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Resumo

GERMANO, Leonardo Forny. Por uma nova perspectiva para a arte cinematica.
Dissertacao - Mestrado em Comunicacdo e Cultura - Escola de Comunicacao, Universidade
Federal do Rio de Janeiro.

Se a caverna de Platdo pdde ser tomada como modelo tedrico para descrever o aparato
cinematografico e a situacdo do espectador na sala de cinema, onde este, tal como o
prisioneiro acorrentado, permanece imdvel, num transe quase onirico diante dos simulacros de
realidade; da mesma forma, a partir das transformac¢des do cinema enquanto aparato
tecnoldgico, ao incorporar novos e antigos dispositivos - tanto pelas inovagdes tecnologicas,
quanto pela retomada de praticas que foram sendo deixadas de lado no decorrer da
institucionalizacdo dessa midia enquanto modelo dominante — propor-se-4 nesse trabalho
tomar a caverna do xama como uma perspectiva tedrica capaz de instrumentalizar uma leitura
da atual situacdo da arte cinematica e de suas hibridiza¢des com os dispositivos interativos e
moveis, que estendem o cinema para além da propria imagem e da experiéncia
cinematografica. Assim, através dessa metafora, a caverna platdnica se transmuta em caverna
xamanica e o prisioneiro/espectador, antes privado de sua propria sensorialidade, incapaz de
interagir com a realidade imagética que o cerca, agora se metamorfoseia em uma espécie de
xama, ou agente criativo da experiéncia estética, passando de espectador a interator, ou
experimentador da obra de arte. Finalmente, sugerir-se-4 a caverna xamanica como uma figura
poética, estabelecendo pontes ao mesmo tempo que interpondo-se, € como um paradigma
ressurgido de um passado imemorial, mas que possibilita uma leitura do regime de
subjetividade proposto por uma nova perspectiva da arte cinematica.

Palavras-chave: cinema, xamanismo, arte, tecnologia, consciéncia.

Rio de Janeiro
Margo, 2007



Abstract

GERMANO, Leonardo Forny. Toward a new perspective for the cinematic art.
Dissertagao -Mestrado em Comunicagao ¢ Cultura - Escola de Comunicagao, Universidade
Federal do Rio de Janeiro.

If we took Plato’s cave as a theoretical model to describe the cinematographic apparatus and
the situation of the spectator within the cinema theatre, where one drifts into an almost
onirical trance in face of the simulacres of reality, a comparison between the spectator and the
chained, immovable prisoner would naturally emerge. In the same way, the current
transformations of cinema as technological apparatus, always incorporating new and old
devices - so much technological innovations as reinvented practices which had been forgotten
during the process of institutionalization of the cinema media as a dominant model. The
shaman’s cave appears as a theoretical perspective which serves as a metaphore of the current
experience provided by the cinematics art and it’s hybridizations with the interactive and
mobile devices, which extends the cinema’s perception to realms beyond the image itself and
the whole cinematographic experience. Thus, the platonic cave transforms itself in a shamanic
cave, and the prisoner (spectator), now deprived of oneself’s own sensoriality, incapable to
interact with the surrounding imagerie, if now transforms reality into some kind of shaman, or
creative agent of the aesthetic experience, ranging from the spectator to the interator, or
experimentador of the work of art. Finally, we suggest the model of the shaman’s cave as a
resurged paradigm of an immemorial past, which nonetheless can serve us better in order to
understand the regimen of subjectivity considered for a new perspective for the cinematic art.

Keywords: cinema, shamanism, technology, art, consciousness.

Rio de Janeiro
Margo, 2007.
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Introducio

A teoria do cinema ndo tem por objetivo o cinema, mas os conceitos do
cinema, que ndo sdo menos praticos, efetivos ou existentes que o proprio
cinema. Tanto assim que sempre ha uma hora, meio-dia ou meia-noite, em
que ndo se deve mais perguntar “o que ¢ o cinema?”’, mas “o que ¢ a
filosofia?”.0O préprio cinema ¢ uma nova pratica das imagens e dos signos,
cuja teoria a filosofia deve fazer como pratica conceitual. Pois nenhuma
determinag@o técnica, nem aplicada (psicanalise, lingiiistica), nem reflexiva,
basta para constituir os proprios conceitos do cinema.

Gilles Deleuze

A exemplo de Deleuze, para pensarmos no cinema enquanto conceito, tomaremos a
imagem como signo, € assim, buscaremos estender as fronteiras do cinema para além da
histéria do filme, ou do modelo industrial da sala de cinema, ou das teorias psicanaliticas e
lingiiisticas, de forma “a abarcar tanto as suas formas magicas anteriores quanto as suas
formas tecnoldgicas contemporaneas™. Por outro lado, nos aproximaremos de uma certa
arqueologia do cinema para tracarmos uma historia do observador, da producao imagética,
dos dispositivos e artefatos, e da experiéncia artistica. Buscaremos refletir sobre o cinema
enquanto fendmeno cinematico, enquanto arte das imagens em movimento num determinado
espacgo de luz, cor e som, por acreditarmos que a formagdo dessas imagens possam ocorrer
tanto nas representagdes visuais e sonoras de um aparelho de base, quanto nas representagdes
mentais projetadas na consciéncia de um observador. Portanto, ndo pretendemos datar uma
origem definitiva para o cinema enquanto dispositivo cinematico, mas apoiados na semiotica
pierceana, diriamos apenas que ele surge como um turbilhdo de ‘imagens-signos’ que se
encadeiam e se interferem, tomando sentido na consciéncia. Desta forma, ndo se trata aqui de
tragarmos uma historia do cinema, tampouco de ‘formularmos’ uma teoria cinematografica,
mas sim de identificarmos as potencialidades de antigas e novas figuras que se formam com a
renovacdo da experiéncia cinematografica na contemporaneidade.

A partir de um exercicio reflexivo, de uma narratividade quase filosofica, inicialmente,

propomos pensar o0 cinema enquanto experiéncia cinematica; € assim, rememorarmos figuras

' MACHADO, 2002, p. 9.



poéticas, estéticas e noéticas que possam nos auxiliar no desafio de contemplarmos uma nova
perspectiva capaz de abordar os novos regimes de visualidade que surgem com a ascensao da
esfera digital na arte cinematica. Mesmo sabendo que nenhum exercicio teérico “basta para
constituir o proprio conceito do cinema”, buscaremos tomar o conceito de cinema enquanto
uma manifestacdo inerente ao despertar da propria consciéncia humana. Afinal, pensar o
cinema ¢ pensar no proprio nascimento da arte. Para tanto, buscaremos entender as primeiras
produgdes das imagens cinematicas até chegarmos a constru¢do da perspectiva
cinematografica atual®.

Desde que o cinema se constituiu como um meio de cultura de massa e tomou formas
industriais - nos fins do século XIX - “analistas ¢ pensadores ndo cessam de apontar a
extraordinaria semelhanga entre a cena da caverna de Platdo e o dispositivo de projegdo
cinematografico™. Jean-Louis Baudry é um pioneiro nesse sentido, nos anos de 1970, para
descrever os efeitos ideoldgicos produzidos pelo aparelho de base e a situacdo do espectador
na sala de cinema, o autor fez aproximacdes conceituais entre a alegoria da caverna e o
cinema, apontando as diversas similaridades entre o mecanismo de ‘impressdo de realidade’
descrito por Platdo e o dispositivo cinematografico como institui¢do ideologica. Contudo,
devido as atuais transformagdes proporcionadas por uma revolugdo material das técnicas de
camera, producdo e instalacdo arquitetonica, novos modelos de narracdo e linguagem
imagéticas surgem para renovar a experiéncia cinematografica, seus modelos de expressao e,
como nao poderia deixar de ser, a propria teoria cinematografica.

A fim de vislumbrarmos um modelo tedrico capaz de metaforizar a atual situagdo do
cinema digitalmente expandido, evocamos um passado ainda mais remoto do que a antiga

Grécia de Platdo. Pois, ¢ certo que a figura do prisioneiro, imovel, acorrentado e sem

? Quando falamos em perspectiva poderemos estar nos referindo a dois tipos: a perspectiva tedrica, referente aos
regimes de signos e seus efeitos ideologicos; e a perspectiva visual, referente aos regimes de visualidade e
modos de percepgio da realidade. E claro que ambas concepgdes estdo interligadas e, como veremos, qualquer
mudanga em uma afeta diretamente a esfera da outra.

 MACHADO, 2002, p. 31.



consciéncia de sua propria condicao, ja ndo representa a situacdo do espectador na atualidade.
Da mesma forma, o aparato da caverna, representado como uma prisao ilusionista que separa
o sensivel do inteligivel, ndo resume mais o aparato cinematografico. Entdo, ao nos
remetermos a génese das imagens cinematicas, nos deparamos com a figura ancestral do xama
ou xamane (muitos pesquisadores apontam a origem xamanica das pinturas rupestres). Ele
aparece como o representante de um sistema cosmoldgico no qual arte, técnica, ciéncia e
religido eram intrinsecos a uma mesma manifestacdo criativa. Uma realidade monista capaz
de produzir um espago multiplo e transformador da consciéncia. Neste cenario, a caverna
aparece ndo mais — da mesma forma que o cinema - como uma prisao ilusionista, mas como
um lugar da experiéncia cinematica, um locus de liberdade, luz e conhecimento. A partir
desse ponto de vista, poderemos compreender como a cosmovisao de antigas ou exoéticas
culturas tradicionais poderao nos servir de aliadas na busca de novos sentidos e valores para a
realidade sincrética de nossa atual cultura, dita por muitos, pos-biolédgica.

Atualmente a explosdo das imagens digitais possibilita novas relagdes entre o
espectador e a imagem por vias dos dispositivos interativos, imersivos ¢ moveis. Através da
realidade virtual e da realidade aumentada, o cinema toma novas formas hibridas - e depois de
se hibridizar com as artes plasticas, a arquitetura, o teatro, o video — agora se reconfigura com
as possibilidades da imagem digital, da tele-presenca, da holografia, dos games, e, até mesmo,
da biologia, que estendem as fronteiras do cinema para além do préprio cinema como modelo
midiatico: o espaco fechado, a sala escura, a invisibilidade do projetor, a perspectiva da tela
plana e horizontal, a narratividade linear, pré-determinada, o espectador mais ou menos
imével. Acreditamos que a arte cinematica, em interacdo com as demais artes, possa suscitar
uma ambiéncia sensorial que se aproxima muito mais de uma no¢do xamanica de arte dos
primoérdios dos tempos do que a nocdo de obra de arte advinda da cultura fragmentéria e

mecanicista da modernidade. E claro que essa aproximagao entre dois periodos separados por



mais de 30 mil anos podera parecer forgosa (naturalmente, ndo podemos esquecer das nossas
condi¢des de “corpos marcados™ e simplesmente falarmos de um retorno nostalgico ao
primitivo, de retomada dos mitos e rituais ancestrais), mas o0 xXxamanismo, assim como a
experiéncia cinematica nao foram extintos, continuam ecoando até hoje. A intengdo aqui nao
¢ comparar dois momentos tdo distintos da histéria da humanidade, mas identificar novos
modelos que possam ilustrar a emergéncia de uma situagdo ancestral: onde nosso corpo
inteiro ¢ envolvido por um espaco haptico, multidimensional, interfaceado por nossa

”> que se conecta a uma realidade sinestésica, onde a imagem se codifica para

“cibercepgao
além da propria visdo e inunda todos os demais sentidos. Assim, o que era antes ‘impressao
de realidade’ se metamorfoseia em experiéncia de singularidade, em acontecimento quase
extatico, em vivéncia de totalidade, onde linguagem e psicodelismo se confundem, ¢ modelo ¢

imagem se fundem num éxtase ndo-dialético, que além de alterar a consciéncia, transforma a

realidade.

1. O alvorecer da experiéncia cinematica

Se o cinema foi realmente a resposta para o desejo
inerente a nossa estrutura psiquica, como noés
podemos datar o seu principio?

Jean-Louis Baudry

Para expandirmos o conceito de cinema podemos dizer que ele é uma arte muito
anterior a inven¢ao do ‘cinematdgrafo’ de Lumiére e que o modelo cinematografico tal como
o conhecemos hoje é “apenas uma manifestagdo possivel” da arte cinematica. “Quanto mais
historiadores se afundam na histéria do cinema, na tentativa de desenterrar o primeiro

997

ancestral, mais eles sdo remetidos para tras, até os mitos e ritos dos primordios™’. Portanto,

qualquer marco cronologico que possamos eleger como inaugural serd sempre contestavel,

4 VILLACA; GOES, 1998, p.141.
S ASCOTT, 1997.

¢ MACHADO, 2002, p. 08.

7 Ibid, id, p.14.



pois o desejo e a procura do cinema enquanto experiéncia do imagindrio “sdo tdo velhos
quanto a civiliza¢do de que somos filhos™®. Contudo, nio seria exagerado dizer que a abobada
celeste foi o primeiro espacgo de projecao da consciéncia ou a primeira tela na qual o ancestral
ser humano enxergou as imagens do proprio imaginario projetadas, representadas pelos astros
e estrelas celestes. A disposi¢do das estrelas e o movimento dos astros pelo firmamento
ofereciam, ao mesmo tempo, uma noc¢ao de regularidade, de que a natureza era regida por
algum principio passivel de racionalizagdo e um desafio a compreensdo, com padrdes nao
imediatamente reconheciveis. Da observacgao atenta ¢ criativa em consonancia com as forgas
telaricas, surgiram tanto os mitos e ritos ancestrais, quanto a astronomia, tida como a mais
antiga de todas as ciéncias. Produzir evidéncias de que os primitivos encaravam o céu é uma
tarefa ardua, que mereceu o surgimento de um campo inteiro dentro da astronomia. Trata-se
da arqueoastronomia, outrora chamada de astronomia megalitica. Um achado importante de
uma possivel carta estelar na pré-histéria vem da famosa caverna de Lacaux, na Fran¢a, que
abriga uma das mais antigas pinturas rupestres. L4, em meio a muitos desenhos de animais de
caca, existem representagdes que datam cerca de 17 mil anos, que os arqueoastronomos
julgam ser do conjunto de estrelas hoje conhecidas como Pl€iades. Por outro lado, Michael
Rappengluck, pesquisador do Instituto para Estudos Interdisciplinares localizado na Baviera,
Alemanha, conseguiu evidéncias convincentes de que uma lasca de presa de mamute
trabalhada por humanos pré-historicos, encontrada em uma caverna alema em 1979, pode ser
a mais antiga carta estelar ja vista: 15 mil anos mais antiga do que a descoberta de Lacaux, ou
seja, com 32 mil anos. Certamente ¢ dificil de acreditar que o ser humano, por mais
‘primitivo’ que fosse, teria passado quase 90% de sua existéncia sem notar as belezas do céu

passando a prestar atengdo somente quando ja estivesse prestes a deixar a pré-historia.

¥ MACHADO, 2002, p. 16.



Figura 1: Reprodu¢do de uma pintura panoramica Figura 2: Lgsca de presa de mamqte de '32
localizada na caverna de Lacaux, na mil anos, po.de Ser a mais antiga
Franga. Acima da cabegca do touro & carta estelar ja vista.

possivel observar um conjunto de
pontinhos que os arqueastronomos julgam
ser uma ilustra¢ao das Pléiades. O desenho

tem cerca de 17 mil anos.

A capacidade empirica de aprender e criar com o meio ambiente e com os fluxos
repetitivos da natureza foi o que possibilitou a sobrevivéncia e o desenvolvimento das
primeiras civilizagdes. A descoberta do fogo aparece como um das primeiras conquistas dessa
arte da observacdo. O fogo vindo dos raios do céu (ao atingirem a terra), dos vulcdes, das
secas, certamente inspirou os simios seres humanos a reproduzirem a capacidade de gerar
fogo. A partir da conquista dessa técnica, passaram a cozinhar os alimentos e a incrementar a
primeira grande transformacao no regime alimentar. Foram capazes de sobreviver ao rigor das
Eras Glaciais e puderam desvendar a escuriddo do subterraneo das cavernas. Movidos por
uma atitude de auto-superacao, que caracterizava o alvorecer da consciéncia e da arte naquela
época, deram inicio as primeiras manifestagdes do que podemos chamar de experiéncia
cinemadtica. As pinturas rupestres - sobretudo as feitas no subterraneo das cavernas - sdo tidas
por intimeros estudiosos como essencialmente cinemadticas, apesar de ndo apresentarem
movimento (mas o que ¢ o cinema, sendo uma sucessdo de ‘imagens-movimento’ que
acontecem no intersticio entre os frames cinematograficos?); o uso de diferentes técnicas
pictoricas, avangadas para a época, como: pigmentos vegetais, sangue, gordura de animais,

carvao, davam diferentes brilhos as imagens e ja sugeriam movimento. As figuras pintadas,



muitas vezes superpostas em relevo, tendo os sulcos pintados em cores variadas, certamente
criavam condigdes que as faziam aparentar essa movimentacdo pictorica: mudar de cor,
sumir, aparecer e desaparecer - ainda mais, ‘animadas’ pelo jogo de luz e sombra promovido
pelo fogo e a fumaga da tocha. Sem falar na ‘trilha sonora’ enriquecida pelos cantos e
tambores, estorias e dangas, “sons omnidirecionais que deviam ser bem melhores do que o
nosso Dolby’”, ou seja, eles ja faziam cinema. E por que ndo dizer: cinema participativo
(imersivo, interativo?). Por ora, afirmamos apenas que, se por um lado este ‘cinema
primitivo’ perdia em efeitos especiais e ilusionismo para as salas de cinema atuais, por outro
ele compensava com um sentido extatico, com produgdo de um espago simbolico e sensorio.
Imaginemos a ambiéncia sinestésica criada pelas pinturas rupestres animadas pela pratica
ritual. Certamente ultrapassava a esfera onirica e transcendente da ‘impressao de realidade’
relegada ao cinema institucional, penetrando o campo da imanéncia, como num sonho
acordado, trabalhava a multisensoralidade, a no¢do de presenga, de corpo coletivo, de ligagdo
com o mundo fisico e sobrenatural da consciéncia. A experiéncia cinematica pré-historica
podia ser um ritual de iniciagdo, ou de caca, ou de fertilidade, ou de cura, uma cerimdnia, ou
celebragdo, ou mesmo um jogo performatico capaz de transformar ndo s6 a realidade daqueles
que dele participavam como também a realidade fora da caverna. Desta forma, a arte de fazer
as pinturas parietais ndo era um privilégio de todos, mas algo que haveria de ser uma
necessidade, um dom, um desejo inerente ao psiquismo daquele sujeito que se dispunha a
ficar horas riscando uma pedra na beira de um rio, ou fazendo uma escultura em sua habitagado
enquanto outros descansavam, ou entdo, aquele que descia sozinho, ou em pequenos grupos,
em dire¢do ao mundo subterraneo das cavernas para se entregar durante dias ao éxtase de
pinturas complexas, representagdes extremamente realistas. Em todo caso, a vontade de se

expressar, criar linguagem, de mudar a realidade, estabelecer um contato interior, uma

? ROBERTS, 2006. Online.



“conexdo noética”'’ consigo mesmo e com todas as coisas, esta presente neste sujeito ancestral

de todas culturas.

1.1. A caverna xamanica: consciéncia e arte

Ao contrario do que se possa imaginar, a arte parietal ndo ¢ exclusivamente uma arte de
caverna. “De fato, um estudo recente mostrou que se a arte de 88 locais fosse encontrada na

obscuridade completa, outros 65 casos seriam na luz do dia”"

. Pode-se distingui-los entre trés
situacdes: as cavernas profundas, onde uma luz artificial era necessaria; os abrigos, que eram
mais ou menos iluminados pela luz natural; e os locais abertos ao ar livre. A arte na luz e a
arte na obscuridade foram duas tendéncias que coexistiram por toda a duracdo do periodo
Paleolitico. A arte na obscuridade foi preferida em determinadas areas e em determinados
periodos devido, principalmente, as condi¢des climdticas e ambientais. As esculturas em
baixo-relevo apenas foram encontradas nos abrigos semi-fechados. Seja a arte no escuro ou
no claro os temas se repetem: desenhos geométricos, de animais, € raramente de seres
humanos. Eles revelam as crencas, rituais e comportamento de um periodo pré-histdrico,
muito pouco conhecido por nds. Porém, inimeros estudiosos, em diversos ramos de pesquisa,
ndo cessam de inferir acerca da origem xamanica de tais manifestacdes artisticas,
principalmente das representagdes mais complexas e detalhadas existentes no subterrdneo das
cavernas francesas de Lacaux e Chauvet'”.

O termo xamad foi adotado pelos antropdlogos para definir todos os seres com
habilidades particulares de todas as ragas. Eles foram os primeiros lideres religiosos, os

artistas, os médicos. Sua enorme heranca influenciou, milénios mais tarde, as primeiras

religides organizadas. Cristianismo, budismo, taoismo, todas tem origem xamanica. Falar de

" SLATERRY, 2004. Online.

" CLOTTES, 2002. Online.
2 Dos 350 sitios descobertos até agora, na faixa que vai do extremo sul da peninsula ibérica até os Urais, 160
estao localizados na Franca.



xamanismo em varias sociedades implica falar de politica, de medicina, de organizacdo social
e de estética. Isto depende dos papéis do xama, além do seu papel como lider nos ritos
sagrados coletivos. O termo tem origem siberiana. Saman quer dizer aquele que sabe, aquele
que ¢é. Para falar de xamanismo, temos que abordar as manifestagdes que o fendomeno tem em
comum, além de algumas diferengas nas cosmologias ¢ nas figuras do xama de uma regiao
para a outra. Os primeiros relatos extensos sobre os xamas apareceram no século XIX escritos
por exploradores, naturalistas e viajantes. Eram descritos como figuras exoéticas e ‘esquisitas’.
Entravam em éxtase, faziam vOos misticos e entravam em outros estados de transe. Eram
travestis e ‘histéricos’, algumas vezes ‘marginais’ nas suas proprias sociedades. Fendmenos
parecidos seriam também descritos em outras culturas; assim, a palavra xama tornou-se
universal para indicar tais pessoas e suas atividades, independente de sua localizagdo
geografica. A categoria perdeu entdo sua especificidade, virando um conceito geral e
impreciso, pouco util para fins comparativos.

Na tradi¢do xamanica mundial, os xamas sdo aqueles que véem o mundo composto por
trés mundos: um fisico, povoado pelos espiritos da natureza, um mundo subterraneo e um
terceiro, sublimado. Em todos os grupos, seja na Sibéria ou na Nova Zelandia, as tradigdes
sempre coincidem, sdo trés mundos ligados por um eixo central. A imagem varia, podendo ser
uma corda, uma escada ou uma montanha. O dom do xama ¢ viajar pelo intermundo ao longo
desse eixo que atravessa os trés mundos. O xama ¢ um mediador entre esses diversos mundos;
ele pode acessar as diversas dimensdes, entrando em contato com ‘espiritos e entidades’ da
natureza, promovendo curas, decifrando os sonhos, recebendo as dangas, as imagens, as
cangdes ¢ os sons do mundo espiritual. Em seguida, ele partilha sua experiéncia com o resto
do grupo, permitindo-lhe ter acesso ao nivel de consciéncia atingido pela meditacdo
xamanica. Ele recebe esse ‘poder’ como sendo um principio transformador, um dom

concedido, um destino. Por isso, ele inicialmente se isolava nas profundezas das cavernas para



atingir o estado de transe, de meditagio xamanica; alcangava assim uma alteracdo da
consciéncia que o possibilitasse entrar em contato com um estado de sublimacdo e assim
pintar, dangar, entoar canticos, curar. Ao compartilhar da revelagdo daquelas ‘figuras
magicas’ com o resto do grupo, certamente o xama exercia uma influéncia sobre eles, ainda
mais com a utilizagdo de toda a indumentéria xamanica. “E temos que lembrar também que na
caverna paleolitica de Lacaux ha um desenho de xama, deitado em transe, usando uma

”13 Desta forma,

mascara de ave e com a figura de uma ave empoleirada no cajado ao seu lado
vemos como o sistema xamanico abrange tanto o aspecto sobrenatural, quanto o social e o
ecolégico - ¢ um sistema simbdlico, ‘econdmico e politico’ - que movia as sociedades

primitivas, pois tinha o poder de designar papéis, grupos e atividades sociais. O xamanismo ¢

fruto do despertar da consciéncia humana, sendo uma heranga para toda humanidade.

Figura 3: Pintura rupestre de sessdo xamanica, gruta de Lacaux, Franca.

O xamanismo ¢ acima de tudo um sistema cosmologico, ndo uma religido como muitos
pensam, embora ndo negue os aspectos sagrados das representagdes; as pinturas parietais sao
mais do que apenas figuras, sdo manifestacdes do sagrado. O universo do xama ¢ multiplo
onde a realidade visivel supde sempre outra invisivel. A cosmovisao de todos os povos
ancestrais difere de uma cultura para a outra, de um continente para o outro, assim como 0s
xamas ¢ suas diferentes especializagdes também. Porém, todas as tradigdes xamanicas
concordam que a multiplicidade se dilui na unidade, num principio geral das conexdes que
unifica todo universo, todas as energias sem divisdo alguma. Os celtas e os druidas, por
exemplo, viam o mundo como uma teia de aranha tridimensional. Se puxarmos um pedacinho

aqui, toda a teia vibra. A palavra ‘tantra’, uma filosofia comportamental com mais de 5.000

¥ CAMPBELL, 1997, p.196.



anos de antiguidade, significa rede, tecido, teia, ou trama, ou até o encordoamento de um
instrumento musical. Outra caracteristica comum as demais culturas arcaicas ¢ o processo de
transformagdo pelo qual passa o xama para adquirir o ‘poder magico’, que lhe permite
estabelecer a ligagdo com os espiritos da caverna e dos animais. Ele deve submeter-se a um
rito de passagem, de iniciagdo na senda xamanica, que implica na morte mistica e numa
mudanga de personalidade. Entre grupos siberianos, esta voca¢do se manifestava através de
uma crise psicotica ou de uma grave doenca. Apoiando-se nas crises psicoticas, histéricas e
até no travestimento, alguns estudiosos etnocéntricos chegaram a afirmar que, universalmente,
os xamas sao psicoticos. Outros argumentam que a personalidade xamanica ¢ resultado da
influéncia da cultura, assinalando que uma das diferencas entre os xamas e os psicoticos € o
fato de que eles controlam suas fases de histeria e de transe, o que ndo acontece com 0s
psicoticos. Contudo, as caracteristicas psicoticas da vocagdo xamanica raramente fazem parte
das manifestagdes xamanisticas na América do Sul, estas adquirem poderes por meio da
aprendizagem extatica (sonhos, visdes, transe), e também tradicional (ensino formal de
técnicas, identificacdo de espiritos, genealogias, linguagem secreta). A aprendizagem pode se
dar, também, por outros mecanismos como o jejum ou a ingestdo de substancias psicoativas
de origem animal ou vegetal. A combinagdo de certas substancias, presente em grande parte
nas espécies vegetais, auxiliava o xama a atingir um ‘outro’ sistema cognitivo, a perceber e
interagir com uma outra realidade, um outro plano de existéncia. Certamente, nas regidoes
mais gélidas, a capacidade de se lancar no universo obscuro das cavernas — lugar de
hiberna¢do de enormes ursos - para se dedicar ao éxtase da pintura, constituia-se em ato de
poder e necessidade, em rito de passagem, em atitude transformadora da cognigdo e percepcao
do xama. Sendo assim, podemos inferir que a caverna para o xama nao se traduzia apenas em
enclausuramento, ou refiigio, mas numa porta aberta para o infinito, para a abstracdo e o

conhecimento.



Figura 4: O xama siberiano e sua indumentaria.

