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o inicio deste livro, defendeu-s¢ que o atual ingresso

em espacos de imagens virtuais criadas por computa-

dor nfio € a inovagdo revoluciondria que seus protago-

nistas pretendem que seja, como se a idéia de realidade
virtual nfo tivesse uma hist6ria. Na verdade, ela se ap6ia firme-
mente nas tradiges da histéria da arte que, de modo intermitente,
buscaram por espagos imagéticos ilusionistas. Embora essas cor-
rentes do passado enfrentassem as restrigdes técnicas dos meios
especificos de sua época ¢ fossem, muitas vezes, instrumento da
transmissio de um conteddo altamente controverso, a idéia de rea-
lidade virtual remonta 20 passado, pelo menos até a Antiguidade
cléssica, e esté sendo revivida hoje nas estratégias de visualizagdo
imersiva da arte virtual computadorizada. Tenho certeza de que,
a0 longo desta obra, terdo ocorrido & maioria dos leitores outros
exemplos de fendmenos e problematicas aqui discutidos, dada a
6bvia impossibilidade de abordar a todos neste espago. A lembran-

¢ade outros exemplos j4 &, por si,um indcio claro de como o fend-

meno de espagos imersivos de ilusdo estd ancorado na histéria da
arte. I surpreendente que, até o momento, essa abordagem tenha
merecido tAo pouca atengao.
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Com o recurso das técnicas imagéticas contemporéneas, a arte
imersiva com freqliéncia traz 2 tona efeitos que podem ser descritos
como dionisfacos: transporte extitico e exultagdo. As imagens dessa
forma de arte quase ndo toleram comparages e contradices ima-
nentes que poderiam diminuir 2 ilusdo, j4 que muitas vezes moldam
mensagens propagandistas, que trabalham contra a reflexio distan-
ciada e critica. Freqiientemente, a arte imersiva serve para criar um
distanciamento hidico e uma desinibigdo tais no observador — seja
14 como se entenda i1sso — que o resultado pode ser processos de
alteragdo da consciéncia. Ou s¢ja, a experiéncia estética, entendida
pelo conceito de espago de pensamento ou pelas teorias de distan-
ciamento de Cassirer-Warburg, tende a ser abalada pelas estratégias
imersivas. O modelo recorrente segue a nogio utépica de relocar o
observador na imagem, eliminando a distincia do espago imagéti-
co, intensificando a ilusio e renovando o poder exercido sobre a
audiéncia — idéia que sistematicamente tem conduzido a dinfimi-
ca constitutiva do desenvolvimento de novas midias de ilusao. Em
esséncia, todas as novas midias imagéticas socialmente relevantes,
desde a Antiguidade cldssica até a revolugdo das imagens digitais,
avangaram para servir aos interesses da manutengdo do poder ¢ do
controle ou da maximizagdo de lucros; quase nunca somente por
fins artisticos, embora, em todas as épocas, os artistas tenham sido
0s principais tedricos e técnicos da imagem. A imersdo surge quan-
do a obra de arte e o aparato, 2 mensagem ¢ o meio de tecnologia
avangada, sio percebidos numa fusdo insepardvel. Nesse momento
de “totalizagdo” calculada, a obra de arte € extinta como objeto esté-
tico percebido como auténomeo por um perfodo de tempo limitado.
Entdo, a ilusdio consciente, como a produzida pela forma mais frigil
de trompe loeil, pode mudar por alguns momentos para uma ilusio
inconsciente. Os exemplos discutidos aqui provam que uma carac-
terfstica constante do principio de imersdo é ocultar a aparéncia do
meio ilusério verdadeiro, mantendo-o abaixo do limiar perceptivo
do observador, para maximizar a intensidade das mensagens que
estio sendo transmitidas. O meio torna-se invisivel.
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Quase sem excegio, novas midias imagéticas comecaram com
arranjos em 360 graus, que levaram a midia a seu efeito méximo.
Mais cedo ou mais tarde, os espagos ilusérios foram reconhecidos
como tal; por vezes, em questio de segundos, por outras, imediata-
mente, ¢ em outras, ainda, depois de um perfodo mais longo. Isso
sempre dependeu da varidvel da competéncia mididtica do sujeito.
Nos contextos em que os espagos ilusionistas comunicados pelas
midias s3o percebidos a longo prazo como reais, essa percepgio ¢
menos importante que o fato de o efeito das imagens e do teor que
comunicam terem se sustentado por longo periodo. Se considerar-
mos a histéria dos espagos ilusionistas, desde a Villa dei Misteri até
Osmose, até a ilusdo high-fech ou a arte genética e telemdtica, entio
os enormes gastos e esforgos empreendidos sao expliciveis em ter-
mos do efeito, da sugestdo, que se pretendeu que causassem nos
observadores e através dos quais a mensagem foi transmitida. Em
sua concentragdo, o confinunum funcional transmididtico do espago
ilusionista hermético parece ser uma constante antropolégica. Ape-
sar disso, o foco de um desenvolvimento maior de midias imagéti-
cas tem sido a defesa da hegemonia existente sob condigdes sociais
mutéveis, a comerciabilidade de produtos e o cultivo da imagem
pessoal. Novas midias imagéticas, via de regra, intensificam o poder
dos poderosos; esse € seu fim primeiro. Existe apenas uma leve pos-
sibilidade de a disseminagio universal das novas midias imaggéticas
digitais abalar, gradativamente e pela primeira vez, esse poder: In-
ternet, open source, Quicktime VR, Streaming Video talvez usurpem
— mas apenas talvez — essa relagiio de poder.

