
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Ulrich Kraft (2004:48), danos no lado esquerdo do cérebro prejudicam a linguagem e o
raciocinio logico. Por outro lado, se o lado direito é o prejudicado, a linguagem permanece
intacta, mas o individuo perde sua orientagao espacial e percepgao musical, verificando-se uma
diminui¢do nas aptiddes criativas em areas como a pintura, poesia ou musica. No mesmo
sentido, devido as investigagdes de Macedo e Pocinho (2007) sabe-se que existe uma
semelhanca entre o comportamento perseverativo dos doentes com lesdes cerebrais frontais e
o comportamento repetitivo dos “doentes” obsessivos, o que tem estimulado a investigagdao
neuropsicolégica neste dominio e me incentiva, no préximo ponto, estender esta investigagao

ao dominio da produgao artistica.

2. Escondido da mente

Emil Nolde (1867-1956): “o querer ¢ a vontade, a reflexao e o pensamento, estava tudo como que

desligado. Eu era apenas pintor” "

Fig 9 — Autoretrato de Emil
Nolde, pintura (1917)

Porque nos tornamos obsessivos? O que sucede quando alguém, inclusive um artista,
se especializa e direcciona a sua aten¢ao num unico sentido obsessivamente?

Em “The Interpreted world”, Ernesto Spinelli (2005:27) diz-nos que a escolha pode
ser nossa: ‘“we decide, on any number of grounds, just what is and is not of significance in our experience”.
Porém esta “decisao” podera ter um preco a pagar, segundo W. James (1999:404), um dos pais
da psicologia moderna, quando focamos excessivamente a nossa atengao e concentragao em
determinadas coisas, abdicamos de outras: ‘I zmplies withdrawal from some things in order to deal
effectively with others”. No mesmo sentido o filésofo Paul Watzlawick (1991:35) afirma: “ndo hd
diivida gue um certo grau de falta de atengio consciente nos torna receptivos as insimeras pistas minimas e nao
verbais inerentes a todas as situagoes interactivas.”

Existem casos extremos de pessoas com caracteristicas especiais cujos cérebros, por

razOes naturais ou lesoes adquiridas, praticam um direccionamento obsessivo da atengao. Sao

31 Citado em Hess, Walter, Documentos para a compreensio da pintura moderna. Lisboa: Livros do Brasil, 1989, pg.102.
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(32

designados por Savants®” e o preco que pagam pelas suas capacidades “extraordinarias” ¢ bem

1 33 : ;.
maior do que nas restantes pessoas.”” Conhecem-se diversos casos emblematicos de Savants
L (34
absolutamente notaveis.
Estas pessoas possuem uma prodigiosa memoria e sdo capazes de fazer calculos

extraordinarios, desenhar e tocar musica exemplarmente sem nunca terem aprendido. No

entanto sao incapazes, na maior parte dos casos, de tomarem conta de si proprios.

Fig 10 — Desenhos feitos por Fig 11 — Desenhos feitos de memoria apdés sobrevoar

urf\a menina Savant de 3 anos. a cidade de Roma. Stephen Wiltshire (2005)
Nadia (1997)

O investigador Allan W. Snyder (1999:587) defende que as capacidades extraordinarias
dos Savants se encontram em todos nés, embora nao lhes possamos aceder normalmente da
mesma forma: “This leads to our hypothesis that the mental machinery for performing lightning-fast integer
arithmetic (lengthy multiplication, division, factorization and prime identification) is within us all, althongh it
cannot normally be accessed, nor do we know what primary function it serves.”” Ramachandran (1998:287)
partilha da mesma opiniao “A/ of us possess this same lower-level information, but we cannot normally
access it.”’

Tal como foi revelado no The New Yorgue Times Magazine por Lawrence Osborne
(2003)* Allan Snyder demonstra numa das suas experiéncias que ¢é possivel “ligar e
“desligar” as capacidades reveladas por Savants em qualquer pessoa: “Alan Snyder claims that be
can turn on a person's inner Rain Man, and then turn it off again, with the flick of a switch. All it takes is a

strange set of electrodes - and a radical new theory of autism, genins and the human brain”.

32 Down, J.L. (cit. in Sacks 1995:236) foi quem criou o termo idiot savant em 1887. Ao longo dos anos, segundo
Howe (1989) tém surgido outros termos: talented imbecile, parament, talented ament, retarded savant,
schizophrenic savant, autistic savant. Qualquer deles tem por objectivo designar individuos que, embora
apresentem atraso mental e uma personalidade marcadamente autista, sio capazes de executar tarefas de
extraordindria complexidade que parecem envolver intensa actividade cognitiva. Estes individuos apatentam
habitualmente um quase total isolamento em rela¢io ao mundo que os rodeia.

3 Calculateurs prodiges, pianistes virtuoses, musiciens a l'oreille absolue... Posséder les caractéristiques d’un
génie tout en étant atteint d’un retard mental massif et de difficultés relationnelles majeures, c’est le cas de ceux
que Pon a appelés pendant longtemps les «idiots savants» Dans un souci d’exactitude et de dignité, cette
expression, qui date de 1887, tend aujourd’hui a étre remplacée par la notion de « syndrome savant». Informagio
retitada do site de A. Treffert, Darold, in http://www.daroldtreffert.com/ (acedido em 20-11-2008).

3 Daniel Tammett, Stephen Wiltshire, Kim Peek, Leslie Lemke, entre outros.

% Ver anexo 4.
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Os estudos de Allan Snyder, efectivamente, demonstram que todos podemos adquirir
as extraordinarias capacidades dos Savants. No entanto, serdo suficientes para sermos todos
artistas geniais como Miguel Angelo, Leonardo Da Vinci e Duchamp?

. . , . 36
No caso dos Savants, talvez devido ao seu pensamento sinestésico®”

, a prodigiosa
memoria parece criar um fosso entre as suas capacidades extraordinarias e a capacidade para
resolver problemas diarios aparentemente mais simples. Objectivamente, segundo Damasio
(2003:49): “usamos uma parte da mente como um véu para evitar que uma segunda parte da mente se
aperceba do que se passa na primeira (...) é bem mais vantajoso concentrarmos esses recursos nas imagens que
descrevem os problemas do mundo exterior, on nas premissas desses problemas, on ainda nas opeoes para a sua
solugdo e nas consequéncias possiveis das diversas solugoes.” A titulo de exemplo, equacionemos nesta
linha de pensamento uma relagio com “Funes ou a meméria”, de Jorge Luis Borges (1979).
Um conto ficcional que pode reflectir como o esquecimento ¢ necessario para que a memoria
“exista”, descrevendo a histéria de um homem incapacitado por nao conseguir esquecer. Este
recorda-se de todos os pormenores da sua vida, nao distinguindo o banal do importante. Nao
sabe definir prioridades, nem generalizar. Ele é “praticamente incapaz de conceber ideias gerais,
Pplatonicas”. Borges concluiu a historia, defendendo que talvez seja o esquecimento, e nao a
memoriza¢ao, que constitui a esséncia daquilo que nos torna humanos: "Havia aprendido sem
esforco o inglés, o francés, o portugnés, o latim. Suspeito, contudo, que ndo era muito capag, de pensar. Pensar é
esquecer diferengas, ¢ generalizar, abstrair. No mundo abarrotado de Funes nio havia sendo detalhes, quase
imediatos.” "

Esta reflexdio em torno do conto de Borges parece de extrema importancia para
responder a questao anteriormente enunciada e compreender a esséncia da producio artistica:
o acto criativo. Segundo Ulrich Kraft (2004:45) a criatividade resume-se a capacidade de
pensar produtivamente sem a presenca de regras, é criar coisas novas combinando o saber
disponivel. Sabemos que nenhuma ideia ¢ totalmente nova, embora o acto de criar implique
numa coisa nova. Tal como nos diz Lavoisier (1743-1794): “na natureza nada se cria, nada se
perde, mas tudo se transforma.”’ A criatividade nada mais é do que o acto de transformagao,
reordena¢ao ou nova configuracao de elementos ja existentes, mas que, ainda nao haviam sido
percebidos ou relacionados de outra forma. Acontece que a capacidade criativa é de muito

mais dificil acesso aos Savants, pois eles nao sabem o que fazer com tudo o que apreendem.

% Segundo David Robson (2009), a sinestesia pode estar por tras da memoria prodigiosa dos savants, sendo esta
uma capacidade, por exemplo, de "ouvir cores" e "cheirar sons". Acredita-se que a sinestesia surge quando
conexdes extras no cérebro se cruzam nas regides responsaveis por diferentes sentidos.

37 Cf. Botges, Jorge Luis, Poesia Completa, vol. 1, Barcelona: Ed. Bruguera, 1979, pp. 477-484.
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Nem sequer sabem como aplicar esse conhecimento na sua vida quotidiana. ®” O papel que
cabe ao artista é precisamente o oposto, pois procura utilizar o conhecimento de forma
criativa. Um artista pode ser obsessivo na aquisi¢ao e aplicacao de conhecimento, porém, nao
deve ser obcecado. Ou seja, nao se pode especializar ao ponto de “cegar” com o
conhecimento adquirido, deixando de o conseguir relacionar com outro tipo de
conhecimentos, correndo o risco de a sua producao, a semelhanca da dos Savants, ser
inconsequente do ponto de vista artistico.

Tal como constata Sousa Santos (1985:17), em relacio a especializacio do

¢

conhecimento: “..na ciéncia moderna o conbecimento avanca pela especializagao. O conbecimento é tanto
mais 1igoroso quanto mais restrito € o objecto sobre que incide (...) é hoje reconbecido que a excessiva
parcelizagao e disciplinarizacao do saber cientifico fag do cientista um ignorante especializado...”  Se
relacionarmos esta perspectiva com as palavras do “savant” Daniel Tammet (2006:1) retiradas
da sua autobiografia: “fenho uma necessidade quase obsessiva de ordem e de rotina que afecta virtualmente
todos os aspectos da minha vida’, que poderiam ser ditas por inumeros individuos que nasceram
“normais”, estudaram, formaram-se, especializaram-se e todos os dias sentem a mesma
“necessidade” de ordem e de rotina nos seus empregos, podemos interrogar se, de algum
modo, quando escolhemos especializarmo-nos exclusiva e aprofundamente em algo ao longo
da vida, nos encontramos a “desligar” progressivamente determinadas partes do cérebro em
detrimento de outras, perdendo principalmente a capacidade de reflexdio e com ela a
capacidade criativa. Desliguemos ou nio, a verdade ¢ que um trabalho fabril altamente
especializado dispensa perfeitamente capacidades “multi-tasking”. O direccionamento da
atengdo, nestes casos, visa um unico propodsito: optimizar a eficicia e a produgdao, nao
havendo lugar para reflexio e muito menos para pensamentos criativos.”” Em determinados
contextos, especializa¢ao e alienacio podem estar de maos dadas. O que nao é certamente

desejavel num contexto de produgao artistica, onde se deve romper esta barreira.

38 T . " . . .
Entre individuos com problemas psicopatolégicos relacionados com a atengdo - classificados como

“Neuropsykiatriska funktionshinder” por Dahlstrom (2003) ou seja, inibicdes funcionais neuropsiquidtricas —
identificam-se algumas pessoas famosas de “sucesso”, como Bill Gates, Hitler, Newton, Darwin, entre outros,
sendo estes normalmente associados a perturbagido de Asperger. Contudo, este tipo de transtorno difere do
autismo pelo facto de ndo haver nenhum atraso no desenvolvimento cognitivo ou de linguagem. A maioria dos
individuos com este tipo de perturba¢io possui uma inteligéncia global normal, mas normalmente desajeitada.

¥ Charlie Chaplin (1889-1977), no filme “modern Times” de 19306, ilustra muito bem esta ideia.
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3. Imersao e interacgdo — obsessio interactiva

A arte contemporanea instalou-se com o estilhagar das certezas e ninguém sabe para
onde vai, assim nos diz José Gil (2005:93). Segundo Omar Calabrese (1994), vivemos na “Idade
Neobarroca”, na qual tudo ¢ classico e barroco, moderno e romantico a0 mesmo tempo, em
que o ser humano se afasta cada vez mais do mundo “real” e “natural”, concentrando-se no
mundo das imagens da televisio e dos meios de comunica¢do em massa. Neste contexto
artistico estabeleceu-se uma certa homogeneidade de juizo de gosto.

Atravessamos uma metamorfose que nos esta a tornar numa sociedade possuidora de
uma pele tecnologica culturalmente composta por imagens que circulam por todo o lado,
como faz notar Paulo Bernardino (20006). Inevitavelmente, temos vindo a assistit a uma
reconfiguracao constante de conceitos, bem como de objectos artisticos, que se actualizam 2
mesma velocidade a que se actualizam globalmente as tecnologias da informagio e o

conhecimento nos media: televisoes, revistas, jornais, festivais, internet, etc.

Figl4- “Sniper, The Dispn series”
Fig13- “Calculating Danmark” Linda  Samuel Bianchini, seccdo de

Hilfling/Kristoffer Gansing instalagdo interactiva (1999)
Figl2- “Olhos nos Olhos” Jodo Tabarra fisicalizando a economia do 22 life,
Instalagdo video (2003) Instalac¢do (2007)

As novas tecnologias sio exploradas e adaptadas a criagao artistica nas suas diversas
formas, que vao desde as instalagdes audiovisuais aos sistemas interactivos, passando pelo
hipermédia, realidade virtual, até aos conceitos de rede e ciberespago. Os trabalhos diferem de
autor para autor ¢ de lugar para lugar apesar de grande parte partilhar das mesmas opgdes
estéticas e conceptuais. Contudo, no final do século passado e inicio deste, mais do que a
técnica ¢ a questio recorrente em torno do real que mais interesse tem despertado.®”

No presente paradigma de produgio artistica podemos dizer que se verifica uma
grande complexidade nos sistemas utilizados, o que tem vindo a proporcionar uma procura da

interdisciplinaridade. Varios artistas trabalham juntamente com profissionais de diversas areas,

0 que se revela uma mais-valia para ambas as partes, dado que os artistas tém ao seu dispor

“ Se tivermos em conta as publicagdes de José Gil (2005); Paul Ardenne (1999); Frank Popper (1985); Pierre
Lévy (1999); Oliver Grau (2003); entre outros, que analisam parte da producio artistica mais relevante dos
ultimos anos.
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diversas capacidades técnicas que nao lhes sao possiveis apreender na totalidade e os “técnicos
especialistas” uma capacidade reflexiva-criativa (que, em principio, nao lhes é permitido
abracar, dado o seu conhecimento especializado) potenciadora de novas abordagens e
utilizagoes dos seus conhecimentos.

Os projectos desenvolvidos procuram usar as diversas
tecnologias  disponiveis visando o espectador como
participador, através do qual a obra se transforma pela sua
vivéncia destruindo toda uma possibilidade narrativa pré-

definida, levando ao extremo o conceito de obra aberta.*V E o

Fig 15 - “EVE” - Extended

exemplo de “E.V.E” - Extended, Virtual Environment — .
Virtual Environment - Jeffrey

(1993), projecto do artista Jeffrey Shaw, uma instalagio Shaw, instalagdo (1993)
interactiva onde a imagem se concretiza num ambiente panoramico imersivo. O espectador,
colocado numa tenda insuflavel, possui um pequeno sensor na cabega e 6culos polarizados,
para onde ele olha, vé uma imagem estereoscopica projectada na superficie da tenda por um
braco mecanico munido de dois projectores. A imagem projectada ¢ a imagem mostrada por
duas camaras de vigilancia, que estdo do lado de fora do Museu. As camaras de vigilancia e o
brago do robo actualizam suas posi¢oes em funciao dos movimentos da cabega do espectador,
uma vez que estes movimentos sao enviados pelo sensor ao computador. Para onde o
espectador olha a imagem acompanha o seu olhar.

Efectivamente, hoje em dia, podemos imergirmo-nos nas imagens e interagir com
elas, possibilitando uma demanda por uma neo-estética tecnoldgica, que se verifica em
determinados tipos de producao artistica onde vigora uma forte relagdo com a tecnologia.

Existem alguns “media centers”™*”

, espalhados um pouco por todo o mundo, que vém
desenvolvendo investigagoes artisticas neste sentido. Entre eles destacam-se o Centro Arte
e Media em Karlsruhe, na Alemanha (ZKM), bem como no Centro da Ars Electronica em

Linz, na Austria® pelas suas produgdes mais recentes.

4 Como nos diz Umberto Eco (1989:182), a tarefa de uma obra de arte aberta é oferecer-nos uma imagem da
descontinuidade, ndo a descreve, é a descontinuidade. Como uma espécie de esquema transcendental que nos
permite compreender novos aspectos do mundo. A obra possuird mais interesse quanto maior for o nimero de
leituras possivel.

# Ars Electronica Futurelab (Linz, Austria); Art+Com (Berlim, Alemanha); Banff New Media Institute — Bami
(Alberta, Canadd); Experimenta Media Arts (Melbourne, Australia); The International Academy of Media Arts
and Sciences — Lamas (Ogaki, Japao); Laboratorio Arte Alameda (Cidade do México, México); Media Arts
Researche Studies — Mars (Sankt Augustin, Alemanha); Mecad (Batrcelona, Espanha); Sarai/Csds/Raqs Media
Collective (Nova Déli, India); V2_Organisation (Roterdd, Holanda); Wro Center for Media Art Foundation
(Wroclav, Polénia; Zkm center for Art and Media (Katlsruhe, Alemanha); Itaulab (Sio Paulo, Brasil).