1.1.1. O ‘v6o’ do xama: psicodelismo e linguagem

O estudo da evolugdo da arte parietal se baseou por muito tempo na andlise estilistica
das representagdes e na datacdo dos vestigios encontrados na proximidade das paredes
decoradas e, supostamente contemporaneas dos desenhos. Embora os primeiros seres
humanos tenham surgido ha 160 mil anos, os vestigios de alguma atividade artistica s
surgem por volta de 35 mil anos, sdo rabiscos geométricos encontrados na caverna de
Blombos, Africa do Sul. Porém, uma revolucao nos métodos de datacdo com a espectrometria
de massa por acelerador, permitiu aos pesquisadores, a partir da medi¢do por radiacdo do
carbono-14, analisarem amostras minimas, menos de um miligrama de carbono. Tal técnica
recuou em cerca de 10 mil anos o periodo dureo da produgdo da arte pré-historica. A datacao
das pinturas na caverna de Chauvet, na Franca, descoberta em 1994, por uma equipe liderada
pelo arquedlogo Jean Clottes, revelou a presenga de pinturas muito sofisticadas numa época
tdo remota quanto a dos rabiscos de Blombos, ficando caracterizadas como as pinturas
rupestres mais antigas ja encontradas. Isso sugere que a arte paleolitica, assim como qualquer
outro tipo de arte, ndo segue uma linha evolutiva linear - do simples para o complexo.
Segundo David Lewis Williams', um renomado arquedlogo sul-africano, tal nogdo deriva da
perspectiva pos-darwinismo que aplicou esta idéia de evolug@o em diversas areas de pesquisa
— zooldgica, botanica, social, linguistica, artistica. Mas recentemente a datagdo da caverna de

Chauvet, contradizendo o paradigma darwiniano, mostrou que a arte sofisticada comegou a

'4 Renomado professor sul-africano de antropologia da Universidade de Witwatersrand, Johannesbourg, Rock
Art Research Institute.



ser produzida no inicio do Paleolitico Superior (ha 32 mil anos atras) durante o periodo
Aurignaciano, época na qual surgiram anatomicamente os primeiros homens modernos, em
contraste ao homem de Neandertal. Lewis Williams acredita ainda que pinturas tao
sofisticadas, como as da Caverna de Chauvet, estavam além da capacidade do Neandertal e
que este tipo de habilidade sé estaria anatomicamente ao alcance dos primeiros homens
modernos. Donde, ele conclui que o desenvolvimento dessas novas habilidades ndo poderiam
ter sido produto das centenas de milhares de anos de uma evolugao gradual dos hominideos,
mas devem ter surgido de uma forma muito mais abrupta do que se pensa, uma transformagao
capaz de dotar o homem moderno de uma nova estrutura neurolégica. Porém, quais fatores
influenciaram nessa adaptagdo bioldgica de forma a permitir tamanha transi¢ao de um para o
outro sistema de complexidade? Dentre os diversos fatores, os arquedlogos apontam uma
alteracdo drastica na capacidade cognitiva humana que permitiu esse despertar repentino da

arte e da consciéncia humana moderna.

Figura 5: Rabiscos de Blombos, Africa.

Para Terence McKenna', o polémico etnobotanico e pesquisador de plantas psicoativas,
o fator oculto no aparecimento da arte e na evolugdo da consciéncia humana nao ¢ um ‘elo
perdido’, mas esta intrinsecamente ligado a realimentagdo com alucindgenos vegetais. Para o
autor, logo que os primatas abandonaram as arvores devido as alteracdes climaticas e
desceram para recolher alimento nos prados, a estratégia desses primeiros ‘coletores-
cacadores’ era comer de tudo e vomitar o que ndo lhes apetecia. Desta forma, selecionavam as
plantas que verificavam ser comestiveis e incluiam-nas em sua dieta. Os cogumelos,

particularmente, eram notados devido a forma e o colorido. E, certamente, o estado de

!> TERENCE, 1991, p.187.



consciéncia induzido pelos cogumelos, ou outros alucinégenos, seria motivo para que esses
humanos comedores de folhas voltassem repetidamente a provar dessas plantas, o que,
provavelmente, tornou-se um habito. Um habito que foi incorporado ao regime alimentar
daqueles primatas e ndo inovou apenas sua dietética, mas pode ter provocado uma aceleracao
desenfreada no despertar de todas as fun¢des mentais que associamos a qualidade humana,
inclusive a memoria, a imaginacao projetiva, a linguagem, a criacdo dos nomes das coisas, a
fala das magias, a danca ¢ um senso de religio podem ter surgido da interacdo com as
substancias psicoativas. Ainda para McKenna, a ingestdo de cogumelos contendo alcaldides
do tipo indolico foi um dos fatores que ajudaram a moldar nosso cérebro tal como ele ¢ hoje.
Contudo, o autor deixa claro que nossa sociedade pode ter dificuldade em aceitar essa teoria,
porque criamos um tabu em torno de qualquer forma de expressdo ‘fora dos padrdes’,
qualquer éxtase, especialmente aquele promovido por meio farmacoldgico. Até mesmo a
sexualidade foi objeto de repressdo em nossas sociedades. O que em muitas culturas
tradicionais sempre foi tratado com muita naturalidade, e muitas vezes, como uma forma de
sublimacgao, de libertagdo das ‘amarras corporais’ por meio da celebragdo do proprio corpo -
em nossa cultura civilizante, acabou por se tornar um agente repressivo, um dispositivo
disciplinar e de controle.

Podemos dizer que a manifestacdo da linguagem ¢ parte de um processo psicodélico,
pois ¢ a eclosdo de um universo simbolico, antes incognoscivel, em significados; em
representacdes mentais que trazem a tona idéias, pensamentos, sensagdes, informagdo do
interior para o exterior, e vice-versa. Por outro lado, a linguagem esté ligada a capacidade de
um corpo em gerar signos e atribuir significado ao pensamento simbolico. Para tentar tornar o
mundo cognoscivel, cada cultura constitui seu regime de signos segundo os cortes que opera
no real e, desta forma, identifica os seres e as coisas, estabelecendo assim relagdes precisas

entre os significantes e significados. No entanto, visto que o “universo significou muito antes



que se comegasse a saber o que ele significava™'’, tudo o que o homem sabia ter um sentido
ndo era por isso identificavel, enquadravel nos sistemas de correspondéncias ja elaboradas

entre 0s Signos € as coisas.

Assim se cria uma situagdo paradoxal: ha sentido, ha significado, mas é impossivel
atribuir-lhe um sentido referenciavel e preciso (que torne a coisa ndo apenas
significante mas conhecida): do mesmo modo, no campo dos signos
(particularmente da linguagem) alguns permanecem disponiveis, sem um ponto de
fixa¢do no significado."’

Segundo José Gil, tal situacdo representa também um perigo, pois mantendo-se essa
inadequacdo entre significado e significante, os codigos simbdlicos cessariam de poder
funcionar, “j4& que nenhuma fronteira, nenhum limite identificdvel viria separar o
desconhecido do conhecido, o ndo identificavel do identificavel”'®. E, alids, essa crise de
indiferenca que caracteriza certos estados patologicos como a psicose, em que hd um
desregramento da linguagem diante da dissolu¢do dessas fronteiras. Para Lévi-Strauss, no
esforco de contornar esse problema, o homem sempre dispds de um excedente de
significacdo, que ele reparte entre as coisas, segundo as leis do pensamento simbdlico. Assim
se explicariam, segundo o autor, os aspectos semanticos estranhos de certas no¢des primitivas
como a de mana, que parecem pertencer a todos os codigos - todas as coisas tem um mana: as
plantas, os homens, os mortos, os alimentos etc. Este excedente de significagdo, que José Gil

definiu como “significante flutuante”, aquilo que “ndo pertence a nenhum codigo e nao
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significa nada”"” , teria “um valor simbolico zero”™, contudo teria uma funcdo fundamental
para a constitui¢cdo da linguagem, pois através dele seria possivel o exercicio do pensamento
simbolico.

A experiéncia psicodélica estd relacionada a um campo de estado alterado da

consciéncia, a uma espécie de “superabundéancia de significantes”. “O pensamento normal

6 LEVI-STRAUSS, 1960, p.158.
7 GIL, 1997, p.16.
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busca sempre o seu sentido nas coisas™'

, enquanto o pensamento psicodélico, por outro lado,
extravasa nas interpretagdes de ressonancias afetivas. E um fendmeno anterior a linguagem
propriamente dita. Mas, considerando-se a afirmava de Diana Slaterry de que “toda
linguagem ¢é psicodélica por defini¢do”?; afirma-se que o psicodelismo é uma explosdo
multisensorial de significantes e cabe a linguagem codifica-la em significados. Acrescenta-se
ainda que, “a arte ¢ uma linguagem, ¢ como tal, ¢ uma forma de constru¢do do mundo da
mente, da auto-criacdo. Através das linguagens que cria, a arte vai moldando a consciéncia,
conferindo-lhe novos contornos™. Enquanto o significante flutuante aparece na fungido de
estabelecer um vinculo simbodlico entre os signos e se tornar um substrato que “circule por
toda parte entre os diversos mundos, atravessando os cddigos, enchendo os seres e as coisas
de poderes, de sorte e de vida™*. A experiéncia psicodélica se encontra no campo da
descodificagdo dos sentidos, se manifesta como um fendmeno sensorial (alucinagdes,
distor¢des perceptivas, a sinestesia e, em ultimos casos, a psicose) estando relacionada as
técnicas arcaicas de éxtase: transe, possessdo, meditagcdo, a nogdo de religio, sublimagdo -
podendo esses estados serem assistidos enteogenicamente ou ndo. Nessa zona de significancia
entre significante e significado, se encontra a figura do xama, um permutador dos cédigos -
ele “traduz um sistema simbdlico num outro, relacionando os astros com a alimentacdo, os
animais com as plantas™®. Ele joga com diversos tipos de for¢as. Manipula tanto as energias
presentes na experiéncia psicodélica do éxtase - descodificando os corpos e as coisas (rito/
ritual) - quanto as que tecem a teia simbolica (mito) estabelecida pelo significante flutuante,
que serve de campo para a propagagdo dos cddigos de qualquer espécie de linguagem: arte,

técnica, ou magia, recodificando os corpos e as coisas num novo corpo, restabelecendo a

ordem dos cdédigos simbdlicos. Esse jogo de forgas ficara mais evidente quando abordarmos o

2 GIL,1997, p. 21.
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processo da cura xamanistica no capitulo seguinte.

Para o arqueodlogo francés Jean Clottes, presidente do comité internacional de arte
rupestre, Internacional Comitte on Monuments and Site (ICOMOS), hd muito se tem
relacionado arte com religido, mas as “evidéncias levam a crer na expressao artistica como
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parte da psique humana e remonta aos estados de transe vividos pelo xamanes”. Ainda para

0 autor, 0 xamanismo € uma circunstiancia onde, através das eras, os homens induziram,
manipularam e exploraram estados profundos de consciéncia alterada. A habilidade de entrar
e controlar um transe ou um estado alterado de consciéncia esta no coracdo do xamanismo
pelo mundo afora. Os xamas conseguem atingir o estado de transe através de diversas
maneiras: podem usar elementos psicoativos, mas geralmente se utilizam de outros meios, tais
como a privagdo sensoOria (auséncia prolongada da luz e do som) ou a privacdo do corpo
(sujeitando-o a situagdes extremas, seja dancando por horas num mesmo lugar ou seguindo
sem alimento e agua por dias). Neste contexto, as pinturas rupestres sdo pensadas como
“produto das representacdes das visdes xamanicas nas paredes € nas pedras e servem como
exemplo de todos os estagios de alteragdo da consciéncia™®’. Em todo caso, o autor ressalta a
necessidade de se ter uma idéia das etapas pelas quais passa um sujeito que, pouco a pouco,
penetra mais profundamente no estado de transe, ou melhor, no estado alucinatorio. E ainda
destaca que, embora existam diversos meios de indugdo e diferentes tipos de alucindgenos,
podemos descrever trés etapas principais que ddo uma idéia geral do que sentiam os xamanes
ao atingirem um estado de consciéncia alterado, principalmente a partir do uso de psicoativos.
Entretanto, o autor observa que os sujeitos nao passam necessariamente por cada uma destas

etapas. David Whitley® destaca ainda que recentes avangos na pesquisa neuropsicologica

% LEWIS-WILLIAMS; DOWSON, 1988.

7 Tbid, id.

¥ Um dos mais conhecidos pesquisadores norte-americanos de arte parietal. Ele estuda a arte parietal da
Califérnia e o contexto etnoldgico da manifestacao da arte.



cognitiva, combinados com a pesquisa etnografica nas culturas tradicionais (particularmente
com a descricdo dos xamas sobre aspectos do estado de transe) e as evidéncias presentes na
arte parietal, possibilitam reconstruir aspectos da mente pré-histdrica; e, talvez, ndo somente
acerca de seus pensamentos, mas também torna possivel inferir sobre seus sentimentos.
Naturalmente, a bagagem cultural do sujeito que atinge o transe € o que regula suas visdes,
mas alguns padrdes se repetem (ver lampejos luminosos, transformar isso em algo sensivel e,

por ultimo, experimentar uma outra realidade).

HumaN NERVOUS SYSTEM

Figura 6: Modelo neuropsicologico demonstra
como o sistema nervoso humano, em estado
alterado de éxtase, pode ser influenciado por
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Na primeira fase de transe, o individuo vé formas geométricas como pontos, zig-zags,
grelhas, conjuntos de linhas ou curvas paralelas e espirais. Estas formas ganham aspectos
vivos, coloridos, cintilam, movem-se, alargam-se, diminuem. Essa percep¢do dos aspectos
luminosos projeta-se sobre superficies e paredes, por exemplo. As sociedades xamanicas
atribuem uma significagdo precisa a alguns desses fenomenos. Para os Tukanos, da América
do Sul, a série de pontos que brilham representa a Via Lactea e ilustram o ‘voo’ xaméanico. A
Via Lactea ¢ conhecida como a morada dos deuses para os povos de etnia tupi-guarani. As

interpretagcdes mudam de cultura para cultura, mas a presenga de figuras geométricas se da em



todas elas.

Jack Cowan® pesquisa a relagdo entre os diferentes modelos de visdes geométricas,
geradas em estados de alucinagdo visual ou transe, ¢ o funcionamento da arquitetura cerebral.
Cowan nos esclarece, através de seus estudos, que esses tipos de alucinagdes geométricas sao
geradas, ndo nos olhos, mas em alguma parte, ainda ndo identificada, do cérebro visual. E na
medida que os seres humanos em estado de transe, em todas as €pocas e culturas, de alguma
forma, passam por esse estado de alucinagdo, isso indica que esses modelos podem refletir um
comportamento comum na arquitetura cerebral. Através da analise de imagens simuladas por
computador, dos padrdes geométricos ocorridos em estado alterado, o pesquisador mostra que
muitas dessas figuras sdo similares aos tipos encontrados na arte rupestre de diversas culturas

e periodos, 0 que caracterizaria a presenca deste estagio de transe na arte pré-historica.

Figura 7: Padrdo geométrico encontrado em uma caverna da Califérnia

J4 o segundo estdgio se caracteriza por um certo esfor¢o do individuo em racionalizar as
suas percepgOes geométricas. Ele as transforma em ilusdes carregadas de significado religioso
ou emocional, dependendo do estado de espirito do participante. E um estado de
transcendéncia, onde o sujeito tem um sentimento de extrema unido com o todo que o cerca,
mas também ¢ um estado que se aproxima da inconsciéncia, um estado onirico. Os
movimentos geométricos ganham formas circulares e ondulatdrias, caracteristica de uma
forma de hipnose. Os padrdes visuais comegam a tornar-se repetitivos. Nao ¢ a toa que
freqiientemente podemos encontrar relatos de sessdes xamanisticas onde o individuo sofre

uma hipnose por parte do xama, que muitas vezes “transforma os participantes em porcos

¥ Um iminente tedrico na area de neurociéncia, sua pesquisa tem o titulo: Geometric visual hallucinations and

what they tell us about the visual brain.



selvagens, em macacos, que fazem saltar de ramo em ramo, em castores que obrigam a entrar
no rio e a apanhar peixe”’.

O terceiro estagio ¢ marcado pela obliqiiidade de um turbilhdo, pelo espiral, a figura de
um tinel também ¢ muito recorrente. Em algumas culturas essa experiéncia passa pela figura
de um buraco no chdo. Os xamas, tipicamente, falam que atingem o mundo espiritual por via
de um buraco. Em todo caso, o sujeito se sente atraido por aquela imagem e ¢é por ela
absorvido. A partir dai, as figuras geométricas do primeiro estagio comecam a ressurgir,
porém como pano de fundo, pois agora ele percebe suas primeiras alucinagdes como
verdadeiras: figuras de pessoas, animais, monstros, comeg¢am a surgir num ambiente
intensamente real. As imagens derivam da memoria e se transformam umas nas outras. As
alucinagdes, assim como as figuras do primeiro estagio, sdo projetadas e abertas sobre as
superficies ao redor. Assim como um quadro ou um filme, porém, elas parecem flutuar sobre
as paredes. E ao mesmo tempo as superficies, elas mesmas, parecem se animar. Nesta
perspectiva, as imagens podem ser vistas em trés dimensdes como um quadro suspenso no ar
e repleto de movimento. A experiéncia atinge um estado de sublimagdo, de éxtase, onde o
sujeito passa a interagir com essa nova realidade, na qual o corpo se transfigura em outro,
potencializado por essa metamorfose: pensa que pode voar ou tém a sensacao de tornar-se um
animal, por exemplo.

Deleuze e Guatarri, no texto, Devir-intenso, devir-animal, devir-imperceptivel...,

apontam a simbiose entre dois ou mais corpos que, juntos ou separadamente, formam um
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novo corpo, um ‘“corpo sem orgdos”’, animado constantemente pelo “devir-outro”, pela

la’33

vontade de metamorfose. A simbiose entre homem e animal, o “devir-animal”>’, como

qualquer outra forma de devir, ndo ¢ uma imita¢ao ou uma identificagao.

w

° GIL,1997, p. 24.

31 DELEUZE; GUATARRI, 1997, p. 28.
32 Idem.

* Ibid, id, p. 35.



Os devires-animais ndo sdo sonhos nem fantasmas. Eles sdo perfeitamente
reais. Mas de que realidade se trata? Pois se o devir animal ndo consiste em
se fazer de animal ou imita-lo, ¢ evidente também que o homem ndo se torna
"realmente" animal, como tampouco o animal se torna "realmente" outra
coisa. O devir ndo produz outra coisa sendo ele proprio. E uma falsa
alternativa que nos faz dizer: ou imitamos, ou somos. O que ¢é real ¢ o
proprio devir, o bloco de devir, e ndo os termos supostamente fixos pelos
quais passaria aquele que se torna. O devir pode e deve ser qualificado como
devir-animal sem ter um termo que seria o animal que se tornou. O devir-
animal do homem ¢ real, sem que seja real o animal que ele se torna; e,
simultaneamente, o devir-outro do animal ¢ real sem que esse outro seja
real.*

Figura 8: O devir outro: pintura rupestre de Trois Freres, Franca.

Desta forma vemos que o conceito de simbiose ndo ¢ restrito a biologia, mas aplica-se
também as formas da sociologia e da psicologia. Quando um homem primitivo usa uma
mascara, ela se torna parte da personalidade dele visualmente, culturalmente e
psicologicamente. Da mesma maneira, quando os antigos ‘xamanes-artistas’ faziam desenhos
de figuras hibridas, meio humanas, meio animais, eles estabeleciam uma conexao com aquela
figura, transformando-a em parte de si mesmos. Esse ¢ um trago comum na arte xamanistica,
que muitos estudiosos, como Joseph Campbell, chegam a atribuir aos arquétipos universais da
teoria jungniana. Jung elaborou uma teoria do Arquétipo como inconsciente coletivo, onde o
animal tem um papel particularmente importante nos sonhos, nos mitos e nas coletividades
humanas. Outra explicagdo muito recorrente para tais grafismos ¢ de origem ritualistica, onde
as imagens derivariam de um ritual de caca que buscaria promover uma conexao entre o
cacador e a presa. Contudo, baseados em estudos neuropsicologicos, uma corrente mais
contemporanea de respeitados pesquisadores da arqueologia, como os ja citados David Lewis
Williams, Jean Clottes e David Whitley, consideram que essas imagens derivam de atributos
universais dos efeitos do transe no corpo, podendo este estado ser induzido de diversas formas

diferentes.

* DELEUZE; GUATARRI, 1997, p. 40.



Figura 9: Painéis das pinturas rupestres da gruta de Chauvet, Franga. Datam de cerca de 32 mil anos, os mais
antigos ja encontrados até hoje.

Para alguns, seria dificil conciliar a no¢do de um imaginario alucinatoério com a
sofisticacdo técnica e a estética apurada desta arte tdo remota. Afinal, formas de arte
rebuscadas parecem ser antagonicas da confusdo mental engendrada pelo estado alterado de
consciéncia. Mas, como vimos, a habilidade do xamane esta em canalizar este estado alterado,
em transformar a experiéncia psicodélica em linguagem. E neste caso, a linguagem ¢
desenvolvida através das imagens e da vontade de lhes dar movimento, vida. Bruce Beasley®
fez parte de uma das primeiras equipes que visitaram a caverna de Chauvet e pode nos
fornecer alguns detalhes surpreendentes. Uma andlise mais profunda revela que, antes de
serem feitos os desenhos, houve uma intensa preparagcdo da superficie. O alisamento por
raspagem da superficie permitiu um tracado mais fino e sutil das linhas e das sombras, o que
dificilmente seria obtido numa superficie rugosa. O trabalho de finaliza¢do das obras também
mostra que algumas partes foram apagadas e outras retrabalhadas. Beasley também pdde
perceber que o artista usou os dedos para misturar e dar forma as sombras de carvao (a
maioria dos desenhos de Chauvet foram feitos com carvao vegetal), tal como alguns pintores
fazem até hoje. As técnicas de representacdo sdo elaboradas da seguinte maneira: busca de

efeitos de perspectivas, uso de esfumaturas para efeitos de relevos, recorte de certos animais

35 . . .
Escultor americano e pesquisador da arte parietal.



para acentuar os contornos, preparacdo de paredes, por raspagem, sobreposicdo das imagens.
Contudo, podemos inferir que elas ndo sdo fruto apenas de um processo de busca de
representacdo, de imitagdo da natureza, mas de um processo de devir, de simbiose com
aqueles animais. As figuras atravessam as paredes, ganham vida e celebram a vitalidade e
forca do reino animal. Através delas, o artista demonstrava um grande conhecimento acerca
do comportamento animal e, no subterrdneo das cavernas, recriava aquela realidade a seu
modo.

Vale ressaltar que o estudo tanto da arte parietal, quanto de outras culturas tradicionais,
tidas como exdticas, ao longo dos anos foi cercado por uma otica etnocéntrica e muitas vezes
generalizante. Deleuze faz criticas intensas as séries arquetipicas e as estruturas simbolicas,
desenvolvidas pelos estruturalistas, principalmente por Lévi-Strauss. Em continuacdo, para
um maior aprofundamento desse estudo acerca do universo xamanico, serdo abordados alguns
aspectos semiodticos da cura xamanistica nas culturas tradicionais. Para tanto, segue-se uma

pequena introdugdo ao campo da semidtica.

1.1.2. A cura xamanistica: aspectos semioticos

As duas fontes da semidtica contemporanea sao o fildsofo pragmatico norte-americano
Charles Sanders Pierce (1839-1914) e o lingiiista Ferdinand de Saussure (1857-1913). A
corrente estruturalista, derivada do pensamento de Saussure, considera a linguagem como a
génese de todos os demais dispositivos — como ‘o dispositivo dos dispositivos’. Da mesma
maneira como toda teoria semiotica, o pensamento estruturalista estuda os regimes de signos
e/ou significagdes, a producdo do sentido nas culturas, questiona a origem da cognicdo
humana, investiga nossa capacidade de produzir e trocar significados e de gerar linguagem.

Até mesmo, o nome semidtica vem da raiz grega semeion, que quer dizer signo.”Semidtica,



portanto, é a ciéncia dos signos, ¢ a ciéncia de toda e qualquer linguagem"*. Entretanto, do
ponto de vista do pensamento estruturalista, a origem do conhecimento humano estd na
ruptura, na passagem da natureza para a cultura, quando o simio humano foi capaz de gerar a
fala, a lingua e a linguagem, dando origem aos demais dispositivos, gerando uma natureza
propria. “A visdo do homem como um ser que se destacou do conjunto da natureza, que soube
modelar-se a si proprio, que foi capaz de criar técnicas e artes, sociedades e culturas™’.

A partir da lingliistica estrutural, desenvolvida por Saussure, uma ciéncia geral dos
signos lingtiisticos surgiu no estudo da semidtica: a semiologia. Estruturada sobre uma firme
base metodologica, esse ‘estudo da vida dos signos na sociedade’ - como definia o proprio
Saussure - tornou-se uma posi¢do central nas ciéncias sociais ¢ humanas. A semiologia tem
como principio, ou quase exclusiva inspiragdo, a fala e a linguagem humana. Enquanto que a
semidtica pierceana “vé€ na semiose um processo muito mais vasto e fundamental envolvendo
0 universo como fisico no processo da semiose humana, ¢ fazendo da semiose humana uma
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parte da semiose da natureza”. Apesar das diferentes concepgdes a respeito da constituicao

dos signos:

Semiodtica e semiologia constituem duas tradigdes ou paradigmas, o que tem "até
certo ponto prejudicado o desenvolvimento contemporaneo, por existir dentro dele
em condic¢des sociologicas de oposicdo. Essas condi¢cdes de oposi¢do, todavia, ndo
sdo apenas desnecessarias logicamente, mas dependem para seu sustento de uma
sinédoque perversa pela qual a parte é tomada erradamente pelo todo. A semiotica
forma um todo do qual a semiologia é uma parte.”

Contudo, o método estrutural saussuriano foi assimilado por diversas areas do
conhecimento, ¢ na antropologia, com Claude Lévi-Strauss, que adquire uma maior projecao:

compreendendo as relagdes de parentesco como uma linguagem passivel do tipo de
analise anteriormente aplicado a questdes de fonologia, Strauss tornou possivel a
extensdo da mesma logica lingiiistico-estrutural a todos fendmenos e estruturas
sociais, mentais e artisticos. Entendeu a idéia do binarismo como principio

3 SANTAELLA, 1999. Online.
Y GOURHAN, 1985, p.15.

3 SANTAELLA, 1999. Online.
¥ Ibid, id.



organizador dos sistemas fonéticos a cultura humana em geral.*’

O estruturalismo antropolégico de Lévi-Strauss foi capaz de renovar os modelos
vigentes da antropologia biologica, profundamente contaminada pelo racismo anti-semitico e
pelo colonialismo. E foi no contexto da descolonizacdo, na verdade, que a Unesco prop0ds ao
antropologo que realizasse a pesquisa que culminaria em sua obra Raga e historia (1952), na
qual o antropdlogo francés rejeitou qualquer hierarquia essencialista entre as civilizagdes.
Apesar disso, na busca de uma origem comum e de estruturas homologas nos mitos, ritos,
linguagem e psiquismo, entre os mais distantes povos primitivos, os estudos estruturalistas
conduziram a uma certa indiferenca pela historia: "o etnodlogo respeita a histéria, mas ndo lhe

da um valor privilegiado"*

, acabando por desconsiderar a particularidade do que ¢ singular,
subjetivo, individual, retratando o ser, a pessoa humana, como sujeito resultante de uma
constru¢do de um sistema estrutural homogeneizante de forgas “transformadoras, totalitarias e
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auto-regularizantes™*” presentes em toda e qualquer cultura.