Considerando as midias histéricas de ilusio contra o pano de
fundo de nossa ampla competéncia midistica atual, podemos julgar
seu potencial sugestivo como muito pequeno. Entretanto, o julga-
mento talvez nio corresponda de modo absoluto i experiéncia de
nossos antepassados; a suposigdo é razodvel diante do fato de, pela
escassez de experiéncia com tais fendmenos em épocas remotas, o
potencial sugestivo das midias ilusionistas histéricas ter sido viven-
ciado com muito maior intensidade que o das midias de hoje. Vis-
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to sob essa luz, um observador do passado teria sido muite mais
sensibilizado pelo afresco da Santfssima Trindade de Massacio,
pela chegada do trem dos irmdos Lumitre ou por uma paisagem
panorimica que tenha implementado a ciéncia cognitiva de ponta
em sua época do que somos hoje, por exemplo, por um filme como
O exterminador do futuro II. O efeito das midias ilusionistas sobre
o observador é sempre relativo e depende, em primeiro lugar, da
experiéncia midi4tica prévia.

Pela histéria da arte e das midias que Ihe ddo apoio, passa um
caminho que poderia ser denominado evolutivo, em particular an-
tes da “invencdo da arte”. £ uma linha artistica e cientifica de desen-
volvimento que fez uso, invariavelmente, das mais recentes midias e
técnicas de que dispde. As descrigbes de Vasari da vida de artistas
do Renascimento, culminando com Michelangelo, podem ser lidas
dessa perspectiva, ¢ a alta consideragio que os teéricos de arte t¢m
por certos artistas, como Lommazzo por Ferrari ou Serlio por Peru-
zzi, também se encaixa nessa leitura. Considere-se a poderosa rede
midi4tica que as igrejas estabeleceram do final da Idade Média em
diante. Desde a metéfora da janela de Alberti até o afresco da San-
tissima Trindade, de Massacio, 4 Santa Ceta, de Leonardo da Vin-
ci, e a pintura de quadratura, as artes pictéricas nunca abdicaram de
seu direito A presenga real, e os movimentos iconoclastas refletem
a forga e o poder mégico das imagens. Dentro da tradigdo do ilu-
sionismo, os espagos imagéticos virtuais deveriam ser entendidos
como um ponto de fuga, como um extremo, no qual a relagéo do ser
humano com a imagem ¢ destacada com particular clareza.