4 http://www.zkm.de/ (Center for Art and Media Technology); http://www.aec.at/ (ats electronica).
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Como se vem verificando, a utilizagio de ambientes imersivos em instalacoes
interactivas contemporaneas produz uma complexificacio na relagio entre a imagem e o
espectador. Estas obras permitem que o espectador as explore, transformando-as com a sua
acgao, assistindo-se a uma espécie de convergéncia entre cinema, panoramas e jogos de
computador em trabalhos que unem a imersio com a interactividade. Na opinido de Oliver
Grau (2003:17), por contraste em relagdo a simulagdo, que ndo tem que ser imersiva, a
utilizagdo imersiva de realidade virtual descreve um espaco ilusério dirigido aos sentidos.
Nestes espagos ilusérios, o observador recebe uma impressaio de movimento ao focar
objectos que se aproximam e afastam dele, enquanto, numa pintura, por exemplo, a
profundidade ¢é experimentada ou presumida unicamente de acordo com a imagina¢ao
(devendo-se parte desta ilusio a técnicas bem conhecidas, como a perspectiva). Ainda
segundo este autor nao ¢ possivel para a arte reproduzir o real na sua plenitude, nem existe
esse proposito. Em vez de o copiar, a transformagdo do real é o dominio central e a

esséncia da arte: criacdo de realidades individuais e colectivas.*”

* Grau (2003) estuda a evolugdo dos ambientes imersivos na historia da arte. Comega por destacar o Grande
Friso da Villa dei Misteri (Pompéia, 60 a.C.), um fresco desenvolvido em 360 graus com figuras em tamanho real
representando a natureza, o homem e as divindades. No periodo correspondente a Idade Média, o autor salienta
a "Chambre du Cerf" (Sala do Cervo) do Palicio Papal em Avignon, concebida de modo a ocupar todas as
paredes do principal aposento da Torre de Garde-Robe com temas que celebram a caca e a pesca, representando
a natureza de forma idealizada (as janelas abertas do saldo permitiam visualizar os campos e florestas da regido, o
que possibilitava a associacio das imagens pintadas a natureza real no exterior, aumentando a sensagio de
imersdo). Ainda segundo o estudo de Grau, nos séculos seguintes, os artistas aperfeicoaram as regras de
perspectiva na pintura e muito desse conhecimento attistico foi usado para a cria¢io de ambientes ilusérios cada
vez mais convincentes, enunciando como exemplo a "Sala delle Prospettive", criada por Baldassare Peruzzi na
Villa Farmesina, em Roma (1516-18). Essas técnicas foram mais tarde usadas em iniciativas de cariz religioso,
como nos famosos "Sacti Mont" em Itdlia, (capelas com cenas do calvirio, pinturas e esculturas, onde o
peregrino poderia viver uma experiéncia de imersdo religiosa em reproducbes a escala humana da via-sacra de
Jesus Cristo). Durante o século XIX, as técnicas de panorama foram usadas como propaganda politica e militar.
Grau cita como exemplo a representacdo da famosa Batalha de Sedan do perfodo napolednico (segundo este
autor a primeira inspiragdo para a realidade virtual), projecto concebido por Anton von Werner, tendo sido
executado por inumeros artesaos.

A exponencial evolugio tecnoldgica ao longo do século XX revolucionou as praticas artisticas. Encontrou-
se no cinema, um fértil laboratério de ilusdo e imersio dos espectadores que veio substituir as anteriores
iniciativas. Segundo Grau (2003) conheceram-se diversos impulsionadores em técnicas inovadoras desde o
primeiro filme projectado. Surgiram entio formatos de projeccio cada vez maiores: Cinerama (1939), Vitarama
(final dos anos 30) e CinemaScope (1954). Na recta final do século XX atingiram o tamanho maximo, com os
sistemas OmniMax (1984) e 3D IMAX (década de 90).

Oliver Grau verificou que, durante o século XX, desenvolveram-se igualmente ambientes imersivos
individuais, onde os utilizadores experimentavam ilusées espaciais. Neste sentido, a TV estereoscopica, bem
como o "Sensorama Simulator", uma maquina que reproduzia diversas impressoes sensortiais (visio, som, olfacto
e tacto) foram bastantes famosos nos EUA durante a década de 60. Durante a mesma década surgiram os
capacetes de realidade virtual (head-mounted displays, ou HMDs)# sem esquecer que paralelamente outros
dispositivos de imersio se foram desenvolvendo: a “Gesamtkunstwerk” de Wagner, o "Stereokino" de Eisenstein
e o Espago Cenografico Polidimensional Futurista de Prampolini (bem como dioramas, cicloramas, pleoramas,
delloramas, etc.).
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Mas qual é o valor da imersao?

Oliver Grau (2003) constatou que ao longo da histéria se verificou sempre uma busca dos
artistas por representacdes de ilusio e imersdo, procurando usar sempre a técnica mais
avanc¢ada a dado momento, herdando cada etapa dessa busca, ndo somente as técnicas, bem
como as reflexdes dos modelos anteriores - efectivamente, na produgao artistica, a utilizagao
dos novos media foi além das meras inovagoes tecnoldgicas. Desde o final dos anos 60 e com
grande expansio na década de 70, artistas como John Cage, Nam June Paike, Ronald Nameth,
Charlotte Davis, Brenda Laurel, entre outros, foram precursores ao criar espagos virtuais para
desenvolver os seus trabalhos, procurando desde cedo discutir e avaliar o uso das novas
tecnologias na arte — destacando Grau (2003:13) que a imersio pode ser um processo
intelectualmente estimulante e que na maior parte dos casos ¢ um processo mentalmente
absorvente, uma mudanga, uma passagem de um estado mental para outro, observando
que as obras de arte imersivas podem ser dionisfacas, causando fascinio e excitagdo no
espectador, dado que destroem ou diluem o espago real, substituindo-o por uma ilusio dos
sentidos onde no¢des de distancia, espago e pensamento perdem parte do seu significado.

Um poderoso efeito da imersdo é a capacidade de
atrair a atencdo. Imersdo significa bloquear distrac¢oes e
concentrar selectivamente apenas na informagao que se
deseja. Olafur Eliasson, por exemplo, exibiu em 2003, na
Tate Gallery uma obra profundamente imersiva que
espelha bem esta ideia: “The weather Project”. O autor

instalou um “sol” (um quarto de esfera amarela, brilhante e

Fig 16 — “The Weather Project”,

simultanecamente opaca) que era refletido no tecto g\ Eriasson, instalagdo (2003)

espelhado do enorme hall, criando uma experiéncia extremamente envolvente.

Na dultima bienal de arte contemporanea realizada em Sevilha (Biacs 2008),
comissariada por Peter Weibel®, verificimos que a maioria das obras seleccionadas eram
precisamente de caracter imersivo interactivo, reflectindo assim a escolha tematica. O
objectivo da mostra era bastante claro: promover a participa¢ao do publico e produzir

uma “democratizagdao da arte”. Os visitantes, ndo os artistas, eram as “estrelas” e podiam

4 A BIACS3 foi curada por Peter Weibel (Director do ZKM | Center for Art and Media Technology) e teve
presente mais de 150 trabalhos que se encontravam divididos em quatro sec¢des: 1- A primeira era uma
retrospectiva das grandes obras de mestres da wedia art comegando por Nam June Paik até Bill Viola e algumas
obras de artistas menos famosos; 2- A segunda dedicava-se as ultimas tendéncias de media-arte, interactividade,

net-arte, ¢ multiplayer media ; 3- A terceira unia arquitectura e tecnologia; 4- A quarta dedicada a cidade de
Sevilha.
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partilhar o protagonismo com os artistas interagindo com as suas pegas, desenhadas de
modo a cada pessoa criar a sua prépria obra de arte.” Porém, esta opcao, de certo modo,
pode colocar em causa a pertinéncia de alguns destes trabalhos, principalmente quando
dependentes de uma acgao do irreflectida do visitante. Pois esta atitude podera nao ser a
melhor forma de promover um acto criativo, dado que o querer, a reflexdo e o pensamento
se encontram fortemente condicionados, a semelhanca do que sucede com o
conhecimento dos Savants, um saber sem rumo que resulta numa produgao inconsequente
do ponto de vista artistico.

Os trabalhos presentes na bienal de Sevilha seguem na linha de outros que vimos
surgir nos principais museus e galerias mundiais na recta final do século XX e inicios do
séc. XXI.

O percurso artistico de Carsten Héller é um bom exemplo.

Em 2006 apresentou na galeria Tate “Test Site” um conjunto de
rampas que preencheram o enorme espago da galeria (que um dia
jo conteve enormes turbinas elétricas), num total de cinco
escorregas. O maior deles, com um percurso de 56 metros, numa

queda de quase 30 metros do ultimo andar do museu até o chao.

Estes escorregas permitiam os visitantes acederem aos diversos fig 17 - “Test site”,
. . . Carsten Holler, instalagdao
(13 2 ’
pisos da galeria de forma “inovadora”. (2006)

O artista dinamarqués Jeppe Hein tem igualmente vindo a
desenvolver, desde o final da década de noventa, uma série de grandes
estruturas imersivas interactivas. Um interessante exemplo ¢é a sua peca
“Distance” (2007), um enorme labirinto de ferro com cerca de 800
metros, exposto na galeria The Curve do Barbican Centre, em Londres.
Neste trabalho quando o visitante entrava activava um sensor que fazia

Fig 18 — “Distance”, Jeppe accionar uma esfera branca que comegava a girar sobre os carris
Hein, Instalagao (2007) metélicos instalados. A medida que os visitantes iam enchendo o espaco
da galeria, o nimero de bolas aumentava, gerando um fluxo continuo de movimento e de som
que invadia toda a zona expositiva.

Nas grandes institui¢oes artisticas (British Museum, National Gallery, Tate, Reina Sofia,

Barbican, Serralves, entre outras) tem-se vindo a assistir a produ¢oes cada vez mais baseadas

em modelos extremamente lidicos que visam cativar o maior nimero de pessoas possivel. Se,

*® Conforme nos diz Peter Weibel na pagina 27 do catalogo da BIACS3.
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por um lado, ndo acreditamos que este tipo de escolhas se deva a uma cedéncia destas
prestigiadas instituicoes ao paradigma da industria cultural (com propositos estatisticos e
econbémicos — quantos mais clientes maior sucesso), por outro, nio devemos deixar de
reflectir sobre este tipo de produgio cujo “resultado” depende da participagio do publico™”.
Neste sentido, convém salientar que os meios de produgdo e o seu contexto determinam
fortemente os conteudos da produgao artistica. E, segundo Jean Lyotard (1999:19), no final do
século XX, o artista, o galerista, o critico e o publico compraziam-se juntos em torno do
dinheiro. Corre-se o risco de esta situacio nido ter mudado. Se, tal como entdo, na falta de
critérios estéticos, continuar a ser util medir o valor das obras em fungao do lucro que se pode

obter com elas.*®

4. Conclusao

Frequentemente vemos associada a pratica artistica, pontualmente pela critica, ou pelos
préprios artistas, uma condi¢cao obsessiva. Efectivamente, ainda que nio sendo comum a
todos os autores, independentemente da tecnologia utilizada (pincéis ou computadores) esta
condi¢ao parece surgir anunciada na generalidade das praticas artisticas de forma transversal a
qualquer época. Assim, interessou-nos identificar causas e consequéncias deste
comportamento devido ao peso que aparenta ter no primor estético ou riqueza conceptual,
seja na obra de um Miguel Angelo (1475-1564) ou na producio de um Marcel Duchamp
(1887-1968). Ou ainda noutros que, nos nossos dias, se revéem nas palavras de Paul Ardenne
(1999), ou seja, no paradigma da arte abordada como experiéncia do real.*”

Concluimos porém, que, por vezes, a expressao “obsessao” ¢ mal empregue
existindo alguma confusiao (provavelmente devido a banalizagio da expressdo) entre o
seu significado, que remete para um comportamento doentio, e comportamentos
persistentes pontuais que sio comuns a grande parte dos individuos. A obsessao, como

se encontra bem claro nos estudos de Anténio Macedo e Fernando Pocinho, é uma

doenca.

7 Que procuraremos fazer no segundo capitulo desta dissertacio.

“®Actualmente podemos saber a cotacdo de um artista e avaliar obras online. Por exemplo, o site da artprice —
http://web.attptice.com — baseado no valor das vendas de 2,900 leilociras determina o ranking de cetca de
405,000 artistas. Por outro lado, os numeros de visitantes de museus e galerias sdo muito importantes para a
sobrevivéncia destas institui¢oes. Pelo que, nio serd de estranhar assistirmos a um crescente numero de trabalhos
interactivos que apelam a participagio das pessoas.

* Sio exemplo deste paradigma autores como Carsten Hoéller, Pierre Huyghe, RirKrit Tiravanija, Philipe Parreno
e Liam Gillick. Tal como podemos verificar em: Ardenne, Paul; Beausse Pascoal ; Goumarre, Laurent,
Contemporary practices, art as experience, Paris: EdicGes Dis Voir, 1999, pg.39.
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Por outro lado, ao longo da histéria da arte destacaram-se diversos autores
sobejamente reconhecidos pelo seu caracter obsessivo. Procuramos salientar estes
artistas, cujo comportamento se enquadra no tipo perfeccionista do espectro
obsessivo, por considerarmos que este comportamento foi determinante para a
concep¢ao do proprio objecto artistico. Da sua producdao identificamos varias
tipologias: projectos ambiciosos; inovagao dos procedimentos artisticos; grande quantidade
de tempo dispensado em cada trabalho; obras incompletas; procrastinaciao; repeticao;
preocupagao com o detalhe; situages extremas e dedicagao total do autor.

O comportamento obsessivo ¢ determinado pelo funcionamento do cérebro e ¢é
multifacetado. Quando presente de forma extrema, doentia, ¢é extremamente
condicionante e pode nao ser o mais adequado por nio permitir pensar de forma
generalizada e abstracta, que entendemos fundamental para o processo criativo - tal
como verificAmos nos casos extremos dos “autistas savants” - apesar de promover
desempenhos surpreendentes (porém, inconsequentes do ponto de vista artistico)
gracas ao seu amplificado direccionamento de atencdo promovida pela memoria
sinestésica.

Em suma, ¢ fundamental para um artista ser obsessivo, mas nao obcecado. Por
outras palavras, é importante adquirir conhecimento e produzir com espirito
persistente, mas sem ficar “cego”. Consciente, portanto, que se correm diversos riscos,
tanto profissionais como pessoais, que vao desde a procrastinagao ao isolamento.

Segundo os estudos de A. Snyder o direccionamento de atencao do cérebro
presente nos autistas Savants, bem como o seu desempenho, pode ser alcangado por
qualquer um de nés. Contudo, pelo menos no campo das artes, nao acreditamos que
seja desejavel, dado que é fundamental para o processo criativo a capacidade de
combinar diversos conhecimentos existentes e, tal como verificamos, quando focamos
excessivamente a nossa atencio e concentracio em determinadas conhecimentos, abdicamos
de outros. Esses outros conhecimentos sio precisamente aqueles com os quais nos é possivel
relacionar e colocar em pratica a criatividade. Por tal, ¢ a capacidade de esquecer, e nao a de
tudo memorizar, que constitui a esséncia daquilo que nos torna humanos e consequentemente
permite “criar”. Provavelmente, por esta razao, hoje em dia varios artistas trabalham
juntamente com profissionais de diversas areas, dado que os artistas tém ao seu dispor

diversas capacidades técnicas que nao lhes sdo possiveis apreender na totalidade e os “técnicos
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especialistas” uma capacidade reflexiva-criativa potenciadora de novas abordagens e
utilizacbes dos seus conhecimentos.

Nao obstante, a arte pratica-se no vazio das certezas (mals nas incertezas, menos nas
certezas), mas, no actual contexto, é inegavel a forte presenca da discussdao recorrente em
torno do real e do virtual. Deste modo, multiplicam-se as obras que debatem esta questio e
usam as novas tecnologias em ambientes imersivos interactivos verificando-se uma grande
complexidade nos sistemas utilizados (apenas possivel com a parceria entre artistas e técnicos)
que relegam igualmente para os espectadores o papel de “artista”.

Estes ambientes interferem no estado mental dos utilizadores, direccionando fortemente
a sua atencao, envolvendo-os numa participa¢ao activa que se pretende alicer¢ada no conceito

de obra aberta.
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Capitulo II

Reflexdes sobre praticas artisticas no final do séc.XX

Segundo Hora (1959:237), para se compreender a si préprio, o homem precisa de
ser compreendido pelo seu semelhante. Para ser compreendido pelo seu semelhante,
precisa de o compreender. Na tentativa de entender os nossos “eus” contemporaneos, nao
existem postos de observacao seguramente afastados, estamos e pertencemos ao
momento que tentamos analisar, estamos e pertencemos as estruturas que empregamos
para o fazer. Por outras palavras, o fil6sofo Paul Watzlawick (1991:127) defende a este
propésito que nao existe uma realidade absoluta, mas apenas concepg¢oes da realidade
subjectivas e muitas vezes contraditorias.

Consciente da inevitavel subjectividade, este capitulo promove reflexdes em torno da
produgao artistica contemporanea (essencialmente de cariz imersivo interactivo) relacionando-
a com o contexto social em que se insere e possiveis condicionantes sobre a sua percepgao.

Tal como no capitulo anterior, o texto divide-se em trés partes: na primeira as
reflexGes incidem sobre o contexto social, avaliando uma possivel condi¢do pés-moderna e a
sua relagdo com a arte contemporanea. Na segunda parte relaciona-se o fenémeno de industria
cultural com a reproducdo de real e as suas consequéncias na produgao artistica. Por fim, a
terceira parte incide sobre o conceito de realidade na sua rela¢io com a percepgao do contexto

e aloumas abordagens artisticas influenciadas por este tipo de reflexoes.
g g

1. Descodificando o p6s-modernismo

Jean Lyotard (1999:26) afirma que um artista poés-moderno deve estar na situagao de
um filésofo: a obra que realiza nio ¢ em principio governada por regras ja estabelecidas, nao
podendo ser julgado mediante um juizo determinante, aplicando a essa obra, categorias

conhecidas. Estas regras “nao estabelecidas” e estas categorias “desconhecidas” sao aquilo que

13

a obra procura. Tal como o autor constata: “...o artista e o escritor trabalham portanto sem regras, e

para estabelecer as regras daquilo que foi feito.” ™

Contudo, a que se refere o autor quando nos fala de pds-nzoderno?

0 Lyotard, Jean, O Pds-moderno explicado as criancas, Lisboa: Publicacdes Dom Quixote, 1999, pg.26.
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Para Lyotard (1999), um dos pioneiros na utilizagdo do termo, a condi¢do pos-
moderna caracteriza-se pelo fim das metanarrativas. Na sua perspectiva, os grandes esquemas
explicativos teriam caido em descrédito nao havendo mais certezas, sendo que, inclusive a
ciéncia ja nao poderia ser considerada como a fonte de verdade. Por conseguinte, a estética
pos-moderna apresentaria necessariamente diferencas fundamentais em relagdo a estética
moderna, ou seja: 0 novo, a ruptura ¢ a vanguarda seriam desconsiderados pelo discurso pos-
moderno. Por outro lado, a repeticio de formas passadas tornava-se encorajada, nio sendo
preciso inovar nem ser original. Anunciava-se o fim das vanguardas e dos seus manifestos, tal
como alertou Rosalind Krauss (1985).

Segundo alguns autores, o periodo moderno comegou a desvanecer-se nos anos 50
com o “boom” tecnolédgico [Jean Lyotard (1989), Barry Smart (1993), José Silva, (1994)],
dando lugar a pds-modernidade nos anos 80, altura em que, na opiniao de José Maria
Rodrigues da Silva (1994) surge o primeiro acontecimento pés-moderno: a queda do Muro de
Berlim. Com efeito, entendeu-se que a passagem do industrialismo ao poés-industrialismo teve
como reflexo a emergeéncia de um novo paradigma denominado de “pds-moderno”. Porém,
segundo Smart (1993:141) a péds-modernidade possibilita somente uma visio critica da
modernidade e nao o seu fim, antes a possibilidade de uma modernidade reconstruida.