O estruturalismo tende a perceber a realidade como um caleidoscdpio: uma série de
formas diferentes e coloridas, cujo brilho oculta uma identidade, uma matriz
composta de poucos elementos recorrentes. Em Lévi-Strauss, isto esta intimamente
associado ao impulso claramente universalista do seu pensamento.*

A partir de 1968, a corrente estruturalista sofre criticas de seu proprio interior, isto &,
alguns pensadores comegam a romper com o modelo tedrico estrutural, apontando certas
inconsisténcias fundamentais em seu método, inconsisténcias que os estruturalistas
ignoraram. A propria dialética natureza/cultura, assim como todas as outras oposigdes que
governaram o estruturalismo, sdo desconstruidas. Derrida “demonstra como as oposi¢des
binarias sustentam, sempre, uma economia do valor que opera pela subordinagdo de um dos
termos da oposi¢do binaria ao outro, utilizando a desconstrugdo para denunciar, deslindar e

reverter essas hierarquias™*. Deleuze fixa-se na diferenca e na critica nietzcheana da

40 STAM, 2003, p. 250.
I STRAUSS, 1976, p. 292.

*2 PIAGET, 1979, p.140.
“ MERQUIOR, 1991, p. 227.
“  PETERS, 2000, p. 32.



dialética. O livro de Deleuze, Nietzsche e a filosofia, representa um dos momentos inaugurais
do chamado pdés-estruturalismo francés, no qual o autor faz uma interpretacdo de Nietzsche
enfatizando o jogo da diferenca, utilizando esse ultimo conceito como elemento central de um
vigoroso ataque a dialética hegeliana, na qual se fundamentava o pensamento estruturalista.

A dialética hegeliana consiste, na verdade, em uma reflexdo sobre a
diferenga, mas de imagem invertida. No lugar da afirmagdo da diferenca
como tal, ela coloca a negacdo daquilo em relacdo ao que ela difere; no lugar
da afirmag¢do do eu, ela coloca a negacdo do outro; e no lugar da afirmagao
da afirmagio, ela coloca a famosa negagio da negagdo.”

Deleuze afirma que o método estruturalista ndo da conta dos devires singulares de cada
cultura, justamente porque ele se baseia na negacao ou na desvalorizagdo daquilo que difere
do bloco relacional instituido pela estrutura homogeneizante que coloca tudo num mesmo
plano evolutivo. “O serialismo e o estruturalismo ora graduam caracteristicas segundo suas
semelhangas, ora as ordenam segundo suas diferencas™*. O autor diz que ndo se trata mais de
pensar uma organizagado serial para o imaginario, ou de fazer uma graduacao de semelhancas
entre as culturas, mas se trata de buscar “uma ordem simbolica e estrutural do

entendimento”’

e de “ordenar as diferencas para se chegar a uma correspondéncia das
relagdes™. Através dessa perspectiva de busca de unidade na multiplicidade, podemos dizer
que surgiu o modelo neuropsicolégico das etapas do transe tratado anteriormente, e desta
mesma forma buscaremos ampliar as concepgdes abordadas por Lévi-Strauss a respeito do
processo de cura xamanistica.

Dentre os diversos papéis exercidos pelos xamanes nas diferentes culturas tradicionais,
0 mais recorrente ¢ a fungdo de curador. Nas sociedades indigenas acreditava-se que os males
que os atingia procediam sempre de dois fatores: o material ou racional, curado com as ervas

e emulsdes; e o espiritual, proveniente da acdo de entidades espirituais que habitam um outro

espaco. Em ambos os casos a cura ¢ acompanhada do que Lévi-Strauss definiu como

S Ibid, id, p. 34.

%  DELEUZE; GUATARRI, 1997, p. 25.
Y Ibid, id, p. 13.

% Idem.



‘complexo xamanistico’, composto por trés elementos: o xamane (ou pajé), o doente e o
publico que colabora ativamente na cura. A sessdo compreende varias etapas que diferem
segundo o tipo de doen¢a, mas das quais uma geralmente reaparece, o transe. Através desse
estado alterado de éxtase mistico, o xamane pode exercer um pensamento, dito patoldogico por
muitos, pois, ao invés de procurar um sentido nas coisas, como na medicina moderna, busca
extravasar de interpretagdes e de ressonancias afetivas aquela realidade do doente. Por isso,

muitas vezes a cura xamanica pode ser acompanhada da narragdo de um mito.

A doenca como qualquer outro acontecimento que provoque a irrupgdo de
significagdes carregadas de acaso, de imprevisto, de perigo, ou de sorte - faz surgir
demasiados significantes sem objeto, demasiados signos aos quais ¢ impossivel
atribuir coisas; a sessdo fornece a estes signos um ponto de aplicagdo: atribui-os um
ser maléfico, um deus, um espirito, ou um monstro que, no pensamento primitivo,
reenvia sempre a um codigo sobrenatural.”’

Em todo caso, o xamane fornece ao doente uma linguagem, uma codificacdo do
incodificavel, do descompasso existente entre significante e significado. Lévi-Strauss
considera que ¢ justamente a passagem a esta expressao verbal que provoca o desbloqueio do
processo fisiologico, resultando, na maioria das vezes, na cura do doente. O autor ainda
afirma que essa ‘linguagem sagrada’, conhecida pelos xamas, possui uma ‘propriedade
indutora’, que ele definiu como eficacia simbolica. E para exemplificar, descreve a eficacia
simbolica de um canto xamanistico dos indios Cunds. Este canto destinado a aliviar o
sofrimento ajudando os partos dificeis, retrata a viagem do xamane e dos seus ajudantes,
espiritos protetores, em direcdo a casa de Muu, uma forga responsavel pelo feto que se
apoderou da alma da doente. A viagem descreve o itinerario através da vagina e do utero da
doente, de tal modo que o canto age indiretamente sobre os musculos e os 6rgaos de uma
pessoa previamente condicionada. Certamente a experiéncia do mito nao teria validade se ndo
fosse acompanhada do progresso real da dilatacdo. Ainda segundo o autor, a cura xamanistica

consiste em uma manipulagdo das idéias do doente e de seu publico.

“  GIL, 1997, p. 22.



Que a mitologia do xamd ndo corresponda a uma realidade objetiva, ndo tem
importancia: a doente acredita nela, e ela ¢ membro de uma sociedade que acredita.
Os espiritos protetores e os espiritos malfazejos, os monstros sobrenaturais e os
animais magicos, fazem parte de um sistema coerente que fundamenta a concepgao
indigena do universo. A doente os aceita, ou, mais exatamente, ela ndo os pos em
davida. O que ela ndo aceita s@o as dores incoerentes e arbitrarias, que constituem
um elemento estranho a seu sistema, mas que por apelo ao mito, o xama vai
reintegrar num conjunto onde todos elementos se apéiam mutuamente (...) Mas, a
doente, tendo compreendido, ndo se resigna apenas: ela sara. E nada disto se produz
em nossos doentes, quando se lhes explica a causa de suas desordens, invocando
secrecdes, microbios ou virus.”

Neste sentido, o autor diz que “a cura xamanistica se situa a meio caminho entre a nossa
medicina organica e terapéuticas psicoldgicas como a psicanalise”'. Em ambos os casos trata-
se de suscitar uma experiéncia especifica, reconstituindo um mito que o doente deve viver ou
reviver. Porém, na psicanalise, o mito reconstruido ¢ individual, faz parte da histéria da vida
do sujeito e se compde através de elementos rememorados de seu passado. J& o processo de
cura promovido pelo xama consiste na reconstituicdo de um mito social, que o sujeito recebe
do exterior, da tradi¢do coletiva e que ndo corresponde a um antigo estado pessoal. O xama,
assim como o psicanalista, estabelece uma ligagdo com a consciéncia do doente; o primeiro
por meio do encantamento € o segundo por meio do processo de transferéncia, ambos se
encarnam no mundo psiquico do individuo. Porém, o xama fala por seu doente, enquanto o
psicanalista o faz falar. Em ambos os casos trata-se de induzir a uma transformacgdo organica,
a uma reorganizagdo estrutural de um corpo doente, descodificado para um novo corpo,
recodificado, sdo, curado. A psicandlise faz isso através do processo de producdo de uma
linguagem estrutural para o inconsciente, fazendo o doente ‘entender’ aquele disturbio.
Enquanto, através do encantamento, o xama produz uma linguagem simbolica, rizomatica -
poderiamos dizer uma experiéncia psicodélica - que leva o doente a um processo similar ao
vivenciado pelo proprio xamane no seu rito de transformacdo pessoal - uma viagem extatica
ao mundo imemorial dos mitos, passando da loucura (doenca) a sanidade (cura) obtida pela

confusdo levada ao extremo, dos codigos e da linguagem, que tem por emblema a irrup¢ao do

% STRAUSS, 1993, p. 228.
U Tdem.



corpo — a musica, a encantacio, o recurso aos alucinégenos e as plantas psicoativas, a danga e
toda atmosfera que envolve a sessdo contribuem para obter este resultado.

Uma pesquisa de campo realizada na comunidade de Taracua, no Amazonas, entre
povos de lingua Tukano e Maku®?, relata um caso muito interessante de uma jovem que se
curava de ‘manjuba’. Um pajé foi chamado para medicé-la, tirando duas pedras do seu
joelho, deixando uma dieta e recomendagdes. Manjuba faz parte do universo simbolico-
religioso indigena, doenca que surge da violagdo de regras que envolvem a natureza, a
sociedade e os entes espirituais que mantém a harmonia do cosmos. Os ‘espiritos pedra’
jogaram as ‘pedras’ na jovem, pois ela violou uma regra que envolve a relagdo com a
natureza. S6 o pajé que domina os codigos e simbolos pode reconstituir os lagos perdidos. Isto
se apresenta em varias etnias e expressoes. SO o xama pode curar, pois as ‘pedras’ sdo
invisiveis para a medicina. Portanto, quando o xamane extrai ‘as pedras’ do corpo da jovem e
mostra para o publico e para a doente que a doenca foi eliminada, este ato tem um valor, ao
mesmo tempo, simbdlico e real. Pois, ao exibir este ‘signo-testemunha’, o curandeiro possui
uma prova de sua eficacia. Por outro lado, as pedras ndo designam nem a causa da doenga
(que € o espirito pedra), nem apenas a propria doenga (que ¢ o resultado da agdo do espirito
sobre o paciente), nem o seu objeto (o corpo do doente), mas simboliza um residuo, um
significante flutuante da experiéncia vivida; é vazio de sentido, mas da todo o sentido aos
outros signos ¢ gestos utilizados no decorrer da sessdo e da completa cura da doente.

Mary Douglas (1966) destaca que a eficacia do que chamamos ritos magicos se
encontra na sua capacidade de expressar o que a autora define como: eficacia instrumental -
capacidade de mudar o mundo - e eficicia experimental - capacidade de mudar o nivel
psicosomatico. As defini¢gdes tradicionais de magia costumam considerar s a primeira, numa

perspectiva que conceitua os atos magicos como tendo s6 uma fun¢do instrumental. Sob a

>2 Pesquisa de campo realizada por Jilio César Schweickardt — UFAM- Vice-diretor e Pesquisador da Fiocruz/
Amazonia. A Cura Xamanistica e o Xaso da "Manjuba", 2004. Online.



perspectiva simbolica, todos os ritos t€ém em primeiro lugar uma eficicia experimental. A
eficacia instrumental ¢ secundaria. Ao enfocar a atengdo, os ritos criam uma realidade para
experimentar certas coisas impossiveis de serem experimentadas sem uma expressao ritual.

Assim, o ritual cria e controla a experiéncia e esta ¢ sua real eficacia.

1.2. Da terra ao territorio: entre o nomade e o sedentario

A evolugdo do animal ao homem ¢é uma passagem muito lenta: dura
oitenta milhGes de anos e ainda nio se concluiu.
Domenico De Masi.

Vimos que o héabito de perpetuar mensagens em pedras e pareddes tem longa duracgdo e
diferentes significados. Muitas vezes estes grafismos fazem referéncia ao territorio, as praticas
e as condutas de seus autores, bem como indicam locais importantes e de apelo emocional
e/ou extatico. A partir deste capitulo sera abordada a questdo da producdo do espaco e do
territorio nas culturas para, posteriormente, relaciond-la com a experiéncia cinematica € o
dispositivo cinematografico.

A nocao primitiva de territorio nos remete aos animais, ao instinto animal de ‘marcar’ o
territorio: dominar, controlar, disputar propriedade, estabelecer poder, apropriar-se do espago.
Na relagdo com a terra e com o meio-ambiente, o animal atua para satisfazer as necessidades
vitais e garantir a propria sobrevivéncia. O territério aparece como uma ‘propriedade
flutuante’, ou um sentido de pertencimento a um espago que se movimenta segundo o fluxo
das relagoes de poder que envolvem o animal. Sendo assim, a nog¢ao de territério vincula-se a
uma dinamica atualizada pelos movimentos necessarios a vida do animal e de sua prole.
Portanto, a partir da afirmagdo de Deleuze que, “o territorio s6 vale em relacio a um
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movimento através do qual se sai dele””, podemos dizer que o animal define seu territério

nao pela fixacdo de um ldcus, mas pela mobilidade e controle de suas fronteiras. Para Deleuze

3 DELEUZE, 1989. Série de entrevistas feitas por Claire Parnet de 1988-1989. O Abecedario de Gilles. 2006.
Online.



“nao ha territério sem um vetor de saida do territério e ndo hé saida do territorio, ou seja,
desterritorializacdo, sem, ao mesmo tempo, um esfor¢o para se reterritorializar em outra

4

” O autor destaca ainda que € interessante notar que todo esse processo de

parte
des(re)territorializacdo, conceituado por ele e Guattari na Filosofia, pode ser muito similar a
nogao itinerante de territério derivada dos animais, por isso “devemos estar sempre no limite
que nos separa da animalidade, mas de modo que nio fiquemos separados dela™.

Nos tempos pré-historicos o limite que nos separava da animalidade era muito té€nue e,
justamente por nao sermos nem os mais fortes, muito menos os mais velozes, ¢ sim os mais
frageis do restante dos animais, nossos ancestrais hominideos tiveram que se desterritorializar
em relagdo a sua propria natureza animal para se reterritorializar a si mesmos, por vias dos
dispositivos, numa natureza humana. O que os antrop6logos chamam de a ‘libertagdo da mao’
¢, sem duvida, um fendomeno exemplar do que se passou no corpo desse ser na passagem do
homem ao animal. “O hominideo desterritorializa sua pata anterior, ele a arranca da terra para
fazer dela uma mdo, e a reterritorializa sobre galhos e utensilios™®. A libertacdo dos
membros, das articulagdes, a verticalizagdo do corpo e a potencializacdo do cérebro

permitiram a constituicdo de um territorio simbolico, de um “significante flutuante” *’

no qual
se estabeleceu a troca de significados, € ndo apenas de signos como acontece com a maioria
dos animais. A territorializacdo de um espago simbolico possibilitou ao simio homem
despertar a consciéncia de si mesmo e expressa-la através da apropriagdo da linguagem, das
técnicas, dos dispositivos. Ndo ¢ a toa que Deleuze afirma que “constituir um territério €
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quase o nascimento da arte’*. Dai podemos perceber como a nogao de territorio pode adquirir

um sentido muito mais amplo, um sentido de tomada de consciéncia do proprio espago

> Idem.

> Idem.

% Idem.

7 GIL, 1997, p.18. “Significantes flutuantes nfo designariam nada de preciso, teriam simplesmente ‘um valor
simbolico zero’ possuiriam, no entanto, uma fungdo fundamental, ja que através deles seria possivel o exercicio
do pensamento simbolico”.

8 DELEUZE, 1989. Online.



simbolico e material.

Rogério Haesbaert analisa o territorio com diferentes enfoques, elaborando uma
classificagdo em que se verificam trés vertentes basicas: 1) juridico-politica, segundo a qual
“o territorio € visto como um espago delimitado e controlado sobre o qual se exerce um
determinado poder, especialmente o de cardter estatal”; 2) cultural(ista), que “prioriza
dimensdes simbdlicas e mais subjetivas, o territdrio visto fundamentalmente como produto da
apropriacdo feita através do imaginario e/ou identidade social sobre o espago”; 3) econdmica,
“que destaca a desterritorializagdo em sua perspectiva material, como produto espacial do
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embate entre classes sociais e da relagao capital-trabalho™”. Contudo, podemos afirmar que a

visdo de Deleuze e Guattari, a respeito do conceito de territorio, ¢ de tamanha amplitude que
engloba todas estas ‘versdes’ de territorio. Trata-se na verdade de uma vasta mudanca de
escala, iniciando como territorio etoldégico ou animal, passando ao territorio psicoldgico ou
subjetivo, e dai ao territorio socioldgico e ao territdrio geografico e econdmico. Deleuze e

Guattari vao ainda mais longe, para eles, territorio € um conceito fundamental da filosofia.

A nocdo de territorio aqui ¢ entendida num sentido muito amplo, que ultrapassa o
uso que fazem dele a etologia e a etnologia. Os seres existentes se organizam
segundo territérios que os delimitam e os articulam aos outros existentes e aos
fluxos cosmicos. O territorio pode ser relativo tanto a um espago vivido, quanto a
um sistema percebido no seio da qual um sujeito se sente “em casa”. O territorio ¢
sinénimo de apropriagdo, de subjetivacdo fechada sobre si mesma. Ele ¢ o conjunto
de projetos e representagdes nos quais vai desembocar, pragmaticamente, toda uma
séric de comportamentos, de investimentos, nos tempos € nos espagos sociais,
culturais, estéticos, cognitivos.®

Os autores ainda diferenciam os processos de desterritorializagdo em relativos e
absolutos. Na desterritorializagdo relativa hd a possibilidade da reterritorializagdo, ja na
absoluta a reterritorializagdo ndo existe, ¢ pura imanéncia. O ndomade ¢ o desterritorializado

absoluto:

justamente porque a reterritorializagdo ndo se faz depois (...) Para o nomade, ao
contrario, ¢ desterritorializacdo que constitui sua relagdo com a terra, por isso ele se
reterritorializa na propria desterritorializagdo. E a terra que se desterritorializa ela

5 HAESBAERT, 2005. Online.
®  GUATTARI; ROLNIK, 1996, p. 60.



mesma, de modo que o ndmade ai encontra um territorio. *!

Para o nomade a terra ¢ o suporte de todas as suas economias, contudo ele nao se fixa
num determinado ponto sem seguir em dire¢do a um outro ponto depois. Ele estd sempre no
intermezzo - de um ponto a outro, ele segue trajetos costumeiros, faz trilhas, fareja pistas,
rastreia um caminho como um cagador intuitivo, ndo ignora os pontos, sejam pontos de agua,
de habitagdo, de assembléia ou outro qualquer. Um ponto no trajeto do nomade s6 existe para
ser abandonado, ele ¢ uma alternincia e so existe como alternincia. O territério do nomade
sdo seus trajetos. E, assim como o dos animais selvagens, ¢ flutuante, vinculado a necessidade
de mobilidade de seus trajetos e fronteiras.

Da mesma maneira como o nomadismo ou ‘pulsdo de errancia’ (Maffesolli,1998) esta
inscrito na natureza humana, pois representa a linha de fuga, o vetor de desterritorializagdo
langou o simio humano para além da condi¢do animal. O sedentarismo também pode ser
considerado o vetor reterritorializante que fixou o humano e possibilitou-lhe territorializar os
objetos, transformando-os em utensilios e instrumentos. A eterna tensao entre esses dois polos
dinamiza a existéncia humana em seus mais diversos aspectos. Entretanto, Deleuze nos
esclarece no Tratado de Nomadologia: A Maquina de Guerra que é um engano definir o
nomadismo pelo movimento, ja que antes de tudo “o ndmade ¢ aquele que nao parte, ndo quer
partir”®, seu ideal é o assentamento. Ele ocupa um espacgo liso, habita um espaco sem
fronteiras, ndo fechado. E certo que ele se move, contudo, se move por conseqiiéncia e
necessidade. Como analisa P. Clastre, a propdsito dos indios guaranis, a constante busca
desse povo pela ‘Terra sem Mal’ era o que fazia com que, para eles, qualquer territorializagdo
ndo passasse de uma pausa, totalmente provisoria, no quadro de uma busca pela terra ideal.
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Para G. Durand “o territdrio é o topos do mito”*, ou seja, ¢ aonde a tensdo entre lugar e nio-

lugar esta mais presente. Toda sociedade necessita de um nao-lugar (u-topos), uma utopia

8! DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 44.
2 Ibid, id, p. 87.
% MAFFESOLLIL, 1998, p. 28.



que, curiosamente, sirva de fundamento para o territorio. A vida errante é obrigatoria para os
monges da India Antiga, mas essa errancia é sempre vetor de socializagio, de encontro com o
Grande Outro, ou qualquer que seja o nome que se lhe dé. Entdo, vé-se que o principio
territorial do ndmade ndo estd no movimento, mas antes na ocupacdo de um espago liso
“marcado apenas por "tracos" que se apagam e se deslocam com o trajeto”*. O movimento
ndémade esta ligado a uma movimentagdo absoluta em um espago absoluto, desierarquizado,
tendo seus percursos mapeados por cartografias rizomaticas. Por isso, diz-se que ¢ um espago
topologico, um campo de forgas, marcado pela velocidade, pela imanéncia, pelo eterno devir.
Para elucidar melhor essa questdo, Deleuze faz a diferenciacdo entre movimento e

velocidade:

o movimento pode ser muito rapido, nem por isso ¢ velocidade; a velocidade pode
ser muito lenta, ou mesmo imoével, ela é, contudo, velocidade. O movimento €é
extensivo, a velocidade, intensiva. O movimento designa o carater relativo de um
corpo considerado como "uno", e que vai de um ponto a outro; a velocidade, ao
contrario, constitui o carater absoluto de um corpo cujas partes irredutiveis (atomos)
ocupam ou preenchem um espaco liso, @ maneira de um turbilhdo, podendo surgir
num ponto qualquer. (Portanto, ndo € surpreendente que se tenha invocado viagens
espirituais, feitas sem movimento relativo, porém em intensidades, sem sair do
lugar: elas fazem parte do nomadismo).®

Também podemos falar de movimento no sedentarismo, porém, ¢ um movimento
relativo, migrante, que se faz num espago estriado, de um ponto a outro, marcado pela rigidez
das fronteiras e da propriedade. Os caminhos se fazem por entre cercados e muros, por entre o
espaco decalcado, que é ao mesmo tempo limitado e limitante, um espago que busca controlar
o proprio fluxo, o proprio movimento e velocidade, fechando-se sobre si mesmo. Nesse
espaco de movimento convergente - forcas aglutinadoras e concentradoras de poder - fez-se a
polis, as leis, o aparelho do Estado. Contudo, antes de ser um processo de territorializacao,
que imprime a divisdo da terra pela organizagdo administrativa, fundidria e residencial, o
Estado ¢ a desterritorializagdo do poder dos grupos, das agregacdes e a reterritorializagdo num

poder central. Dessa forma, ndo deixa de ser fruto de um totalitarismo, de uma abstracdo de

%  DELEUZE; GUATTARI,1997, p. 85.
% Ibid, id, p. 63.



poder que trata a terra como um objeto, fixa e submete os homens a nova inscri¢do imperial,
ao novo corpo pleno. De forma despoética, organiza os corpos e os enunciados. Rosseau, o
filésofo iluminista, ja advertia que a ignorancia da humanidade comecou quando alguém
cercou um pedaco de terra, dizendo: Isto € meu! e encontrou tolos que acreditassem nele.
Vemos que o Estado se formou como forga territorializante, uma autoridade central
reguladora ¢ mantenedor de um territério multiplo. Foucault, por sua vez, fala no que
concerne a produ¢do, aos costumes, a saude, a educagdo, a vida sexual, resumindo, para tudo
que se convencionou chamar de social; as massas foram domesticadas, assentadas no trabalho
e destinadas a residéncia, ao enclausuramento ¢ ao individualismo, tipicos da modernidade.
Nesse sentido, o Estado se constitui pela desterritorializagdo da nog¢do de comunidade (ou
tribos) pré-capitalistas - que o Feudalismo ainda ndo havia conseguido destruir - o Estado se
apropriou dos agenciamentos e territdrios ancestrais, substituindo o principio da imanéncia
pelo principio da transcendéncia. O Déspota Divino assume todos os principios de
organizagdo do socius em nome de uma autoridade absoluta e transcendente. Contudo, se por
um lado a etimologia da palavra territério aparece tdo proxima de terreo-territor (terror,
aterrorizar) e o Estado nesse sentido se traduz em Estado Hobbesiano, o Leviata, por outro
lado, ha o sentido de territério como terra-territorium, como terreno multiplo assegurado pelo
poder central do Estado contra a guerra e a barbarie da disputa territorial.

A passagem do nomadismo para o sedentarismo consiste ndo apenas na territorializagao
do espaco em espago urbano, mas antes na passagem de um espaco liso, da maquina de guerra
ndémade, para um espago estriado, constituido pela formagao do aparelho de Estado e de um
corpo privado. Lembremos que “o espaco liso ndo para de ser traduzido, transvertido num
espaco estriado; o espago estriado é constantemente revertido, devolvido a um espago liso”®.
E assim como o Estado, a formacdo das cidades advém de uma artificializagdo, que esta

presente desde os primordios do processo de hominizacdo e das primeiras sociedades.

%  DELEUZE; GUATARRI, 1997, p.158.



”7 (O interessante esta

Entretanto, “mesmo a cidade mais estriada secreta espacos lisos
justamente na passagem de um espaco a outro. Maffesoli nos dd um exemplo disso quando
diz que, na tradi¢do zen, o ndo-pertencimento a um lugar é a propria condigdo de uma
possivel realizacdo de si na plenitude. Essa passagem acontece da mesma forma quando o
homem sedentario deseja a existéncia ndmade, pois, assim como a artificializacdo ¢ intrinseca
ao processo de hominizagdo, o desejo de errancia e circulagdo é outro pdlo essencial de

qualquer estrutura social. E o velho arcaismo da aventura, da maquina de guerra nomade a

contestar as tiranias do aparelho estatal.

E o desejo de rebelido contra a funcionalidade, contra a divisdo do trabalho, contra
uma descomunal especializagdo a transformar todo mundo numa simples peca de
engrenagem na mecanica industriosa que seria a sociedade. Assim se exprimem o
necessario Ocio, a importancia da vacuidade, do ndo-agir na deambulagio humana®.

Nao podemos esquecer que a propria etimologia da palavra existéncia evoca o
movimento, o corte, a partida, o longinquo. Existir € sair de si, € se abrir a um espago pleno
em constante devir. "Tudo se desterritorializa. Coisas, gentes e idéias, assim como palavras,
gestos, sons imagens, tudo se desloca pelo espaco, atravessa a duragdo, revelando-se
flutuante, itinerante, volante"®.

Ao retrocedermos ao periodo Neolitico da pré-historia, ha 5000 mil anos atras, e
observarmos a sociedade mudar da caca e do recolhimento para o cultivo e a constru¢ao dos
primeiros conglomerados urbanos, da desterritorializacao da tribo coletiva a reterritorializagao
do individuo poderoso, percebemos que a agricultura pode ter livrado a sociedade das
incertezas da caga, mas teve um custo: o conhecimento da sazonalidade, a no¢ao linear do
passar do tempo e das estagdes foi demandada, o que foi possivel somente com a gradual
transformag¢do de uma astrologia ndmade para uma astronomia como ciéncia régia. Uma

prova disso pode ser as grandes construcdes alinhadas em razdo de certas circunstancias

astronOmicas, a mais famosa delas provavelmente ¢ o monumento de Stone Henge, na

7 Ibid,id, p.189.
% MAFFESOLI, 1998, p. 33.
59 JANNI, 2003, p.169.



Inglaterra. E ndo houve civilizagdo avangada em tempos antigos que ndo orientasse grandes
constru¢des arquitetonicas em razdo da posi¢do dos astros, como a piramide de Gizé, no
Egito, ou erigisse impressionantes construgdes com o objetivo de melhor observar o céu,
como no caso dos Maias, na América pré-colombiana. Nesse contexto, nenhum evento
astronOmico teve tamanha repercussdo supersticiosa quanto os eclipses, quer fossem os
lunares ou os solares. O conhecimento astronomico também era poder. Ao se utilizarem da
capacidade de prever eclipses, sacerdotes e governantes podiam dominar o povo, ameagando,
por exemplo ‘apagar’ o Sol. E classica a historia em que Cristévdo Colombo, para conseguir a
colaboragdo de silviculas das Antilhas, ameagou apagar a luz da Lua, ja sabendo que um
eclipse lunar estava previsto para aquela noite. Conforme o disco lunar comegou a ser
encoberto pela sombra projetada pela Terra, os nativos trataram de atender rapidamente todas
as demandas do explorador genovés.