Em quase todas as épocas, alguns exemplos de sugestdo imagé-
tica que acompanharam a introdugdo de uma nova midia de ilusdo
serviram a6 mero propésito de propaganda ou usaram o fopos do
artista como criador de seus préprios mundos. Porém, os exemplos
siio tio numerosos, os relatos de experiéncias tfio contimuos, pre-
cisos e bem documentados, que néio & justa a redugio a esses dois
fatores. O infcio de uma nova midia imagética altera a relagiio entre
o potencial sugestivo da imagem e a capacidade de distanciamento
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do observador, em geral para desvantagem do ditimo. Entretanto,
a habituagio gradual do observador ¢ a crescente competéncia da
midia levam a uma inversio nessa relagio. A sugestio é aumentada
somente quando uma nova midia imagética de ilusio ¢ capaz de
mostrar um excesso de poder ilusionista. Este estudo, que abrange
vérias geragoes de midias imagéticas de ilusdo, desde as salas de
afrescos até o cinema e a experiéncia imagética digital, revela um
desenvolvimento em ondas da arte virtual 2o longo do tempo. Essa
relagao ests Ligada & experiéncia mididtica dos observadores, no
tempo € no espago, quanto a seu lugar de origem e quanto a suas
tradigbes imagéticas particulares. E bem possivel que esse fator,
contudo, perca importincia diante da veloz disseminagdo das mi-
dias atuais. Ao longo dos dltimos anos do século XX, a meidéncia
de midias imaggéticas imersivas difundiu-se para todas as nagdes in-
dustrializadas e auxiliou a dominincia da representagio euclidiana
de espago também na Asia. A rapida difusdo global das midias ima-
géticas ilusionistas torna muito semelhantes as tradigbes e concep-
¢Bes imagéticas, tio heterog@neas no passado.

Embora possam atender a uma genealogia, as midias tusionis-
tas j4 estabelecidas n3o sdo todas incorporadas por uma nova mi-
dia. Uma midia ilusionista é composta de numerosos fatores; por
exemplo, componentes de filmes incluem definigio de imagem,
movimento em tempo real, cor, som, e assim por diante. Novos
fatores acrescentados a esses, que Tepresentam um avango signi-
ficativo na proximidade com o ambiente familiar {por exemplo,
a comunicagio com agentes ou a interagdo, no caso da realida-
de virtual), podem predominar por um perfodo de tempo sobre
os demais fatores — estes muitas vezes menos desenvolvidos que
os fatores anlogos da midia precursora (na realidade virtual, por
exemplo, a definigiio da imagem e o brilho da cor): A cuxto prazo,
esses fatores preponderantes podem reduzir sensivelmente a ca-
pacidade de distanciamento dos observadores em relagio 2 ima-
gem. Encontramos aqui uma explicagdo tedrica para o efeito de
choque do avango do trem no filme dos irmaos Lumigre: a baixa
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qualidade ilusionista de outros fatores foi desbancada pelo novo
fator do movimento.

Ao longo da histéria, 0s poderes dominantes tendem a pressio-
nar a midia mais avangada para estar a seu servigo, usando-a para a
autoglorificagio e,de acordo com as circunstincias, para denegrir ou
incriminar seus oponentes. Esse processo tomou a forma de gigan-
tescas imagens de propaganda, carregadas em desfiles triunfais pelas
cidades no nicio da era moderna, ou, mais tarde, das imagens nos
panoramas, no cinema e na Internet. Um aspecto aparente do con-
ceito de imers&o € ela engajar-se na concentragao espacial e pictérica
da consciéncia de um povo, na formagio da identidade coletiva atra-
vés de imagens poderosas, que ocupam a fungdo de meméria.

Na confrontagio com novos meios de ilusdo, os mais antigos
perdem vastamente seu valor de uso, mas oferecem um dominio li-
vre para experimentos artisticos. O ganho com o poder de sugestao
&, assim, revelado como um objetivo primério e uma motivagdo cen-
tral no desenvolvimento de novas midias de ilusdo. Essa parece ser
a motivagdo principal de seus criadores, os quais, contando com um
potencial sugestivo maior, intensificam o poder sobre os observado-
res, a fim de erigir o novo regime de percepgio. Panorama, filme e
displays de computador sdo agregados de maquinas, formas de orga-
nizagdo e materiais em continua mudanga; apesar de todos os esfor-
¢os de padronizagio, sdo raramente estdveis, mas sempre movidos
pelo fascinio de aumentara ilusio. Presenciamos um fluxo infindével
de fenémenos que, em andlise mais atenta, até mesmo de entidades
supostamente seguras como o cinema, provam ser simplesmente o
reagrupamento continuo de elementos no caleidoscépio de evolu-
¢io das midias artisticas. Uma vis3o geral de seu desenvolvimento
hist6rico revela as dimensGes monumentais da energia envolvida na
busca e na produgio de espagos de ilusdo sempre novos.