Na opinido de Karin Thomas (1994), o artista plastico Andy Warhol (1930-1987)
entregou-se a um trabalho encadeado e relacionado com a produgao industrial que podemos
considerar como um precursor de uma visualidade pés-moderna. As latas de sopa Campbell,
estrelas de cinema, tipicos objectos da cultura de massas, ou ready mades da produgio
industrial foram imortalizados por este artista: Marilyn Monroe, Elvis Presley, Mao Tse Tsung,
e garrafas de Coca-Cola sao os novos mitos de uma pés-modernidade emergente, que Warhol

perpetuou a partir do periodo da Pop-Art.

Figl9 — “Marilyn monroe” Andy Warhol, serigrafia (1962)
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Recentemente, numa perspectiva pos-moderna, afirmava-se que uma das
consequéencias da Globalizagdo seria a homogeneiza¢do das relagdes de producdo e dos
habitos de consumo. Surgindo um “nao-historismo”, na medida em que se desconsiderava a

s (51

) onde coexistitiam todos os estilos

bl

Historia, falando-se inclusive de um “fim da historia
histéricos em produtos sem periodo definido. No entanto, segundo Maria Marchueta
(2003:31), com os atentados de 11 de Setembro de 2001, derrubaram-se algumas destas teorias
que vinham fazendo escola como a do “pensamento unico” ou a do “fim da histéria”.
Segundo a mesma autora, a ideologia, enquanto conjunto de propostas, de ideais e de projecto
politico universal, ¢ inerente ao fenémeno da politica e, como tal, a0 comportamento do
homem e das sociedades. ©?

Neste principio de século presenciamos um conflito que opoe um Estado, ou um
grupo de Estados, contra uma organizagdo em rede, numa guerra nao territorial que pode
acontecer em qualquer pais. Em nome desta, vemos desaparecer gradualmente em muitas
medidas politicas a liberdade dos cidaddos, a direitos democraticos e direitos do homem.®”

Sendo assim, muito possivelmente ja nio podemos aplicar a0 nosso contexto (se
alguma vez pudemos ®”) o pensamento pés-moderno. No que as artes diz respeito, com

efeito, o préprio curador da Tate Triennial 2009, Nicolas Bourriaud, fala-nos inclusive de um

novo conceito de modernidade, a “Alter-modernidade”, tendo sido este o escolhido como

51 Ver Fukuyama, Francis, O fim da histéria e o diltimo homem. 2* ed. Lisboa: Gradiva, 1999. Livro com origem num
artigo intitulado "O fim da histéria", escrito em 1989, onde o autor afirma: "... #nba ocorrido por todo o mundo um
consenso notdvel quanto a legitimidade da democracia liberal como sistema de governo, a medida que esta triunfava sobre ideologias
rivais, como a monarquia hereditdria, o fascismo e, mais recentemente, o comunismo. Mais do que isso, porém, en defendia que a
democracia liberal poderia constituir o "ponto terminal da evolugao ideoldgica da humanidade” e a "forma final de governo humano”
¢, como tal, constitniria "o fim da bistéria". st é, enguanto anteriores formas de governo eram caracterizadas por graves imperfeicoes
¢ irracionalidades, que conduziram ao sen evental colapso, a democracia liberal estava comprovadamente livre dessas contradigdes
internas fundamentais”, nao significando, para o autor, que estas mesmas democracias nio estivessem livres de
injusticas ou graves problemas sociais. No entanto, estes problemas seriam mais o produto de uma incompleta
aplicacao dos principios gémeos da liberdade e da igualdade, em que a democracia moderna se fundamenta, do
que defeitos intrinsecos dos préprios principios, o que, na petrspectiva de Fukuyama certamente ndo acontecia
relativamente a outro tipo de regimes.

52 Efectivamente, hoje é indesmentivel a presenca de um forte “ismo” amplamente divulgado por todo o planeta:
o do terror. No dizer de Marchueta (2003:70,71), a presente conjuntura internacional, desde que o presidente
Bush anunciou ao mundo em 2001 uma guerra infinita, mostra sinais manifestos que tendem a situar o poder
mundial numa unica superpoténcia (EUA), em que a vertente militar de seguranca e defesa representa o principal
instrumento de reorganizacio da nova ordem e de resposta aos desafios multiformes da actualidade: “O sex
(Bush) discurso, eminentemente medidtico, destinado a opiniao pitblica nacional e internacional, visa legitimar uma mobilizacao
permanente, movida, sobretudo pelo poder e pelo medo”. Cf. Marchueta, Maria Regina, Reflexdes sobre o Terrorismo
Internacional, Lisboa: Edigdes Duarte Reis, 2003, pg.72.

53 Ex: “patriot act”, prisao de Guantanamo, etc.

5 A nogio de pds-modernidade nio passa de uma forma irresponsdvel de abordagem psendo-cientifica dos fendmenos. Trata-se de
um sistema de interprefagoes a partir de uma palavra com crédito ilimitado, que pode ser aplicada a qualquer coisa. Seria piada
chamad-la de conceito tedrico”. Ver Baudrillard in Giron (2003) - anexo 5.
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tema da trienal.®” Segundo Bourriaud, a partir de agora, na sua reflexdo plastica, os artistas
tomardao como ponto de partida uma visao globalizada da cultura, e j4 ndo as conhecidas
“tradi¢oes”, servindo-se destas apenas para se conectarem com o universal, para
experimentarem novas vias.

O curador cita a este propodsito Pascale Marthine Tayou, que utiliza os padrdes
culturais africanos para questionar os valores a partir dos quais os vemos a partir de Nova
Iorque ou Berlim. No seu manifesto, Bourriaud sugere ainda que se verificam muitos sinais
que indicam o final do pés-modernismo, afirmando que o multiculturalismo e o discurso de

identidade, bem como o relativismo cultural e a
desconstrucao se encontram a ser substituidos pelo
universalismo moderno. Remete-nos para uma
recomposicilo da  modernidade no  presente,
reconfigurada de acordo com o contexto que se vive

(crucial numa era de globalizagdo) compreendida nos

Fig20 - “Poupée Pascale” Pascale Tayou,
escultura (2008)

alter-modernidade. O curador da Tate, Nicolas Bourriaud, conclui que o modernismo do

seus aspectos econémicos, politicos e culturais: uma

século XX foi acima de tudo um fenémeno ocidental e que a alter-modernidade surge das
negociagOes planetarias, das discussoes entre agentes de diferentes culturas, caracterizando-se

pela tradugao, ao contrario do modernismo do século XX, que falava a linguagem abstracta do

®Manifesto Altermodernista de Nicolas Bourriaud retirado em 8-02-2009 de
http://blog.tate.org.uk/ turnerprize2008/2p=74: “Travel, cultural exchanges and examination of history are not merely
Sfashionable themes, but markers of a profound evolution in our vision of the world and our way of inhabiting it. More generally, our
globalised perception calls for new tjpes of representation: our daily lives are played ont against a more enormous backdrop than ever
before, and depend now on trans-national entities, short or long-distance journeys in a chaotic and teeming universe. Many signs
suggest that the historical period defined by postmodernism is coming to an end: multiculturalism and the discourse of identity is being
overtaken by a planetary movement of creolisation; cultural relativism and deconstruction, substituted for modernist universalism, give
us no weapons against the twofold threat of uniformity and mass culture and traditionalist, far-right, withdrawal. The times seem
propitious for the recomposition of a modernity in the present, reconfignred according to the specific context within which we live —
crucially in the age of globalisation — understood in its economic, political and cultural aspects: an altermodernity. If hwentieth-century
modernism was above all a western cultural phenomenon, altermodernity arises out of planetary negotiations, discussions between
agents from different cultures. Stripped of a centre, it can only be pobyglot. Altermodernity is characterised by translation, unlie the
modernism of the twentieth century which spoke the abstract langnage of the colonial west, and postmodernism, which encloses artistic
Phenomena in origins and identities. We are entering the era of universal subtitling, of generalised dubbing. Today’s art explores the
bonds that text and image weave between themselves. Artists traverse a cultural landscape saturated with signs, creating new pathways
between multiple formats of expression and communication. The artist becomes ‘homo viator’, the prototype of the contemporary
traveller whose passage through signs and formats refers to a contemporary experience of mobility, travel and transpassing. This
evolution can be seen in the way works are made: a new type of form is appearing, the journey-form, made of lines drawn both in space
and time, materialising trajectories rather than destinations. The form of the work expresses a course, a wandering, rather than a
Jfixed space-time. Altermodern art is thus read as a hypertext; artists translate and transcode information from one format to another,
and wander in geography as well as in history. This gives rise to practices which might be referred to as ‘time-specific’, in response to
the ‘site-specific’ work of the 1960s. Flight-lines, translation programmes and chains of heterogeneous elements articulate each other.
Our universe becomes a territory all dimensions of which may be travelled both in time and space. The Tate Triennial 2009 presents
itself as a collective discussion around this hypothesis of the end of postmodernism, and the emergence of a global altermodernity.”
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oeste colonial e do pdés-modernismo, que encerra o fendémeno artistico em origens e
identidades. Observa que a arte de hoje explora os lagos que tecem o texto e imagem, entre si,
entendida como um hipertexto, levando os artistas a traduzir e decodificar a informagao de
um formato para outro, vagueando geografica e histéricamente, dando origem a praticas que
podem ser referidas como "time-specific", em resposta ao "site-specific”, obra da década de

1960.°

2. Era da simulagao

Na opinido de Jean Baudrillard (2000:142), a evolugdo técnica levou-nos para além da
semelhanca, ao coragao de uma imagem enganosa da realidade. Ainda no dizer deste autor, a
fotografia, por exemplo, impods-se durante quase um século, simultaneamente como a imagem
mais pura e a mais artificial. Esta escrita da luz, a imagem fotografica, nunca foi uma
representacao, antes uma ficcao: “entre a realidade e a sua imagem, o intercambio ¢ impossivel, no melhor
dos casos encontramos uma correlagio fignrativa.””” Segundo Joan Fontcuberta (1997:17): “um acto
hipdcrita e desleal que esconde uma terrivel traigio: a delagao de quem diz, precisamente personificar a verdade e

"9 Verifica-se impossibilidade de perceber de que se trata, como foi feita, por quem,

a vida
quando, etc. Contudo, tal como fica claro na opinido de Susan Sontag (1986:17), a fotografia
permitiu o homem compartilhar experiéncias traduzidas em imagens.

Actualmente, com o advento da tecnologia digital, ainda mais se equaciona como
devemos olhar a imagem. Sendo esta uma das razdes porque esta na “moda” a discussdao
recorrente em torno do “real” na obra de diversos artistas contemporaneos. Por outro lado, o
proprio trabalho desenvolvido pelos artistas encontra na tecnologia digital uma mais-valia
como recurso criativo. B o caso em “T_Visionarium” (2008), uma obra imersiva interactiva,
produzida por diversos artistas (Neil Brown, Dennis Del Favero, Matthew McGinity, Jeffrey
Shaw, Peter Weibel), onde se convidam os visitantes a mover-se com liberdade de 360°
num ambiente composto por imagens procedentes de varias fontes televisivas, entre as

quais se encontram obras de ficcdo retiradas de uma gigantesca base de dados. Este

projecto procura analisar precisamente o papel desempenhado pelos meios digitais na

Informacio retitada da entrevista a Bourtiaud no seguinte site: http://www.artecapital.net/
entrevistas.phprentrevista=66 (acedido em 9 de Fevereiro de 2009).
57 Ver Baudillard, Jean , E/ intercambio imposible, Madrid: EdicGes Catedra, 2000, pg. 142.
8 Ver Fontcuberta, Joan, E/ beso de Judas, Barcelona: Edi¢cGes Gustavo Gili, 1997, pg. 17.
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construcao da memoria, imaginacdo e consciéncia colectiva, assim como o seu efeito no

comportamento social.

Fig 21 — “Projecto T_Visionarium” Neil Brown, Dennis Del Favero,
Matthew McGinity, Jeffrey Shaw, Peter Weibel, instalagio (2008)

Os visitantes deixam de ser unicamente observadores convertendo-se em
activadores e editores participando na recep¢ao e combinagio de imagens de modo a
promover uma reflexao critica sobre o universo de imagens que diariamente bombardeia
os nossos sentidos.

Com efeito, as novas tecnologias permitem que os actuais meios de comunicagao
construam uma realidade social onde sio constantemente formados e criados simbolos,
principalmente pelas imagens, que péoem em funcionamento novos valores de troca entre as

pessoas.

Fig22 — “The third memory” Pierre Huyghe, instalagdo de video (1999)

Uma obra que questiona esta relagdo no cinema com a realidade ¢é a instalagao de dois
canais do video de Pierre Huyghe, The Third Memory. Onde a partir do filme Dog Day Afternoon
de Sidney Lumet (1975) o artista francés compara a representacao de Al Pacino no filme com
o relato dos acontecimentos reais fornecidos pelo

protagonista do assalto, John Wojtowicz. Onde, alguns anos

depois e ja em liberdade o assaltante reconstréi o evento e as

suas memorias  formatadas pelo  filme para o

realizador/artista Pierre Huyghe desmontar e expor através

de multiplas camadas. Numa outra /zyer da obra podemos

Fig23- “The third memory” Pierre
Huyghe, projecto da instalacdo de video
(1999)

apreciar as repercussOes da histéria real na televisio e na
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imprensa escrita e ainda a forma com esta realidade se relaciona com a ficgao cinematografica.

Contudo, sera que Pierre Huyghe confronta efectivamente a “verdadeira histéria” com
a versao cinematografica ou com as versoes televisivas e imprensa escrita? Recorrendo ao
pensamento de Baudrillard (2000), ndo. A realidade nao pode ser representada nem reposta.
Acrescentou-se somente mais uma versio, outro ponto de vista, uma 4* camada (layer).
Contudo, este de caracter artistico, que possui a mais-valia de permitir levantar esta e outras
questoes.

Utilizando a terminologia de Adorno (2000), no século XX a industria cultural erigiu o
signo da falsificagao e da manipulagao pela patologia da realidade, isto é, organizou-se para
seduzir e atingir econémica e psicologicamente os consumidores. Os produtos sao fabricados
para criar e atender desejos levando o homem a perder autonomia, estando ao dispor de um
sistema que o manipula como bem entende. Assim, o ser humano delega capacidade de
decisao para uma nova racionalidade, uma racionalidade apenas instrumental, que serve para
manter o controlo da prépria alienagao humana, tal como identificou Adorno (2000:1): “O gue
ndo se diz ¢ que o terreno no qual a técnica conquista seu poder sobre a sociedade ¢ o poder que os
economicamente mais fortes exercem sobre a sociedade. A racionalidade técnica hoje ¢ a racionalidade da
pripria dominagio. Ela é o cardcter compulsivo da sociedade alienada de si mesma”.”” Devido a este facto,
surgiram assim, na opiniao de Jean Baudrillard (2007:41), em lugar das grandes vidas
exemplares de «self made men» e de fundadores, dos pioneiros, de exploradores e de colonos,
que continuavam a dos santos e dos homens historicos, novos modelos: as vedetas de cinema,
do desporto e do jogo (personalidades extremamente consumistas).

Numa sociedade cada vez menos introspectiva, determinados autores apresentam
trabalhos que convidam a reflexdo. Um bom exemplo ¢ um trabalho de Bill Viola: “Tree
of Knowledge” (um trabalho de 1997). Nesta peca imersiva interactiva, o visitante entra
num longo e estreito corredor que termina com
uma projeccio do tamanho da parede. A
medida que o corredor é percorrido a imagem
de uma arvore transforma-se (desde pequena
até a sua morte). Segundo o autor, a arvore

simboliza as vérias etapas da vida e o corredor Fig24 — “The Three of Knowledge”, Bill Viola,
instalagdo (1997)

* Theodor W. Adorno e Max Horkheimer, [a dialectiqne de la raison , fragments philosophiques, Paris: Gallimard,
2000, pg.1.
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serve de metafora para os constrangimentos e obrigagoes que sofremos durante a

mesma.<60>

Theodor W. Adorno e Max Horkheimer (2000:1) afirmam que a pseudo identidade do
universal e do particular produzida pelo poder do monopélio, onde toda a cultura de massas
nao se distingue, permite que o cinema, por exemplo, nao se apresente mais como arte, sendo
na sua maioria um negdbcio utilizado como uma ideologia que visa legitimar o lixo produzido
propositadamente. O mesmo sucede com diversas areas consideradas ‘“‘artisticas” que se
assumem, desta forma e sem pudor, como industrias.

Um exemplo paradigmatico de uma drea artistica (pintura) industrializada ¢ toda a
plataforma comercial que envolve a obra de Thomas Kinkad, o “artista” americano vivo mais

: 1
coleccionado de sempre.®”

Fig25 — “Victorian Christmas IV”, Thomas Kinkad, Fig26 — Habitacdo em Old Hawthorne, construgées
pintura (2009) baseadas nas pinturas de Kinkade.

Efectivamente, para além das telas, podemos adquirir canecas, livros, brindes, puzzles,
mobilias e até casas kinkad.®” A abertura de um franchising Kinkade é igualmente possivel,
basta consultar o seu site e criar uma “oportunidade de neg6cio”.

Vivemos a era do consumo que, segundo Baudrillard (2007:205) é simultaneamente a
era da alienagdo: “ew virtude de constituir o remate histdrico de todo o processo de produtividade acelerada
sob o signo do capital, surge ignalmente como a era da alienacio radical”.  Ainda na opinido de
Baudrillard (2007:2006), toda a cultura, sexualidade, relagbes humanas e os proprios fantasmas
individuais encontram-se regulados pela légica da mercadoria. Ou seja, as necessidades sao
criadas e manipuladas por quem visa o lucro e o0 homem, numa atitude consumista, nunca se

encontra perante as suas necessidades nem se confronta com a propria imagem: é a imagem

80 Ver. http://onl.zkm.de/zkm/e/wetke/TheTreeofKnowledge (acedido em 05-01-2009).
61 Mais informacoes em http://www.thomaskinkade.com/(acedido em 14-01-2009).

02 Site onde encontramos informagdes sobre casas semelhantes aos quadros de Thomas Kinkade
http://gatesoldhawthorne.com/ (acedido em 10/02/2009).
03 Ver Baudillard, Jean - A sociedade de consumo, Edi¢oes 70, Lisboa, 2007, pg.205.
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aos signos que ordena — “A caracteristica de tal sociedade é a anséncia de reflexao e de perspectiva sobre si
pripria.”” BEfectivamente, tem-se procurado transformar os cidaddos-actores em cidadios-
espectadores e consumidores. Uma obra que ilustra bem esta dominagao da industria cultural
¢ o filme de Peter Weir, “The Truman Show” (1998) escrito por Andrew Niccol. O filme
conta a histéria de Truman Burbank, um vendedor de seguros, que vive desde sempre vigiado
por camaras de televisio, vinte e quatro horas por dia sem saber que é uma personagem de um
reality show. No filme verifica-se a existéncia de duas perspectivas: a do mundo conhecido por
Truman e a dos telespectadores do programa. Truman acaba por ser a personificagio dos
telespectadores, pois vive num mundo controlado,
onde o objectivo principal é a venda de produtos
nao importando a qualidade destes. Os
sentimentos de Truman sao o que menos importa.
Por outro lado, os telespectadores do show

permitem que a industria cultural determine o

Fig27 — “The Truman Show”, Peter Weir, frame do

processo de consumo, criando na audiéncia uma
filme, (1998)

reac¢ao automatica e irreflexiva perante o que deve ser consumido.