Nas sociedades agrafas, de “oralidade primaria”, como classifica Pierre Levy, ndo
existia a separagdo entre o escrito ¢ o falado, assim a palavra possuia um estatuto de “gestao
da memoria social”. A palavra falada para esses povos era a base de todo conhecimento e
sabedoria, portanto deviam ser extremamente cuidadosos ao passa-la adiante. Havia a
valorizagdo da palavra, do “poder magico da palavra” de transformar a realidade. “A
inteligéncia, nestas sociedades, encontra-se muitas vezes identificada com a memoria

sobretudo auditiva””®

. O que nao acontece em nossa sociedade, onde a memoria € respaldada
pela palavra escrita e pelos meios audiovisuais, neste caso, a palavra falada tem um estatuto
secundario — “os escritos sdo os que permanecem” - dai a classificagdo de “oralidade
secundaria®'. Desta maneira, podemos entender a forca dos mitos e seus herois, da

dramatizacdo, personalizagdo e artificios narrativos diversos - cantos, dangas e rituais

utilizados por um orador nessas sociedades orais - de forma a perpetuar na memoria do

™ LEVY, 1995, p.77.
T Ibid, id.



ouvinte aquelas tradi¢cdes e valores. A cultura oral supde a proximidade dos individuos entre
si, constituindo fortes interagdes grupais. Assim, dificilmente se pode falar de individuos nas
culturas orais, uma vez que individualidade pressupde diferenciacdo e distancias sociais. A
formagao tribal produz um espago tactil, ou antes, haptico, um espago sonoro, muito mais do
que visual, onde muitas vezes o olho esta subordinado ao ouvido. E um espago muito mais
subjetivo e quente, enquanto que em nossa sociedade civilizada vivemos a objetividade e a
frieza do universo visual.

Contudo, neste cenario megalitico de instituicdo das primeiras civiliza¢des, surge a
figura do sacerdote, um membro socialmente iniciado, cerimonialmente aceito, de uma
organizagdo religiosa reconhecida, onde ocupa certa posicao privilegiada, ¢ funciona como
ocupante de um cargo que foi preenchido por outros antes dele. Neste tipo de sociedade a vida
¢ organizada em torno de cerimonias ricas € complexas. Sdo organizados ritos refinados, dos
quais participa toda a comunidade, sendo marcado de acordo com um calendario religioso e
presidido por corpos de sacerdotes treinados. O cerimonial requer a memorizacdo de grande
volume de ritual detalhado, que nossas mentes menos treinadas achariam assombroso, ¢ a
execucdo de cerimoénias perfeitamente coordenadas, marcadas pelo calendario e que
entrelagam complexamente todos os diferentes cultos ¢ o corpo de governantes em um
procedimento formal intermindvel. A partir desta perspectiva organizacional da sociedade,
surge o que Deleuze definiu como aparelho de captura do Estado, “que se erige sobre as
comunidades agricolas primitivas, que ja tém codigos de linhagem-territoriais; mas ele os
sobrecodifica, submete-os ao poder de um imperador déspota” 7.

Em contrapartida a figura do sacerdote, essa espécie de imperador-déspota, o xama,
como ja vimos, ¢ aquele que obteve seu poder proprio através de uma iniciacdo pessoal. Os
seres espirituais que o visitaram na visdo nunca haviam aparecido a nenhum outro homem,

eram seus familiares e protetores particulares. Por outro lado, os deuses do milho, das nuvens,

7 DELEUZE; GUATARRI, 1997, p.120.



cultuados por sociedades de sacerdotes rigorosamente organizados e formais, sdo os patronos
bem conhecidos de toda a aldeia e tém sido objeto de oragdes e dangas cerimoniais desde
tempos imemoriais. Por possuirem cerimdnias proprias, que haviam obtido de varias fontes
(acreditavam que seus instrutores eram as plantas e os animais), os xamas foram sendo cada
vez mais marginalizados e desmoralizados em seu estilo de vida ndmade. O modo de
produgdo do Estado imperial arcaico “se estabelece diretamente num meio de cagadores-
coletores sem agricultura nem metalurgia preliminares, e ¢ ele que cria a agricultura, a
pequena criagdo e a metalurgia, primeiro sobre seu proprio solo, depois os impde ao mundo
circundante””. Essa for¢a imperial vem organizar a for¢a produtiva e o excedente coletivo
para constituir o estoque do Estado. Segundo P. Clastres, as sociedades ditas primitivas nao
eram sem Estado, mas sociedades contra-o-Estado, organizadas de forma a impedir sua
cristalizagdo. O mecanismo de potlatch, tal como descrito por Clastre, funcionava nesse
sentido. E um mecanismo que serve para equilibrar as trocas sociais dentro de uma sociedade
tribal, de forma a impedir a acumulagdo de bens ou de mulheres por um chefe que se
recusasse em dar a comunidade a contrapartida de seus privilégios. A quantidade de coisas,
mas também a sua qualidade, poderia perturbar o funcionamento normal dos cddigos,
correndo o risco de afetar estas coisas de um valor simbolico que ndo era o seu no circuito
habitual das trocas. “O potlatch age de modo inverso ao de um banco: consome em vez de
conservar ¢ acumular, destruindo este excedente cujo acréscimo acabara por pesar fatalmente
sobre a sociedade™™.

E nesse sentido que a maquina de guerra ndmade vai contra o estriamento do espago
proporcionado pelo aparelho do Estado. Nao ¢ que ndo haja formacdo de poder nessas
sociedades nomades ou semi-ndmades - a figura do xama é um exemplo de formacao de

poder -, mas o que ndo ha ¢ a concentragdo desses poderes em um ponto central, pois “ha

5 Ibid, id, p.118.
™ GIL, 1997, p.76.



mecanismos que fazem com que essas formagdes de poder ndo ressoem juntas no ponto

”, Uma das fungdes principais do

superior, assim como nao polarizem no ponto comum
Estado ¢ estriar o espago sobre o qual reina, ordenar os fluxos ou utilizar os espagos lisos
como um instrumento a servico de um espaco estriado. Por isso € essencial para qualquer
Estado vencer a légica do nomadismo. Porém, Deleuze nos adverte que “houve Estado
sempre e por toda parte. Nao é somente a escrita que supde o Estado, é a palavra, a lingua ¢ a

7%, A existéncia de comunas primitivas autdnomas e independentes dos Estados é o

linguagem
que o autor definiu como “um sonho de etndlogo”, pois, certamente essas comunas
coexistiam com a presenca do Estado numa rede muito complexa. E nesse sentido que os
ndmades inventam a maquina de guerra, como aquilo que se espalha por um espaco liso,
ocupa um territorio flutuante e se opde as cidades e aos Estados. “Os primitivos ja tinham um
mecanismo de guerra que concorria para impedir a formag¢do do Estado; mas esses
mecanismos mudam quando se automatizam numa maquina especifica do nomadismo que
revida aos Estados™”’.

Desta forma, podemos perceber o porqué da perseguicdo ao xamanismo no decorrer da
historia. O xama € um ser sem regras € que nao se apega, porque sabe que tudo muda, que
tudo € sem permanéncia e se deleita com o desconhecido, dai o seu perigo para a formagao do
sacerdocio estatal. Tomemos como exemplo a extinta Unido Soviética, durante o regime
socialista e a revolugdo cultural os xamanes eram cacados e mortos porque acreditavam no
seu poder ¢ influéncia (também politica) que tinham sobre o povo siberiano. Mesmo possuir
um tambor ou um espelho xamanico (uma ferramenta metalica tipica do xamanismo
siberiano) era o suficiente para ser executado ou deportado. Os xamas eram jogados de avides

com a finalidade de incita-los a demonstrarem suas habilidades de voar (considerando o

significado literal do "voo extatico da alma" - jornada). Milhares de xamas e suas culturas

s DELEUZE; GUATARRL, 1997, p.124.
6 bid, id, p.119.
7 Ibid, id, p.120.



tradicionais estiveram muito proximos da extingdo. Em decorréncia da expansdo comercial
dos Estados-Nagdes e da colonizacdo das demais regides, instaurou-se um conceito
evolucionista e etnocéntrico que subjugou as culturas tradicionais, tratando-as como inferiores
e passiveis de serem ‘civilizadas’. No entanto, algumas sobreviveram em locais remotos e,
atualmente, as pessoas despertam para a necessidade de se adotar um outro olhar em relagdo a
realidade. Hoje, o ritmo dos tambores e os canticos xamanicos estdo construindo uma ponte
entre a realidade ordinaria e a realidade xamanica novamente.

Deleuze e Guattari identificam ainda dois componentes no processo de
des(re)territorializacdo: a terra e o territério. O movimento de desterritorializagdo se dirige do
territério a terra, e a reterritorializacdo da terra ao territorio. Nesta perspectiva, a terra se
traduz em espaco relativo: ora liso, ora estriado, que abraca os multiplos territorios de forma a
ndo se dizer aonde comega o territorio ou acaba a terra, mas apenas que hd um fluxo de duplo-
devir entre ambos. Da mesma forma, ndo se pode falar em nomades e sedentarios como
processos excludentes, pois “os nomades ndo precedem os sedentarios, mas o nomadismo ¢
um movimento, um devir que afeta os sedentarios, assim como a sedentarizagdo ¢ uma parada
que fixa os ndmades™”. Apesar dessa zona de indiscernibilidade entre os conceitos, a no¢ao
de terra ultrapassa todo territdrio, enredando todos esses espagos territorializados num
movimento continuo de desterritorializagdo no espago absoluto das micros e macros
interagdes cosmicas. Finalmente, vimos até aqui, que mesmo o conceito semidtico - que
reconhece em cada cultura um regime de signos capaz de instaurar e governar a relagdo dos
seres com a natureza e entre si — ndo foi capaz de compreender, nem muito menos de
estruturar, as operacgdes realizadas pelo xamane nos diversos campos materiais € imateriais
dos corpos. Portanto, essas operagdes permanecem desconhecidas, “e assim permanecerao até

que uma semiologia adequada (isto €, que tenha em conta dominios trans-semidticos) seja

” DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 119.



estabelecida””

. A seguir trataremos de como a experiéncia cinematica, afastada do dominio
xamanico, se desenvolveu nas sociedades regidas pela forca do Estado até a sua

institucionalizagcdo com o aparato cinematografico.

2. A construcio da perspectiva cinematografica

Os indios perceberam a chegada do europeu como um acontecimento espantoso, s6
assimilavel em sua visdo mitica do mundo. Seriam gente de seu deus sol, o criador —
Maira-, que vinha milagrosamente sobre as ondas do mar grosso. Nao havia como
interpretar seus designos, tanto podiam ser ferozes como pacificos, espoliadores ou
dadores.

Darcy Ribeiro.

A disputa por hegemonia econdmica e politica entre os Estados Nacionais fomentou a
expansao maritima européia em dire¢ao a novos mercados. Eram enormes as dificuldades que
tinham que ser superadas para navegar pelo espago maritimo, “o espaco liso por exceléncia”®.
No século XV, inventou-se a caravela. A bussola e o astrolabio passaram a ser empregados
como instrumentos de orientacdo no mar, € a cartografia passou por grandes progressos. Ao
mesmo tempo, a antiga concepcao medieval sobre a forma da Terra comegou a ser posta em
davida. Seria a Terra realmente um disco chato e plano, cujos limites eram precipicios sem
fim? Uma nova hipodtese sobre a forma de nosso planeta comegou a surgir: o planeta teria a
forma de uma esfera. Nessa nova concepgdo se alguém partisse de um ponto qualquer da
Terra e navegasse sempre em linha reta, voltaria ao ponto de partida. O desejo de desbravar os
oceanos, descobrir novos mundos e fazer fortuna animava tanto os navegantes, que eles
chegavam a se esquecer do medo que tinham do desconhecido. O estriamento do mar,
arquétipo do espaco liso, serviu de modelo para todas as demais estriagens do espago liso:
“estriagem do deserto, estriagem do ar, estriagem da estratosfera (que permite a Virilio falar

9981

de um “litoral vertical” como mudanga de dire¢ao)™'. A descoberta do Novo Mundo, por

parte dos europeus, foi o inicio de uma nova era de conquistas e exploragdes que eclodiram

" GIL, 1997, p. 32.
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com o ‘renascimento’ daquela cultura que definhava em crise feudal.

Enquanto isso no paraiso perdido, da Ilha Brasil, encontravam-se os povos indigenas
que por milénios percorriam a costa atlantica, “disputando os melhores nichos ecoldgicos,
eles se alojavam e se desalojavam e realojavam, incessantemente”". Logo, os indios ndmades
de fala tupi, bons guerreiros, se tornaram dominantes. O modo de vida tupi ja dava os
primeiros passos para a revolucdo agricola, estavam em vias de superar a condi¢ao paleolitica,
tal como ocorrera pela primeira vez, ha 10 mil anos, com os povos do velho mundo. Porém, o
processo agricola dos tupi possuia particularidades em relagdo a pratica do estoque dos
alimentos, que lhes assegurava fartura durante todo o ano: uma grande variedade de matérias-
primas, condimentos, venenos ¢ estimulantes. Contudo, permaneciam dependentes do acaso e
da sazonalidade local para obter alimentos através da caca e da pesca. Em certos locais
especialmente ricos, tanto na costa maritima quanto nos vales mais fecundos, haviam
aldeamentos excepcionais que chegavam a alcangar 3 mil pessoas. Eram conglomerados pré-
urbanos, porque todos os moradores estavam compelidos a produgdo dos alimentos, s6
liberando delas, excepcionalmente, algum pajé ou os chefes guerreiros (tuxauas).

Quando os europeus apareceram no horizonte da costa atlantica, com suas Naus
exploradoras, surpreenderam-se com a chegada em terras tupiniquins. “Os recém-chegados,
saidos do mar, eram feios, fétidos e infectosos. E certo que, depois do banho e da comida,
melhoraram de aspecto e de modos™. Eram navegantes, gente pratica, experimentada,
sofrida, ciente de suas culpas oriundas do pecado de Adao, missionarios, ¢ “exploradores em
suas arenas de ganhos e glorias™". Os indios, por sua vez, pareciam uma humanidade edénica,
perdida no tempo, recém expulsa do Paraiso, nus na praia, inocentes, confiantes, uma vida de
luxo de se viver, tdo rica com as belezas naturais. Pouco tempo mais tarde essa visdo idilica

se dissipa. Sabemos que os indios depois foram subjugados, considerados vadios, vivendo

2 RIBEIRO, 1995, p. 39.
$  RIBEIRO, 1995, p. 28.
% Ibid, id, p. 30.



uma vida inutil e sem prestanga, almas pagas, acabaram sendo, junto com o pau-brasil, a
principal mercadoria de exportagdo para a metrépole. Por outro lado, os indios ndo entendiam
por que os oriundos do mar se dedicavam tanto em acumular tudo, “gostando mais de tomar e
reter do que de dar, intercambiar”®. Sera que podemos imaginar o real significado desse
encontro? Entre visdes tdo distintas de mundo? Entre perspectivas tao diferentes?

Os indios, vistos em principio como boa gente bela, que recebeu dadivosa aos

primeiros navegantes, passaram logo a ser visto como canibais, comedores de carne humana.

Seriam eles também membros do género humano, feitos do mesmo barro pelas méaos
de Deus, a sua imagem e semelhanca? A ruindade com que eram manipulados pelo
demoénio através de seus feiticeiros, a luxtria com que se amavam com a
naturalidade dos bichos, a preguica de suas vidas fartas e inuteis, descuidadas de
qualquer producdo mercantil...ficou evidente que eles careciam mesmo ¢ de um
rigoroso banho de lixivia em suas almas sujas de tanta abominagéo.”®

E foi assim que a civilizagdo se imp0ds, primeiro, como uma epidemia de pestes
mortais. Depois, pela dizimagdo através das guerras de exterminio genocida e etnocida, da
escravidao e do aculturamento. Destinos semelhantes tiveram as demais culturas nativas de
outras regides através dos milénios da histéria. Sempre subjulgadas e colonizadas por uma
cultura civilizante que ndo se satisfaz com as dadivas da grande ‘Mae Natura’, e sempre esta
em expansdo desenfreada em busca da ilusdo de poder. Por outro lado, os navegantes também
eram ‘desbravadores’ de uma visdo medieval do mundo, enfrentaram todos os ‘monstros €
medos’ decorrentes do imaginario medieval e triunfaram da descoberta de um Novo Mundo.
A logica mercantilista dos Estados Nacionais, embalada pela visdo renascentista da burguesia
emergente e pelo apoio do poder catdlico de “refazer a orbe em missdo salvadora™’, pdde dar
inicio a uma expansdo comercial, politica e cultural, que marcaria a transicdo do sistema
feudal para o capitalismo moderno.

Podemos perceber até aqui que a imposicao cultural, politica e econdmica, como nao

% Ibid, id, p. 45.
% Ibid, id, p. 58.
¥ RIBEIRO, 1995, p. 39.



poderia deixar de ser, também se tornou um imposi¢ao dos modelos de visualidade vigentes.
A experiéncia cinematica se torna, principalmente apds a invengdo do alfabeto, uma
experiéncia visual, os elementos sinestésicos contidos nas técnicas arcaicas de éxtase das
culturas xamanicas sao abolidos da perspectiva civilizatoria e fragmentados em diversas areas
de conhecimento, continuando presentes apenas em algumas culturas orais e errantes. Apesar
da experiéncia estritamente visual, as diversas civilizagcdes subseqiientes ndo deixariam de

88O teatro de sombras, produzido nas ilhas javanesas, ja era

produzir seus “espacos de ilusdo
um espetaculo ‘multimidia’, enriquecido pela musica e performance teatral. Narrava os mitos

daquela sociedade e pode ser tido como um dos primeiros exemplos de animagao de imagens

que viriam a eclodir com a cria¢do do cinematdgrafo.

Figura 10: Teatro de sombras.

2.1. A geometria euclidiana e a perspectiva renascentista

Como manifesta claramente a historia do cinema, € a constru¢do perspectivista do
Renascimento que estd na origem do modelo que serve ao cinema.
Jean-Louis Baudry

Perspectiva ¢ uma palavra latina que significa ver através de, e pode designar tanto o
aspecto da perspectiva visual e grafica - de apreensdo pelo olho dos objetos contidos no
espago e pela representacdo desses num espago bidimensional - quanto a percepg¢ao cognitiva
- relacionada a escolha de uma referéncia de onde se parte o senso, a categorizagdo, a

medi¢do, ou a codificagdo de uma experiéncia. Naturalmente, todas essas defini¢cdes estdo

8 MCCONVILLE, 2006. Online.



relacionadas entre si e qualquer mudanca efetuada nos sistemas Opticos e de representacao
sugere outra mudang¢a nos modelos epistemologicos, ¢ vice-versa. Para Erwin Panofsky
(1927), os sistemas perspectivos sdo historicamente plurais ¢ cada um deles se efetua a partir
de uma concepgao (particularizada pelo tempo) de espago e visdo. Sendo assim, a perspectiva
renascentista ndo deixa de refletir as profundas transformagdes que se operavam no mundo
europeu a partir de 1400, época em que a Europa se libertou da visdo césmica da Idade
Média.

A perspectiva renascentista, conhecida também como perspectiva artificial, ou por
inimeros outros nomes como perspectiva central, uniocular, linear procurava obter uma
impressao ilusionista de profundidade com base nas leis objetivas da oOptica e do espago
formuladas pela geometria euclidiana. Euclides de Alexandria (360 a.C. — 295 a.C),
matematico da Academia de Platdo, em pleno florescimento da cultura helenistica. Fundador
da Escola de Matematica na renomada Biblioteca de Alexandria, que reinou quase absoluta
ndo s6 como a mais eclética e cosmopolita cidade da Antiguidade, mas também como o
principal centro de produg¢do de matematica. Por volta de 300 a.C, o matematico grego
publicou seu tratado Ofica, em que combatia a tese de que as dimensdes de um objeto eram
aquelas vistas pelo olho, por esta ndo levar em consideragdo a reducdo em razao do ponto de
vista da perspectiva a partir da qual ele era observado. Seu enfoque era sobre a grandeza dos
objetos em fungdo da grandeza do angulo de visdo e ndo da grandeza da imagem. Ele foi o
primeiro a propor a nocdo de cone de visdo, pois, para ele, o olho emitia um feixe de raios de
forma conica que iluminava os objetos vistos. Contudo, no livro Tesouro da Ofica, o
matematico arabe Ibn al-Haithan (965-1039), conhecido como Alhazen, foi o primeiro a
refutar a teoria de Euclides, ao defender que eram os raios de luz refletidos pelos objetos que
chegavam ao olho. Nesse livro, ele também desenvolveu detalhado e extenso trabalho de

pesquisa sobre os mecanismos da visdo humana usando geometria e anatomia. De



experimentos praticos o matematico ainda deduziu a linearidade da luz. O livro de Alhazen
foi traduzido para o latim no século XII e também teve grande influéncia no desenvolvimento
da perspectiva monocular.

Euclides se preocupava com a fundamentagdo tedrica da Matematica. A concepgao
euclidiana de espaco se baseia numa descricao tridimensional dos elementos que se projetam
num espaco absoluto e vazio. Tal formulagdo ia diretamente contra a visdo aristotélica que
ndo acreditava haver volumes vazios, “por que ali onde uma substancia termina outra sempre
comega™’. Essa abominag@o aristotélica ao vacuo foi perfeitamente incorporada ao contexto
da Europa medieval, pois o cristianismo também concebia um Universo que Deus criara cheio
e habitava em todas as coisas. Dessa forma, ndo foi a toa que os artistas da Renascenca
retomaram as idéias de Euclides; pois, a perspectiva medieval “implicava que somente objetos
individuais podiam ser pintados para dar ilusdo de profundidade, ndo as areas intervenientes
entre eles™.

Antes da reforma renascentista, outros sistemas de representagdo eram bem
conhecidos. Enquanto a Europa medieval trabalhava o esquema da perspectiva angular, “que
se caracterizava pela inexisténcia do ponto de fuga tnico: cada objeto do espaco tinha a sua
propria projecao perspectiva, dependendo de que facetas de sua configuracdo visual o artista

queria colocar em evidéncia™'.

O oriente, por sua vez, desenvolvia a perspectiva
axonométrica, cujo angulo de visdo era sempre obliquo e elevado em relagcdo aos objetos
representados e presupunha o observador no infinito, donde se explica o fato de suas linhas
serem paralelas e ndo convergentes. Outro modelo de visualidade desenvolvido em ambas
culturas nessa época era perspectiva curvilinea, que permitia as pinturas serem feitas nos

domos das igrejas e das mesquitas. A questdo é que a arte no inicio da Idade Média nao

pretendia ser representativa e sim simbdlica. A arte gotica e a bizantina haviam tentado

% WARTHEIM, 2001, p.73.
®  Ibid, Id, p.75.
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transmitir uma ordem conceitual imaterial de comunhdo com o divino através de uma
arquitetura e geometria sagradas que estimulou a criagdo de templos e igrejas ¢ da arte
religiosa. Um exemplo dessa construcdo ¢ a arte grafica dos padrdes geométricos das
mesquitas mucgulmanas. Embora o mundo érabe tivesse preservado os fundamentos da
matematica e da ciéncia gregas vivas por mais de meio milénio, “os cristdos da Idade Média
desencadearam sobre esta sofisticada cultura um dos mais aterradores ataques da historia
humana. Pois de que outra forma se pode avaliar as cruzadas?”*.

A perspectiva linear se baseia num sistema geométrico objetivo capaz de projetar as
formas do espago tridimensional no plano bidimensional do quadro. O mais perto que se
havia chegado antes da invengdo dessas técnicas foi o que se chama de perspectiva intuitiva,
usada pelos artistas gregos e romanos. Diz-se intuitiva por que ndo ha provas de que eles
empregassem as relacdes matematicas usadas na perspectiva linear, apesar de existir o
conhecimento necessario desde as formulagdes euclideanas. Para criar a sensacdo de
profundidade no plano, os arquitetos e artistas da Antiguidade Cléssica recorriam ao uso de
linhas inclinadas, reducdes das figuras em segundo plano e jogos de claro e escuro. Alguns
desses recursos podem ser vistos nesse afresco da fig.17, existente na Casa dos Vettius, em
Pompéia. A descoberta de antigos afrescos na cidade de Pompéia revelaram a existéncia de
ambientes ‘imersivos’, feitos em pinturas de painéis que envolviam o observador numa

experiéncia visual, inspirada pelos mitos classicos.

Figura 11: Afrescos de Pompéia.
Vale lembrar que alguns desses recursos podem ser encontrados também nas remotas

pinturas rupestres das grutas de Chauvet, por exemplo. Contudo, na Europa Ocidental,

% 'WERTHEIM, 2001, p. 69.



durante a Idade Média, essas técnicas de representacdo foram perdidas, mas continuaram
vivas e em constante aperfeicoamento no Império Bizantino através da geometria sagrada.
Porém, o crescimento do comércio entre as cidades italianas e Constantinopla, faz com que
essas técnicas de projecdo sejam ‘redescobertas’ e venham influenciar os pintores italianos,
sendo o principal deles Giotto di Bondone (1266 - 1337), considerado o artista que fez a ponte
entre a arte medieval e a renascentista. Segundo O’Connor e Robertson”, para criar a
sensacdo de perspectiva, Giotto inclinava para baixo as linhas que se encontravam acima da
linha dos olhos. As linhas que se encontravam abaixo da linha dos olhos eram inclinadas para
cima. As linhas a esquerda e a direita eram inclinadas para o centro. Essas técnicas ja
proporcionavam um certo direcionamento do olhar, onde “os objetos propriamente dito sdao

euclidianos, mas o espago circundante permanece aristotélico™

. Os dois pesquisadores
acreditam que no fim da vida o pintor florentino estivesse proximo de dominar a técnica da
perspectiva linear. Embora o pintor ndo tivesse uma concepcao clara do espago euclideano
continuo, ao focalizar a atencdo artistica na simulagdo da profundidade, ele ¢ outros mestres
do Trecento puseram o ocidente num novo curso. Sem que o soubessem, “seu estilo artistico

naturalista ajudou a precipitar uma revolu¢do no pensamento que iria finalmente demolir o

notadvel cosmo dualista medieval, e inseriria a humanidade ocidental num novo esquema

espacial™®.