J4 que, para sua realizagio, as imagens digitais ndo estdo restritas

a uma midia em particular, a arte virtual manifesta-se em formatos e
tipos imagéticos muito diversos: HMDs, CAVEs, teldes, e assim por
diante. Nesse processo, o stafus ontolégico da imagem é reduzido &

1398 ARTF VIRTIIAY

emissdo sucessiva de raios de luz. Os parimetros de tempo ¢ espa-
go podem ser alterados & vontade, € as imagens virtuais podem ser
utilizadas como um espago para modelar e ganhar experiéncia. Na
imagem virtual, no s6 se redinem muitas formas de imagem acom-
panhada de actstica ¢ de apelos a outros sentidos, mas também, na
forma de 360 graus, a tendéncia de negagio da imagem como ima-
gem. E somente através da computagdo em tempo real que espagos
imagéticos efémeros alcancam o aspecto de existéncia. Computagio
em tempo real é, a0 mesmo tempo, o pré-requisito para a variabi-
lidade processual da obra e, assim, para a interagdo do observador
com 0 espago imaggético.

Um achado importante desse estudo é que, sob as condigdes
de operages computacionais interativas em tempo real, as medidas
dos artistas, das obras e dos observadores comegam a convergir. Os
novos parémetros de arte virtual desempenham aqui papel decisivo:
a interatividade desafia a distingdo tanto entve criador e observador
quanto entre stafus de uma obra de arte e fungdo das exposigdes.
Contudo, embora a obra, ou a esfera de imagens, nio possa existir
técnica ou esteticamente sem as agBes do piiblico, este dltimo pode
intervir somente dentro dos limites da estrutura do programa, de
acordo com o método de multipla escolha. Onde existe um balango
entre a liberdade de interagdo e o enredo narrativo ou dramdtico,
o interagente pode ser guiado por comandos adequados, progra-
mados no sistema. A perda aparente de poder por parte do artista
é rebatida por enredos calculados de forma apropriada. Quando
criaturas artificiais, os agentes, estdo presentes no espago de ima-
gem virtual, comportando-se como sujeitos ¢ reagindo aos obser-
vadores, o sentimento de estar dentro do espago tmagético € ainda
mais intenso. Esses agentes autdnomos sdo, muitas vezes, um siste-
ma antropomérfico ou animalesco dentro de um ambiente simula-
do, no qual geralmente encontram um destino individual ¢ exercem
influéncia sobre o futuro. A integragio de uma representagio do
préprio corpo do observador no espago imagético, 1sto €, um avatar,
é também um meio pelo qual a imersio costuma ser intensificada.

1 Sli« CENTRO DEARTES £t
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Desse modo, os sentidos ¢ os sistemas de comunica¢io de nosso
corpo de carne e osso podem, através de interfaces de hardware e
software, realizar trocas com todo tipo de criatura simulada. Con-
substanciados em corpos artificiais, que sao, apesar de tudo, meras
imagens, podemos até vivenciar certos fendmenos evocativos que
influenciam nossa consciéncia.