A estratégia ¢ simples: entreté-los e vender-lhes os variados géneros de produtos que a
“estrela” Truman consome, passando a aderir acriticamente aos valores impostos e
dominantes, difundidos pela TV - eis aqui um ponto fundamental do filme que caricaturiza a
alienacao da sociedade contemporanea observada por Baudrillard.

Truman Show revela-nos ainda outro ponto, a meu ver fundamental, quando Truman
procura outro tipo de vida e quer fugir da cidade onde vive (os produtores do programa
procurando evitar essa atitude, espalham o medo através do radio e televisao, alertando para o
perigo de doengas, ataques terroristas e desastres naturais. Apenas quando conseguiu vencer
os medos, o programa acabou e o filme também): a histéria pode muito bem ser usada como
uma metafora para as pessoas que simplesmente aceitam a realidade do mundo em que estido,
sem se questionar e tomar decisGes que impliquem uma total rotura com o sistema. F uma

questao de conforto, perante medos ¢ incertezas adere-se ao sistema.

& idem, pg.206.



Fig28 — “Dependences”, Eulalia Valldosera, instalagdo (2008)

Em “Dependences”(2008), a artista Eulalia Valldosera tratou de outra forma o mesmo
tema, salientando a dependéncia em relagio a determinados objectos que nos moldam e
definem a forma de nos relacionamos com o mundo, ou seja, 0 nosso modo de ver e agir.
Para tal, a artista recorreu a uma instalacio imersiva interactiva bastante complexa.
Efectivamente, quem visitou a exposi¢ao desta artista, por exemplo, no museu Reina Sofia em
2009, confrontou-se com um ambiente repleto de objectos do nosso quotidiano (produtos
utilizados como matéria-prima na instalagdo) podendo, inclusive, interagir com carrinhos de
supermercado onde se encontravam instalados projectores de video. Com este trabalho
imersivo interactivo a artista procura potenciar o aspecto tactil, auditivo e lidico de forma a
confrontar o publico com a sociedade de consumo que o rodeia e as “dependéncias” que esta
impoe.

Outrora ideais modernistas apresentavam solugoes, manifestos, certezas. Pretendia-se
transformar o mundo, nos dias de hoje pretende-se transfigurar o mundo e, de forma
sublimada, torna-lo agradavel. Cada vez menos ¢ preciso compreender o mundo que cada vez
mais se transfigura para o contemplarmos. O sistema encarrega-se de muda-lo
permanentemente. Ja nao existem revolugdes, agora sucedem-se mutagdes (sociais e culturais),
a “revolucao” acontece todos os dias, disfarcando as oposi¢oes, as desigualdades que sao cada
vez maiores na sociedade. A violéncia tornou-se anarquica porque ja niao encontra espago
politico que lhe dé sentido. O alvo reside em qualquer objecto ou pessoa. Esta implosao de
falta de sentido deve-se ao facto dos media serem utilizados como veiculos da condenagio
moral do terrorismo, explorando sucessivamente o medo com fins politicos e
simultaneamente publicitarem o acto terrorista, tornando-se eles proprios terroristas.

No final da década de 1990, a jornalista Cristina Mateo, da revista espanhola
“AjoBlanco”, entrevistou Jean Baudrillard. De uma traducdo existente retirei alguns

comentarios que considero relevantes para reflectir sobre uma esta questao: “A znica arma do
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poder, a sua tinica estratégia contra esta desercao ¢ a de reinjetar real e referencial em toda a parte, ¢ a de nos
convencer da realidade social, da gravidade da economia e das finalidades da producio. Para isso usa, de
preferéncia, o discnrso da crise mas também, por que nio o do desejo...”.”” Isto porque, segundo o
famoso filésofo, vivemos actualmente num mundo irreferencial. Enquanto a ameaca histérica
do poder vinha do real, este usava a dissuasao e a simulagao. Hoje, quando a ameaga lhe vem
da simulagao, o poder utiliza o discurso do real, da crise, criando questdes artificiais de indole
social, econoémica e politica - “..Dai a histeria caracteristica do nosso tempo: histeria da produgao e da
reprodugdo do real. A outra producao, a dos valores e das mercadorias, a dos bons velhos tempos da economia
politica, desde hd muito nao tem sentido priprio. O que toda uma sociedade procura, ao continuar a produzir e
a reproduzir, é ressuscitar o real que lhe escapa. E por isso que esta produgio “material’ ¢ hoje, ela pripria
hiper-real” (...) Assim, em toda parte o hiper-realismo da simnlacio tradug-se pela alucinante semelbanca do
Real consigo priprio”.”” Surpreendente ¢ a forma como grande parte da populagio permite a
gradual perda da sua autodeterminagio, pela contagiante vontade de alinhar na dita hiper-
realidade, na busca incessante do sempre mutante pseudo status social, do conforto, revelado
a nivel global pelas simulagoes implacaveis dos media, negando o real e embarcando na dita
alienacao. Contudo, perante esta manifestagdo de escravatura social, até o discurso da crise e
da real catastrofe pode perder for¢a, mesmo quando confrontado com o que foi observado
por Baudrillard (2003:46) como um acto fundador do novo século, um acontecimento
simbolico de imensa importancia por, de certa forma, consagrar um império mundial (EUA) e
sua banalidade: “O 77 de setembro levantou com violéncia a questio da realidade, cuja hipdtese fantasiosa do
compld ¢ subproduto do imagindrio (...) Deve-se antes de tudo salvar o principio de realidade. O negacionismo é
0 inimigo priblico nimero um. Ora, na verdade, vivemos ja amplamente numa sociedade negacionista. Mais
nenhum acontecimento ¢ real. Atentados, processos, guerra, corrupedo, sondagens: nada mais escapa aos truques
¢ tudo estd fora da possibilidade de decisao. O poder, as antoridades, as instituigies, sio as primeiras vitimas
dessa desgraca dos principios de verdade e realidade”."”

Esta ultima perspectiva de Baudrillard colide com outra que foi mundialmente
divulgada pelo filme “Zeitgeist”® de Peter Joseph. Por muitos conhecido como teoria da

conspiracdo. Trata-se de um documentario de 2007, sem fins lucrativos, onde na primeira

65 Informagio retirada de http://www.verbo21.com.br/052007 /ensaio052007_01.html.,(acedido em 1/12/2007).
66 Para Baudrillard, vivemos numa era em que o principio do realismo como expressio estética foi de tal modo
exarcebado que ocupou o lugar do real. Os media e o discurso publicitirio sao hoje mais reais que a proptia
realidade. Ver Baudrillard, Jean, Simulacros ¢ Simulacao, Lisboa: Relbgio d'Agua, 1991.

67 Informacio retirada de http://www.verbo21.com.br/052007/ensaio052007_01.html.,(acedido em 1/12/2007).
% Ver. Bauderillard, Jean - Power Inferno, Porto Alegre: Editora Sulina, 2003, pp. 46-47.

6 http:/ /www.zeitgeistmovie.com/ (acedido em 03/01/2008).
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parte se colocam em causa uma série de factos relativos ao Cristianismo, abordando na
segunda parte os atentados de 11 de Setembro em Nova lorque,
sugerindo que a administracio Bush esteve implicada e, por fim,
na terceira parte, tem por tema o sistema bancario mundial e a
forma como foi criada a Reserva Federal Norte-Americana. O
documentario descreve uma conspiragio em alto grau,

Fig29 — “Zeitgeist”, Peter Joseph, patrocinada pelos media, cujo objectivo ultimo é controlar o ser

filme/documentario (2007)

humano.

Nao obstante, acreditamos que os individuos nao sao totalmente desprovidos de
autonomia, consciéncia e capacidade de julgamento e que a mentalidade das massas nao ¢ algo
imutavel. Sao artistas como Joan Fontcuberta que nos fazem pensar dessa forma, por nos
sacudirem do conforto da alienagdo e nos recordarem que dificilmente existem verdades
absolutas, fazendo-nos subitamente repensar a credibilidade dos conhecimentos (quantas
vezes criados em frente a televisao) em que validamos o nosso dia-a-dia. Esta mensagem passa
em trabalhos como SPUTNIK — Odisseia da Soyuz II (1990), onde se ironizou a autenticidade
do discurso e o artista se situou dentro do seu proprio conceito da subversio do realismo fotogrifico
através da mistura do natural e o artificial, do verdadeiro e do falso:

Ivan Istochnikov, um cosmonauta Russo desaparecido durante o voo da Soyuz II em
1968, tera sido completamente apagado da histéria pela maquina politica soviética. Sendo
agora revelado a0 mundo numa exposicao patrocinada pela “Fundacdo Sputnik”. As suas

fotografias teriam sido manipuladas, a familia deportada para a Sibéria, amigos e colegas

silenciados.

Fontcuberta tera pesquisado o tema durante cerca de 10 anos,
visitando museus espaciais nos EUA, na ex- URSS e entrevistando
antigos cosmonautas. O material exibido era de grande qualidade e em
grande quantidade — fotos de familia, fotos publicitarias, artigos de jornal,

Fig30 - “Ivan arquivos e documentarios sobre a corrida espacial russa, fotografias e

Istochnikov”, Joan
Fontcuberta, instalagao
fotografica (1990)

videos transmitidos do espago, fragmentos de meteorito, uma capsula
espacial e fatos espaciais utilizados por Istochnikov — tudo bastante
“real”. Porém, tudo “falso”. Uma combinagdo de material de arquivo, fotografias manipuladas
e imagens criadas. Até o nome Ivan Istochnikov é uma traducao aproximada de Joan
Fontcuberta para russo — inclusivé na prépria foto do “desaparecido” cosmonauta ¢ utilizado

o rosto do artista.
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Com uma descri¢ao bastante precisa e documentada de tudo o que “aconteceu” desde
o lancamento da soyuz II até ao suposto acidente provocado pelo embate de um meteorito
que deu origem ao desaparecimento de Istochnikov, a histéria apresentou-se bastante
convincente. Provavelmente ao ponto de deixar desconfortivel a embaixada Russa em
Espanha. Talvez por ter sido noticiado na tv espanhola como sendo uma informagao

7% Ultrapassou as fronteiras de um espago cultural atingindo os media de forma

verdadeira.
absolutamente insolita. Segundo Jean Baudrillard (2000:1306) existe em nds um imenso desejo
de acontecimento, o que podera tera levado os wmedia a difundir uma noticia sem se
preocuparem em fundamenta-la condignamente. A sede do sensacionalismo, a busca cega de
tudo aquilo que se possa concretizar em audiéncias e em capital. Tudo isto com consequéncias
irremediaveis, desde a desinformagdo a descredibilizagdo do meio e do repérter em causa.

Desta forma, Fontcuberta expos a fragilidade de mais um discurso de poder, aquele sobre o

qual temos de ser o mais céptico possivel: o dos wedia.

3. Percepgio do real

Segundo Paul Watzlawick (1991:127), nao existe uma realidade absoluta, mas apenas
concepcoes da realidade subjectivas e muitas vezes contraditérias. O autor considera dois
aspectos diferentes daquilo a que se considera realidade: o primeiro tem a ver com as
propriedades meramente fisicas e discerniveis das coisas, estando ligado a uma percepgao
sensorial, senso comum ou verificagao objectiva, repetivel e cientifica; o segundo aspecto ¢ a
atribui¢ao de significado e valor a essas coisas, baseando-se na comunicagao. Watzlawick
(1991:192) conclui inclusive, que talvez o elemento mais mortifero da histéria humana seja a
ilusdo da realidade real.

Um artista que em varios trabalhos discute o tema da percep¢ao ¢ Bruce Nauman.
Principalmente conhecido pelas
suas instalagoes artisticas, em
“Bouncing in the corner”, um
trabalho de video (597487") os

espectadores sao levados a perder

Fig31 — “Bouncing in the corner”, Bruce Nauman, videoarte -
59°48”(1968-69)

evocando-se um novo paradigma de observacdo acerca da experiencia fisica do individuo

referéncias temporais e espaciais,

" http:/vww.youtube.com/watchv=qG7sV X kxpxU (acedido em 01/12/2007).
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filmado. A desorientagao visual ¢ criada apresentando ao espectador a performance fisica num
determinado momento e numa dada posi¢ao. O espaco surge alterado, perturbado, obliquo.
Em dois angulos fixos, o corpo do artista balanga obsessivamente num canto e 0 movimento
deixa o espectador tonto com relagio que a perspectiva do corpo tem com as paredes.
Nauman repete obsessivamente os gestos vezes sem conta, perseguindo e deslocando nogoes
de realidade, forma, espago e tempo.

Freud (1973:661) afirma que o inconsciente ¢ a verdadeira realidade psiquica, sendo
que ele nos é tio desconhecido quanto a realidade do mundo exterior e é apresentado de
forma incompleta pela consciéncia quanto o ¢ o mundo externo pelos nossos Orgaos
sensoriais. No mesmo sentido, Aldous Huxley (2008:35) afirma que vivemos, agimos e
reagimos em conjunto, mas sempre e em todas as circunstancias estamos s6s. Deste modo as
sensagOes, sentimentos, percepcoes e fantasias sao todos privados e, excepto por via dos
simbolos e indirectamente, incomunicaveis. Ou seja, podemos partilhar informacio sobre
experiéncias, mas nunca as proprias experiéncias. Derrida (2006:13) defende a mesma ideia,
pois para ele a relacio entre o discurso e a realidade ¢ interrompida, implicando
necessariamente uma negacao de verdade. O que existe, que esta ao alcance do pensamento é
a palavra, seja textual ou discursiva. Mas como nio ha realidade de onde sejam retirados os
discursos, nio faz sentido falar de discursos verdadeiros ou falsos. Sem representacao da
realidade, ndo ha verdade no discurso. O pensamento de Giovanni Reale (2005:78,79) ¢
bastante elucidativo quanto a este aspecto: Como (...) alguém poderia expressar com a palavra o gue
vé2 Ou como isso poderia tornar-se manifesto para quem o escuta sem 1é-lo visto? Com efeito, assim como a
vista nao conbece sons, o onvido nao ouve as cores, mas os sons; e dig o certo quem diz, mas nao diz uma cor

nem uma experiéncia.

Fig32 — “Ceci n’est pas une pipe”, René
Magritte, 6leo sobre tela - 320X460cm, (1928)

Mesmo na obra Ceci n'est pas une pipe, de René Magritte (1898-1967), a imagem nao
pode afirmar a coisa representada e a negar exactamente pela mesma razao: ainda que

escrevendo a impossibilidade de representacao, "isto ndo é um cachimbo", para o afirmar o
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artista socorre-se das palavras, do conceito de percepgao do outro residente na palavra. Tal
como escreveu Michel Foucault: “Nada de tudo isso ¢ um cachinbo; mas um texto que simula um texto;
um desenho de um cachimbo que simula o desenbo de nm cachinbo; um cachimbo (desenbhado como se nao fosse
um desenbo) que é o simulacro de um cachimbo (desenbado a maneira de um cachimbo gue nao seria, ele
priprio, um desenho)’"™"

Contudo, a lingua e outros sistemas simbolicos sio fundamentais, pois ¢é
principalmente através deles que nos distinguimos dos restantes animais. Como verificamos
anteriormente com as suas limitacGes, mas igualmente com as suas vantagens. Até porque a
maioria da nossa educagao ¢ predominantemente verbal. Talvez por essa razao, para Deleuze e
Guattari (1980:35) reproduzir o mundo, decalcar outros livros, outros textos, sao formas de
cultura as quais reagem, propondo em alternativa uma escrita rizomatica, que permita o
heterogéneo e use activamente o esquecimento, saindo fora do campo restrito da
representagao: o livro anticultural. Tal escrita, por se afastar do modelo de livro tradicional,
como modelo de representagao, pode ser comparada com as actuais estruturas digitais: veja-se
a obra de Jeffrey Shaw e o projecto The Legible City (fig.27), onde o visitante pode conduzir
uma bicicleta “estatica” através de um ambiente simulado de uma cidade construida por
palavras 3D geradas por computador que formam palavras e frases ao longo das ruas onde as
arquitecturas foram substituida por textos de Dirk Groeneveld. Aqui o utilizador pode
escolher o caminho e os textos para ler, uma vez que o volante e o pedal da bicicleta dio ao
utilizador controlo sobre a direc¢ao e velocidade da viagem (mais tarde em outra versio o
autor introduziu uma nova funcionalidade, agora para multiplos utilizadores, onde ¢ possivel
estarem dois ou mais ciclistas em localizacbes distintas, mas em simultineo no ambiente
virtual, podendo encontrar-se visualizando as representagoes dos seus avatares e até

comunicar entre si).

Fig33 — “The Legible City”, Jeffrey Shaw, instalagdo (1989)

™ Ver Foucault, Michel, ist0 nao é um Cachimbo, Sao Paulo: Editora Paz e Terra, 1982, pg.24

40



Entre os artistas que exploram a percep¢do como tema,
destaca-se igualmente Carsten Holler, por produzir instalacSes
artisticas interactivas que analisam o comportamento humano
questionando a percepcao e a logica, oferecendo uma
possibilidade de auto-exploracio de todo o processo. Nos seus
trabalhos podemos observar o comportamento daqueles que
estdo a participar activamente da obra e somos convidados a
tomar parte da actividade projectada por Holler, entrando nela e Fig34— “Upside Down Mushroom

Room”, Carsten Holler, instalagdo

observando-a a0 mesmo tempo que participamos. O autor cria (2000)
uma combinagdo entre arte e ciéncia, estendendo as fronteiras da percep¢ao intentando
manipula-la e liberta-la de habitos e certezas na sua busca por sensagdes psicolégicas que
alarguem os horizontes. Concentrando-se nas sensagdes psicoldgicas e nas experiéncias fisicas,
o autor acaba por derrubar barreiras, transformando o espag¢o da exposi¢ao numa maquina
cujo objectivo visa sincronizar-se a si propria com os visitantes, fornecendo-lhes uma
experiéncia partilhada e inesperada certamente valorosa para qualquer visitante. Ja Aldous
Huxley (2008:78) dizia: “Ser-se arrancado a rotina da percepeao vulgar, ser-se mostrado por algumas horas
intemporais o mundo exterior e interior nao como surgem a um animal obcecado com a sobrevivéncia on a um
ser humano obcecado por palavras e nogoes, mas como apreendidos, directa e incondicionalmente, pela Mente
sem Limites — eis uma excperiéncia de valor inestimavel para qualquer pessoa, e em especial para o intelectual.”