Figura 12: Adoracdo dos magos, Giotto.
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No final da Idade Média, com o enfraquecimento da Igreja e o humanismo crescente,
“o afastamento das formas simbdlicas da arte gotica e bizantina foi também um afastamento
da obsessdo com a transcendéncia que marcava a teologia medieval™. O novo espirito
naturalista dos séculos XII e XIII aparece para resgatar a beleza, a gléria e o fascinio da
realidade fisica do corpo. Na mesma época, o “monge franciscano e protocientista Roger

Bacon””’

propde uma argumentacdo teologica para justificar a aplicagdo do novo estilo
artisticos na arte religiosa. Para Bacon, “a aplicagdo do realismo podia servir como poderoso
instrumento de propaganda para trazer incréus para o aprisco cristdo™. E ele parecia estar
certo, porque uma década depois, antes do final do século XIII, a constru¢do de uma
seqiiéncia de afrescos de imagens que narram a vida de Sao Francisco na Basilica de Assis se

»% A posterior formula¢do das

“tornara o mais visitado santuario de toda a Europa Crista
regras de perspectiva linear serviu de modelo para a criacdo de afrescos cada vez mais
realistas que envolviam o observador de forma a simular uma realidade de mundo duplicado,
“que se supde continuar para além das fronteiras impostas pela moldura, os quadros pareciam

paisagens abertas a visdo através da janela™'®.

2 Figura 13: Afresco Renascentista de Andrea Mantegna, 1465-74.

% Ibid, id, p. 67.

7 Idem.

Idem.

*  Edgerto, “The Heritage of Giotto Geometry”, p. 48. In: WERTHEIM, 2001, p. 69.
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O suporte matematico parecia dar garantias de racionalidade as representacdes
pictograficas e torna-las mais préximas da realidade. Seus criadores, os arquitetos Fillipo
Brunelleshi (1377-1446) e Leon Alberti (1404-1472) acreditavam que por ser um sistema de
representacdo fundado nas leis cientificas (leis euclidianas) de construcdo do espaco, ela
deveria corresponder a visdo da natureza mais proxima daquela que o olho humano obtém
através de seu mecanismo Optico, uma imagem mais justa e fiel da realidade visivel. Em
1415, para demonstrar o potencial ilusionistico da perspectiva retilinea, Brunelleschi pinta
sobre uma pequena tabua (Tavolleta) uma imagem perspectivada do Batistério de Florenca.
Em seguida, posiciona a Tavolleta, em frente ao proprio Batistério, num lugar
cuidadosamente calculado. Um pequeno orificio fora previamente aberto num especifico
ponto da mesma tela. Entre a tela e Batistério, voltado para a primeira, Brunelleschi colocou
um espelho. Olhando por detras da tela, através do orificio, a pintura refletida no espelho,
surgia como uma copia exata do Batistério ao fundo. Embora uma série de limitantes
condicione o éxito de tal experimento,

ao ver a imagem o espectador acredita ver a propria realidade, sobre a qual a
imagem pintada se insere. A pintura da Tavolleta poderia ser vista de face,
sem o orificio e o espelho que a reflete. Mas a idéia de Brunelleschi, ndo ¢
de mostrar uma imagem, mas demonstrar um principio, o da perspectiva, o
qual deveria permitir simular sobre o plano bidimensional, uma realidade
tridimensional.'”!

Figura 14: Uma reconstrugdo da Tavolleta.

' PARENTE, 1997.



O toque final que talvez estivesse faltando para conferir a perspectiva o crédito de
modo ‘correto’ de representar o espago tridimensional em superficie plana, veio com a
afirmacdo da afinidade entre a representacdo perspectivada e a visdo, explicitada na obra de
Alberti. Ele imaginava o quadro como uma se¢do plana daquilo que ele denominava
“piramide visual” (angulo de visao do olho) e a perspectiva como a projecao nesse plano de
todo o campo visual que se estende a sua frente. Ele considera o centro visual como sendo um
ponto fixo correspondente ao vértice da piramide; em seguida, ligava esse ponto aos
contornos de todos os objetos que estavam dentro do campo visual: as linhas retas que
efetivavam essa ligagdo deveriam determinar no plano de intersecg@o a posicao relativa desses
objetos e, portanto, a configuracdo final das imagens no quadro. Assim, todo o espago
representado no plano se mostrava unificado pelas linhas de projecdo, de maneira que as retas
perpendiculares ao plano de intersec¢do pareciam se prolongar de forma invisivel no espacgo,
até se juntarem todas num ponto de convergéncia comum, denominado ponto de fuga.
Contudo, “para que a perspectiva central e unilocular do Renascimento pudesse aparecer
como representacdo ‘natural’ do mundo, varios aspectos da percepcdao tiveram de ser
censurados™',

Para o homem do Renascimento, a perspectiva artificialis significou o “descobrimento
de um sistema de representagdo ‘objetivo’, ‘cientifico’ e, portanto, absolutamente ‘fiel’ ao
espaco real visto pelo homem™'®; contudo, sabemos que o que eles conquistavam era um
espaco ficticio, fruto da positividade cientifica e das reformas politico-sociais em andamento
nas imediagdes do séc XV. Tratava-se, portanto, de um processo de naturalizacdo de um
especifico conjunto de crengas, que passavam a ser consideradas leis da natureza e da razdo,

embora ndo fossem mais que as proprias formas de ser e organizar o mundo que caracterizam

a ideologia dominante em um dado periodo. Alberti e os outros mestres do Renascimento

12 MACHADO, 1984. p. 66.
1 bid, id, p. 64.



acreditavam que, com a perspectiva linear haviam encontrado uma maneira de simular
precisamente o que o olho vé. Eles acreditavam que o realismo das imagens se dava por causa
do uso de um rigoroso método de aplicacdo da geometria e da Optica na constru¢ido que,
segundo eles, imitava diretamente o campo visual humano. Desta forma, o simbolismo
espiritual da representagdo goética medieval foi sendo suplantado pela idealizagdo da
representacdo do real. “Uma imagem era agora valorizada ndo mais por sua evocagao de uma
ordem espiritual invisivel, mas pela proximidade com que o artista simulara o mundo
fisico”'™. Esse novo regime de representacdo da estrutura da arte ocidental permaneceria
incontestavel durante, pelo menos, quinhentos anos. Somente no século XX, a ciéncia e a arte
confluiram para desvelar os condicionantes daquele entdo longevo reconhecimento da
perspectivagdo como forma ideal de representacdo do espago. Entre os autores que
denunciaram as inconsisténcias e arbitrariedades da perspectiva, E. Panofsky destaca em seu

célebre livro, “A perspectiva como forma simboélica”(1927):

...a perspectiva transforma o espaco psicofisiologico em espaco matematico. Ela
nega a diferenca entre frente e trés, entre direita e esquerda, entre corpos € espago
intermediario (espacgo vazio)...Ela esquece que ndo vemos com um unico olho mas
com dois olhos permanentemente em movimento, o que resulta num campo visual
esférico...Finalmente, a construgdo perspectivada ignora a circunstincia crucial de
que a imagem se forma na retina...é uma projecdo numa superficie concava, e nédo
plana. '

O autor propunha que a ampla aceitagdo da perspectiva central derivava, sobretudo, de
sua grande afinidade com a organizagdo social e o paradigma cultural do periodo
renascentista. Sendo assim, o espaco infinito e homogéneo construido pelas representagdes
em perspectiva corporificava a visdo antropocéntrica, uniformizadora e sistematizadora que
caracterizava a cultura ocidental moderna, em oposicao as formas de representagdo do espaco
caracteristicas das culturas greco-romana e medieval. O espaco ganha homogeneidade e isso

se mostra na sua materialidade grafica: tudo parece unificado, mas nao por forcas misticas ou

1% WERTHEIM, 2001.p. 80.
' PANOFSKY, 1999, p. 31.



divinas e sim por relagdes geométricas forjadas pelo espirito racional do artista-gedmetra. A
pintura ‘incorpora’ o ponto de vista do observador num centro de proje¢do. Um ponto gerador
de toda ordem, um ponto de vista unico e previlegiado “que organiza os dados visuais e
determina a topografia do espago, no contracampo da ilusdo especular, ao olho do sujeito que
preenche aquele mundo de sentido; ou seja, o olho arbitrario do artista que pressupde a ordem
divina de uma ordem humana”'®. Nasce a nog¢do de sujeito transcendental na pintura: aquele
sujeito/olho que coincide com o olho Unico e imével que estd no vértice da piramide de
Albertini.

O abandono por completo da visdo aristotélica de um cosmo edificado em torno da
Terra, e o desenvolvimento do conceito de espago infinito, cujo modelo ja ndo € mais Deus,
mas a propria natureza material onde se move o homem, se deu a partir de uma revolucdo na
astronomia (Copérnico e Galileu), quando demonstraram que “nem a Terra era o centro do

Universo, nem a abdbada celeste o limite das coisas materiais”'?.

Houve, entdo, um
deslocamento do universo humano - o fim do geocentrismo - que teve como efeito um
recentramento, uma (re)territorializagdo dos sentidos, indo se fixar no olho. O que significa
tomar o olhar do sujeito como foco ativo e origem de todo sentido. O espacgo acustico e cheio
dos ouvidos tornou-se o espago veloz e fragmentario da visdo.“O espaco fisico tornou-se
finalmente sindnimo de espago euclidiano, um vasto vazio tridimensional sem tragos
caracteristicos”'®. Como os pintores renascentistas, os novos fisicos estavam empenhados em
representar, de uma maneira matematica rigorosa, as relagdes existentes entre os corpos
materiais no espaco euclidiano. Tanto, que Edgerton chega a dizer que: “sem a revolugdo na
visdo do espago operada pelos pintores dos séculos XIV ao XVI, ndo teriamos tido a

revolugdo no pensamento sobre o espago operada pelos fisicos do século XVII™'?,

1% MACHADO,1984, p. 70.

7 Ibid, Id, p. 64.

18 WERTHEIM, 2001, p. 68.

19 Edgerton. In: WERTHEIM, 2001, p. 87.



2.2. A camara escura, a ‘lanterna magica’ e os panoramas

A ‘ilusdo especular’ provocada pela luz que atravessa qualquer pequena fresta e reflete
imagens dentro de um ambiente escuro, ¢ um fendmeno percebido hd muito tempo pelo
homem. Porém, recentemente, um pesquisador da Universidade de LouisVille (USA)
defendeu a teoria da Paleo-Camera (2005)'"°, que versa sobre a possibilidade de que no
Paleolitico Superior nossos remotos antepassados teriam contato com a formacao de imagens
projetadas nos espagos fechados de suas cavernas, ou moradias paleoliticas. Mas, o que
realmente pode ser considerado novo nessa teoria, ¢ o estudo dos efeitos dessas imagens
‘magicas’ na consciéncia do ser humano daquela época. A necessidade humana de criar
linguagem, de territorializar sentidos teria, assim, encontrado naquelas imagens um desejo de
representar o real, estimulando o despertar da capacidade criativa e gnosioldgica da arte.“Os
pequenos furos aleatorios feitos nas moradias paleoliticas devem ter, coincidentemente e
ocasionalmente, criado a cdmera escura, que projetava imagens em movimento dentro do
espaco fechado, provocando avangos espiritoais, filosoficos e estéticos profundos™!'. Dai,
podemos ter uma idéia da ancestralidade que envolve o processo da camara estenopeica,
aquela que ndo possuindo nenhum elemento Optico, permite que se forme uma imagem num
plano colocado no trajeto interceptado por um orificio (estenopo). Também conhecido como
pinhole (buraco de agulha), esse fenomeno Optico, apartado de significados misticos,
naturalmente, s6 tem seus fundamentos racionais descobertos e estudados depois. Entre os
vestigios mais remotos dos estudos das caracteristicas Opticas da cAmera escura estdo os
escritos de Mo Ti, datados de cerca de 4000 anos a.C. Ja no Ocidente as investigagdes de
Aristoteles datam de 330 a .C. “Por que quando o Sol passa por um quadrilatero, como por

exemplo, nos trabalhos de vime, ele ndo produz formas retangulares, mas circulares?”'", ja

110 GATTON, 2005. Online.
"' Tdem. In: The Paleo-Camera Theory. “Small random holes in Paleolithic hide tents coincidentally and
occasionally created camera obscura, which projected moving images inside the dwelling space, triggering
profound spiritual, philosofical, and aesthetic advances”.

"2 “Why it is when the sun passes throught quadrilaterals, as for instance in wicker work, it does not produce



questionava o pensador naquele periodo.

Figura 15: O fendmeno da ‘paleo-camera’.

A camera escura, termo cunhado por Kepler (1571-1630), s6 vem a ser tratada como
um aparelho Optico no século XVII. Antes disso, muitos outros pesquisadores se utilizavam
de pequenos orificios para observarem os eclipses solares sem ferir os olhos. Depois, os
pintores da Renascenca, impulsionados pela experimento da Tavolleta de Brunelleschi,
usavam o principio estenopeico para auxiliar no realismo dos desenhos. O Alemdo Albert
Durer, por exemplo, construiu diversos aparelhos destinados a obter de forma pratica imagens
em perspectiva. Aparelhos dotados de um estilete, na proximidade do qual deveria estar
colocado o olho do artista (apenas um olho, o outro deveria estar tapado): a ponta do estilete
era tomada como ponto de referéncia, a partir do qual ele copiava o desenho numa tela
transparente colocada a sua frente. Mais tarde, descobriu-se que era mais simples obter essa
mesma perspectiva utilizando-se da cAmera obscura e substituindo o ponto de mira de Durer
pelas objetivas de Barbaro, cujo mecanismo de refracdo fazia os raios luminosos convergirem
para um unico ponto da lente, dispondo a imagem em perspectiva de forma mais iluminada e

definida, facilitando o contorno dos desenhos.

figures retangular in shape, but circular?” Aristoteles apud E. Renner. “Pinhole Photografy: Rediscovering
a Historic Technique”. p. 4. In: Fabio Gouveia, Ibid, p. 31.
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Se as anotacdes de Leonardo da Vinci j& incluiam referéncias a camara escura,
somente a partir de 1545 tem origem o primeiro desenho de uma cdmera escura estenopeica.
O criador, o matematico alemao, Gemma Frisius, utilizou um estenopo numa habitacao
escurecida para estudar o Eclipse Solar de 1544. Grandes camaras escuras continuaram
servindo de observatoério para os fendmenos celestes pelos astronomos. Porém, em 1558 o
cientista napolitano Giovanni Della Porta, na primeira edi¢do de sua obra Magia Naturalis,
descreve o uso de um espelho concavo para assegurar que a imagem nao fosse invertida.
Apesar da publicagdo nao conter nada de novo em relagdo a experimentos anteriores, ao
cientista acabou sendo atribuida a descoberta. Até porque sua publicagdo e as apresentagdes
da camara obscura, como experiéncia de entretenimento, causou uma grande polémica na
época, levando o cientista a corte Papal sob acusa¢ao de bruxaria. No entanto, no ano de
1620, Kepler inventou a camara escura portatil em forma de tenda que viria a ser utilizada

para a ajuda na execucao dos desenhos.

Figura 17: A primeira cdmara escura portatil-Kepler (1620).



Jonathan Crary nos adverte que a cAmara escura esta longe de ser apenas um aparelho
optico, mas, assim como a perspectiva renascentista, ¢ um dispositivo que se reveste de
intencdo ideoldgica e direcionamento do olhar. A metafora da camara escura como modelo da
visdo se tornou dominante por toda a Europa até finais do século XVII. “A camara obscura
produz uma nova forma de askesis, ou de afastamento do mundo, de modo a regular ¢ a
purificar a relagdo dos sujeitos com os multiplos contetidos de um mundo agora considerado
exterior”'"”. A cAmera escura subsistiu como uma metéafora filosofica do sujeito € um modelo
conceitual em ciéncia fisica. Tanto, que Kepler foi apenas um entre tantos dos pensadores do
século XVII que atribuiam ao modelo da camara escura uma posicao central nos seus estudos,
entre eles podemos citar: Leibniz, Descartes, Newton ¢ Locke. A divisdo cartesiana entre
corpo ¢ mente surge desse “sujeito descorporizado e interiorizado, que pode observar o

mundo de fora dele e, a0 mesmo tempo, de forma introspectiva, auto-centrada™"'*.

Figura 18: Ilustragcdo de Descartes explicando a divisdo entre corpo e mente. Segundo
ele, os estimulos exteriores passariam pelos 6rgdos sensorios, depois para a glandula
pineal na mente, e s entdo atingiriam o espirito imaterial.

Em 1588, uma nova edicdo do texto Magia Naturalis, de Giovanni Della Porta, traz
como novidade a idéia de organizar um espetaculo Optico com a cdmara escura. Conforme
ressalta Mannoni, o espetaculo sugerido por Della Porta prenunciava as proje¢des de lanterna
magica do século seguinte. A cdmara escura desviava-se de sua vocagdo cientifica e tornava-
se um teatro optico, “um método de iluminagdo capaz de projetar historias, cendrios ficticios,

visdes fantasmagoricas. Deixou o dominio da ciéncia e da astronomia para mergulhar no do

113 CRARY, 1990, p. 39.
14 MACHADO, 2002.



artificio, da representacdo, do maravilhoso, da ilusdo”'”. Desta forma, a cAmara escura foi
convertida em uma diversdo amplamente utilizada durante todo o século XVII. Entretanto,
pela complexidade do funcionamento da cdmara e, sobretudo, pela necessidade de luz intensa
para iluminar o cenario exterior, aqueles que utilizavam o aparelho Optico para encenar
aparigdes sobrenaturais, rapidamente encontraram um outro instrumento para difundir o
ilusionismo dptico, a lanterna magica.

De acordo com Mannoni, o “principio da lanterna magica permaneceu o mesmo, com
algumas poucas variantes, do século XVII ao fim do século XIX”'", Uma caixa Optica que
projeta em uma tela imagens pintadas sobre uma placa de vidro. Bastava introduzir uma placa
de forma invertida “no passa-vistas, na frente do foco luminoso de uma vela ou de uma

99117

lampada a petroleo”' '/, para que as imagens projetadas surgissem na tela. Ao longo do século

XVIII as lanternas passaram a projetar também animagdes, momentaneas ou continuas, a
partir de placas mecanizadas, engendrando espetaculos com efeitos de “substitui¢des,

desaparigdes, apari¢gdes bruscas, movimentos continuos”''®.

A pintura dessas placas,
entretanto, era uma arte dificil e para se obter vistas de qualidade eram necessarias muitas

horas, as vezes dias, de trabalho, onde artesdos, pintores, gravadores, ou miniaturistas

profissionais, precisavam de muita habilidade para saber jogar com as cores e as sombras.

Figura 19: As primeiras ‘lanternas magicas’, podem ser
consideradas também os primeiros
‘projetores’. Foram usados do séc. XVII até
inicio do séc. XX.

115 MANNONNI, 2003, p- 37.
15 Tbid, Id, p. 58.

17 Idem.

'8 MANNONNI, 2003, p.108.



Em 1798, o inventor belga Etienne-Gaspard Robert, mais conhecido como Robertson,
apresenta pela primeira vez em Paris o espetdculo de Fantasmagoria. A exibi¢do desse
espetaculo, usando a lanterna magica, era uma forma mais elaborada de entretenimento
visual: invocava o sobrenatural projetando imagens de espiritos dos mortos em misteriosos
ambientes, produzia uma iconografia gética. O aperfeicoamento da lanterna permitiu que o
equipamento de projecdo pudesse ficar atras da tela, de forma que ndo fosse visto pelos
espectadores. As projegoes eram bem mais nitidas (gragas a aperfeicoamentos no tubo optico
da lanterna) e usavam efeitos até hoje conhecidos como: a transparéncia, a interposi¢do ¢ a
dissolu¢do das imagens, que ndo eram projetadas mais apenas sobre as telas de pano
tradicionais, mas sobre uma cortina de fumaga, criando um efeito mais realista,

tridimensional, que prenunciava as imagens esteroscopicas ¢ a holografia hodierna.

Figura 20a: A ilusdo fantasmagoérica de Robertson.

A lanterna utilizada para esse tipo de exibi¢cdo possuia rodas e se deslocava sobre
trilhos para frente e para tras, proporcionando - além da ja conhecida animagdo - o aumento
ou diminui¢do das imagens, o que causava a impressdo de que se moviam em dire¢do a
platéia. Segundo os documentos da época, os espetaculos de fantasmagoria, ambiguamente,
exploravam o gosto do publico pelo obscurantismo, se esmerando na encenagdo para
impressionar o publico, mas, a0 mesmo tempo tentavam combater a credulidade do povo em
relacdo a feiticeiros e profetas que se utilizavam do mesmo dispositivo para enganar os mais
ingénuos. Assim, durante a exibi¢ao das fantasmagorias, os exibidores sublinhavam o aspecto

ilusionista das imagens, advertindo os espectadores de que o que era projetado era apenas uma



imagem, mas que, mesmo assim, se acreditaria ser real. Desta forma, o espetaculo ilusionista
comegava com apari¢des de personagens historicos ja falecidos, causando um estranhamento
inquietante, um tipo de medo nos espectadores, ainda que essas sessdes fossem efetivamente

anunciadas como ‘ilusdes Opticas’.

Figura 20b: As lanternas com rodas permitiam uma multiplicacao dos efeitos.

O realismo fantastico das imagens produzidas pelo aparelho de fantasmagoria, devido,
principalmente, a invisibilidade de seu dispositivo, criava uma ambiéncia na qual realmente o
espectador ‘acreditava’ que um fantasma flutuava no ar. Podemos dizer que o modelo de
visualidade abordado pela fantasmagoria recriou os ambientes imersivos, mexendo com o
subconsciente da populagdo. Ao contrario do monocular e racional modelo da camera escura,
este novo dispositivo produzia um imaginario de crenga no sobrenatural. Os limites entre a
projecao, a tela e o espago do teatro desapareciam, gerando uma desorientacao espacial e, ao
mesmo tempo, uma perda de fronteiras entre ilusdo e realidade, vivos e mortos. Terry Castle,
professora de literatura inglesa na Faculdade de Stanford, diz que esse aparato técnico causou
uma transformag¢do na consciéncia do observador daquela época, produzindo ‘“uma
espectralizacdo ou fantasmagorizacdo do espaco mental”'"’, ou seja, uma absor¢do da figura
do fantasma no imaginario da época. Segundo a autora, a “espectralizagdo do campo
psiquico” deve ser entendida como uma reagdo ao racionalismo vigente naquela €época. A

ascensao dos estudos psicanaliticos, pouco a pouco, associa os disturbios psicologicos do

19 KRSTIC, 2006. Online.



cotidiano pré-industrial, como: delirios, alucinagdes, histerias e perda de controle com a falta
de limites entre real e imaginario, experimentadas na Fantasmagoria, que acabou ‘perdendo
lugar’ para um modo de visualizagdo imersiva baseado no realismo dos panoramas.

A patente do panorama ¢ de 1787. Ao longo do século XIX este modelo de visualidade
se tornou dominante e se constituiu como a primeira verdadeira midia de massa. S6 entre
1870 e 1900, pelo menos, 100 milhdes de pessoas visitaram estas estruturas. Ao apresentar
uma realidade facilmente assimilada pelo observador, os panoramas criam um ambiente
imersivo que nao s6 envolve todo o campo de visdo, mas também todo o corpo do individuo.
A interagdo que os panoramas oferecem € naturalmente aceita pelos espectadores na medida
em que ¢ muito parecida com o modo pelo qual somos habituados a perceber o mundo, como
se nos encontrassemos em seu centro, como sujeitos portadores de afetos e sensagdes que ddo
suporte ao que vemos. “O realismo do panorama baseou-se na no¢do de que, para captar a
vida, uma exposicao tinha que reproduzi-la como uma experiéncia corporal e ndo meramente

visual” '%°,

Figura 21: O panorama de Edimburgo (Robert Barkers, 1793).

Os panoramas surgiram ja como uma problematizacdo do que viria a se tornar uma

questdo central na pintura moderna: o lugar do observador.

Segundo Michael Fried, a pintura moderna nasceu com a critica de arte, em
particular com Diderot, que mostrou que a pintura francesa da segunda meta-
de do século XVIII, de Greuze a David, passando por Chardin, Vernet e ou-
tros, esta estreitamente relacionada a um esforgo para combater a falsidade
da representacdo e a teatralidade da figuragdo."'

120 SCHWARTZ , 2001, p. 352.
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A arte moderna surge de uma transformacdo na pintura francesa do século XVIII
(Greuze, David e Chardin). Segundo Diderot, esta pintura estad estreitamente relacionada a
um esforco para combater uma imagem desencarnada, impregnada do racionalismo
neoplatonico e cartesiano, feita para ser vista pelo olho da razio e do espirito e ndo pelo olho
sensivel. Desta forma, a arte moderna problematizou o lugar do espectador por meio de dois
caminhos diferentes: a estética da transparéncia e a estética da opacidade.

Se por um lado, a imagem pictérica vai se tornar cada vez mais transparente, ao trazer
o espectador literalmente para dentro do quadro; por outro, ela se torna cada vez mais ‘opaca’
ao se fazer pintura pura, dispensando o ‘motivo’ e a representagdo com o impressionismo, o
poOs-impressionismo ¢ a abstracdo. “Estas duas concepgdes negam a presenga do observador
diante do quadro, e colocam esta nega¢do na origem da modernidade™'*.

O interesse publico pela realidade, no final do século XIX, embalado, principalmente,
pelo advento da fotografia e da imprensa, levou os panoramas a retratarem fatos didrios regis-
trados pelos jornais; ou, como os museus de ceras, a simularem a presenga de celebridades da
época. Muitas vezes eram subsidiados, pelos governos, para ilustrarem fatos historicos e ser-
viam como uma espécie de ambiente imersivo de propaganda. Os panoramas passaram a in-
corporar a fotografia, a projecao de slides e a simular movimento, tornando o realismo cada
vez mais convincente. Um exemplo ¢ o Mareorama (Hugo D’Alesi, 1899). “Uma plataforma
disfargada em navio transatlantico com 70 metros de comprimento e podendo acolher até 700
pessoas, repousa sobre um sistema de suspensio Cardan para simular o balango das ondas™'>.
Ele simulava um passeio de navio, onde a plataforma se mexia, enquanto um sistema de ven-
tilagdo propagava os odores marinhos e a luz era alterada criando o efeito do cair da noite ao

final da viagem. Um ator, vestido com uniforme de comandante, avisava que aqueles propen-

sos a enjoar ndo deviam participar. As luzes se apagavam e, em vez de passear por uma tela
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pintada, os visitantes assistiam a projecdes de slides de vistas costeiras fotografadas de barco.
Os panoramas usavam diversos recursos diferentes para gerar tecnicamente uma realidade,
que se aproximava cada vez mais do nosso cinema. As varias experiéncias de ‘vida real’ pro-
porcionadas pelos panoramas ofereceram, muitas vezes, versdes sensacionalistas do mundo —
um sensacionalismo que variou do suspense narrativo as simulagdes fisicas.

Ora, com o panorama, o espectador sofre esta tensdo constante entre se
deixar levar pela ilusdo e se distanciar dela por meio de um movimento que
o leva a situar a experiéncia visual em seu préprio corpo, autonomo. Esta
tensdo leva o espectador a viver a imagem como sendo dupla: imagem da
pintura e imagem do corpo se relacionam, se transformam, se hibridizam,
juntas, em um movimento paradoxal.'**

Diferente do modelo de visualizacdo da camara escura, que, por sua propria estrutura
arquitetonica, separa o corpo fisico do observador do ato de ver. Os dispositivos de visualiza-
¢do do século XIX reposicionam de forma diferente o observador. Ao invés de descorporali-
zar a visdo, ela ¢ materializada e se torna inseparavel das possibilidades e aptiddes do sujeito
observador. O corpo que observa torna-se ele proprio observado, ou ele proprio participador
da experiéncia. Desta forma, Foucault chega a falar no panoptico como o modelo para essa
“sociedade do espetaculo”'®. Contemporineo a invengdo do panorama, o panoptikon surge
como uma estrutura disciplinar criada por Jeremy Bentham em 1793, onde o mecanismo ar-
quitetural ¢ utilizado para o dominio da distribui¢do dos corpos em determinados lugares (pri-
sdes, manicomios, escolas, fabricas). O sistema pandptico organiza espacos que permitem um
poder central ver, sem ser visto, portanto, ¢ uma garantia de ordem. Neste sistema, mais im-
portante do que punir o prisioneiro era que o mesmo se sentisse vigiado o tempo todo, imerso

num campo de visibilidade, introjetando o dispositivo disciplinar.