Numa obra de arte virtual, além do fator da interagfio, € a inter-
face, especialmente a inferface natural, que representa o dominio
central da criagdo artistica, que pode ser implementada com fins
emancipatérios ou manipulativos, ambas as opgdes t2o intimamen-
te interligadas que chegam a ser quase insepardveis. Considerando
o potencial sugestivo dos espagos imagéticos virtuais, a questdo do
desenho da interface, a conexdo de dados ao corpo, adquire im-
portincia fundamental. Além de facetas de graus de liberdade com-
postas de forma individual, existe a drea varidvel de contato com o
computador, com a liberdade de escolher perfil ¢ desenho, como
a conexio entre elementos de hardware e software. E aqui que sio
determinados o caréter € a dimensdo da interagio, bem como o grau
de envolvimento psicolégico do observador com a obra digital, de
imersio. Grande parte dos recursos imagéticos de nosso ambiente
natural é combinada com imagens artificiais para produzir realida-
des mistas, nas quais com freqiiéncia € impossivel distinguir entre
simulacro e original. Uma arte coletiva, que resulta dos multiplos
talentos combinatérios de seus participantes e do processar inspi-
rado, da virtuose dos elementos, encontra-se no limiar de um maior
desenvolvimento de arte mididtica como utopia acessivel. Por outro
lado, com a ajuda de interfaces naturais, parece ser possivel uma
conexio transcendente com obras imagéticas, como ocorreu histo-
ricamente, repetidas vezes, através da sugestio coerciva das midias
ilusionistas mais avangadas e da rendncia do eu movida pelo afeto,
cujo percurso este livro tentou tragar, desde a Villa dei Misteri até a
arte genética de hoje.

Entretanto, o komo ludens ndo pode existir se ndo houver um
retorno & realidade desse mundo de jogos. Na arte genética, o mun-
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do de imagens cénicas do computador adquiriu recentemente a
aparéncia de vida. Aqui, a obra é um resultado de processos evo-
lutivos dentro do computador. Agentes de software que parecem
de pléstico herdam sua fenomenologia de acordo com os padrdes
emprestados da reprodugao natural e da evolugdo. Novas combina-
¢oes surgem da aplicagiio de principios de cruzamento e mutagdo
limitados somente pelos mecamismos de selegio estabelecidos pelo
artista — outro exemplo de como o “poder” sobre o observador &
mantido. Para a teoria de produgio de imagens, 2 evolugdo é um
acontecimento inovador. O uso calculado do principio rand6mi-
co possibilita imagens imprevisiveis, irreproduzivels, transitérias
e Unicas. Nio se tem controle sobre as imagens, aparentemente
autogeradoras e mutéveis. A despeito da imaginagdo do artista, a
complexa variedade de formas que se desenvolvem no curso desse
processo €, em teoria, infinita. Na obra de arte virtual produzida
digitalmente, “ser” agora significa “processo™; acabado e absoluto
agora sio substitufdos por relatividade, e estabilidade por dinémi-
ca. A instituigdo do autor estd sujeita a méquinas numa extensdo
sem precedentes, enquanto ele, a0 mesmo tempo, é capaz de fazer
uso delas como jamais havia feito. A realidade € substituida pela
imaginagdo, o original desaparece em favor da reprodugdo técnica e
retorna na forma de um produto genético randémico. Esse caminho
ndo nos leva ao dominio do possivel, mas, como no labirinto de T#e
Home of the Brain, a0 mundo, cada vez mais profundo, das milti-
plas combinagBes e dos novos fenémenos.

Talvez o tinico fator relevante seja a possibilidade de acessar e
trocar imagens através de redes globais de dados, que, em conjunto
com a telepresenga, oferece novas opgdes. A epistemologia da tele-
presenga, conforme comunicada pelas midias, parece conter um pa-
radoxo: embora a telepresenga represente uma viso que é mediada
e possibilitada pela conquista de vastas distincias, a percepgao vi-
sual, nos préprios ambientes virtuais, é enriquecida imediatamen-
te pelos sentidos humanos (toque “ativo”, sentimentos “passivos”
e, com menor freqiiéncia, olfato), € isso rebaixa a segundo plano a
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fungdo abstrativa e conceitualizante do distanciamento. Portanto,
na histéria cultural de nosso sensério, encontramo-nos em um pon-
to de mudanga tinico, e, na histéria mididtica das imagens, somos
agora confrontados com espagos imagéticos virtuais dindmicos. A
imagem e o espago imagético sdo transformados em um dominio
varifvel, no qual a intervengio dos sentidos é traduzida em espagos
¢ campos imagéticos, ou 0s cria através da interago.