Segundo este mesmo autor a “Mente sem Limites” tem de ser obrigada a passar
através de uma “valvula redutora” do cérebro e do sistema nervoso. Afirmando que para
processar o conteudo da informagdo a que acedemos, que passa por essa dita valvula, o
homem inventou as linguas. Sendo que, cada individuo ¢ simultaneamente beneficiario e
vitima da tradigao linguistica em que nasceu, pois pode ter acesso a experiéncia das outras
pessoas por um lado, correndo o risco de confundir o seu sentido de realidade por outro, isto
devido a aceitagdo dos conceitos dados e das suas palavras como coisas reais:

“A maior parte do tempo a maioria das pessoas so estao cientes do que sai pela valvula redutora e é

consagrado como genuinamente real pela lingna local. No entanto, algumas pessoas parecem ter nascido com
uma espécie de desvio que contorna a vilvula redutora. (...) o artista esti congenitamente equipado para ver a

todo o momento o que nos sé vemos sob a influéncia da mescalina. A sua percepedo ndo se limita ao bioldgica
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on socialmente itil. Uma pequena porgio do conbecimento que pertence a Mente sem Limites flui através da

vilynla redutora do cérebro e do ego, passando a consciéncia.” ™

4. Conclusao

Em meados da segunda metade do século XX, numa época em que os grandes
esquemas explicativos comegaram a ser questionados e a ciéncia deixou de ser considerada
como fonte de verdade, anunciou-se uma corrente, vindo a ser designada por pés-moderna,
que apresentava diferencas fundamentais em relacio a corrente moderna, onde vigorava a
procura do novo pelo novo. Anunciava-se entao o fim das vanguardas e dos seus manifestos.

Porém, a ideologia, enquanto conjunto de propostas, de ideais e de projecto politico
universal, surge agora analisada e associada a algo como inevitavel ao comportamento do
homem e das sociedades. Deste modo, como verificamos, aquilo que caracterizaria uma
possivel condi¢io pés-moderna é hoje fortemente questionavel, surgindo novos conceitos de
modernidade como o “alter-modernidade” - pelo curadador da Tate Triennial 2009, Nicolas
Bourriaud - que anunciam o emergir de novas abordagens artisticas.

A produgio artistica tem vindo a interferir no modo como estamos perante o meio
que nos circunda, podendo até contribuir para a sua descodificagao/compreensio. Numa
sociedade fortemente marcada pela evolugao técnica a nogao de real tem sido amplamente
debatida, verificando-se que os actuais meios de comunicagao constroem uma realidade social
onde sio constantemente formados e criados simbolos, principalmente pelas imagens, que
poem em funcionamento novos valores de troca entre as pessoas. Trabalhos como “The third
memory” de Pierre Huyghe, “The Truman Show” de Peter Weir, “Zeitgeist” de Peter Joseph,
“Sputnik” de Joan Fontcuberta, quando associados ao pensamento de alguns filésofos
contemporaneos fazem-nos repensar a sociedade e a credibilidade dos conhecimentos em que
validamos o nosso dia-a-dia.

Contudo, a nossa analise e respectiva abordagem sera sempre condicionada pela
inevitavel nogao pessoal de realidade. Também nestas circunstancias a arte surge com um
papel fundamental ao nos permitir escapar a rotina da percep¢ao vulgar, mostrando o
“Mundo” tal como ¢é apreendido pela “mente sem limites”. Neste dominio os trabalhos de

Bruce Nauman, Jeffrey Shaw e Carsten Holler, Bill Viola, entre outros, analisam o

= Huxley, Aldous, As Portas da Percepgio/ Cén ¢ Inferno, Porto: Edigdes Via Optima, 2008, pg.50.
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comportamento humano questionando a percepcao e a légica, oferecendo uma possibilidade

de auto-exploragao de todo o processo.



Capitulo III

Projectos de experimentagao artistica

“All art (after Duchamp) is conceptual (in nature) because art only exists conceptually.”™

A elaboragdao de um projecto experimentagao artistica possui uma carga genética que
val muito além do contexto social, importa analisar e confrontar a origem das nossas proprias
referéncias artisticas. Estas, indiscutivelmente residem numa produ¢ao de base conceptual.

“...INa arte conceptual, a ideia on conceito é o aspecto mais importante da obra. Quando nm artista
usa uma forma conceptual de arte, significa que todo o planeamento e decisoes sao tomadas antecipadamente,
sendo a execugio um assunto secundario. A ideia torna-se na miquina que origina a arte...” " Foi com
estas palavras que Sol LeWitt, escultor minimalista americano, deu ao termo “arte conceptual”
a sua primeira grande manifestacao publica, decorria o ano de 1967. Efectivamente, nos anos
00, a “arte conceptual”, expressao originalmente criada pelo artista californiano Edward
Kienholz™, viu-se acompanhada por uma fervorosa produgio e teotizacio artistica de
diversos autores que deram inicio a um movimento de arte definidor de grande parte da
produgdo das artes plasticas contemporanea. Segundo Peter Osborne (2002:1), talvez tenha
sido o ponto em que a concep¢ao da obra artistica como objecto visual ou, mais
recentemente, experiéncia espacial foi mais directamente e radicalmente desafiada. Os artistas
descolaram-se dos meios tradicionais, como pintura e escultura, e abriram-se a novas
propostas: escrita, fotografia, documentos, mapas, filmes e videos, além do uso do proéprio
corpo. O conceptualismo visou a mente mais do que o olhar, tendo surgido como perspectiva
artistica parcialmente em reacgao ao formalismo, na altura sistematizado pelo critico nova-
iorquino Clement Greenberg.

Contudo, ja a obra do artista francés Marcel Duchamp, nas décadas de 1910 e 1920
tinha prenunciado o movimento conceptualista, a0 propor varios exemplos de trabalhos que
se tornariam o protétipo das obras conceptuais, os famosos readymades. Duchamp desafiava

qualquer tipo de categorizagdo, colocando-se mesmo a questao de ndo serem obras de arte.

73 Ver Harrison, Chatles e Paul Wood - Art in Theory, 1900-1990 an anthology of changing ideias, Ed. Blackwell,
Oxford, 1999, pg. 844.

7 Ver LeWitt, Sol - Paragraphs on Conceptnal Art, Artforum, Junho /1967.

5 Ver Berkeley - Six years: the dematerialization of the art object from 1966 to 1972, University of California Press, 1997,

pg. 7.



Havia um posicionamento contra o objecto artistico visto como artigo de luxo, portatil,
valorizavel e/ou comercializavel.

A obra de Duchamp constituiu uma importante influéncia sobre os artistas
conceptuais, pois ele ja questionava as regras da arte, dando a entender que esta podia existir
fora dos veiculos convencionais e manuais da pintura e escultura.

As primeiras pesquisas da arte conceptual surgiam e o artigo mais discutido sobre esta
matéria foi publicado em 1969 pelo artista Joseph Kosuth™, onde o autor afirma que “arte ¢ a
ideia de arte”, por outras palavras, o que é importante na arte é o que se traz para ela e ndo a

(M, Kosuth, em ultima analise, faz uma intervencio

adop¢ao do que previamente existia
estética, uma proposta de como se pode fazer arte a maneira conceptual, numa espécie de
desconsideracido por qualquer linguagem existente. Uma opg¢ao por um estimulo minimo e
valorizacdo de uma teoria, em detrimento da realizacdo material, sensivel: “...se Pollock ¢
importante é porque pintou as telas horizontalmente no chiao. O que nio ¢é interessante é que
ele depois pendura essas telas na parede (...) pouco importa para a arte as nogdes de “auto-
expresao” de Pollock, porque esses sentidos subjectivos sdo indteis para quem nido esteja
pessoalmente envolvido com ele...” ™

Mais recentemente, Peter Osborne (2002) procurou uma defini¢ao quase linguistica de
arte conceptual a favor de uma abordagem mais histérica (e até critica) propondo uma
tipologia de seis tipos gerais de arte conceptual. Seis abordagens diferentes em que os artistas
terao contestado a definicao estética de obra de arte despertando um conjunto de ideias na
producio de sentido através das formas visuais. Esta esquematizagdo apresenta-se
infelizmente redutora, colocando de parte bastantes autores (por exemplo: nenhum artista
portugués ¢ mencionado).

A arte esta morta, declarou Arthur C. Danto (2005:5) e, segundo este filésofo, os seus
limites sao agora visiveis. Os diversos estilos dos grupos nos quais os artistas sao classificados
pressupoem que o estilo é uma historia e a narrativa dessa histéria. Segundo Danto (2005:5), a
tese sobre o fim da histéria da arte de Hans Belting “The End of the History of Art” (1987)
aponta para a crise da narrativa e a histéria de arte, através do seu processo das vanguardas

histéricas, alcangou o seu ultimo grau de conhecimento. O mesmo autor defende que a arte

contemporanea manifesta uma tomada de consciéncia da historia da arte e ja ndo prossegue

76 Harrison, Charles e Paul Wood - At in Theory, 1900-1990 an anthology of changing ideias, Ed. Blackwell, Oxford,
1999, pg. 844.

77 idem

78 idem
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para a frente. Nao existindo um critério narrativo, mas sim uma concepc¢ao de reordenar e
reorganizar a arte do passado com a arte dos artistas do presente. Ao artista ¢ dado liberdade
no museu, onde a partir dos seus recursos, organiza exposi¢oes de objectos que nao tém
conexao historica ou formal entre eles, s6 aquela que o artista providencia. Liberto do peso da
historia, é livre para criar mapas de relagdes experimentando diferentes estilos, num trabalho
em continuo de descoberta de novas linguagens e na composigao e elaboragao destas.

Segundo Peter Osborne (2002:406), ¢ a arte “pds-conceptual” que domina a esfera da
arte internacional nos dias de hoje. Sendo que, desde os anos 80 que a rejeicio do visual por
parte da arte conceptual foi substituida um pods-conceptualismo mais interessado numa
utilizagdo estratégica das técnicas artisticas tradicionais e de formas visuais dos media.

Na Europa, por exemplo, artistas como Sophie Calle, James Coleman e Willie Doherty
exploraram o legado do texto fotografico. Nos Estados Unidos, Sherrie Levine, Louise Lawer
e Allan McCollum apropriaram trabalhos das mais diversas formas, enquanto Jenny Holzer,
Barbara Kruger, Felix Gonzalez-Torres e Krzysztof Wodiczko procuraram intervengoes
publicas manipuladoras do imaginario mediatico.

Até aos anos 80, o termo “instalagdo” era usado no mundo da arte para designar no
dia-a-dia o posicionamento dos objectos no local a expor, eram “instalados”. Porém, a
instalagdo ja nao era o simples fixar de objectos previamente fabricados, tornou-se o local da
producao do trabalho em si. A instalagdo veio substituir a exposi¢ao, aquilo que a institui¢ao
reconhece como trabalho artistico, tornou-se o produto da instalagao da ideia. Segundo Peter
Osborne (2002:46) ¢ neste aspecto que reside o caracter distintivo da arte do pos-
conceptualismo.

Retrospectivamente, mais uma vez, o inevitavel Duchamp, os primeiros trabalhos de
instalagao artistica foram provavelmente obra deste artista — 1200 sacos de carvao, instalados
no tecto da exposicio internacional de surrealismo em Nova lorque, no ano de 1938. Segundo
Osborne (2002), com Duchamp, surge o receio que tudo ja podera ter sido feito e que o
futuro ja podera pertencer ao passado, até o futuro da arte pds-conceptual.

O neo-conceptualismo, na perspectiva de Osborne (2002:46) envolve uma repeticao
das estratégias conceptuais da década de 60, porém, dentro contextos politicos e artisticos
bastante diferentes. Assume diversas formas, dependendo das instituigdes e locais onde se
produz, adoptando estratégias conceptuais de negacao da mera contemplagao estética da obra.
Conclui que grande parte das obras neo-conceptuais sao elaboradas tendo por base o pds-

modernismo e teorias mais recentes sobre o pensamento e a condi¢ao humana. Ponto de vista

46



que, como ja observamos anteriormente no 2° capitulo desta dissertagdo, pode encontrar-se
ultrapassado, como defende o curador da Tate Triennial 2009, Nicolas Bourriaud, com o seu

novo conceito de modernidade, a “Alter-modernidade”.

PROJECTO 1- “INSIDE” - Arte imersiva/Arte obsessiva

“Inside” é uma instalagdo interactiva com forte apelo a acgao do publico.

O conceito liga-se por analogia a época Classica com o mito de Dédalo, o
arquitecto do labirinto do palacio de Cnossos, onde habitava o Minotauro. O labirinto
era tdo perfeito que o arquitecto que o construiu foi la preso e nao conseguiu encontrar a
saida. Também aqui é proposta a vivéncia de um labirinto, configurado como uma rede ou
rizoma, no qual todos os caminhos se interligam. Nele ndo ha um centro, nem periferia,
conduzindo-nos a todo o lado e a lado nenhum, tal como na sociedade actual, orientada por
uma rede tecnoldgica que procura optimizar a sociedade numa obsessio com a perfei¢ao
técnica.

A obra, na sua componente fisica, utiliza sistemas de video-projecgao, realidade virtual
(sistema HMD - head mounted device), sensores, imagens e sons controlados por um sistema
digital. O texto descreve a construgdo da instalacio em seis etapas e desenvolve reflexdes em
torno da tecnologia, do seu caracter imersivo e dos possiveis efeitos obsessivos na sua

relagdo com a produgao artistica contemporanea.

Palavras Chave: obsessao, imersio, tecnologia, interac¢ao, realidade virtual.

“INSIDE”

O presente projecto insere-se no contexto do Mestrado de Criagao Artistica
Contemporanea da Universidade de Aveiro que encontra no paradigma da interacgao
associada a novas tecnologias uma linha de pensamento proporcionadora de toda uma nova
gramatica na constitui¢io do discurso da obra de arte. A sua execugdo pratica encontra-se
enriquecida transdisciplinarmente, na definicio de estratégias e partilha de conhecimentos,
com alunos do Mestrado de Design da Universidade de Aveiro e com o IEETA (Instituto de

Engenharia Flectrénica e Telematica de Aveiro).
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Dédalo, famoso escultor e arquitecto da antiguidade classica, construiu no palacio de
Cnossos, a mando do rei Minos de Creta, o famoso labirinto que ficou célebre por aprisionar
o monstruoso Minotauro (fruto das relagoes de Pasifac com um touro). Contudo, como
recompensa pelo seu trabalho, Dédalo foi aprisionado na sua prépria criagao na companhia do
seu filho, Icaro, o que o levou, desde logo, comecar a pensar numa maneira de se libertar do
irresoluvel labirinto.

Recorrendo a novas tecnologias e fazendo uso de um avancado dispositivo de
realidade virtual, também aqui é arquitectado metaforicamente o labirinto de Dédalo. A
proposta ¢ a vivéncia de um labirinto sem centro, sem periferia, sem solugao aparente, que nos
conduz a todo o lado e a lado nenhum numa instalacio altamente imersiva: uma esfera de
consideraveis dimensoes (2.20m de diametro), no interior da qual se caminha em qualquer
direccao sem se sair do lugar a nio ser virtualmente, pela ilusdao criada no sujeito recorrendo a
um capacete de realidade virtual e sensores. Exteriormente serdo projectadas imagens na
superficie da esfera fazendo uso de um sistema de projec¢ao. As imagens serdo criadas em
funcao da acgdo do utilizador e apenas serdo visiveis no exterior da esfera resultando da
filmagem efectuada por uma camara sem fios fixa no interior da esfera. Esperam-se observar
multiplos angulos e perspectivas na sequéncia dos movimentos efectuados, evocando-se assim
um novo paradigma de observacao acerca da experiencia fisica do individuo filmado no seu
espago intimo de pesquisa. Neste sentido sera criada uma desorientagao visual em tempo real
aos espectadores do exterior da esfera pela performance fisica do utilizador que estiver no seu
interior.

Na metafora apresentada o sujeito veste o papel de Dédalo, construtor aprisionado no
seu proprio labirinto tecnologico. Efectivamente, tal como observa Herlander Elias (2006:6), a
sociedade encontra-se seduzida e alimentada por uma neurose tecnologica promovida pelos
media que se serviram das tecnologias da informagdao para inaugurarem o dominio
tecnopolitico perfeito: o projecto de optimizagao da sociedade. Segundo o autor, numa obsessao
(o nosso rei Minos) com a perfeicao “endo” e “exo-técnica’.

Ainda que com caracter reflexivo sobre si propria, a obsessio tecnologica também
surge inevitavelmente associada a construgdo deste projecto, pois nele as inovagdes
tecnolégicas permitem atribuir a interactividade um papel de destaque, fundamental para a sua
concepcao enquanto objecto dito artistico. Deste modo, procura-se que esta responda como
consequéncia as acgoes e decisoes do publico, para que este tenha a possibilidade de entrar em

contacto com o seu self que foi processado e transformado pela vivéncia imersiva
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proporcionada pela tecnologia interactiva. Ou seja, 0 conceito mais importante aqui presente
advém da explora¢ao do significado que emerge da tensao entre o publico e o reflexo do seu
proprio “self” que a obra de arte lhe devolve da experiéncia.

Toda a obra de arte tem em si potencial interactivo. No entanto, com o advento
das novas tecnologias, este ressurge com maior énfase. Segundo Umberto Eco (1989),
uma obra aberta permite ter diversas leituras sem comprometer o conteudo elaborado pelo
autor com intencional ambiguidade. Por outro lado, obra fechada sera aquela construida para
ter apenas um significado. Neste projecto sao introduzidas chaves (que se podem interpretar
na projecgao exterior sobre a superficie da esfera), exactamente porque se deseja que a obra
seja lida num determinado sentido. Nao obstante, é concebida com a ambicdo de transportar
consigo a totalidade do espago e do tempo, dos espagos e dos tempos possiveis.

Pretende-se que o publico deixe de ser apenas mero espectador, passando a ser
criador e simultaneamente parte integrante da obra. Assim, sdo fornecidas as ferramentas
necessarias que permitem o seu usufruidor ganhar controlo sobre os meios utilizados para
produzir imagens visuais, acusticas ¢ mentais, fazendo-se, para tal, uso das aprendizagens
tecnolégicas adquiridas ao longo do mestrado. Neste sentido, a obra reveste-se de um
caracter profundamente imersivo, de forma a proporcionar uma mudang¢a de estado
mental no publico que faga parte do processo, nao se limitando a imagem nem ao objecto,
tendo que ser vivida para ser “entendida” na sua plenitude.