124 Tdem.
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Figura 22: O panoptikon, um dispositivo de vigilancia (Jeremy
Bentham, 1793).

2.3. A fotografia, a estereoscopia e os primeiros aparelhos cinematicos

Apesar da perspectiva monocular da camara escura estar passando por uma grave crise
desde o final do século XVIII, a fotografia surge no inicio do século XIX para recuperar todos
os procedimentos renascentistas de retificacdo da informagdo visual. A primeira fotografia
reconhecida data de 1825, feita por Joseph Niépce, numa placa de estanho coberta por um
derivado de petréleo chamado Betume da Judéia. Em 1835 Daguerre desenvolveu um
processo usando prata numa placa de cobre denominada daguerreotipo, que acabou se
tornando popular por atender a demanda por retratos exigida pela burguesia em época de
Revolucao Industrial. “A fotografia e o dinheiro se tornam homologas formas de poder social
no século XIX'*,

A automatizacdo da imagem transformou a antiga ‘camara magica’ num aparelho de
reproducdo imagética capaz de saciar a premente necessidade burguesa de visibilidade social.
A jovem burguesia ascendente v€ no retrato um meio de dar expressao ao culto do individuo.
O nobre deixa de ser o unico a poder fazer-se representar, através das pinturas, ¢ a poder
ostentar esse simbolo de representacdo. Essa nova autonomia e abstragdo da visdo nao ¢
somente pré-condicdo para o surgimento da pintura moderna, mas também para as outras

formas visuais de cultura de massa, que viriam a culminar com a renovacao dos experimentos
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panoramicos e a criagdo do cinema.

Se a fotografia preserva as relagdes monoculares da perspectiva renascentista ¢ do
espaco euclideano, por outro lado, ela se libera da visdo de enclausuramento e separagdo entre
o interior/exterior da cdmara escura. Por isso, Crary nos adverte “que a cdmara escura ¢ a
camara fotografica, como agenciamentos e praticas, pertencem a duas organizagdes distintas
de representagdo e de observador”'?’. A modernidade marcaria uma ruptura com a Vvisio
racional e estatica da camara escura. De fato, os novos dispositivos colocados em circulagao
no inicio do século XIX passam a envolver, além da visao, os arranjos dos corpos no espago e
a codificagdo ou regulamentacdo da atividade do observador dentro de sistemas de consumo
bastante definidos. O que acontece, portanto, ¢ o que Crary define como
‘desenraizamento’(uprooting) da visdo com relacdo aos parametros fixos e estaveis
encarnados na camara escura.

Se a camara escura foi o modelo de visualizagdo dos séculos XVI ao XVIII, para
Crary, o estereoscopio — aparelho reprodutor de uma visdo binocular e tridimensional —
aparece como um instrumento de intersec¢dao, “onde os discursos filosoficos, cientificos e
estéticos em circulagio no comego do século XIX se encontram com as forgas
socioecondmicas institucionais e tecnolégicas do mesmo periodo”'**. O mecanismo de visio
binocular era um fendmeno conhecido desde a Antiguidade, mas apenas depois dos anos de
1830, que se tornou uma questao fundamental para a ciéncia identificar o dispositivo utilizado
pelo corpo para reunir diferentes imagens de cada olho em apenas uma unica imagem
tridimensional. Desta forma, o corpo surge como instrumento essencial para compreensdo do
real. E a geometria Otica presente na visao desencarnada da camara escura, passa para o
campo de uma fisiologia oOtica encarnada num corpo hibrido, tanto filoséfico quanto

cientifico. As pesquisas nesse novo campo revelam que a imagem estereoscopica ¢ resultado
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de uma fusdo, operada no cérebro do observador, de duas imagens quase semelhantes, mas
vistas de angulos ligeiramente diferentes. Essa divergéncia do angulo de visao ¢ interpretada
pelo cérebro como efeito de profundidade. A imagem estereoscopica, portanto, ndo tem um
ponto central, como a perspectiva renascentista e a imagem fotografica; desta forma, ndao ha
também a hegemonia de um codigo perspectivo uniocular, como aquele que norteou toda a

historia da iconografia ocidental desde o século XV.

Figura 23: Estereoscopio (1850).

O estudo cientifico da ‘persisténcia retiniana’, ou ‘persisténcia da visao’, deu origem,
nos anos de 1820 a 1830, a uma série de experimentos Oticos, chamados de ‘brinquedos
filosoficos’, dos quais o taumatropio, o fenoquistiscopio € o zootropio sdo exemplos mais
conhecidos. As pesquisas nesse sentido foram essenciais para a invencao do cinematografo de
Lumiere (1895). Contudo, posteriormente, em 1912, Wertheimer descobriu que a sintese do
movimento ocorrida numa proje¢do cinematografica ndo tinha nada ver com o fenomeno da
persisténcia da retina. Pelo o contrario, ela se constituia em obstaculo para a sintetizagao das
imagens, que antes se explicam por um fendmeno psiquico (e ndo Optico ou fisiologico), ao

qual ele denominou de fenomeno phi.

Figura 24: O fenoquistiscopio (1830), um dos ‘brinquedos
filosoficos’ mais populares.




Outra invengdo decisiva na constituicio do aparelho cinematografico foi o fuzil
fotografico (1878) e o cronofotografo (1887), ambos construidos pelo fisiologista Etienne-
Jules Marey na intencdo de analisar os movimentos dos seres vivos. Seus estudos se basearam
nas experiéncias desenvolvidas, em 1872, pelo inglés Edward Muybridge, que decompde o
movimento do galope de um cavalo. Muybrigde instala 24 camaras fotograficas, em
intervalos regulares, ao longo de uma pista de corrida e liga a cada maquina fios que
atravessam a pista. Com a passagem do cavalo, os fios sdo rompidos desencadeando o disparo
sucessivo dos obturadores, que produzem 24 poses consecutivas. Porém, o inventor do fuzil
fotografico e do cronofotografo estava interessado apenas em decompor os movimentos,
congela-los numa seqiiéncia de registros. Uma vez decompostos os movimentos, era possivel
estuda-los em detalhes; por isso, recompor aqueles movimentos buscando uma sintese era

para ele uma tolice. “Nao era mais fécil olhar diretamente para o animal?”'*.

v

prem— e R T——

1 f 4 7 R ,'- - ; : "
%8028 0aWtatRan A s e R Caaliakieedin

i

”... .q‘L "i‘ {.,_.ﬁ .“ _'_ ¥ j‘ ‘ “ A

Figura 25: estudos fotograficas sobre o movimento - Eadweard Muybrigde (1872/1878).

Finalmente, podemos notar que a constitui¢do da perspectiva cinematografica se deu a
partir da jun¢do de diversos dispositivos, que confluiram para a consolidacdo de um modelo
hegemonico de visualidade. Pelo fato de fazer convergir de uma certa forma a arquitetura do
teatro italiano, a forma do romance do século XIX e a tecnologia da fotografia e da projecao
em movimento. O dispositivo cinematografico possui trés dimensoes: arquitetonica, tecnolo-

gica e estética que vao prevalecer por toda modernidade.
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Walter Benjamim ja nas primeiras décadas do séc. XX descrevia:
subito excesso de estimulagdo que a vida moderna, marcada por uma
cinética generalizada, trazia consigo: a aceleragdo ¢ maquinizagdo dos gestos
e das agdes quotidianas, a proliferacdo e circulagdo das imagens, das
mercadorias e dos seus apelos fantasmagoricos transformavam a percepgao

quotidiana numa sucessdo ou mesmo sobreposicdo de estimulos
concorrentes.’*’

A automatizagdo da percepcdo moderna gerou o que Heidegger identificou como o
“esvaziamento do presente”*’. J4 que a sensagdo — aquilo que sente o instante no instante - € a
cognicdo - que reconhece esse mesmo instante - separados pela ambiéncia de
superestimulagdo, distracdo e sucessdo de momentos fugazes, ndo poderiam habitar o mesmo
instante; entdo, o presente se perde, se torna um vazio afectivo, uma vez que corpo e
consciéncia jamais se encontram, € a afeccdo, como propriocep¢do, sentido de presenca no
instante, também ndo acontece.

Na medida em que a presenca nomeia uma categoria da consciéncia, ela
existe mediante a capacidade de reconhecé-la. No entanto, esse
reconhecimento ndo pode acontecer no mesmo instante em que acontece a
presenca; ele pode chegar somente depois do presente da presengca. O
presente, de fato, ndo pode ocorrer uma vez que a mente pode reconhecer o
presente somente depois que ele ndo ¢ mais presente; o presente pode ser
reconhecido somente depois de ter se tornado passado. Nao podemos nunca
estar presentes em um presente.’”

A fragmentagdo da percepgdo, esse ‘estar-perdido’, como caracterizava Heiddeger,
assinalou a vida diaria na modernidade como uma alienacdo, uma alienagdo do tempo
presente. Dizer que este s6 se manifesta como um instante de sensagdo nao ¢ dizer que ele nao
existe, e sim dizer que ele existe como sentido, como sensagdo corporal em um dado instante
sublime, ao qual Benjamim conceituou como choque. “Experimentar o choque era
experimentar um instante... O choque empurrava o sujeito moderno para o reconhecimento
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tangivel da presenga do presente”’””. Contudo, da mesma maneira intensa com que esta
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sensacdo de presenga acontecia, ela também se evanescia.

A cultura do instante, da “mudanca repentina constante”, do corte cinematografico, ao
qual Benjamin se referia, tomou o cinema como a forma de arte definidora de sua experiéncia
temporal. “O cinema ¢ a tnica forma de arte que pode representar esse presente como ele €7/
(Epstein). O cinema, apesar de ser a arte do movimento, apresenta-nos uma experiéncia
virtual de movimento, uma simulagdo do movimento continuo, uma concatenagao de instantes

imédveis. Contudo, como Deleuze nos adverte em suas teses sobre 0 movimento:

Nao se pode restituir o movimento através de posi¢cdes no espaco ou de
instantes no tempo, isto ¢, através de ‘cortes’ imodveis...por mais
infinitamente que se tente aproximar dois instantes ou duas posicdes, o
movimento se fard sempre no intervalo entre os dois, logo, as nossas
costas...Em suma, o cinema oferece uma imagem a qual acrescentaria

movimento, ele nos oferece imediatamente uma imagem-movimento.’*
Hoje diriamos que o nosso olho ndo distingue entre um movimento real, diretamente
percebido, ou um movimento ‘artificial’ ou mecanicamente produzido, conforme demonstrou
Wertheimer em seu estudo pioneiro sobre o fendmeno phi. E, apesar de Deleuze nos oferecer
a nocdo de ‘imagem-movimento’, aquela imagem em que os elementos variavies interferem
uns nos outros e cujo recorte temporal congelado pelo obturador ja é um ‘corte mével’ no
tempo. A representacdo do movimento no cinema naquela €poca era vista justamente na ‘au-
séncia’ dele, isto ¢, no vacuo entre os momentos estaticos seqlienciados, como um movimento
abstrato. Desta forma, a afec¢do, a sensagdo de presenca, dar-se-ia no inexprimivel momento
de ‘choque’, no sublime instante fugaz da percepgao de si, onde o sujeito se entrega ao desejo
de obter o maximo de gozo e de sensoriedade possivel. De satisfacdo do desejo de consumo.

Finalmente, o esvaziamento do movimento no cinema reiterava o esvaziamento da presenga

na vida cotidiana, afirmando o cinema como linguagem estética da modernidade.

3 bid, id, p.324.
13 DELEUZE, 1985, p. 8.



Figura 26: o cinematografo dos irmaos Lumiére (1895).

2.4. A caverna de Platido e o modelo cinematografico industrial

No mito da caverna, Platdo descreve um aparato material, um aparelho de base
disposto numa gruta que funciona como um dispositivo, “uma morada subterranea”"** capaz

de aprisionar homens que 14 residem desde a infancia:

de pernas e pescogo acorrentados, de modo que ndo podem mexer-se nem
ver sendo o que esta diante deles, pois as correntes os impedem de voltar a
cabeca; a luz chega-lhes de uma fogueira acesa numa colina que se ergue por
detras deles; entre o fogo e os prisioneiros passa uma estrada ascendente.
Imagina que ao longo dessa estrada esta construido um pequeno muro,
semelhante as divisorias que os apresentadores de titeres armam diante de si
e por cima das quais exibem as suas maravilhas."”’

Ao discutir o dispositivo cinematografico e a situagdo do espectador na sala de
cinema, Baudry recorre a alegoria da Caverna, pois, segundo o autor, ambas situacdes se
configuram em aparelhos que produzem um efeito de impressao de realidade. E, assim como
os prisioneiros da Caverna, os espectadores na sala de cinema estdo imoveis, digamos:
acorrentados diante de imagens que sdo simulacros da realidade, copias de copias, ou duplos
de duplos. As sombras projetadas pelo aparelho (ou o fogo no exterior da Caverna) sdo de
estatuas de homens e animais, ou seja, sdo representacdes de representacdes que sdo tomadas
como reais. A eficacia do ilusionismo produzido por ambos dispositivos depende, antes de
tudo, do ocultamento de seus aparatos, da imersdo dos observadores na imagem tida como
realidade e na tomada dessas representacdes como percepcdes reais. Entdo, pode-se dizer que

ambos sdo dispositivos de producdo de representacdes da realidade, maquinas de
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subjetivacao.

O mito da caverna é uma cena que resume o pensamento dialético platonico e
influencia a metafisica ocidental até hoje, portanto, ndo escapa a algumas reducdes ao ser
comparado com o dispositivo do cinema. Entdo, como se pode observar, a visdo cinematica
pode ser encontrada em diversas relagdes entre imagem e observador. O cinema tal como o
conhecemos hoje: a sala escura, o projetor (cAmara obscura) e a tela plana se constitui numa
sintese tecnoldgica do desejo de ilusdo da modernidade, mas de maneira nenhuma resume
todos dispositivos desenvolvidos naquela época. Dimensdes arquitetdnicas, tecnoldgicas e
estéticas se conjugaram em torno de um dispositivo hegemonico, tornando o modelo
industrial de cinema um mito universal.

As cavernas desempenham um papel muito importante em todas as culturas primiti-
vas. Foram os primeiros abrigos e moradas. Lugar de nascimento da arte ¢ de enterro dos
mortos. A descida a uma caverna pode simbolizar um rito inicidtico, o ventre materno, mas
Platao a considerava, um lugar de separacao do exterior, da luz do conhecimento. Uma zona
limitrofe, uma sala escura, que separa a aparéncia da esséncia, sensivel do inteligivel, a ima-
gem da Idéia, o simulacro do modelo. “A dialética platonica ndo ¢ uma dialética da contradi-
¢do, nem da contrariedade, mas uma dialética da rivalidade (amphisbetesis), uma dialética
dos rivais ou dos pretendentes™'*®,

No mito, os prisioneiros nasceram naquela Matrix, naquela maquina capaz de
reproduzir qualquer coisa - a realidade. A reproducao e repeticdo de uma condi¢do particular,
e a representagdo de um determinado lugar ¢ do que essa maquina depende. Nesse sentido,
Platao parece descrever um dispositivo que representa a percep¢do humana e sua relagdo com
0 que se considera a realidade. E que numa camara escura os prisioneiros tem uma imagem
inversa de si, isolados do mundo, ndo se consideram prisioneiros. Estdo acomodados a uma

situacdo passiva. Até que um deles consegue, misteriosamente, se soltar e, ironicamente,

¥ DELEUZE, 2000, p. 261.



enxerga todo aquele mecanismo de controle e de impressdo de realidade. “E proprio da
divisdo ultrapassar a dualidade entre mito e a dialética e reunir em si a poténcia mitica™'®.
Assim como o dispositivo do cinema ndo € apenas um dispositivo entre tantos, ele
retine a poténcia dos dispositivos; a dialética platonica ndo é um procedimento dialético entre
outros, mas “retne toda a poténcia da dialética”'*. Ambos se revestem em maquinas de
simulagdo, capazes de propor aos observadores imagens que sdo tomadas pela percepgdo
como reais. Formam um conjunto de elementos heterogéneos, um modelo tedrico. Mas, assim
como o prisioneiro pode se ver livre das amarras, este modelo teérico hegemonico também
pode sofrer modificagdes. H4 uma diversidade inegavel de condigdes de apresentacdo do
filme ao espectador e, analisando estas varia¢des no decorrer do século, poderemos perceber

que a figura do prisioneiro atualmente ndo se enquadra mais a essas condigdes. Para tal, ¢

necessario rememorar a figura do xamane.

2.4.1. O prisioneiro e 0 xamane

Vale lembrar que para o xamane a caverna nao se configura num lugar de separacio e
isolamento, mas num lugar de contato e transformacao. Nao deixa de ser uma zona limitrofe,
como o ¢ para o prisioneiro, mas através das técnicas arcaicas de éxtase, o xamane ¢ gerador
de sua propria Matrix. Ele mesmo produz seus simulacros e pode sair daquela condigdo assim
que quiser. Sabemos também que a imobilidade do espectador de cinema ¢ relativa, mas ¢
uma condi¢do necessaria para o espectador realmente acompanhar o filme. Neste contexto, o
corpo, de uma forma ou de outra, acaba sendo esvaziado de sentido e de presenca. O que nao
acontece com o xamane, que utiliza o corpo como interface para a produg¢do do proprio

simulacro. Diz-se simulacro, pois para o xamane nao ha a divisdo platdnica entre modelo ¢

% Ibid, id, p. 260.
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copia, mas uma realidade hibrida e interligada.

Ha no simulacro um devir-louco, um devir ilimitado...um devir sempre
outro, um devir subversivo das profundidades, habil a esquivar o igual, o
limite, o Mesmo ou o Semelhante: sempre mais € menos ao mesmo tempo,
mas nunca igual. Impor um limite a este devir, ordena-lo ao mesmo tempo,
torna-lo semelhante — e, para a parte que permaneceria rebelde, recalca-la o
mais profundo possivel, encerra-la numa caverna no fundo do Oceano: tal ¢
0 objetivo da platonismo em sua vontade de triunfar os icones sobre os
simulacros.'"!

Portanto, a caverna platonica ndo ¢ s6 um aparelho simulacdo, mas um aparato de
producdo do mesmo, da homogeneidade, uma fabrica de aprisionar. Os prisioneiros
introjetam o dispositivo, assim como acontece no ideal pandptico. De certa forma, ¢ o que
acontece com o modelo de cinema industrial. Apesar de algumas mudangas isoladas em
algumas de suas dimensdes, principalmente as discursivas, ele se tornou o formato
hegemonico para a experiéncia cinematica. Contudo, ele estd longe de ser o Uinico modelo
possivel. Na cena contemporanea podemos identificar uma infinidade de outras
possibilidades para a experiéncia cinematica, que vém se delineando desde os primordios do

cinema, mas que hoje ganham novas possibilidades com o formato digital. Antes da andlise

desse cenario, segue-se uma breve reflexao acerca do dispositivo.

2.5. O aparelho e o dispositivo
O termo dispositivo, inicialmente, ¢ utilizado pelos estruturalistas franceses Jean-
Louis Baudry, Christian Metz e Thierry Kuntzel para definir o dispositivo cinematografico
ndo apenas em seu aspecto material (aparelho de base: camera, projetor, tela), mas para
defini-lo em seu aspecto psicologico, desejo de ilusdo, uma “disposi¢do particular que
caracteriza a condi¢do do espectador de cinema, proximo do estado do sonho e da
22142

alucinagdo ”'*, e ainda os aspectos ideologicos desse complexo da industria cultural. Contudo,

devido a um problema de tradugdo do francés: “appareil”, que designa mecanismo, maquina,
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e “dispositif”’, que tem um sentido mais abrangente desse aparelho, ambos os termos
traduzidos como “apparatus” para o inglés, determinaram uma certa indistingao entre a nogao
de aparelho e dispositivo. Através desse exercicio reflexivo hd que se buscar estabelecer
certas distingdes entre estes termos. Inicialmente, se percebe que as variadas implicagdes
subjetivas que determinam os efeitos de um aparato material caracterizam um dispositivo.
Foucault, ao adotar o termo, conceitua seus diversos desdobramentos: de sexualidade, de
poder, de disciplina, de vigilancia - o panoptico: “o olho do poder”.

Segundo Deleuze, o dispositivo é “antes de mais nada um conjunto multilinear,
composto por linhas de natureza diferente”'*. Giorgio Agamben'* compreende o termo como
um campo de interagdo e tensdo entre linhas de forga e poder. Foucault recorre a genealogia
nietzscheana como forma de historia critica que resiste a busca por origens e esséncias,
concentrando-se na arqueologia dos conceitos. Ele define dispositivo como qualquer coisa ou
processo que tenha a capacidade de modelar, controlar, direcionar as condutas dos seres
vivos, a linguagem, a escrita, os processos juridicos, os aparatos técnicos, os sistemas de
visualizacdo e de relacionamento. Sendo assim, podemos considerar que dispositivo ¢ aquilo
que nos relaciona com elementos heterogéneos: ¢ discursivo e nao-discursivo; é objetivo e
subjetivo; ¢ aquilo que captura, modela, orienta os gestos, os atos, os pensamentos, as relagdes
de poder. Estabelece hierarquia, separa, criteriza e seleciona informagdes. Pode ser tanto um
aparato técnico, quanto a propria esséncia da tecnologia em si mesma, ja que, como nos
sugere Heidegger: a esséncia da técnica ndo ¢ nada tecnologica. Porém, pode ser também uma
maquina de fazer ver e falar (Deleuze), ou mesmo um equipamento coletivo de subjetivacao
(Guattari). Enfim, o conceito de dispositivo vai além do conceito semioldgico de linguagem.

Pois, ndo ¢ um acidente, uma ruptura, mas sim, um fluxo constante que esta no cerne do
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processo de hominizacdo, faz parte da composi¢do do humano. Nao é possivel pensar o ser
humano sem o uso de dispositivo. “Pertencemos aos dispositivos e neles agimos™'®,

Podemos distinguir fundamentalmente o termo dispositivo de sistema, gracas a sua
etimologia, “enquanto o latim disponere descreve a separagdo ¢ a configuragdo dos diferentes
elementos de um sistema ou conjunto, o grego sustema significa um conjunto cujo o corpo se
sustenta, possui consisténcia enquanto conjunto’’*. Jean Piaget, no momento de explosio
final do estruturalismo (1968), publica o livro “Le structuralisme”, onde define estrutura
como um sistema de transformacdo que segue suas proprias leis internas. “Em suma, o
conceito de estrutura ¢ composto de trés idéias-chave: a idéia de totalidade, a idéia de
transformacdo e a idéia de auto-regulamentacdo™*’. Desta forma, as estruturas podem ser
consideradas como totalidades em transformagdo que n3o se comunicam como suas
exterioridades e, desta forma, a idéia de auto-regulamenta¢do implica tanto uma auto-
manutencdo, quanto um fechamento.

9 ¢e

Ao invés de pensarem em estruturas fechadas, ou “sistemas arborescentes”, “sistemas
centrados”, “arvore-raiz”’, como Deleuze e Guattari definem essas estruturas topoldgicas;
predeterminadas por pontos que se ligam e se movimentam por correlagdes binarias, segundo
um sistema hierarquico através do qual acontecem as relagdes biunivocas de diferenciacao e
de negacao de si mesmo, tudo isso orientado por um centro definidor de toda dindmica.“Um
pensamento que nunca compreendeu a multiplicidade”. Os autores propdem o rizoma como
um sistema acentrado, que estabelece ligagdes proprias, multidimensionais, com multiplas
entradas e saidas, sem comeco, nem fim, s6 meio. A figura¢ao do rizoma nao ¢ um ponto, mas
a linha, maultiplas linhas, e estd estritamente ligada a nogdo de dispositivo: “linhas de

segmentaridade, de estratificagdo, como dimensdes, mas também linha de fuga ou de

desterriorializagdo como dimensdo maxima segundo a qual, em seguindo-a, a multiplicidade

145 DELEUZE, 1996.

146 pARENTE, 2006.
47 PIAGET, 1979.



se metamorfoseia, mudando de natureza”'*.

Longe de estabelecer dualismos entre ambos aspectos, Deleuze e Guattari advertem
que esses modelos podem se entrecruzar, até se confundir, as vezes. “Existem nods de
arborescéncia nos rizomas, empuxos rizomaticos nas raizes”'*. Ambos sio movimentos de
organismos que se prolongam através de planos de consisténcias diferentes, porém, derivados
de uma mesma manifestacdo. Assim como sdo, por exemplo, as estruturas radiculares das
raizes de uma arvore, ou o funcionamento das sinapses que fazem com que as informagoes
saltem desordenadamente por cima das microfendas sinapticas, banhando todo o cérebro
numa multiplicidade de signos. “Servimo-nos de um dualismo de modelos para atingir um
processo que se recusa a todo modelo. E necessario cada vez mais corretores cerebrais que
desfacam os dualismos que ndo quisemos fazer e pelos quais passamos™'*’.

Entdo, percebemos que ambos os processos refletem aspectos diferentes de um mesmo
movimento. Um “ndo para de se erigir ¢ de se entranhar” e o outro “ndo para de alongar, de

romper-se ¢ de retomar”".

Uma das diferencas fundamentais entre ambos esta nas
velocidades dos processos. Um age através de linhas de fuga, o outro, através de linhas de
sedimentacdo. Quando um rizoma ¢ estruturado, ¢ o fim de toda dinamica pulsante, de todo

“desejo por impulsdes exteriores e produtivas”'>

. Da mesma maneira, o aparelho e o
dispositivo sdo reflexos de um mesmo processo, mas a natureza de um aparato repousa em
sua estrutura material. Portanto, se cabe questionar a natureza do dispositivo, da disposicdo e
poténcia dos agenciamentos, podemos apontar o desejo de ligagdo, de ilusdo humana, de
satisfacdo e promessa de felicidade como os propulsores da simiose, dos regimes de signos e

ndo-signos, da linguagem e de seu material signico; o que inclui elementos verbais, visuais,

cinéticos, energéticos, intensivos, ritmicos e afetivos.

8 DELEUZE, 1970.

' DELEUZE, 1997, p. 31.
0 1bid, id.

51 Ibid, id.

2 1dem, p. 23.



Por outro lado, como o professor André Parente nos esclarece: “o dispositivo é, por

natureza, rizomatico™'>.

Porém, quando a dindmica rizomorfa dos dispositivos se cristaliza,
ou seja, se padroniza como modelo midiatico: como cinema, por exemplo - acaba se
configurando em redes, em formas de mobiliza¢do, em midias especificas, em mercado. Uma
das primeiras caracteristicas da rede apontadas por Virginia Kastrup é a topologia, ou seja, a
estrutura por nés. As redes, diferentes dos sistemas, seguem a logica das conexoes, e nao das
superficies, assim como o rizoma, ela “destaca-se por ser vazada, composta de linhas e ndo
por formas espaciais”’>*. A rede ndo ¢ definida pela sua forma, mas pela conexdo de seus nos,
pela capacidade de autocriagdo. Contudo, a industria de Hollywood tornou o dispositivo
cinematografico uma estrutura decalcada, um modelo hegemdnico de producao, distribuigdo,
de aparato tecnoldgico e formas narrativas; mas esse modelo fechado vem sofrendo
modificacdes, principalmente nos dias de hoje, com a sua incorporagdo as redes telematicas,
devolvendo a experiéncia cinematica sua capacidade de auto-criagao.