A medida que cresce o potencial da tecnologia em computagio,
disponibilizam-se os espagos de dados virtuais, o que pode relegar
o ser humano ao papel de mero ator nos espagos infinitos do cosmo

eletrdnico. O comunicador individual, que perambula pelas redes.

digitais, encontrar-se-ia fixado no interior de um vefculo estdtico,
que é o meio com que o corpo fisico transmuda para o corpo épti-
co. Em nosso planeta, desafiado pelos perigos e ameagas suficiente-
mente sabidos, um niimero crescente de seus habitantes, com cada
vez menos espago geogrifico 4 disposigio, ganha acesso aos espa-
¢os ilusérios “infinitos” gerados por mdquinas, que, por um lado,
tém o cardter de experiéncia substituta e, por outro, marginalizam
a distdncia na comunicagio entre seres humanos e culturas. Contu-
do, a experiéncia de comunicagdo direta e imediata, que sustenta as
novas midias e inclui os encontros de sociedades fundamentalmen-
te diferentes, nio conseguird evitar conflitos terriveis. Claro que,
como os prisioneiros da caverna de Platdo, o que precisamos fazer é
nos voltar para a luz, é enfrentar o novo e, munidos de nosso conhe-
cimento, confronté-lo diretamente. A questdo nio é encontrar uma
maneira de sair da caverna, pois nio hd como sair da histéria das
midias. H4 somente midias velhas e novas, tentativas velhas ¢ novas
de criar ilusSes: € imperativo o engajamento critico em sua histéria
e em seu desenvolvimento futuro.