Segundo Peter Weibel (2007), o objecto de todo o desejo é que o mundo chegue a
corresponder-se com os interesses de cada um e a tecnologia pode permitir essa situagao: “O
mundo feito para i, que estds no centro do mundo e este organiza-se e comporta-se como queres. No passado,
este estado paradisiaco apenas podia ser alcancado de modo artificial, por meio da inducao de drogas, ‘paraisos
artificiais”, on através de rituais, exercicios religiosos e espirituais. Hoje a tecnologia veio substituir estes rituais
e narcdticos”"” A mudanga de um estado mental para outro quando um sujeito ¢ submetido a
um ambiente imersivo ganha for¢a com esta ideia de a tecnologia, quando utilizada deste
modo, poder obter uma fungao semelhante a dos narcéticos. Este ponto de vista é reforcada
com a opiniao de Erik Davis (2002:170) ao afirmar que um dos grandes boatos parandicos dos
anos 60 era a possibilidade de despejarem LSD na rede de abastecimento de agua, colocando
agora a hipétese de os dispositivos digitais e a maquina dos media acabarem por drogar a
populacio, infundindo um modo de cognicdo inegavelmente psicadélico na cultura geral.

Segundo o mesmo autor, os computadores e os media electronicos estao a ‘ligar’ todas as

™ Ver Weibel, Peter in jornal ABC SEVILLA, pg.3
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pessoas e o ciberespago a tomar forma enquanto paisagem virtual mutavel da mente colectiva
fundida. As energias libertadoras do éxtase, definido como a expansio explosiva do eu para o
exterior das suas fronteiras quotidianas, e incensadas pelos ideblogos da contracultura dos
anos 600, sao hoje, nas palavras deste autor, um facto tecnologico.

Aldous Huxley (2008:34) afirma que o adenocromo, um produto da decomposi¢ao da
adrenalina, pode produzir muitos dos sintomas observados na intoxicagdo por mescalina,
sendo provavel que ocorra espontaneamente no corpo humano. Por outras palavras, todos
noés podemos ser capazes de fabricar um quimico que em doses infimas se sabe causar
alteracoes profundas na consciéncia. Deste modo, interessa a este projecto que o
publico/individuo adquira uma maior relevancia como agente activo na reflexdo sobre a

construcao do “lugar da acgao”, bem como na constitui¢ao da estética do objecto artistico.

Execucio

1* etapa: elaboracao de projecto:
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2% etapa: construcao de molde em contraplacado maritimo:
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3* etapa: producao de elementos que compoem esfera em fibra de vidro:
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4* etapa: desenvolvimento de sistema vr
O software utilizado para desenvolver o labirinto virtual dispée de uma versao
freeware, chama-se GtkRadiant, baseia-se na versio 192 e foi desenvolvido por Paul

Jaquays e Robert A. Duffy. Possui site proprio de onde podemos retirar actualizagGes e mais

informagdes: www.qeradiant.com (acedido em 18-02-2009).

5% etapa: instalacao de dispositivos electronicos
Os HMD utilizados foram disponibilizados pelo IEETA.
Estes designam-se por I-glasses SVGA Pro e funcionam

conjuntamente com um sensor Intertrax.

6* etapa: montagem no local
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PROJECTO 2- “SER REAL” — Realidade aumentada/ estudos sobte a percep¢ao

“SER REAL” é um projecto que destaca o papel da ac¢ao do publico na concepgao de
uma reflexdo mais aprofundada da tecnologia que o rodeia, bem como na relagdo que esta tem
com a produgao artistica. O trabalho nido se confina ao espago expositivo podendo ser
utilizado, ainda que recorrendo a uma metodologia um pouco diferente, em qualquer lugar
num computador possuidor de webcam com acesso a internet.

Na obra utilizamos sistemas um monitor, uma webcam, um computador pessoal (bem
como uma segunda versio acedida através de um site na internet). O texto descreve a
evolugao do projecto e desenvolve reflexdes em torno do pensamento que o motivou.

O conceito do projecto tem por base a leitura do poema “Ser Real é a Unica Coisa

Verdadeira do Mundo”®” de Fernando Pessoa:

“Todas as teorias, todos os poemas

Duram mais que esta flor.

Mas isso é como o nevoeiro, que ¢ desagraddvel e himido,
E maior que esta flor...

O tamanho, a duracdo ndo tém importincia nenhuma...
Sao apenas tamanho e duragao...

O que importa é a flor a durar e ter tamanho...

(Se verdadeira dimensao é a realidade)

Ser real ¢ a tinica coisa verdadeira do mundo.”

Alberto Caeiro, in "Poemas Inconjuntos”

(Heteronimo de Fernando Pessoa)

Tal como no poema de Pessoa, onde reconhecemos nas palavras a virtualiza¢ao de um
pensamento, aqui ironiza-se e virtualizam-se as proprias palavras, propondo-se a vivéncia

“real” dessa virtualizagdo. Para tal, promove-se a participagdo activa por parte do publico

80 Este poema pertence a um conjunto de poemas editados postumamente sob o titulo “poemas inconjuntos” do
qual anexo wuma c6pia do manuscrito retirada da base de dados da biblioteca nacional.
http://putlpt/1000/1/alberto-caciro/obras/bn-acpc-e-e3/bn-acpc-e-e3_item50/index.html (site acedido em
07/03/2009). Ver anexo 6.



visando estreitar a sua relacido entre arte e ciéncia, estendendo-se, deste modo as fronteiras da

percepeao ao sincronizar a obra com os visitantes e/ou internautas.

Palavras Chave: real, percepgao, tecnologia, interac¢ao, realidade aumentada

PROJECTO “SER REAL”

Segundo Frank Popper (1985) a arte foi, durante o século XX, colocada no campo
do virtual, ou seja, virtualizada. Por outro lado, Pierre Lévy (1999) defende que a arte pode
virtualizar a virtualizacdao, denunciando assim o motor da virtualizagdo. Este autor chega
mesmo a definir a arte como a mais virtualizante de todas as actividades.

Contudo, José Gil (2005:109), nos seus escritos sobre artes e artistas, atenta para o
facto de a imagem virtual, longe de desmaterializar ou desrealizar os objectos e os seres, 0s
tornar mais reais por actualizar o virtual que eles sio, concluindo refor¢ando com a
seguinte ideia: “O real ¢ virtual”.

Tecnicamente, uma das maiores desvantagens que se tem revelado na utilizagao das
tecnologias de realidade virtual é a recorrente necessidade de dispositivos que carecem de
treino e adaptagao, o que, para além de dispendioso, acaba por ser pouco pratico. Porém,

recentemente surgiu o conceito de Realidade Aumentada®’

, que, ao invés da realidade virtual,
traz para o espago do utilizador o cenario virtual, permitindo que este o manipule sem a
necessidade de grande adaptagdo a periféricos especificos.

O projecto que aqui se apresenta, abrange os dois conceitos anteriores (realidade

®2 onde se mistura

virtual e realidade aumentada) num s6 designado por Realidade Misturada
o real com o virtual, permitindo utilizar o potencial da realidade virtual sem necessidade de
grandes aparatos tecnolégicos que carecam de aprendizagem prévia, facilitando a interacgao e,
por outro lado, reduzindo custos. O que ¢ uma caracteristica da maior importancia, pois
permite que esta tecnologia seja utilizada por qualquer artista independentemente da sua
condicdao econémica.

Inserindo-se no contexto do Mestrado de Criagao Artistica Contemporinea da

Universidade de Aveiro (que encontra no paradigma da interaccdo associada a novas

81 Segundo Milgram (1994) Realidade Aumentada é definida como a sobreposicio de objectos virtuais
tridimensionais, gerados por computador, com um ambiente real.

82 Ver Kirner, C. ; Tori, R. Introducao a Realidade 1 irtual, Realidade Misturada e Hiper-realidade. In: Claudio Kirner;
Romero Tori. (BEd.). Realidade VVirtual: Conceitos, Tecnologia e Tendéncias. 1ed. Sao Paulo, 2004, v. 1, pp. 3-20.
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tecnologias uma linha de pensamento proporcionadora de toda uma nova gramatica na
constitui¢do do discurso de obra de arte) no presente projecto serdo disponibilizados
marcadores de referéncia (imagens padrao) impressos na extermidade de um cilindro
(promovendo a sua rotagao) que correspondem as imagens que o computador identifica e lhe
permitem desencadear uma “animagao3d” correspondente na projecgao de video existente na
instalagdo (ou, no caso da segunda versio, via internet com qualquer Webcam). Esta
“animac¢ao” assumira formas e tamanhos em fungao da localiza¢io do marcador na posse do
espectador e possui uma correlagio figurativa com o poema de Fernando Pessoa,
“materializando-se virtualmente” as palavras ¢ o seu conteudo de modo a que a leitura do

<

poema seja literalmente “vivida”. Viver um poema, nio somente ler, abrindo o caminho a
novas leituras e percepcdes da realidade (ou auséncia dela). Isto porque, tal como atenta
Damisio (2003:134), a linguagem, com as suas palavras e frases, ¢ a tradu¢ao de uma outra
coisa, ¢ uma conversio de imagens nao lingufsticas que representam entidades, eventos,
relacdes e inferéncias.

Com este método, os objectos virtuais podem fazer parte do “ambiente real” e ser, em
funcdo dele, manuseados. Para tal, utiliza-se um software com capacidade de “visao” e de
posicionamento dos objectos virtuais. Entre as aplicagdes mais famosas com esta capacidade
encontra-se o “ARToolKit”, um software open-source bastante recente, desenvolvido por
Hirozaku Kato, que funciona através técnicas de visao computacional, permitindo rastrear e
calcular a posigio de marcadores de referéncia aos quais estdo associados objectos virtuais.®”

Por outro lado, o software utilizado na constru¢iao da animagao 3d sera de preferéncia open-

. 84
source, como ¢é o caso do “Blender”.®?

Execucao

1* etapa: elaboracio de projecto:

PC oculto

83 Mais informagoes detalhadas em http://realidadeaumentada.com.br/ (acedido a 10-10-2008).
84 Disponivel em http://www.blender.org/ (acedido a 10-01-2008).

56



Material necessatrio:
-Monitor

-Web Cam

-Pc

-Cilindro

2% etapa: construc¢ao de animagao para Flash Papervision 3d :

- Através do software open-source “Blender”, construiu-se um modelo e respectiva animagao

3d.

3* etapa: producao dos marcadores identificaveis pelo software de realidade aumentada;

A marca foi produzida com o software open-source “ArtoosKit Marker Generator”

para funcionar no Adobe Air.®

85 Versdo disponivel para download em: http://saqoosha.net/ (acedido em 7-02-2009).
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4* etapa: programagao

Programado em ActionScript 3.0 no programa Adobe Flash CS3 que se encontra

instalado nos computadores do departamento (DeCA) a disposi¢ao dos alunos de mestrado.

Codigo

package {
i nport
i nport
i nport
i nport
i nport
i nport
i nport
i nport

Fonte:

flash.
flash.
flash.
flash.
flash.
flash.

di spl ay. Bi t mapDat a;
di spl ay. Sprite;
events. Event;

medi a. Caner a;

nmedi a. Vi deo;
utils.ByteArray;

org.libspark.flartool kit.core. FLARCode;
org.libspark.flartool kit.core. param FLARPar am

inmportorg.libspark.flartoolkit.core.raster.rgb. FLARRgbRast er _Bi t map

i nport
i nport
i nport
i nport
i nport
i nport
i nport
i nport

[ SWF( wi
backgr oundCol

public
{

stream')]

org.libspark.flartoolkit.core.transmat. FLARTransMat Resul t;
org.libspark.flartool kit.detector.FLARSI ngl eMar ker Det ect or;
org.libspark.flartool kit.pv3d. FLARBaseNode;
org.libspark.flartool kit.pv3d. FLARCaner a3D;

or g. paper vi si on3d. obj ect s. par sers. Col | ada;

or g. paper vi si on3d. r ender . Basi cRender Engi ne;

or g. paper vi si on3d. scenes. Scene3D;

or g. paper vi si on3d. vi ew. Vi ewport 3D;

cl ass

dt h=" 640", height="480", franeRate=' 60",
or="#ffffff')]

AR extends Sprite

/* padréao utilizado

[ Enbed( source="padrao. pat", m nmeType="application/octet-

private var pattern:d ass;
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/*

paranetros de canmera disponiveis no artoolkit em

http://ww. hitl.washington. edu/artool kit/downl oad/ */

stream')]

verificadas

[ Enbed(sour ce="canera_para.dat", m neType="application/octet-

private var parans: d ass;

/| *
pr

/*
pr

/| *
pr

/*
pr

/*
pr

/| *
no
pr

/*
pr

/*
pr

| *
pr

/*
pr

/ *
pr

vari avel de video */

vate var video: Vi deo;

vari avel que evoca canera */

vate var webcam Caner a;

vari avel que guarda os paranetros da canera */
vate var fparans: FLARParam

vari dvel que grava o padréo utilizado */
vate var npattern: FLARCode;

vari avel que detecta o padrédo */
vate var detector: FLARSI ngl eMar ker Det ect or ;

vari avel que aplica no objecto 3d as alteracg0es
padrédo utilizado*/

vate var trans: FLARTransMat Resul t;

vari dvel que grava e aplica alteracdes emcada franme */
vate var bitnrmapDat a: Bi t mapDat a;

controla as alteracbes */
vate var raster: FLARRgbRast er Bit napDat a;

a nossa cena 3d */

vate var scene: Scene3D;

a camera 3d, FLARCanera3D em vez da normal Canera3D */
vate var canera: FLARCaner a3D;

3d */
vate var viewport: Vi ewport 3D;
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/* renderizacdo */

pr

vate var render Engi ne: Basi cRender Engi ne;

/* contelddo */

pr

vate var contai ner: FLARBaseNode;

/ *Const rut or*/

public function AR()

{

set upCaner a() ;

set UpFLAR() ;

set upBi t map() ;

set upPVv3d();

addEvent Li st ener (Event . ENTER_FRANE, | oop);
}

[ *configuracdo da camnera*/

private function setupCanera():void

{
vi deo = new Vi deo( 640, 480) ;
webcam = Caner a. get Canera() ;
webcam set Mbde( 640, 480, 30) ;
vi deo. at t achCaner a( webcam ;
addChi | d(vi deo) ;

}

/*configuracdo FLARTool kit*/

private function setupFLAR():void
{
/* carrega paranetros da camera */
fparans = new FLARParan();
f par ans. | oadARPar am( new parans() as ByteArray);
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*/

/* carrega parametros do padrdo no objecto do FLARCode

npattern = new FLARCode( 16, 16);
npattern. | oadARPatt (new pattern());

/* detector da marca que pretendenos |ocalizar */

det ector = new

FLARSI ngl eMar ker Det ect or (f par ans, npattern, 80);

/* cria objecto FLARTrasMat Result para transformar o

nosso objecto 3d com base na transformacdo do nosso padr&do*/

trans = new FLARTransMat Resul t();

private function setupBitmap():void

{

bi t mapDat a = new Bi t mapDat a( 640, 480) ;

bi t mapDat a. dr awm vi deo) ;

raster = new FLARRgbRast er Bit mapDat a( bi t mapDat a) ;
}

private function setupPVv3d():void

{
scene = new Scene3D(); // cria cena
camera = new FLARCanera3D(fparans); // cria canera
vi ewport = new Viewport3D(); // cria 3d
render Engi ne = new Basi cRender Engi ne(); //renderiza
contai ner = new FLARBaseNode(); // cria conteldo
creat eObj ects();
scene. addChi | d(contai ner); // adiciona conteudo
addChi | d(vi ewport);

}

private function create(ojects():void

{
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var poema: Col | ada = new Col | ada(" proj ect 02. dae");
poema. rot ati onX += 90;

poema. scal e = 0. 5;

cont ai ner. addChi | d( poena) ;

private function |oop(e:Event):void

{

/'l captura frane
bi t mapDat a. dr am( vi deo) ;

try
{

/'l verifica se o detector encontrou a narca
i f(detector. detectMarkerLite(raster, 80)
&& det ect or. get Confi dence() > 0.5)

/] se detectou

/'l pergunta pel a transformcéo

det ector. get Transformvatri x(trans);

/'l aplica-a ao conteudo
contai ner.set Transformvatri x(trans);

/'l renderiza a cena

r ender Engi ne. r ender Scene( scene, caner a, vi ewport);

}

}catch(e: Error){}
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5% etapa: produgao de site

Alojado em www.eliseu.com/web2/projecto2.htm

6" etapa: instalacao no local
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CONCLUSAO

Surgindo mencionada pela critica, ou pelos préprios artistas, a condi¢ao obsessiva de
determinada produgio artistica foi analisada nesta dissertacio no que concerne as suas origens,
causas e consequéencias. Concluimos, porém, que, por vezes, a expressio “obsessdo” ¢
mal empregue, verificando-se alguma confusio entre o seu significado, que remete para
um comportamento doentio, e comportamentos persistentes pontuais que sao comuns
a grande parte dos individuos. Obsessio é uma doenga, por esse motivo esta
investigacdo nao teve o proposito de fazer um paralelismo entre a doenga e a arte.

Nao obstante, sendo um conceito muito vasto (obsessdao) e por se verificarem dados
evidentes da sua presenca em manifestacbes perfeccionistas nas praticas de determinados
artistas ao longo da histéria da arte, optou-se por uma abordagem mais aprofundada sobre
esta vertente do espectro obsessivo quando associada a produgoes mais marcantes. Da sua
analise identificamos diversas tipologias associadas, entre elas: projectos ambiciosos;
inovagao dos procedimentos artisticos; grande quantidade de tempo dispensado em cada
trabalho; obras incompletas; procrastina¢ao; repeticao; preocupacao com o detalhe; situacoes
extremas e dedicacio total do autor.

Concluimos ser vantajoso para um artista ser obsesszvo, mas nao obcecado, alertando
para a presenca de determinados riscos inerentes a este tipo de comportamento, que
vao desde a procrastina¢ao ao isolamento. Ser obsessivo pode ser um factor positivo
se contribuir para a aquisicao de conhecimentos e desenvolvimento de praticas que
permitam uma elaboragdo mais rica de um determindo projecto. Contudo, um artista
revela-se obcecado quando o seu envolvimento se torna contra-producente, ou seja, o impede
de concretizar ou o imerge e isola de tal modo que lhe retira capacidade de reflexao e, assim, a
possibilidade de reunir condi¢Oes necessarias para uma pratica efectivamente criativa. A
criatividade ¢é parte integrante e fundamental do processo artistico. Um artista obcecado nao
consegue produzir artisticamente.

No presente paradigma artistico, utilizam-se cada vez mais as novas tecnologias em
ambientes imersivos interactivos, verificando-se uma grande complexidade nos sistemas
utilizados onde é permitido aos espectadores assumirem igualmente o papel de “artista”. Os
autores destes projectos trabalham com técnicos especialistas, adicionando, deste modo, uma
capacidade reflexiva-criativa a conhecimentos técnicos isolados com outros fins. Dado que, tal

como verificimos, uma obcecada parcelizagao e disciplinarizagio do saber cientifico faz do
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cientista um ignorante especializado. Compete ao artista, evitar esta parcelizacio de modo a
conseguir relacionar novos conhecimentos de forma criativa. Por outro lado, a imersio
assume-se como uma poderosa ferramenta quando associada a interacgao, criando fascinio no
utilizador por direccionar a sua aten¢do num determinado sentido, o que em casos extremos
pode levar a comportamentos que nio se coadunam com o que entendemos como acto
criativo, sendo que o querer, a reflexdo e o pensamento, fundamentais para o processo,
podem ficar fortemente condicionados.