Sabemos que antes mesmo do cinema encontrar sua forma cristalizada, sempre existiu
paralelamente, o que o professor André Parente define como ‘o cinema do dispositivo’, ou
seja, aquela experiéncia cinematica capaz de criar e recriar suas dimensdes arquitetonicas,
discursivas e tecnoldgicas. O cinema do dispositivo teve momentos fortes, tais como: o
periodo do que vem sendo chamado de cinema dos primeiros tempos, antes do cinema se
tornar majoritariamente narrativo (entre 1890 e 1910); o cinema experimental dos anos
1950/60, a video-arte dos anos 1960/70; o cinema expandido dos anos 1970 a 1990. E agora
com o cinema interativo da passagem do milénio ele encontra novas potencialidades.

Atualmente, o dispositivo cinematografico passa por uma reconstrugdo, tanto de seu
eixo material, quanto psicoldgico e ideoldgico. A hibridizacdo deste meio com as novas

midias e a industria de entretenimento, principalmente do video-game, permitiu a retomada de
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experiéncias cinematograficas que foram deixadas para trds como: a estereoscopia € o
panorama. Mas também renovaram esse dispositivo com a exploragdo de ambientes imersivos
e inovadores com a utiliza¢do da holografia, de proje¢do em domos, do compartilhamento de
multi-usudrios em configuragdes on-line e novas formas de narrativas ndo-lineares, contendo
multiplos pontos de vista e interatividade entre os diversos interatores. Desta forma, o modelo
cinematografico passa a perder as caracteristicas de estrutura decalcada para se diluir em uma
rede rizomatica e recuperar as caracteristicas de dispositivo auto-poiético.

Deleuze afirma que a forg¢a de Pierce ao inventar a semiotica foi “conceber os signos
partindo das imagens e de suas combinagdes, ¢ ndo em fun¢do de determinagdes ja

»135 - Assim, a imagem aparece como uma determinagdo pré-linguistica e o cinema

lingtiisticas
como um veiculo capaz de criar uma loégica propria - além da linguagem e da lingua -
vinculada ao fluxo e a poténcia do inconsciente, como um ‘autdomato espiritual’ que agrega
homem-maquina num mesmo fendmeno. As transformacdes pelas quais o cinema passa nos
levam a crer na libertagdo da sensoriedade do espectador, no fim do ilusionismo da obra de
arte, pois agora, esse que era um prisioneiro na Caverna, pode ser produtor dos proprios
simulacros, pode passar pelo rito inicidtico de sua morte simbolica, de sua morte como

engrenagem daquela Matrix, e arrebentar os grilhdes que o prenderam no mundo das

representagdes de representacdes, metamorfoseando-se em xamane, num devir-outro.

3. Para além da caverna platonica

Se com o passar das geragdes historicas de cada cultura e sociedade a arte sempre se
manifestou de forma a estabelecer diferentes regimes de representacdo, de subjetivacio e
produgdo foi porque ela sempre se utilizou dos dispositivos técnicos de sua época. O lapis,

por exemplo, quando surgiu no século XVI foi algo de revolucionario para a arte. E, também,
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impossivel pensar a revolugdo pictorica impressionista sem a rica paleta cromatica tornada
possivel por avangos na ciéncia quimica da época. Mas, obviamente, o lapis e o tubo de tinta
ndo fazem, sozinhos, obras de arte. Assim, a técnica aparece como potencializadora da obra
de arte, mas nao como fator determinante para que ela aconteca. Uma inovagao tecnoldgica so6
importa para uma inovagdo da arte na medida em que aquela implique em novas relagoes,
novas 1déias, novos usos, uma nova consciéncia.

Para Couchot as tecnologias numéricas determinaram uma ruptura completa com a
logica figurativa da representagdo. O pixel, como unidade fundamental da imagem numérica,
¢ expressao de um calculo efetuado pelo computador conforme as instrugdes de um programa,
portanto, ndo mais representa o mundo real, mas antes, simula-o. Couchot afirma ainda que a
imagem digital “reconstr6i o mundo real, fragmento por fragmento, propondo dele uma
visualizacdo numérica que ndo mantém mais nenhuma rela¢ao direta com o real, nem fisica,
nem energética” . Deste ponto de vista a imagem digital pode tanto partir do real e
“numerizar” uma imagem ou objeto preexistentes - “transformando assim certas de suas
caracteristicas fisicas em valores numéricos que os programas sdo capazes de tratar”"’-
quanto produzir uma sintetizacdo de uma realidade propria - desvinculada da natureza - capaz
de modelizar uma imagem ou objeto a partir apenas de descrigdes matematicas, ou
algoritmos. Neste caso, “a fonte de imagem ndo ¢ mais, entdo, nem uma imagem nem um
objeto real, mas um processo computacional”'”. Em ambas as formas, para Couchot, a
imagem digital proporcionou ndo s6 uma ruptura completa com a ldégica figurativa da
representacdo, mas também da ligagdo entre imagem e o real, de modo que imagem e modelo
passam a coabitar a mesma forma figurativa: a imagem de sintese.

Por outro lado, podemos enfatizar, apoiados nas palavras de Deleuze, que a arte nunca

foi pura representagcdo, foi figurativa sem ser representativa. Um artista ao retratar uma
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imagem nunca o faz de forma a ndo imprimir a propria subjetividade naquela obra, at¢ mesmo
para um fotdgrafo a pura representacdo ¢ uma impossibilidade. Uma vez que “o que faz a
representacdo € o fato de ser interpretada em uma outra representacao infinitamente” (Pierce,
1974). Desta forma, a crise da representacdo surge na propria origem da dialética platonica,
onde o mundo das esséncias estd além do mundo das aparéncias; onde as representagcdes que
os prisioneiros da caverna enxergam como realidade, ndo passam de simulacros de realidade.
Portanto, a expressdo artistica era vista como uma tentativa de mimesis, de uma cépia de
modelos de modelos, infinitamente, uma imagem desvirtuada da realidade, um simulacro
vazio de significado real. Atualmente as ‘tecnologias de simulagdo’, ainda segundo Couchot,
ndo visam imitar, nem fingir o real; elas buscam, em contrapartida, “substitui-lo por um
modelo l6gico-matematico que ndo seja uma imagem enganadora como o simulacro, mas uma
interpretagdo formalizada da realidade ditada pelas leis da racionalidade cientifica”".
Contudo, o que importa para nos ndo ¢ se uma imagem ¢ representacao, ou nao (pois,
de certa forma, ela ¢ e ndo é). Em todo caso, o que queremos enfatizar é a poténcia da
perspectiva em questionar o dispositivo. E por uma mudanga na perspectiva que o prisioneiro
se transforma em xama, é também por mudangas na perspectiva e na concepcao de espaco que
se deram as grandes transformagdes no campo da arte ¢ da ci€ncia. Em pleno Renascimento,
mestres da pintura como Leonardo e Mantegna j& subvertiam o conceito de ‘janela aberta’ da
perspectiva central. Em casos como a Ultima Ceia, de Leonardo, o centro de projecio foi
conscientemente separado da localizagdo fisica do olho do espectador. E assim se sucedeu o
impressionismo, o cubismo, e as demais quebras da perspectiva central. Tanto que a pintura
rompeu as arestas do quadro e se projetou no espago com as artes plasticas. E o cinema
experimentou ir além e influenciou a video-arte e o cinema expandido. Portanto, se a
perspectiva renascentista, o espaco euclidiano e a narrativa romantica, ainda persistem na

experiéncia cinematica, ndo ¢ por falta de outros regimes de representacdo, mas por conta de
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um regime de poder politico, econdmico e social.

3.1. Arte interativa: da interacao a interatividade

Pode-se afirmar inicialmente que toda a arte ¢ interativa; na medida em que toda a
expressdo artistica ¢ fruto da interagdo entre a obra, o artista e o intérprete, ¢ que esta
correlagdo gera um interpretante. Os signos que compdem a obra de arte sdo expressos pela
interagdo entre a subjetividade do artista (emissdo), o meio pelo o qual ele dispde para
materializar a obra (transmissao). E, a luz da teoria dos signos de Pierce, considera-se que o
signo artistico, como qualquer outro, s6 adquire realmente sentido de arte quando exposto a
um intérprete, ou um interagente capaz de dinamizar a obra de arte (recepgao). Desta forma, o
processo artistico ¢ um complexo inter-relacional, uma permutagdo signa entre multiplos
elementos integrados a um campo dialdégico em constante movimento, onde cooperagio e
conflito originam uma linguagem estética que comunica uma ética inerente a cada cultura e a
cada época, mas que esta presente em todas manifestagdes criativas.

Por outro lado, o conceito de interagdo vem da fisica e refere-se ao comportamento de
particulas cujo movimento ¢ alterado pelo movimento de outras particulas. A partir dai este
conceito passou pela psicologia e sociologia, onde a premissa ¢ que nenhuma a¢ao humana ou
social existe separada da interagdo. Entdo, somente depois o termo foi incorporado ao campo
da informatica e transmutado em interatividade. Para, ainda nos anos 70, designar a transicao
da maquina computacional rigida para uma maquina conversacional. “Vale lembrar que o
ambiente sociocultural em que se encontravam aqueles informatas era, desde os anos 60, o de
contestagdo a unidirecionalidade opressiva e anti-social, particularmente marcante no
contexto comunicacional” '

O cinema experimental dos anos de 1950/60 resume as primeiras experiéncias

cinematicas onde as dimensdes narrativas, representativas e comerciais do cinema industrial
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sdo trocadas por dimensdes outras: duracao, intensidade, sensagdo, experimentagdo. O cinema
experimental possui duas tendéncias principais. Uma representada pelo cinema da
imobilidade completa, como nos filmes de Andy Warhol e Michael Snow, com seus
infindaveis planos-seqiiéncias. Os corpos monogestuais de Warhol (alguém dorme oito horas
em Sleep, alguém come 45 minutos em Eat, um casal beija-se longamente em Kiss) e os
planos-seqiiéncias vazios de Snow (os 45 minutos de zoom de Wavelength, as 3 horas de
movimentos panoramicos de La Région Central). Nesta tendéncia o filme aparece como uma
impossibilidade de filme.

A segunda tendéncia é representada por uma outra corrente, que visa obter o maximo
de mobilidade possivel, “uma espécie de imagem gasosa, em que o espectador tem
dificuldade de identificar o que vé&”'®. Os cinemas de Peter Kubelka, Stan Brakhage, Holis
Frampton e Paul Sharits sdo exemplos de cinema de velocidade maxima, em que muitas vezes
o plano equivale a um unico fotograma. Para esse cinema, o que interessa ndo ¢ a impressao
de realidade, mas a uma intensidade ¢ a duragdo das imagens, que radicalizam a experiéncia
cinematica.

Ainda nos anos 60, a videoarte vai intensificar esse processo (iniciado pelo cinema
experimental) de deslocamento do audiovisual para o territorios das artes plasticas,
promovendo assim uma renovag¢do no conceito de obra de arte e do lugar do espectador.
Alguns fenomenos como a multiplicacdo das telas, o dispositivo do circuito fechado (tempo
real), a coexisténcia entre imagem e objeto, as instalagdes e a interagdo com a imagem foram
introduzidos e/ou intensificados pelos dispositivos da videoarte. O video, pelo trabalho de
seus artistas, mas também pela evolugdo de seus dispositivos (do circuito fechado a fita de
video, do monitor ao projetor, das imagens multiplas ao processo de espacializagdo da
imagem), introduziu a imagem em movimento nos templos da arte, inaugurando o fendémeno

do cinema de museu. Contudo, manifestagdes como as do grupo Fluxus, formado por artistas
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de diversas nacionalidades, puderam dar inicio a uma atuacgdo social e politica radical que
contestava o sistema museuldgico através de performances, filmes e publicagdes. Dentre seus
membros se destacou Naim Jung Paik, artista coreano ¢ um dos primeiros a demonstrar
interesse artistico e teoérico pela televisao.

A nogdo da obra como ambiente e da necessidade de participagdo do espectador era
uma ténica que se expressava como um principio de criagdo coletiva. Havia uma tendéncia
geral em todos os paises onde as criagdes artisticas (teatro, danga, literatura, poesia, artes
plésticas, musica, cinema) procuravam passar a responsabilidade da criacdo para o publico.
Desta forma, “os ambientes artisticos acrescidos da participacdo do espectador contribuiram
para o desaparecimento e desmaterializacdo da obra de arte substituida pela situagdo

162 . .
”. Desta forma, havia o questionamento tanto do

perceptiva: a percep¢do como re-criacao
estatuto da obra quanto o do autor, pois ndo s6 o olhar, mas o corpo do espectador era imerso
em um ambiente dinamico de criagdo, onde os limites entre ele, a obra e o artista eram
transformados em participagdo: interacdo fisica e psicologica. Seria o fim da arte ou seu
recomeco? A extrapolagdo do quadro, a imagem corporificada.

Em 1956, depois da Exposi¢ao de Arte Concreta, surge o movimento neoconcreto, que
deriva da experiéncia concreta da abstracdo geométrica, da forma sem transcendéncia. A arte
que parte do quadro e ndo da natureza — concep¢ao muito diferente de Cézanne, onde ndo ha
arte sem natureza. Neste contexto, pintar € construir o quadro. O neoconcretismo se utiliza
dessa perspectiva construtivista de relagao do artista com o dispositivo para pensar a imagem
como uma caracteristica do espago, projetd-la para além da moldura, estufando a tela do
quadro. “Os bichos”, de Ligia Clark, nascem dessa problematica neoconcreta; portanto, nao
sdo esculturas, mas “ndo-objetos” (Ferreira Gullar), ou objetos que nido tem mais forma

definida, derivam da espacializa¢do de imagens transfiguradas a partir da participagdo do

espectador na obra. Ligia Clark ao ser questionada: “Quantas posi¢des tem o bicho?” Ela
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disse: “Eu ndo sei, ele sabe”. Helio Oiticica ¢ outro expoente dessa geracdo, através das obras
“penetraveis” do artista, o espectador pode penetrar ambientes imersivos, ou vestir os famosos
parangolés. Acrescentando Mario Pedrosa nos fala a respeito da IX Bienal de Sao Paulo
(1967), evento dedicado especialmente a arte de participagao:

A arte deixou de ser aquela coisa distante ¢ chata, mas terrivelmente respeitavel que
via pendurada as paredes e em certos pedestais, com guardas ao lado para impedir que alguém
se aproximasse e tocasse. E agora algo que se mexe e pode ser mexido. Quando um “popular’
chega perto de uma escultura, pintura, objeto, o que for, ja vai curioso de saber qual a surpresa
que ali encerra, o que aquilo vai fazer ou lugar que se deve pegar para fazé-lo mudar '*. Vale
ressaltar que depois da Bienal grande parte das obras expostas terminaram no lixo, devido aos
estragos e excessos da participagdo do publico. Contudo, desde entdo, a arte de participagao
ficou datada no imaginario do consumidor de arte brasileiro.

Na teoria da Obra Aberta de Umberto Eco (1962), o autor define a arte como uma
mensagem fundamentalmente ambigua, uma pluralidade de significados em um so6
significante, assim ele manifesta a problematica da abertura estética da obra. Ainda em 62,
Abraham Moles langa o Manifesto da arte permutacional, onde a nocdo de permutagdo
poética, ou pléstica, caracterizada pela consciéncia do jogo e de suas regras para a exploracao
do campo do possivel ja estava presente.

Em 1964, influenciado pela filosofia inerente as estruturas geodésicas de Buckminster
Fuller, Stan Van Der Beek, criou o Movie Drome, que ao contrario da experiéncia egocéntrica
do cinema tradicional, o artista buscava novos tipos de experiéncia sensorial a partir da
criacdo de um ambiente multimidia que envolvia o teatro, a poesia, danga, sistemas de
projecdo e até mesmo os primordios da computagdo grafica.

Nos anos de 1970, Gene Young Blood langa o livro: Expanded Cinema, no qual ele

fala sobre o cinema sinestésico. “O cinema sinestésico ¢ uma arte das relagoes: as relagoes
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entre informagdes conceituais e relagdes formais com o filme propriamente dito, e as relagdes
entre o filme e o observador neste ponto onde a percepcdo humana (sensagdo e

164 . . . . ~ . .
” ™. Para o autor, sinestesia e psicodelismo estdo intrinsecamente

conceptualizacdo) se une
ligados, onde ambos significam a harmonia de diferentes ou opostos impulsos produzidos
pela obra de arte. Youngblood ainda profetizava naquele tempo que nenhuma dialética
poderia dar conta da harmonia dos opostos, e somente na logica da ‘Era Cibernética’
poderiamos acabar com a ldgica binaria do sim ou ndo, € operarmos com o espaco triddico do
sim/ndo/talvez. Para o autor somente o cinema sinestésico poderia traduzir a linguagem
estética da vida contemporanea.

No final dos anos sessenta alguns tedricos do campo da literatura, principalmente da
escola de Konstanz, criam a estética da Recepcdo, onde concluem que os atos de leitura e
recepgdo pressupoem interpretagdes diferenciadas e atos criativos que convertem a figura do
receptor em co-criador. Portanto, a reflexdo teodrica associada as tecnologias da comunicagao
permite aos artistas interferirem na constituicdo dos dispositivos técnicos e subjetivos,
tornando mais transparentes os trés momentos da comunicac¢do artistica: a emissdo da
mensagem, a transmissao e a recepgdo. Os artistas vao se interessar por este recorte ¢ por cada
um desses momentos de forma consciente ou intuitivamente, podendo se interessar pelos trés
momentos de uma s6 vez ou por apenas um deles. Quando o destaque ¢é para a emissao, isto &,
sobre a maneira pela qual a obra advém, pela qual ela se faz e se pensa. O artista trara a luz os
fenomenos da cria¢do, desmistificando-os e negando toda expressdo subjetiva. Outros se
interessardo, sobretudo, pela transmissdo e pela maneira como as obras sao dadas a ver,
socializadas. Eles tentardo inscrever os processos de transmissdo para fora dos circuitos

artisticos tradicionais ou inventar novos, imaginar outras relacdes com o publico. E por fim,
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os ultimos vao destacar a recep¢do, a maneira pela qual a obra afeta o observador em sua
sensibilidade e, principalmente, nos mecanismos de percepgao.

Para Lev Manovich pode ser perigoso nos referirmos as midias interativas, sobretudo,
quando interpretamos ‘interacdo’ somente como um didlogo que acontece entre o usudrio € o
autdmato (pressionar um botdo, tocar uma tela, escolher um link, mover o corpo). O processo
psicologico de interagdo que se da entre um interpretante ¢ o objeto artistico na hora de
compreender um texto ou imagem, ndo pode ser esquecido. Myron Krueger ressalta que
muitos aspectos da realidade virtual incluindo a participagdo corporal, a idéia de
telecomunicagdo compartilhada, feedback multi-sensorial, luva de dados, todas essas
conquistas vém das artes e nio da comunidade tecnologica '

A partir do que ficou conhecido como midia-art, ou artemidia houve um movimento
de apropriagdo artistica das grandes midias produtoras de significados e a reversdo da logica
massificante e industrial desses meios em linguagem estética. Jonathan Crary nos lembra que
“o mesmo conhecimento que permitiu a implantagdo do racionalismo e o controle da
subjetividade humana em termos institucionais e economicos foi também a condi¢@o para a
possibilidade de experiéncia de um novo regime de representagdo visual”'®. Assim, a arte
eletronica produz a reinvencao, a reutilizagdo criativa das maquinas industriais para além de
suas programacgdes de: standartizagdo, serializagdo e padroniza¢do. Quando Naim Jung Paik,
utiliza imas na lateral do televisor para reconfigurar a logica figurativa do aparelho, ele esta se

167 7 .
”7 esta criando uma

recusando a cumprir o projeto industrial daquela “maquina semiotica
outra semiologia, uma linguagem estética de transgressdo, uma investigacao poética daquele

aparato.

Da mesma forma, atualmente, o computador conectado em rede pode ser matéria-

165 Myron W. Krueger, "The Artistic Origins of Virtual Reality," SIGGRAPH Visual Proceedings (New York:
ACM, 1993) pp. 148-149.

' CRARY,1990, p. 28.
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prima para uma comunicagao retroativa ou interativa — que muito difere do tradicional modelo
mediatico dos massmedia - ele pode também ser ‘transgredido’, “hackeado” em seu sistema
industrial e servir de interface para a liga¢do, convergéncia e reversao entre multiplos meios
de natureza diferente. Sabemos que o uso do computador ndo se restringe a criagdo de
imagens graficas, ao invés disso, o uso deste dispositivo pode ser ampliado para todas demais
areas de conhecimento e abrir a possibilidade de novas criagdes artisticas (holografia digital,
software de artista, telepresence art, instalagdo telematica, Webwork, projetos biologicos). O
advento do modo dialdégico comunicativo coloca em circulagdo objetos semidticos que nao
podemos mais reduzir a uma unica relagdo significante/significado, nem a um tipo especifico
de técnica; mas a um entrecruzamento de todas as técnicas, experiéncias estéticas e sentidos
possiveis. Pois, “o sentido ndo ¢ mais projetado de um ponto a outro do espago
comunicacional; ele se elabora no decorrer da troca através da interface entre o emissor € 0
receptor” '*. Nesta perspectiva, a interatividade produzida pelas novas tecnologias pode
acontecer de uma forma muito mais profunda do que uma simples imersao do observador na
imagem, mas a interagdo deste com a propria imagem através de uma troca de informagdes
sensiveis entre o corpo bioldgico do interator (sensagdes auditivas, hapticas e proprioceptivas)
e a inteligéncia artificial da maquina numérica, promovendo, assim, investigagdes poéticas

que problematizam e / ou subvertem os limites das novas midias.

3.2. Da cosmovisao a cibercepcio

Longe de descrever o ciberespago apenas como um conjunto de informagdes que
transitam nos bancos de dados dos servidores € nos computadores pessoais conectados em
rede pela Internet, William Gibson, criador do neologismo, apresenta em seu livro
“Neuromancer” (1984) o termo para definir “uma alucinagcdo consensual” na qual estariamos

imersos através de conexoes feitas por chips implantados diretamente em nosso cérebro. Nos

' COUCHOUT, 2003, p. 186.



anos 90, ao romper os limites da fic¢do ciberpunk e se tornar uma pratica diaria para os
milhdes de internautas espalhados pelo Planeta, o ciberespaco aparece no imaginario da
cibercultura como um espaco desterritorializante, quase magico, capaz de transcender tempo,
espaco e matéria; um outro lugar aonde estamos quando entramos num ambiente de realidade
virtual, um lugar de reencantamento da tecnologia. Uma espécie de sonho ancestral de criagao

de um mundo imaginario, além das possibilidades humanas.

Roy Ascott, artista pioneiro da arte eletronica, considera o espaco telematico net-
dimensional: “sem acima, sem abaixo, sem dentro, sem fora, em todos os lugares ¢ em lugar
nenhum, sem circunferéncia, sem centro”. Para o artista, neste espago “ndo existe superficie,
somente profundidade. Mesmo suas interfaces e nos sao holomaticos; estar dentro de ou em
qualquer interface ¢ estar potencialmente na presenga virtual de todas as outras interfaces por
toda a rede” ', Estar na rede significa ser um ponto movél no espago do universo cibernético.
Ascott ainda afirma que na rede “nossa identidade ndo ¢ mais fixa; ndo temos posi¢ao fisica,
nem estada fixa. Somos telendmades (felenomadic), constantemente em movimento entre
diferentes “eus”, diferentes modos de ver o mundo e um ao outro” '”°. De uma certa maneira,
o poeta Fernando Pessoa (1888-1935) antecipa essa espécie de esquizofrenia do sujeito pos-

moderno com a criagdo de seus diversos heteronimos poéticos.

Porque qualquer motivo temperamental que ndo me proponho a analisar,
nem me importa que analise, construi dentro de mim varias personagens
distintas entre si ¢ de mim, personagens essas a que atribui poemas varios
que ndo sdo como eu, nos sentimentos e idéias, os escrevia.'”!

Stuart Hall, o tedrico social inglé€s, argumenta que o sujeito moderno do Iluminismo,
visto como tendo uma identidade fixa e estdvel, foi sendo gradativamente deslocado por

rupturas que culminaram com o descentramento final do sujeito cartesiano, resultando nas

19 ASCOTT, 1999, p. 58.
0 Tbid, id, p. 57.
I PESSOA, 2001, p. 13.



identidades abertas, contraditorias, inacabadas, fragmentadas do sujeito pés-moderno e da
globalizacdo. Podemos perceber que o ciberespago aparece como um espago de sintese desse
sujeito globalizado pds-moderno, criado principalmente com o sentimento de tribalismo -
prenunciado por McLuhan - advindo da televisao e do radio, mas que agora vé na Internet um

instrumento muito mais dindmico e interativo para comunicagao.

Realmente o ciberespago pode ser tido como um espago ndomade, um espaco de
velocidade, de fluxo, de multiplicidade, mas nao deve ser entendido de maneira nenhuma
como um espago liso, livre dos estriamentos e decalques do controle e do poder, “mas como
um lugar de quebra e criagdo de controle e de hierarquias, de territorializagdo e
desterritorializagdo” '"*. Afinal ele “surge como um espago estriado (Internet), territorio
controlado pelo poder militar e industrial e vai sendo, pouco a pouco, des-re-territorializado
por novos agenciamentos da sociedade” '”. Manovich considera que a célere expansio da
realidade virtual e do ciberespago tornaram os anos 90 na década da domestica¢ao do espago
virtual. E que possivelmente as primeiras décadas do ano 2000 serdo voltadas para o espago

fisico, ou seja, para o preenchimento do espaco fisico com informagao visual e eletronica.

A artista Diana Domingues nos fala de uma aproximacao entre o que ela chama de arte
interativa, e os rituais tribais e religiosos com suas logicas de participacdo e pensamentos

magicos.

Ao estarmos conectados, nos entregamos a um ritual iniciatico e
desencadeamos um processo que nos permite viver sensagdes que
estendem nossa percepcdo de mundo. Interagir pode ser comparado a
participar de uma cerimdnia e, pela performance ou desempenho do corpo,
atingir algum conhecimento, significado ou emogao.'”

Assim como todos os antigos rituais ¢ mitos estavam ligados ao desejo humano de

auto-transformacao, de potencializacdo de forgas, ampliacdo dos sentidos; a arte interativa

12 LEMOS, 2005. Online.
173 Idem.
14 DOMINGUES, 2004.



também ¢ impulso desse mesmo desejo de auto-transformagao e expansdo do corpo individual

e coletivo numa realidade ainda maior que abarca um todo de energias hibridas.

As instalagdes interativas contemporaneas, amparadas por diversos tipos de
dispositivos, buscam uma nova linguagem estética. A hibridizacdo de diferentes elementos
audio-visuais e sensérios com a experiéncia de imersdo e participagdo do sujeito na obra de
arte trazem ndo s6 o olhar do espectador para dentro do universo artistico, mas também o
corpo inteiro. A figura do espectador numa sala escura, boquiaberto diante da sucessdo de
imagens-movimento, ou envolvido em uma narrativa de imagens-pensamento - cede lugar a
um interator ativo e a imagens-acontecimento, que podem interagir através de uma interface
inteligente, capaz de criar uma espécie de transe e interag@o entre sujeito, obra e criador.

José Braganga nos adverte: “um dos elementos mais importantes da arte ¢ justamente

a desafec¢do ou des-fixagdo do espectador” '

, ¢ justamente esta caracteristica que nos leva a
divagar em nosso proprio imaginario impulsionado pela obra do artista. Desta forma, pode-se
dizer que toda obra de arte ¢ interativa. Mas o que acontece agora ¢ que a obra de arte
interativa mediatiza essa interacdo e¢ a toma como meta de construgdo de sua estética,
exacerbando essa caracteristica ao maximo, dando-lhe cada vez mais visibilidade através da
inclusdo do sujeito no sentido da obra, nesse espago tecnologicamente expandido da obra de
arte contemporanea. O que a caracteriza como arte de afec¢do, que afeta o corpo do
participante, que o fixa no lécus criado da interagdo e, a0 mesmo tempo, langa-o a um outro
universo espacgo-temporal. E o que acontece, de certa forma, com o video-game, que
diferentemente do cinema, requer ndo sé o olhar e a atengdo do espectador, mas também a
participagdo e envolvimento de um jogador (O video-game pode ser considerado arte?).