Alertamos, por esta razao, para a possibilidade de surgirem instalagdes imersivas
interactivas com o unico proposito de promover as institui¢des que suportam este tipo de
producao, principalmente quando apenas interessadas nos lucros que podem obter com
projectos cada vez mais baseados em modelos ludicos que visam cativar o maior nimero de
pessoas possivel em detrimento do potencial criativo que este tipo de producao efectivamente
possui e que vemos surgir da producdo dos grandes centros de investigagao de media arte um
pouco por todo o mundo.

Completou-se esta dissertagdo, para além dos projectos praticos, com uma analise
contextual, onde discutimos a existéncia de uma condi¢io pdés-moderna cada vez mais
questionavel, e observamos o surgir de novos conceitos de modernidade, como a “alter-
modernidade”, que anunciam o emergir de novas abordagens artisticas.

Nesta tarefa, de analise contextual, destacamos o papel de determinada produgao artistica
port contribuir para a descodificagio/compreensido do meio que nos circunda. Efectivamente,
numa sociedade fortemente marcada pela evolugdo técnica, a nogiao de real tem sido
amplamente distorcida e, trabalhos como “The third memory” de Pierre Huyghe, “The
Truman Show” de Peter Weir, “Zeitgeist” de Peter Joseph, “Sputnik” de Joan Fontcuberta,
quando associados ao pensamento de alguns filésofos contemporaneos, fazem-nos repensar a
sociedade e a credibilidade em que assentam os nossos conhecimentos.

Contudo, reconhecemos que a nossa analise e respectiva abordagem serda sempre
condicionada pela inevitavel no¢ao pessoal de realidade. Também aqui a arte pode ter um
papel fundamental, a0 nos permitir escapar a rotina da percepgao vulgar, mostrando o
“Mundo” tal como ¢ apreendido pela mente sem limites. Neste dominio os trabalhos de Bruce
Nauman, Jeffrey Shaw e Carsten Holler, Bill Viola, entre outros, analisam o comportamento
humano questionando a percep¢ao e a logica, oferecendo uma possibilidade de auto-

exploragdo de todo o processo.
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O desenvolvimento da investigagao permitiu, deste modo, criar uma cultura visual que se
enriqueceu, na sua abordagem critica, com conhecimentos provenientes da exploragao de
conceitos de diversas areas, promovendo uma pratica alicer¢ada na exploragao e combinagao
de novos conhecimentos e formas de percepgao.

Procurou-se investigar e produzir obsessivamente, porém, consciente dos riscos e
virtudes que este comportamento acarreta. Esta atitude requereu uma dedicagao total do
autor, pois procurou inovar com projectos ambiciosos, dispensando grande quantidade de
tempo em cada trabalho, evitando sempre cair em obcecagdo. Para tal, recorreu-se a
interdisciplinaridade, o que permitiu a execug¢ado projectos no tempo previsto, libertando o
autor para redefinicio de processos, sempre que necessario, sem comprometer a sua
conclusao.

Pretendeu-se, mais do que dar respostas, levantar questdes de sobre o modo como
consideramos a participagdo do “outro” como parte integrante da constru¢ao de uma
obra de arte e, em suma, com a consciéncia proporcionada pela pesquisa teérica juntamente
com os projectos desenvolvidos, alcangar o principal objectivo desta investigagao: consolidar

um corpo de trabalho com uma pratica artistica assente no paradigma da interacgao.
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Entrevista de Sérgio Eliseu a Fernando Edilasio Pocinho, 29/10/2009

SE- Durante a sua actividade professional salientou-se o nuimero de casos de
pacientes provenientes de areas artisticas?

FP- Nao

SE- E possivel qualquer pessoa, em fungio da sua dedicagio e atitude
persistente perante uma actividade, a dado momento, correr riscos de obsessio, ou
¢ necessario existir alguma predisposi¢do genética, desiquilibrio quimico pontual
ou dano fisico a nivel cerebral?

FP- E necessirio existir predisposicio/vulnerabilidade genética, com consequentes
alteragoes neurobioquimicas, bem como acontecimentos devida precipitadores da doenga,
incluindo aprendizagem de comportamentos de naturaza obsessivo-compulsiva (ex. pais
OC que ritualizam diante dos filhos, envolvendo-os nos seus comportamentos OC e/ou,
que ensinam as criancas a "funcionar" obsessivamente nas mais diversas actividades
quotidianas,..)

SE- Podemos dizer que, nio obstante as caracteristicas doentias bem vincadas no
seu estudo, existem, em determinados casos, algumas virtudes do comportamento
obsessivo perfeccionista?

FP- Sim, desde que o perfeccionismo nio seja excessivo (exagerado sem razao

objectiva/aparente) ou  patolégico e, por isso, nio induza sofrimento.

SE- Personalidade obsessiva, comportamento obsessivo e comportamento

obcecado, sio conceitos diferentes?

FP- Sem duvida, sio conceitos distintos. Estes aspectos estio desenvolvidos e
fundamentados no nosso livro (por favor veja a 2%edi¢ao-2007, revista e aumentada).

No decorrer na conversa mantida com o Dr. Fenando Edilasio Pocinho foi ainda
possivel saber que um individuo, possuidor de uma personalidade obsessiva, pode
desenvolver estratégias que o permitam evitar a obcecagdo. Se o leitor tiver
curiosidade sobre esta matéria pode encontrar mais informag¢des nos capitulos
relacionados com o TRATAMENTO do livto do neurocientista: MACEDO,
Anténio Ferreira e Pocinho, Fernando Edilasio, Obsessoes e Compulsées: as
muiltiplas faces de uma doenga, 2* edigao, Coimbra: Edi¢cdes Quarteto, 2007.
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S50 Paulo, quarta-feira, 24 dejaneiro de 2007 FOLHA DE S.PAULD 11u5tra da
Texto Anterior | Préximo Texto | indice

Arte pode desafiar 16gica mer cantil,
diz Kapoor

Artistaindiano radicado em L ondres mostra obras no
CCBB e no Anhangabau

Um dos principais escultor es contempor aneos diz a Folha
gueaarte épolitica ao se contrapor ao tempo e ao
discurso da mercadoria

Leonardo Wen/Folha Imagem

Montagem da obra "Double
Mirror", de Anish Kapoor, no
CCBB

FABIO CYPRIANO
DA REPORTAGEM LOCAL

Num mundo onde aparentemente o capitalismo venceu e tudo
se transforma em mercadoria, a arte pode se tornar um campo
gue provoque um tempo e um espaco diferente. Essa, ao
menos, é aintencdo do artista plastico Anish Kapoor, indiano
radicado nalnglaterra.

Um dos mais prestigiados artistas de sua geragao, vencedor
do prémio Turner, em 1991, ele inaugura amanha uma obra
publicaem S&o Paulo, "Ascension” [ascensdo], uma coluna
de fumaca de oito metros no Vale do Anhangaball. Na mostra
realizada no Rio, a coluna ocupava o espaco central do prédio


http://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq2401200710.htm
http://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq2401200712.htm
http://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/inde24012007.htm

do Centro Cultural Banco do Brasil. A partir de sabado, no
CCBB de Séo Paulo, Kapoor podera ser visto em oito obras.
Na ultima semana, o artistafalou com a Folha, de seu atelié,
em Londres.

*

FOLHA - " Ascensao" era muito impressionante dentro do
prédio do CCBB carioca. Como vocé acha que elaira
acontecer em Sdo Paulo?

ANISH KAPOOR - Acho que teremos algo muito
interessante. Construimos um pegueno pavilhdo embaixo de
uma ponte [0 viaduto do Chd], o que proporcionard um outro
tipo de sentimento, outra maneira de engajar o publico -ja que
aobra estard mais integrada a cidade. E isso me interessa,
pois da a obra mais significado.

FOLHA - Em seu trabalho, a percepcéo do espectador é
altamente desafiada. Vocé acredita que a arte pode mudar a
forma das pessoas verem o mundo?

KAPOOR - E uma questio bem grande. A poética pode ter
uma ressonancia, um sentimento de memoria, um senso de
estar vivo e acho que, politicamente, € importante, nessa era
em gue tudo giraem torno do capitalismo -tudo mesmo-, que
existam pequenos momentos na vida que ndo sejam em torno
do dinheiro, gue sejam um estimul o apenas a ser, de uma
forma profunda. Acho que a arte € boa paralidar com
guestdes fil osoficas, questbes como "por que estamos aqui?”,
"qual o significado davida?', e acho que essas perguntas nés
ndo as fazemos de forma suficiente, estamos com medo delas.

FOLHA - E quando voceé cria seus trabalhos, vocé busca
confrontar o publico com tais questdes?

KAPOOR - Tenho o sentimento de que existem

possi bilidades profundas na forma, quando alguém busca nela
amais potente possibilidade poética. Minha linguagem néo é
referencial, o que permite possibilidades de significados mais
do que propriamente um significado.

FOLHA - A performer Marina Abramovic faz uma acdo na
gual repete " arte tem de ser bela" . Suas obras,
contrariando uma forte tendéncia contemporanea, sdo
incrivelmente belas. A beleza é uma questao que vocé
persegue?

KAPOOR - Ih, como responder aisso? Bom, agrande e
simples verdade é que ndo se pode fazer, a principio, alguma
coisa bela. Ndo € algo que possamos dizer: "Ah, hoje vou
fazer algo lindo". NOs sabemos disso, da mesma forma que
tampouco podemos dizer que "vamos fazer algo espiritua”. O
gue se pode fazer, contudo, € refinar e tornar o olhar mais



lento.

Se eu fago um trabalho com fumaga, por exemplo, o que eu
guero € que vocé veja fumaca e apenas fumaga, sem ser pego
pelas outras coisas nafrente.

Entdo, parte do meu trabalho é tirar as coisas da frente para
reduzir avisao a mais simples realidade ou verdade. Tenho
alto grau de perfeccionismo e obsessdo com o detalhe. Com
1SS0, espero que se tenha umavisdo clara, e eu tenho a
coragem de dizer: é apenas isso, € suficiente, ndo preciso
dizer mais nada.

FOLHA - Seu trabalho lida com ambivaléncias.

" Ascensao", por exemplo, € um imenso pilar de fumagca, ou
sgja, algo forte e delicado ao mesmo tempo...

KAPOOR - Bom, nds vivemos num mundo construido por
oposicoes: dia e noite, masculino e feminino, pequeno e
grande. E isso é algo que me interessa muito, as funcdes da
oposicao. A histéria da escultura, pode-se dizer, € a historia
damatéria: barro, rochas, metais.

Meu interesse particular € uma questdo para€ela, ou sgja, a
nao-matéria. E ndo estou dizendo "imaterial". 1sso tem algo a
ver com presenca, pés-auséncia.

Cheguel a essa obra com fumaga por meio de um ponto de
vistamuito simples. € um objeto ndo-material, e € por isso
gue gosto dele. Um objeto feito de fumaga tem uma presenca
fisica e, a0 mesmo tempo, ndo tem. Véarios anos atras eu fiz
um trabalho chamado "Descent to limbo" [Descida ao limbo],
gue parecia um buraco no chdo, mas ndo era um buraco, pois
eraum objeto sdlido -e ab mesmo tempo ndo era. sso me
interessava. Varias das pegas brilhantes ou de espelhos tratam
do n&o-objeto, o que tem muito aver com o que realizei nos
ultimos sete anos.

FOLHA - Com isso podemos voltar um pouco a questao da
percepcéo...

KAPOOR - Sim, podemos, pois paramim, arte e ilusdo séo
muito préximos. Um truque de magica é ilusdo, mas um
truque de méagicando é arte. Mas o ilusionismo da mégica é,
algumas vezes, algo que se vé em arte, sgjaem Leonardo Da
Vinci ou Turrell, por exemplo. Assim, ailusdo elamesma
ndo é arte, mas ailusdo com o senso do mistério, que alcanca
um outro nivel de realidade, isso pode ser arte.

FOLHA - Num contexto onde tempo e espago sao
dominados pelo capitalismo, contrapor-se a isso da um
sentido politico a arte?

KAPOOR - Sim, sim, o discurso do mercado dominatudo e
n&o existe nada fora do mercado.

Por isso é muito dificil existir uma politicaradical ou uma
estéticaradical, pois elas estdo conformadas pelo mercado.



Quando tudo é mercadoria, a vida ganha um sentido
diferente. Tempos atrés, naInglaterra, a agua era gratuita.
Agora, cadavez que vocé abre umatorneira, custa dinheiro.
Da floresta ao espirito humano, tudo hoje se tornou
mercadoria.
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Allan Snyder claims that he can turn on a person's inner Rain Man, and
then turn it off again, with the flick of a switch. All it takes is a strange
set of electrodes - and a radical new theory of autism, genius and the
human brain.

In a concrete basement at the University of Sydney, I sat in a chair
waiting to have my brain altered by an electromagnetic pulse. My
forehead was connected, by a series of electrodes, to a machine
that looked something like an old-fashioned beauty-salon hair
dryer and was sunnily described to me as a "Danish-made
transcranial magnetic stimulator." This was not just any old
Danish-made transcranial magnetic stimulator, however; this was
the Medtronic Mag Pro, and it was being operated by Allan
Snyder, one of the world's most remarkable scientists of human
cognition.

Nonetheless, the anticipation of electricity being beamed into my
frontal lobes (and the consent form I had just signed) made me a
bit nervous. Snyder found that amusing. "Oh, relax now!" he said
in the thick local accent he has acquired since moving here from
America. "I['ve done it on myself a hundred times. This is Australia.
Legally, it's far more difficult to damage people in Australia than it
is in the United States."

"Damage?" I groaned.

"You're not going to be damaged," he said. "You're going to be
enhanced."



The Medtronic was originally developed as a tool for brain
surgery: by stimulating or slowing down specific regions of the
brain, it allowed doctors to monitor the effects of surgery in real
time. But it also produced, they noted, strange and unexpected
effects on patients' mental functions: one minute they would lose
the ability to speak, another minute they would speak easily but
would make odd linguistic errors and so on. A number of
researchers started to look into the possibilities, but one in
particular intrigued Snyder: that people undergoing transcranial
magnetic stimulation, or TMS, could suddenly exhibit savant
intelligence -- those isolated pockets of geniuslike mental ability
that most often appear in autistic people.

Snyder is an impish presence, the very opposite of a venerable
professor, let alone an internationally acclaimed scientist. There is
a whiff of Woody Allen about him. Did I really want him, I
couldn't help thinking, rewiring my hard drive? "We're not
changing your brain physically," he assured me. "You'll only
experience differences in your thought processes while you're
actually on the machine." His assistant made a few final
adjustments to the electrodes, and then, as everyone stood back,
Snyder flicked the switch.

A series of electromagnetic pulses were being directed into my
frontal lobes, but I felt nothing. Snyder instructed me to draw
something. "What would you like to draw?" he said merrily. "A
cat? You like drawing cats? Cats it 1s."

I've seen a million cats in my life, so when I close my eyes, I have
no trouble picturing them. But what does a cat really look like, and
how do you put it down on paper? I gave it a try but came up with
some sort of stick figure, perhaps an insect.



While I drew, Snyder continued his lecture. "You could call this a
creativity-amplifying machine. It's a way of altering our states of
mind without taking drugs like mescaline. You can make people
see the raw data of the world as it is. As it is actually represented in
the unconscious mind of all of us."

Two minutes after I started the first drawing, I was instructed to try
again. After another two minutes, I tried a third cat, and then in due
course a fourth. Then the experiment was over, and the electrodes
were removed. I looked down at my work. The first felines were
boxy and stiffly unconvincing. But after I had been subjected to
about 10 minutes of transcranial magnetic stimulation, their tails
had grown more vibrant, more nervous; their faces were
personable and convincing. They were even beginning to wear
clever expressions.

I could hardly recognize them as my own drawings, though I had
watched myself render each one, in all its loving detail. Somehow
over the course of a very few minutes, and with no additional
instruction, I had gone from an incompetent draftsman to a very
impressive artist of the feline form.

Snyder looked over my shoulder. "Well, how about that? Leonardo
would be envious." Or turning in his grave, I thought.

As remarkable as the cat-drawing lesson was, it was just a hint of
Snyder's work and its implications for the study of cognition. He
has used TMS dozens of times on university students, measuring
its effect on their ability to draw, to proofread and to perform
difficult mathematical functions like identifying prime numbers by
sight. Hooked up to the machine, 40 percent of test subjects
exhibited extraordinary, and newfound, mental skills. That Snyder
was able to induce these remarkable feats in a controlled,
repeatable experiment is more than just a great party trick; it's a



breakthrough that may lead to a revolution in the way we
understand the limits of our own intelligence -- and the functioning
of the human brain in general.

Snyder's work began with a curiosity about autism. Though there is
little consensus about what causes this baffling -- and increasingly
common -- disorder, it seems safe to say that autistic people share
certain qualities: they tend to be rigid, mechanical and emotionally
dissociated. They manifest what autism's great "discoverer," Leo
Kanner, called "an anxiously obsessive desire for the preservation
of sameness." And they tend to interpret information in a
hyperliteral way, using "a kind of language which does not seem
intended to serve interpersonal communication."

For example, Snyder says, when autistic test subjects came to see
him at the university, they would often get lost in the main quad.
They might have been there 10 times before, but each time the
shadows were in slightly different positions, and the difference
overwhelmed their sense of place. "They can't grasp a general
concept equivalent to the word 'quad," he explains. "If it changes
appearance even slightly, then they have to start all over again."

Despite these limitations, a small subset of autistics, known as
savants, can also perform superspecialized mental feats. Perhaps
the most famous savant was Dustin Hoffman's character in "Rain
Man," who could count hundreds of matchsticks at a glance. But
the truth has often been even stranger: one celebrated savant in
turn-of-the-century Vienna could calculate the day of the week for
every date since the birth of Christ. Other savants can speak dozens
of languages without formally studying any of them or can
reproduce music at the piano after only a single hearing. A savant
studied by the English doctor J. Langdon Down in 1887 had
memorized every page of Gibbon's "Decline and Fall of the Roman
Empire." At the beginning of the 19th century, the splendidly



named Gottfried Mind became famous all over Europe for the
amazing pictures he drew of cats.

The conventional wisdom has long been that autistics' hyperliteral
thought processes were completely separate from the more
contextual, nuanced, social way that most adults think, a different
mental function altogether. And so, by extension, the extraordinary
skills of autistic savants have been regarded as flukes, almost
inhuman feats that average minds could never achieve.

Snyder argues that all those assumptions -- about everything from
the way autistic savants behave down to the basic brain functions
that cause them to do so -- are mistaken. Autistic thought isn't
wholly incompatible with ordinary thought, he says; it's just a
variation on it, a more extreme example.