Porém, a arte interativa vai além do jogo e se torna uma experiéncia de similaridade e

expansdo da consciéncia através de uma pratica de performance do corpo e comunicagao

> BRAGANCA, 1997.



consciéncia-inconsciente com um ambiente interativo de criacdo.

Nos rituais onde ha o pajé e todos aqueles que ‘interagem’ com ele cantando,
dangando, podemos dizer que hd um tipo potencializagdo da pratica de performance do corpo,
nao uma performance-espetaculo dirigida a um publico a quem se deseja somente agradar ou
entreter, mas uma performance-acontecimento que se destina a estruturar ou restruturar as
forgas psiquicas ali envolvidas. Quando eles pintam o corpo, se pdem em circulo, ou marcam
um ritmo com chocalhos, tambores e com os pés repetidamente, eles buscam invocar energias
invisiveis através daquela experiéncia coletiva extatica. Entdo, podemos dizer que, quando a
arte contemporanea estimula a performance do corpo e as agdes coletivas de interacdo, ela se
aproxima, de uma certa forma, a légica tribal dos rituais ancestrais, pois transforma a relagao
do espectador com a obra. Ao invés de propor uma contemplagdo passiva, a obra de arte exige
a performance, a participagdo, ou interagdo daquele sujeito que se transforma em
experimentador da situacdo da obra de arte. Porém, para que esta experiéncia se transforme
em acontecimento extatico ¢ necessario que haja uma intimidade entre os sujeitos ¢ a

inteligéncia artificial, uma incorporacdo dos sistemas interativos na subjetividade dos

interagentes e € neste sentido que arte interativa trabalha.

Cibercep¢ao ¢ um termo cunhado por Roy Ascott para designar uma percepgao e
concepgdo multidimensional, que transcende aos corpos dos individuos, € os conecta a uma
rede associativa de interagdes constantes, onde todos sdo interligados através de dispositivos
telematicos, ‘maquinas cerebrais’. E o corpo € canal de hibridizagdes e transformagdes, que o
acoplam a dispositivos maquinicos que expandem sua capacidade. “Nao é apenas uma

questdo protética com 6rgaos implantados, membros acrescentados ou cirurgia facial. [...]JE

99176
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uma questdo de consciéncia” . Nesse sentido, “a cibercep¢do ndo ¢ tanto uma nova

176 ASCOTT, 1997.



faculdade como uma faculdade ressurgida” '”’. Pois, assim como a Cosmovisdo ancestral
implicava em uma consciéncia césmica, onde o ser aparece como centelha do espirito do
mundo num fluxo interminavel de micros interagcdes - essa visdo cibernética enxerga uma
realidade ampliada muito diferente da visdo de mundo mecanicista. E uma visdo errante,
ndémade constituida de multiplos eus, num fluxo eletronico continuo de informagdes. Desta
maneira, as tecnologias transpessoais cibernéticas nos conduzem gradativamente a um
perspectiva que se assemelha ao principio holomatico das culturas milenares, que atribuiam a
presenga de uma bioenergia (prana, ch’i, etc) existente em todos os seres e objetos do Cosmo,
sendo cada ser ou objeto a sintese do Cosmo inteiro. No sistema xamanistico estamos todos
ligados. Na fisica hodierna diz-se que o universo se divide em multiplas dimensdes que estdo
ligadas por cordas supersensiveis. E possivel que as redes telematicas estejam tornando
visivel esse enredamento energético entre todas as demais estruturas. “Era como se as redes
fossem dominadas por uma hierarquizagdo social que nos impedia de pensar de forma
rizomatica”'’®, Entdo, atualmente o pensamento parece poder se religar a essa rede planetaria

e cOsmica ancestral.

3.2. De volta a caverna xaméanica
Nesta parte do trabalho dispomos-nos a analisar algumas das experiéncias cinematicas
contemporaneas que, de alguma forma, utilizam-se de praticas inerentes as culturas
tradicionais, somadas a avangados recursos tecnoldgicos e assim jogam com a tensao entre “a
. . . s 179 . . " . . ~
vida digital e a natureza selvagem” " para recriar o dispositivo do cinema em suas dimensdes

arquitetonicas, discursivas e/ou tecnologicas.

177 1dem.

178 pPARENTE, 2004.

' Digital life and wild nature foi o tema da discussdo do ultimo férum da revista eletronica Leonardo, 2007.
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O primeiro deles é a instalacdo Trans-e: my body, my blood (2000), de Diana
Domingues, a artista define o projeto como um ritual interativo, onde “o corpo ¢ portador de

. . 180
energia transformadora gerando imagens e sons por seus deslocamentos”

. O participante ao
andar pelo ambiente ativa os sensores interligados a uma rede neural que dispara uma série de
sons ¢ imagens de inscricdes rupestres da pedra do Ingd, norte do Brasil, projetadas nas
paredes da instalagdo. O som do um tambor ecoa constantemente e, no centro da caverna, ha
uma bacia cheia de um liquido vermelho que simula ‘sangue’ e se move pelo efeito das ondas
infravermelhas disparadas pelo calor dos corpos que se aproximam. O sangue, em varios
rituais de tribos afro-brasileiras representa oferenda e vida.

A instalagdo ¢ dividida em trés ambientes, que informam que o interator pode
vivenciar as trés etapas de transe experimentadas pelos xamas em estado alterado de éxtase.
Assim, Diana Domingues define que os participantes ganham poderes xamanicos vivendo
numa zona eliptica, numa simbiose do analdgico e do digital, do organico e inorganico. Na
obra, essas ‘alucinagdes telematicas’ sdo controladas por redes neurais que decidem as

mutagdes nas imagens de acordo com o comportamento do visitante. Acrescentando, Edmont

Couchout comenta as ressonancias simbolicas da instalacao:

As imagens e sons, muitos ritmados, que o proprio espectador desencadeia
através dos sensores, mas sobre os quais ele nao tem o controle real,
colocam-no numa espécie de transe virtual e sonoro. O espectador ¢ assim
convidado - ndo sem uma certa violéncia — a encontrar este estado extatico e
visionario proprios dos ritos iniciaticos...E um transe que religa e reativa, de
uma maneira estética ¢ ndo mais religiosa, lagos secretos e perdidos das
antigas culturas do Brasil, com mitos esquecidos, mas ainda vivos.'™!

Figura 27: A arquitetura da CAVE.

" DOMINGUES, 2004.
¥ DOMINGUES, 2004.



A interacdo experimentada nessa obra ¢, acima de tudo, tecnoldgica, ela se dd num
ambiente virtual da CAVE' e relaciona o interator € o ‘autdmato neural’ numa realidade
hibrida, que difere, fundamentalmente, dos rituais ancestrais, pois ndo toma o corpo como
uma interface das transformagdes que ali se ddo, mas como um gatilho para a agdo e reagao
do dispositivo tecnolégico.

Corposcopio, de Lucia Ledo (2005), ¢ um projeto colaborativo que integra dois
diferentes mundos ou territérios: as dangas circulares das culturas tradicionais e as novas
tecnologias. Se por um lado os participantes sdo convidados a vivenciar a performance das
dangas circulares, por outro, “questdes referentes ao cotidiano tecnoldgico sdo propostas a
partir da utilizacdo de imagens midiatizadas, banco de dados e remixagens” '. O projeto é
composto por trés sistemas que se integram na atividade. O primeiro ¢ o sistema de captagdo e
manipulagdo das imagens em tempo real. O segundo compde a paisagem sonora € a torna um
ambiente vibracional que interage com os participantes. O terceiro ¢ criado pela interagdo das
coreografias e dos corpos em movimento. Todos esses sistemas se integram numa realidade
aumentada. A experiéncia estimula, a0 mesmo tempo, a percep¢ao dos corpos individuais e

coletivos.

d Figura 28: Corposcopio, danga circular e o ambiente vigiado.

'8 As CAVES sio sistemas extremamente caros, para essa instalagio Diana Domingues e sua equipe

desenvolveram o sistema da “pocket-cave” que emprega solugdes originais e seu input ¢ alimentado por uma
bateria de computadores de baixo custo.
'8 LEAO, 2006.



O proprio nome corposcopio ja sugere a idéia de se tomar o corpo como dispositivo. A
danga circular tem uma profunda caracteristica ritual € evoca um senso coletivo agugado. Para
José Gil, a comunicagdo inconsciente dos corpos na danca induz uma certa relagdo com a
consciéncia que difere da posi¢do vigil e habitual, onde a consciéncia controla (ou cré que
controla) o sentido e o comportamento do individuo. Na danga ¢ necessario que haja
espontaneidade para que a fluéncia dos movimentos possa ocorrer. “A consciéncia de si deve

> 18 Desta forma, o

deixar de ver o corpo do exterior e tornar-se uma consciéncia do corpo
Corposcopio trabalha com essa tensdo entre a consciéncia de si, aumentada pelas proje¢oes
em tempo real, e a consciéncia do corpo, promovida pela ciranda, de modo a auxiliar o

participante “a dancar da maneira mais inconsciente consciente possivel” '*

, 0 que se revela
uma experiéncia transformadora. Lucia Ledo ainda destaca que: “o projeto se realiza como
um discurso de expansdo da consciéncia, pois, por mais paradoxal que parega, somos, ao
mesmo tempo, agentes determinantes nos grupos que compartilhamos e pegas duplicadas,
corpos sem 0rgdos nos sistemas informacionais” ',

Neste terceiro exemplo a experiéncia se dd em torno de um dispositivo de projecdes
circulares em domos. A criagdo dos ambientes imersivos proporcionados pela projecao
circular em domos, conhecido como FullDome, partiu de numerosas influéncias, desde as
arquiteturas domicas da Antiguidade até os Planetérios, a arte imersiva, os simuladores de
voo, a realidade virtual e, principalmente, do Movie Drome, de Stan Van Der Beek (1964), e
da nogdo de cinema sinestésico, de Youngblood (1970). Contudo, atualmente, o domo pode
ser horizontal ou inclinado, a proje¢ao pode ser em tempo real (interativa), ou pre-renderizada
(linear). Em todo caso, as projecdes sdo nos formatos de video, principalmente por causa da

dificuldade de se estabelecer uma linguagem narrativa do filme neste tipo de ambiente. Pode-

se usar apenas um projetor (fisheye), no centro do domo, ou varios espalhados pelas bordas.

% GIL, 2001, p.158.
185 PAXTON, Steve. In: GIL, J. Idem.
5 LEAO, 2006.



Nos dois casos eles ficam visiveis. A estrutura pode ser totalmente ou parcialmente fechada.

Ou seja, as variagdes sao enormes € ndo se restringem a um formato hegemonico.

Figura 29: Algumas estruturas possiveis para os teatros domicos.

Diana Slaterry, através de seus DomeWorks, pesquisa como os ambientes domicos
podem reorganizar a percepg¢ao e transformar a consciéncia. Para ela, o domo cria uma espago
fisico de performance, onde o olhar ndo ¢ mais direcionado para um ponto fixo de uma tela
plana, mas ¢ envolvido por uma perspectiva esférica ampla: visual e sonoro.A performance no
domo busca estender a dimensionalidade dos sinais ¢ do som através do que ela chama de
espacializacdo dos sentidos. Assim, explora-se os limites da visdo periférica e do espago
acustico. Desta forma, ndo ¢ s6 um espaco estético, mas também um fértil terreno para a

pesquisa cientifica.



Figura 30: DomeWork, uma experiéncia
cinematica sinestésica.

A estrutura domica de proje¢do hemisférica e modelo de som sorround demonstra
como a experiéncia artistica estd aproximando a ciéncia da consciéncia da perspectiva
performativa. Segundo Slaterry, DomeWork ‘“‘rememora o passado arcaico dos primeiros
espagos sagrados — o domo estrelado do céu a noite, as cavernas onde nos abrigamos e
pintamos nosso totem animal — e por outro lado, nos lanca em direcdo a um futuro

» 187 A intensidade dessas metaforas

imaginativo de estagdes espaciais de gravidade zero
soma-se a um ambiente imersivo multisensorial, que tem a potencialidade de agregar tanto a
realidade virtual, aumentada e performatica. Slaterry destaca ainda que “nos estamos dentro

»188 o desta forma, trabalha a tensdo inerente as
9 9

de um ambiente que se projeta para fora
estéticas de transparéncia e opacidade, podendo se reverter numa experiéncia

transcendental/imanente, panoptica/libertadora.

4. Conclusao: a libertaciao do prisioneiro ou o mergulho de narciso?

Para propormos uma nova perspectiva capaz de abordar os novos regimes de
visualidade que surgem com a ascensdo da esfera digital na arte cinematica, tomamos o
cinema enquanto conceito, € assim pudemos pensar a imagem enquanto signo que se atualiza
na relacdo com a consciéncia do observador. Desta forma, independente de qualquer suporte,

vimos que o cinema acontece como uma experiéncia cinematica que se confunde com o

' SLATERRY, Diana, 2006.
188 Tdem.



proprio despertar da consciéncia humana. Assim, o dispositivo que reconhecemos como
cinema, lembra-nos Tom Gunning, quando investigado as avessas, fragmenta-se e multiplica-
se, desvelando uma meada de influéncias e praticas que remontam a grossas camadas de
séculos de cultura e histéria. Ousamos extrapolar as fronteiras da histéria do cinema e
tentamos ingressar no ainda mais vasto territério da teoria do cinema. Pois, vimos que o
sonho de projetar numa parede ou numa tela imagens luminosas e animadas €, na historia da
humanidade, quase tdo antigo quanto o sonho de voar. Portanto, pensar no cinema ¢ pensar no
proprio nascimento da arte.

A partir dai, nos deparamos com a caverna aonde a arte nasceu, ¢ pudemos encontrar
as primeiras imagens cinematicas. A figura do xama aparece como o artista primevo capaz de
dar vida aquelas ‘imagens magicas’, que ndo s6 representam, mas simulam a realidade,
potencializam o simulacro. O xamanismo aparece como um sistema cosmologico capaz de
abranger um universo multiplo; no qual, arte, técnica, ciéncia e religido sao intrinsecos a um
mesmo processo criativo. As técnicas arcaicas de €xtase produzidas por esta cultura vieram a
influenciar, milénios mais tarde, as primeiras religides organizadas. E por essas mesmas
religides, os xamas foram perseguidos e marginalizados, transformando-se em maquina de
guerra, geradores de dispositivos de anti-poder, de arte ndmade.

Para identificarmos as potencialidades de antigas e novas figuras que tomam forma
com a renovagao do cinema na contemporaneidade, rememoramos figuras poéticas, estéticas e
noéticas que puderam nos auxiliar no desafio de vislumbrarmos metaforas capazes de ilustrar
a atual situagdo do cinema digitalmente expandido. Pois ¢é sabido que a figura do prisioneiro,
imével, acorrentado e sem consciéncia de sua propria condi¢do, ja ndo representa mais a
situacdo do observador na atualidade. Desta forma, a cosmovisdo de antigas ou exoticas
culturas tradicionais puderam nos servir de aliadas na busca de novos sentidos e valores para a

realidade sincrética de nossa atual cultura pds-biologica.



Roy Ascott nos fala da atual convergéncia entre os sistemas “secos”, computacionais,

e os processos “molhados”, bioldgicos, e como essa simbiose pode fornecer novos substratos
’ A 189 7 . . rq:

(atomos, neurdnios e genes) para arte , através do que ele chamou de moistmedia ou midia-

umida. Na verdade, como nos lembra Santaella: “as aproximagdes entre arte ¢ ciéncia nao sao

novas. O paradigma dessas aproximagdes ja se encontra na obra de Leonardo, estando

190
” 7. Contudo,

também presente em Alberti, Piero, Barker, Daguerre, Prampolini, Eisenstein
continua a autora, “do século XIX para cd, com a aceleracao do desenvolvimento tecnologico,
essas aproximagdes foram se estreitando cada vez mais até se tornarem quase onipresentes nas

r 1. e 191
ultimas décadas”

. Desta forma, o uso crescente das novas tecnologias € o interesse que a
pesquisa cientifica tem despertado nos artistas sugerem a impossibilidade de segregacao entre

arte e ciéncia, podendo até esta relagdo ser uma chave para a arte do século XXI; ja que

o~

“decorre a impossibilidade de se compreender o futuro das artes sem devotar atencio

o~

ciéncia e a tecnologia” '”>. A denominagdio geral que as formas dessa arte tém recebido
bioarte, arte bioldgica ou arte genética. Ascott acredita que as fronteiras entre o organico ¢ o
tecnologico, estdo cada vez menos evidentes, principalmente devido ao desenvolvimento da
nanotecnologia, que pode ser o ultimo limiar entre a matéria e a consciéncia, podendo
transformar nossas relagdes com o mundo material e imaterial de forma surpreendente.

Se a modernidade foi marcada pela separacdo, a fragmentagdo, a diferenga, o politico,
o0 contrato - época de mecanicismo racionalista das maquinas industriais; a atualidade, por sua
vez, se faz presente como um momento de convergéncia, de integragdo de sentidos, de ligacao
com o pensamento organico da conectividade, das conexdes das redes telematicas. Para
McLuhan, a eletricidade faz do mundo uma aldeia global, a0 mesmo tempo em que estaria

retribalizando a experiéncia social. Desta forma, estariamos entrando na era da simultaneidade

'8 ASCOTT, 2006.

1% SANTAELLA, 2003.
Y1 Tdem.
192 Tdem.



e da tactilidade, deslocando-nos do paradigma mecéanico ao organico. Se a invengdo de
Gutenberg propiciou o que ele chama de “narcose dos sentidos”, quer dizer, a exarcebacao de
uma sé sensagdo (a visdo para a escrita e a imprensa), as novas midias estariam favorecendo a
tactilidade, o retorno a sinestesia e a simultaneidade dos sentidos.

Enquanto a perspectiva renascentista, o humanismo, o iluminismo e a Revolucdo
Cientifica foram as forgas desterritorializantes que impulsionaram o ser humano para fora do
mundo medieval, construindo a subjetividade do sujeito moderno, atualmente uma grande
ironia acontece quando as forgas territoralizantes das tecnologias digitais, das redes
telematicas e da interatividade nos (re)conduzem a um estado de hierofania, isto ¢, de irrupgao
do sagrado. Quando Copérnico ¢ Galileu deram os passos definitivos para provar que “nem a
Terra era o centro do Universo, nem a abdbada celeste o limite das coisas materiais” '”°, e
Kepler, além de desvendar os segredos da camara escura, ‘desvendou’ o segredo das forcas
cosmicas, a nogao de espago se tornou infinita. O espago se tornou um enorme vacuo, no qual
atuavam uma infinidade de forgas fisicas. Mas, com o desenvolvimento das geometrias nao
euclidianas, ainda nos meados do século XIX, e a posterior ascensdo das teorias relativisticas
de dimensdes além do tempo e espaco, puseram por terra a baixo essa nog¢do de espago
infinito. Fomos do Big-Bang ao Big-Crush! E o materialismo cientifico se esvaeceu em
improbabilidades quanticas e geometrias fractais. Neste contexto, o ciberespago aparece como
um lugar fora do espago fisico. Uma espécie de res cogitas tecnoldgica, um novo espago para
a experimentacdo com as constru¢des e reconstrugdes do “eu” que caracterizam a vida pos-
moderna. Uma arena mental coletiva na qual as mentes podem compartilhar experiéncia e
“socialidade”. A nog¢do de como concebemos o espaco € fundamental para a construgdo da

perspectiva. O ciberespaco vém transformar essa nogao e gerar a necessidade de expandirmos

1% MACHADO, 1984, p. 64.

19 A socialidade ¢ para o soci6logo francés M. Mafesolli um conjunto de praticas quotidianas que escapam ao
controle social rigido, insistindo numa perspectiva hedonista e tribal, sem projegdes futuristas, enraizando-se
no presente. E por isto, difere-se, fundamentalmente, da sociabilidade.



nao sO nossa perspectiva, mas a nossa consciéncia.

Para identificarmos um paradigma que possa ilustrar a emergéncia dessa nova situacao
na experiéncia cinematica, em oposi¢cdo a caverna platonica, evocamos a figura da caverna
xamanica como a metafora capaz de descrever o espago proposto pela ascensdo dessa
ciberperspectiva. As dimensdes arquitetonicas, discursivas, tecnologicas, ideoldgica e
psicoldgicas do cinema sdo postas em discussdo. E depois de se hibridizar com as artes
plésticas, a arquitetura, o teatro, o video — o cinema agora se reconfigura com as
possibilidades da imagem digital, da tele-presenca, da holografia, dos games e, até mesmo, da
biologia, que estendem as fronteiras do cinema para além do proprio cinema como modelo
hegemonico: o espago fechado, a sala escura, a invisibilidade do projetor, a perspectiva da tela
plana e horizontal, a narratividade linear pré-determinada, o espectador mais ou menos
imovel. Nao ¢ a toa que a experiéncia cinematica contemporanea passa por uma
desconstru¢do do cinema tal como ele foi concebido na modernidade. As instalagdes
interativas amparadas pelos dispositivos digitais buscam uma nova linguagem estética. A
figura do espectador boquiaberto diante da sucessdo de imagens em movimento, ou envolvido
em uma narrativa linear, cede lugar a um interator/experimentador que se relaciona com as
imagens, ndo s6 mentalmente, mas através do movimento do seu proprio corpo, podendo

‘toca-las’ através de uma interface, de uma “imagem-relacio” ', ou até mesmo

‘experimenta-las’ através de uma “imagem-experiéncia” '*°

, estando imerso em ambientes que
se tornam parte da propria imagem, ou da obra de arte, caracterizando assim a arte interativa -

0 cinema interativo.

O que era antes ‘impressdo de realidade’ se metamorfoseia em experiéncia de
singularidade, em acontecimento quase extatico, em vivéncia de totalidade, onde linguagem e

psicodelismo se confundem, e modelo e imagem se fundem na poténcia do simulacro capaz

"% BOISSIER, 2004.
" CARVALHO, 2006.



de alterar a consciéncia e transformar a realidade. Mas o que significa esse desejo de
interatividade total? Podemos relaciona-lo com uma experiéncia temporal diferente da
modernidade. Uma experiéncia temporal que passa pela no¢ao desse espaco expandido pela
tecnologia digital: o ciberespago. Se as lanternas magicas e as caixas Opticas se impuseram na
nova tomada de consciéncia visual, que ocorreu com o0s transportes mais rapidos, o
aperfeicoamento das comunicagdes e, no final do século XVIII, a imprensa popular;
atualmente, uma renovag¢do na experiéncia cinematica se faz necessaria para expressar o
sentimento de conectividade e simultaneidade hodiernos. Nesse sentido, a arte cinematica, em
interagdo com as demais artes, talvez possa suscitar uma ambiéncia sensorial que se aproxima
muito mais de uma noc¢ao xaméanica e ndmade de arte dos primérdios dos tempos, do que a
no¢do de obra de arte contemplativa advinda da cultura fragmentaria e mecanicista da
modernidade.

De toda maneira, o campo da arte - que era o da produgdo de subjetividade, do
politico, da fantasia e do folclore, que se expressava, principalmente, através do tragico e das
narrativas romanticas e mitologicas — passa por uma modificacdo estrutural na linguagem
estética e ética, devido a hibridizagdo entre tecnologia, ciéncia e vida. A promessa da ciéncia
¢ erradicar a morte, o tragico — a da tecnologia, tornar tudo mais pratico e customizavel; e a
arte como expressdo do momento reflete as transformagdes. Quando Marcel Duchamp ¢
questionado em entrevista a respeito do uso da tecnologia na arte, ele diz: “a arte afundar-se-a
ou serd afogada pela tecnologia” '’. Logo, Duchamp, que tanto fez para ‘desesteticizar’ a
arte, por encontrar uma outra relagdo entre os objetos e a arte, parece recear que a forma final
da ilusdo estética seja operada pela tecnologia. Eduardo Kac afirma que “uma nova arte
demanda novos codigos e meios, novas formas de distribuigdo e preservacao, e novos modos

1

. ~ o, 08 y, e . o e
de apreciagdo critica” . Podemos perceber a estética da interatividade como um dos

197 Ashton, Dore. An Interview with Marcel Duchamp”. Studio Internacional 171, n. 878, 1966. Citado por José

Braganca. Op.cit, p.183.

1% Kac, Eduardo. “Telepresenca problematiza a visio”. Entrevista a Simone Osthoff. In: Cadernos da Pos-



principios do rizoma, o principio das conexdes, onde se extirpa a diferenca entre as dualidades
como: arte e vida, fazendo a vida arte entrar na arte, ¢ ndo a arte na vida como pretendia a
vanguarda dos anos 60. “Nao interessa uma arte que seja separada da vida” (Oiticica). “Por
que um abajur pode ser uma obra de arte, ¢ uma vida ndo” (Foucault). A construgdo estética
do conexionismo estd na crise da verticalidade, na diferenga entre o atual e o virtual. O que
realmente significa estar conectado? A grande promessa da arte interativa € a interacao total, a
‘algoritimizacdo’ do mundo, a superacdo das aparéncias, da representacdo, onde a arte pode
gerar vida e transforma-la em seus aspectos tanto materiais quanto imateriais. Dessa forma,
ela se (re)aproxima do tempo real da magia, de atribuir significado as coisas, alterar os
eventos onde os deuses se transfiguram em forgas que atuam na realidade. Porém, na magia
dos dispositivos interativos, imersivos e moveis, o que vemos muitas vezes, atualmente, ¢ que
muitos artistas simplesmente “‘usam’ novas tecnologias na esperanga de emprestar algum valor
a obras que de fato sdo vazias. E, nestes casos, como acredita Michael Naimark: “Eu posso
estar enganado, mas talvez a arte interativa seja uma ma idéia. Pelo menos na maneira como
tem sido pensada, praticada e (especialmente) prometida”. Dai, podemos evocar o mito de
Narciso, ao se ver afogado em sua propria imagem tecnoldgica. Mas, por outro lado,
reconhecemos a potencialidade de diversas obras contemporaneas, que expressam a vontade
do espirito do tempo presente de arrebentar todos os grilhdes. Libertar o prisioneiro platonico

e transforma-lo num xama iluminado pela luz de sua propria consciéncia.

Graduacao, Instituto de Artes, Unicamp, Campinas, anol, vol.1, n.1, pp.7-12, 1997.
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	A evolução do animal ao homem é uma passagem muito lenta: dura oitenta milhões de anos e ainda não se concluiu.
	Por uma nova perspectiva para a arte cinemática

	Abstract
	 	Rogério Haesbaert analisa o território com diferentes enfoques, elaborando uma classificação em que se verificam três vertentes básicas: 1) jurídico-política, segundo a qual “o território é visto como um espaço delimitado e controlado sobre o qual se exerce um determinado poder, especialmente o de caráter estatal”; 2) cultural(ista), que “prioriza dimensões simbólicas e mais subjetivas, o território visto fundamentalmente como produto da apropriação feita através do imaginário e/ou identidade social sobre o espaço”; 3) econômica, “que destaca a desterritorialização em sua perspectiva material, como produto espacial do embate entre classes sociais e da relação capital-trabalho”59. Contudo, podemos afirmar que a visão de Deleuze e Guattari, a respeito do conceito de território, é de tamanha amplitude que engloba todas estas ‘versões’ de território. Trata-se na verdade de uma vasta mudança de escala, iniciando como território etológico ou animal, passando ao território psicológico ou subjetivo, e daí ao território sociológico e ao território geográfico e econômico. Deleuze e Guattari vão ainda mais longe, para eles, território é um conceito fundamental da filosofia. 