He first got the idea after reading "The Man Who Mistook His
Wife for a Hat," in which Oliver Sacks explores the link between
autism and a very specific kind of brain damage. If neurological
impairment is the cause of the autistic's disabilities, Snyder
wondered, could it be the cause of their geniuslike abilities, too?
By shutting down certain mental functions -- the capacity to think
conceptually, categorically, contextually -- did this impairment
allow other mental functions to flourish? Could brain damage, in
short, actually make you brilliant?

In a 1999 paper called "Is Integer Arithmetic Fundamental to
Mental Processing? The Mind's Secret Arithmetic," Snyder and D.
John Mitchell considered the example of an autistic infant, whose
mind "is not concept driven. . . . In our view such a mind can tap
into lower level details not readily available to introspection by
normal individuals." These children, they wrote, seem "to be aware
of information in some raw or interim state prior to it being formed
into the 'ultimate picture."" Most astonishing, they went on, "the



mental machinery for performing lightning fast integer arithmetic
calculations could be within us all."

And so Snyder turned to TMS, in an attempt, as he says, "to
enhance the brain by shutting off certain parts of it."

"In a way, savants are the great enigma of today's neurology," says
Prof. Joy Hirsch, director of the Functional M.R.I. Research Center
at Columbia University. "They exist in all cultures and are a
distinct type. Why? How? We don't know. Yet understanding the
savant will help provide insight into the whole neurophysiological
underpinning of human behavior. That's why Snyder's ideas are so
exciting -- he's asking a really fundamental question, which no one
has yet answered."

If Snyder's suspicions are correct, in fact, and savants have not
more brainpower than the rest of us, but less, then it's even
possible that everybody starts out life as a savant. Look, for
example, at the ease with which children master complex
languages -- a mysterious skill that seems to shut off automatically
around the age of 12. "What we're doing is counterintuitive,"
Snyder tells me. "We're saying that all these genius skills are easy,
they're natural. Our brain does them naturally. Like walking. Do
you know how difficult walking 1s? It's much more difficult than
drawing!"

To prove his point, he hooks me up to the Medtronic Mag Pro

again and asks me to read the following lines:

A bird in the hand
is worth two in the
the bush

"A bird in the hand is worth two in the bush," I say.



"Again," Snyder says, and smiles.

So once more: "A bird in the hand is worth two in the bush." He
makes me repeat it five or six times, slowing me down until he has
me reading each word with aching slowness.

Then he switches on the machine. He is trying to suppress those
parts of my brain responsible for thinking contextually, for making
connections. Without them, I will be able to see things more as an
autistic might.

After five minutes of electric pulses, I read the card again. Only
then do I see -- instantly -- that the card contains an extra "the."

On my own, | had been looking for patterns, trying to coax the
words on the page into a coherent, familiar whole. But "on the
machine," he says, "you start seeing what's actually there, not what
you think is there."

Snyder's theories are bolstered by the documented cases in which
sudden brain damage has produced savant abilities almost
overnight. He cites the case of Orlando Serrell, a 10-year-old street
kid who was hit on the head and immediately began doing
calendrical calculations of baffling complexity. Snyder argues that
we all have Serrell's powers. "We remember virtually everything,
but we recall very little," Snyder explains. "Now isn't that strange?
Everything is in there" -- he taps the side of his head. "Buried deep
in all our brains are phenomenal abilities, which we lose for some
reason as we develop into 'normal' conceptual creatures. But what
if we could reawaken them?"

Not all of Snyder's colleagues agree with his theories. Michael
Howe, an eminent psychologist at the University of Exeter in



Britain who died last year, argued that savantism (and genius
itself) was largely a result of incessant practice and specialization.
"The main difference between experts and savants," he once told
New Scientist magazine, "is that savants do things which most of
us couldn't be bothered to get good at."

Robert Hendren, executive director of the M.I.N.D. Institute at the
University of California at Davis, brought that concept down to my
level: "If you drew 20 cats one after the other, they'd probably get
better anyway." Like most neuroscientists, he doubts that an
electromagnetic pulse can stimulate the brain into creativity: "I'm
not sure I see how TMS can actually alter the way your brain
works. There's a chance that Snyder is right. But it's still very
experimental."

Tomas Paus, an associate professor of neuroscience at McGill
University, who has done extensive TMS research, is even more
dubious. "I don't believe TMS can ever elicit complex behavior,"
he says.

But even skeptics like Hendren and Paus concede that by
intensifying the neural activity of one part of the brain while
slowing or shutting down others, TMS can have remarkable
effects. One of its most successful applications has been in the
realm of psychiatry, where it is now used to dispel the "inner
voices" of schizophrenics, or to combat clinical depression without
the damaging side effects of electroshock therapy. (NeuroNetics,
an Atlanta company, is developing a TMS machine designed for
just this purpose, which will probably be released in 2006, pending
F.D.A. approval.)

Meanwhile, researchers at the National Institute of Neurological
Disorders and Stroke found that TMS applied to the prefrontal
cortex enabled subjects to solve geometric puzzles much more
rapidly. Alvaro Pascual-Leone, associate professor of neurology at



the Beth Israel Deaconess Medical Center in Boston (who, through
his work at the Laboratory for Magnetic Brain Stimulation, has
been one of the American visionaries of TMS), has even suggested
that TMS could be used to "prep" students' minds before lessons.

None of this has gone unnoticed by canny entrepreneurs and
visionary scientists. Last year, the Brain Stimulation Laboratory at
the Medical University of South Carolina received a $2 million
government grant to develop a smaller TMS device that sleep-
deprived soldiers could wear to keep them alert. "It's not 'Star Trek'
at all," says Ziad Nahas, the laboratory's medical director. "We've
done a lot of the science on reversing cognitive deficiencies in
people with insomnia and sleep deficiencies. It works." If so, it
could be a small leap to the day it boosts soldiers' cognitive
functioning under normal circumstances.

And from there, how long before Americans are walking around
with humming antidepression helmets and math-enhancing "hair
dryers" on their heads? Will commercially available TMS
machines be used to turn prosaic bank managers into amateur
Rembrandts? Snyder has even contemplated video games that
harness specialized parts of the brain that are otherwise
inaccessible.

"Anything is possible," says Prof. Vilayanur Ramachandran,
director of the Center for Brain and Cognition at the University of
California at San Diego and the noted author of "Phantoms in the
Brain." Snyder's theories have not been proved, he allows, but they
are brilliantly suggestive: "We're at the same stage in brain
research that biology was in the 19th century. We know almost
nothing about the mind. Snyder's theories may sound like 'The X-
Files,' but what he's saying is completely plausible. Up to a point
the brain is open, malleable and constantly changing. We might
well be able to make it run in new ways." Of those who dismiss



Snyder's theories out of hand, he shrugs: "People are often blind to
new ideas. Especially scientists."

Bruce L. Miller, the A.W. and Mary Margaret Claussen
distinguished professor in neurology at the University of California
at San Francisco, is intrigued by Snyder's experiments and his
attempts to understand the physiological basis of cognition. But he
points out that certain profound questions about artificially altered
intelligence have not yet been answered. "Do we really want these
abilities?" he asks. "Wouldn't it change my idea of myself if I could
suddenly paint amazing pictures?"

It probably would change people's ideas of themselves, to say
nothing of their ideas of artistic talent. And though that prospect
might discomfort Miller, there are no doubt others whom it would
thrill. But could anyone really guess, in advance, how their lives
might be affected by instant creativity, instant intelligence, instant

happiness? Or by their disappearance, just as instantly, once the
TMS is switched off?

As he walked me out of the university -- a place so Gothic that it
could be Oxford, but for the intensely flowering jacaranda in one
corner and the strange Southern Hemisphere birds flitting about --
and toward the freeway back to downtown Sydney, Snyder for his
part radiated the most convincingly ebullient optimism.
"Remember that old saw which says that we only use a small part
our brain? Well, it might just be true. Except that now we can
actually prove it physically and experimentally. That has to be
significant. I mean, it has to be, doesn't it?"

We stopped for a moment by the side of the roaring traffic and
looked up at a haze in the sky. Snyder's eyes contracted
inquisitively as he pieced together the unfamiliar facts (brown
smoke, just outside Sydney) and eased them into a familiar



narrative framework (the forest fires that had been raging all
week). It was an effortless little bit of deductive, nonliteral
thinking -- the sort of thing that human beings, unaided by TMS,
do a thousand times a day. Then, in an instant, he switched back to
our conversation and picked up his train of thought. "More
important than that, we can change our own intelligence in
unexpected ways. Why would we not want to explore that?"

Lawrence Osborne is a frequent contributor to the magazine.

Copyright 2003 The New York Times Company




ANEXO 5



Jean Baudrillard: A verdade obliqua

O pensador que inspirou a trilogia "Matrix" néo gosta do filme e acha que a cultura americana
imp&e padrdes banais. Por Luis Anténio Giron, Revista Epoca, 7 junho 2003

O professor baixo e mal-humorado é hoje uma das figuras mais populares do novo século. O
pensador francés Jean Baudrillard, de 74 anos, recusa-se a falar em inglés. Mesmo assim, é
tdo popular nos Estados Unidos por causa de suas analises sobre a cultura de massa que foi
convidado a fazer um show de filosofia em Las Vegas. E seu nome esta na boca dos
espectadores da trilogia Matrix. No primeiro filme dos irmdos Wachowski, o hacker Neo (Keanu
Reeves) guarda seus programas de paraisos artificiais no fundo falso do livro Simulacros e
Simulagéo, de Baudrillard. Keanu leu o livro e costuma mencionar o autor em todas as suas
entrevistas sobre Matrix Reloaded, o novo filme da trilogia. Até porque o ensaio sobre como os
meios de comunicacéo de massa produzem a realidade virtual inspirou os diretores de Matrix a
criar o roteiro.

Baudrillard néo parece ligar para a fama. Ele esteve no Brasil para lancar seu novo livro, Power
Inferno (Sulina, 80 paginas, R$ 18), e participar da conferéncia 'A Subjetividade na Cultura
Digital', na Universidade Candido Mendes, no Rio de Janeiro, onde falou com EPOCA. Sempre
pautado por assuntos atuais, ele analisa no ensaio os atentados de 11 de setembro de 2001
como um ato simbdlico contra o Ocidente. Nesta entrevista, ele fala sobre seu pensamento
turboniilista, 11 de setembro e arte. Se a realidade ja ndo existe e vivemos um permanente e
conspiratorio espetaculo de midia, como quer Jean Baudrillard, o pensador exerce a funcao de
entertainer as avessas. Ele decreta o fim dos tempos, e todo mundo vibra.

EPOCA - Suas idéias demolidoras estdo mais em moda do que nunca. O mundo ficou
mais parecido com o senhor?

Jean Baudrillard - N&o aconteceu nada. O resultado de um consumo rapido e macico de idéias
s6 pode ser redutor. H4 um mal-entendido em relacdo a meu pensamento. Citam meus
conceitos de modo irracional. Hoje o pensamento é tratado de forma irresponséavel. Tudo é
efeito especial. Veja o conceito de pés-modernidade. Ele nao existe, mas o mundo inteiro o usa
com a maior familiaridade. Eu préprio sou chamado de 'p6s-moderno’, o que € um absurdo.

EPOCA - Mas pés-modernidade ndo é um conceito tedrico racional?

Baudrillard - A nocao de pds-modernidade ndo passa de uma forma irresponsavel de
abordagem pseudocientifica dos fenémenos. Trata-se de um sistema de interpretacées a partir
de uma palavra com crédito ilimitado, que pode ser aplicada a qualquer coisa. Seria piada
chaméa-la de conceito tedrico.

EPOCA - Se n&o é pds-moderno, como o senhor define seu pensamento em poucas
palavras? Os criticos o chamam de pensador terrorista, ou niilista irénico.

Baudrillard - Sou um dissidente da verdade. N&o creio na idéia de discurso de verdade, de uma
realidade Unica e inquestionavel. Desenvolvo uma teoria irdnica que tem por fim formular
hipéteses. Estas podem ajudar a revelar aspectos impensaveis. Procuro refletir por caminhos
obliguos. Lan¢co mao de fragmentos, ndo de textos unificados por uma légica rigorosa. Nesse
raciocinio, o paradoxo é mais importante que o discurso linear. Para simplificar, examino a vida
que acontece ho momento, como um fotégrafo. Alids, sou um fotografo.

EPOCA - Como o senhor explica a espetaculariza¢o da realidade?

Baudrillard - Os signos evoluiram, tomaram conta do mundo e hoje o0 dominam. Os sistemas de
signos operam no lugar dos objetos e progridem exponencialmente em representacdes cada
vez mais complexas. O objeto é o discurso, que promove intercambios virtuais incontrolaveis,
para além do objeto. No comeco de minha carreira intelectual, nos anos 60, escrevi um ensaio
intitulado 'A Economia Politica dos Signos', a industria do espetaculo ainda engatinhava e os
signos cumpriam a fungéo simples de substituir objetos reais. Analisei o papel do valor dos
signos nas trocas humanas. Atualmente, cada signo esta se transformando em um objeto em si
mesmo e materializando o fetiche, virou valor de uso e troca a um s6 tempo. Os signos estédo
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criando novas estruturas diferenciais que ultrapassam qualquer conhecimento atual. Ainda nédo
sabemos onde isso vai dar.

EPOCA - A disseminac&o de signos a despeito dos objetos pode conduzir a civilizagdo a
renudncia do saber?

Baudrillard - Alguma coisa se perdeu no meio da histéria humana recente. O relativismo dos
signos resultou em uma espécie de catastrofe simbdlica. Amargamos hoje a morte da critica e
das categorias racionais. O pior € que nao estamos preparados para enfrentar a nova situacao.
E necessario construir um pensamento que se organize por deslocamentos, um anti-sistema
paradoxal e radicalmente reflexivo que dé conta do mundo sem preconceitos e sem nostalgia
da verdade. A questdo agora é como podemos ser humanos perante a ascenséo incontrolavel
da tecnologia.

EPOCA - Seu raciocinio lembra os dos personagens da trilogia Matrix. O senhor gostou
do filme?

Baudrillard - E uma producéo divertida, repleta de efeitos especiais, s6 que muito metaférica.
Os irmaos Wachowski sdo bons no que fazem. Keanu Reeves também tem me citado em
muitas ocasifes, s6 que eu nao tenho certeza de que ele captou meu pensamento. O fato,
porém, é que Matrix faz uma leitura ingénua da relacéo entre ilusdo e realidade. Os diretores
se basearam em meu livro Simulacros e Simulagédo, mas ndo o entenderam. Prefiro filmes
como Truman Show e Cidade dos Sonhos, cujos realizadores perceberam que a diferenca
entre uma coisa e outra € menos evidente. Nos dois filmes, minhas idéias estdo mais bem
aplicadas. Os Wachowskis me chamaram para prestar uma assessoria filoséfica para Matrix
Reloaded e Matrix Revolutions, mas ndo aceitei o convite. Como poderia? Nao tenho nada a
ver com kung fu. Meu trabalho é discutir idéias em ambientes apropriados para essa atividade.

EPOCA - Quanto a arte, o senhor se dedicou a analisar o fenédmeno artistico ao longo
dos anos. Em que pé se encontra a arte contemporanea?

Baudrillard - A arte se integrou ao ciclo da banalidade. Ela voltou a ser realista, a desejar a
restituicdo da reproducao classica. A arte quer cumplicidade do publico e gozar de um status
especial de culto, situacéo prefigurada nas sinfonias de Gustav Mahler. Claro que ha excecoes,
mas, em geral, os artistas se renderam a realidade tecnologica. Desde os ready-mades de
Marcel Duchamp, a importancia da arte diminuiu, porque a obra de arte deixou de ter um valor
em si. Os signos soterraram a singularidade. Os artistas se submetem a imperativos politicos, e
nao mais seguem ideais estéticos. A arte ja ndo transforma a realidade e isso é muito grave.

EPOCA - Por que o senhor escreveu tanto sobre a cultura americana mas nunca refletiu
sobre o Brasil, que o senhor tanto adora visitar?

Baudrillard - J& me cobraram um livro sobre o Brasil. Cito-o em minhas Cool Memories
(trabalho no quinto volume) e em outros textos, mas a cultura brasileira € muito complexa para
meu alcance tedrico. Ela ndo se enquadra muito em minhas preocupagdes com a
contemporaneidade, ndo tem nada a ver com a americana, com seus dualismos maniqueistas,
um pais que se construiu a partir das simulagées, um deserto da cultura no qual o vazio é tudo.
Os Estados Unidos séo o grau zero da cultura, possuem uma sociedade regressiva, primitiva e
altamente original em sua vacuidade. No Brasil ha leis de sensualidade e de alegria de viver,
bem mais complicadas de explicar. No Brasil, vigora o charme.

EPOCA - O que o senhor pensa da civilizagdo americana depois dos atentados de 11 de
setembro? O mundo mudou mesmo por causa deles?

Baudrillard - Claro que mudou. Nunca mais seremos 0s mesmos depois da destruicdo do World
Trade Center. Abordo o tema em Power Inferno, uma coletanea de artigos sobre o império
americano e a politica. Considero os atentados um ato fundador do novo século, um
acontecimento simbdélico de imensa importancia porque de certa forma consagra o império
mundial e sua banalidade. A Guerra do Iraque apenas da seqiiéncia as acdes imperiais. Os
terroristas que destruiram as torres gémeas introduziram uma forma alternativa de violéncia
gue se dissemina em alta velocidade. A nova modalidade esta gerando uma viséo de realidade
gue o homem desconhecia. O terrorismo funda o admiravel mundo novo. Bom ou mau, é o que
h& de novo em filosofia. O terrorismo esta alterando a realidade e a visdo de mundo. Para lidar



com um fato de tamanha envergadura, precisamos assimilar suas licdes por meio do
pensamento.
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Nascimento Reims, na Franca, em 1929

Trajetoria Socidlogo e fotdgrafo. Em 1966 comecou a lecionar na Universidade de Paris X-
Nanterre. Atualmente, dedica-se a escrever e fazer palestras.
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ANEXO 6



PESSOA, Fernando, 1888-1935

Todas as theorias, todos os poemas : [1° v.] / A Caeiro.- 1916 Jan. 11.- [1 de 4] p. em
bf. ; 26,8 x 21 cm

Nota(s): Autdgrafo a tinta roxa, ocupando a metade inferior da folha dobrada em bifélio . - A
encimar o poema, "A Caeiro", sublinhado . - Data, a direita, "11-1-16" . - Inclui, em folha
dobrada em bifélio, na p. [3], "Chove fogo, - ouro de barulho estruge ..." : [1° v.], que
continua na metade superior da p. [2]; no reverso, em 2r, "...risador, ainda que sem
instruccao nisso, tem saude” : [inc.] . - Folha de quadricula caligrafica dobrada em bifélio e
muito deteriorada . - Publicado, sob o titulo geral "Poemas Inconjuntos", em "Poemas
Completos de Alberto Caeiro", ed. lit. T. Sobral Cunha, Presenca, 1994, p. 143.

BN Esp. E3/58-2v
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