£ significativo que todos os exemplos de obras de arte virtuais,
criadas com as mais modernas técnicas imagéticas, que discuti aqui
estejam carregados de nuangas miticas: a drvore escandinava do
mundo {yggdrastll), a dgora, o esquema dos quatro pensadores, a
teoria dos quatro elementos. A forma geométrica da esfera, talvez
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uma das maiores figuras mitolégicas, a idéia da vida artificial que
Jorra do computador, retorna na forma de high-tech. Seu naturalis-
mo refinado remete, em parte, 3s tradigdes pré-modernas do ilusio-
nismo ¢ ao método de seu funcionamento, por exemplo no panora-
ma. Entretanto, a arte midiética afeta e expande o mundo de S1gnos
¢ fenomenologias de maneiras ainda imprevisiveis. O nove mundo
de imagens pode ser percebido de forma temporal e espacial, a to-
pologia em rede permite aos artistas criar suas préprias cosmologias
de espagos digitais, em que 0s observadores, ou jogadores, navegain
em espagos visuais e aclisticos que ndo se conformam a nenhuma
ordem hierdrquica, que sio organizados como um hipertexto. O
processo de digitalizagdo cria novas dreas de percepgio, que levardo
a transformagdes perceptiveis na vida cotidiana; porém, elas ndo in-
vertem por completo os conceitos de verdade e realidade. Na inte-
ragao, os papéis oferecidos, conferidos ou forgados, ao usudrio sio
um elemento essencial na percepgio das condigdes de experiéncia
— experiéncia tanto do ambiente, num mundo transformado pelas
midias, quanto do eu, constituido, como nunca antes, de um con-
Junto de agdes em permanente expansio dentro de ambientes em
continua mudanga. Os artistas jogam e trabalham no paradigma da
ilusdo, da semelhanga com a vida e da presenga em outros lugares.
Sob as condigdes das novas midias, buscam redescobrir o critério
da auto-reflexdo, a consciéncia do distanciamento e da percepgio
interiores. Isso se aplica, em particular, a0 teatro de meméria digi-
tal de Fleischmann, a Hegedues, & Knowbotic Research e a Plewe,
mas também a Char Davies: as obras dela s3o tdo sugestivas, tio sen-
suais € atraentes, t3o altamente imersivas, que produzem um lugar
de contemplagdo que é, também, abrangente em sua coergdo.
Contudo, a arte virtual em particular ¢ a arte digital em geral ha
muito deixaram de operar exclusivamente no desenvolvimento de
modelos estéticos de mundos ¢ de auto-reflexdo sobre as condigdes
constitutivas das esferas de experiéncia comunicadas pelas midias.
Dentro desse arcabougo tedrico especifico do sistema da arte, esse
género artistico entra, cada vez mais, no discurso ¢ no debate so-
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bre questdes sociais importantes, como a relagio entre ser humano
e méquinas, a engenharia genética e o atrito sem par resultante da
globalizagio ¢ das redes de realidades virtuais, s quais as culturas
mundiais estdo agora expostas. Portanto, a arte mididtica € um com-
ponente essencial do modo como as sociedades contemporaneas
podem alcangar uma autodescrigio adequada, com a qual tentem
atingir um distanciamento critico do acelerado ritmo de mudanga.
No futuro, a histéria da arte se engajard com mais intensidade
3 subistéria da nova arte mididtica, quando estudos sobre midias e
o novo campo de pesquisa da “ciéncia da imagem” enumerardo a
histéria da arte entre suas bases. Debates atuais sobre arte mididtica,
em estudos culturais, estudos sobre midias e filosofia, sdo amplos
€In $¢U €SCOpo, mas pobrcs em exemplos concretos € extremamente
focados em discussdes tedricas da arte mididtica. Este estudo, com
sua investigacio e andlise de obras e as reflexGes tedricas resultan-
tes sobre a metamorfose da triade artista, obra e observador, busca
complementar ¢ enriquecer os correntes debates. A vis@o histérica
das imagens imersivas, que, em quase todas as épocas, beneficiaram-
se das mais avangadas técnicas para mobilizar 0 médximo potencial
sugestivo, toca o cerne da relagiio entre o ser humano e a imagem,
¢ ¢ igualmente interessante para abordagens antropolégicas no es-
tudo da imagem, que nio pode ser incluido aqui. Uma histéria da
imersdo na imagem que contextualize a pesquisa arqueolégica em
megalografia e espagos ilusérios do mundo cléssico, com artefatos
da histéria da arte e das midias, também pode ser interessante 20s
arqueGlogos. Para estudos sobre midias e cinema e pesquisas sobre
intermidias, seria extremamente wtil investigar o t6pico negligencia-
do de tentativas de cinema com imersdo, que sdo parte dos esforgos
de estender ou superar as restriges da tela. Os resultados e conclu-
sdes aqui apresentados também afetam a 4rea emergente da ciéncia
imagética interdisciplinar e a visualizagdo por computador, dificeis
de contemplar sem uma base histérica. Qutra 4rea ainda nio inves-
tigada € a da interagdo entre inovagGes projetadas e sugestivas, nas
ilusdes visualizadas em espagos imagéticos com base tecnolégica, e

1ANA  Abre VIBTIHAL

|
]
i

PP

Lk Lol L n

Atk B AGAE DY at e

PP Y S TR T PWRCY- - ST PO C TR

iy ad £ S e I P ek T

a expulsdo gradual do distanciamento interior nos receptores dessas
imagens, um tema que perpassa toda a histéria da arte. Essa relativa
interdependéncia descreve um mecanismo central no desenvolvi-
mento da arte midiatica e, assim, da prépria histéria da imagem.

Nio € apenas o formato da realidade virtual que define sua rela-
¢do genealégica com o llusionismo; através da computagio em tem-
po real, interagio e evolugio, o observador estd alcangando um po-
der de formar imagens sem paralelo na histéria. Ao mesmo t‘empo, o
observador est4 sujeito a um potencial sugestivo de imagens jamais
visto, com Imagens dindmicas, interativas, evolutivas e “vivas” nos
espagos imagéticos Imersivos.

Apesar de a tecnologia mididtica mudar rapidamente, a idéia das
imagens em 360 graus foi um fendmeno continuo na histéria da arte
e das midias do século XX. £ um modelo que compreende a idéia
utdpica de transportar o observador para dentro da imagem, invali-
da a distAncia até o espago imaggético, intensifica a lus@o e aumenta
o poder da obra de arte sobre o piblico — idéia que sempre deu
infcio 4 dindmica constitutiva do desenvolvimento de novas midias
de ilusdo. A Imersio surge quando a obra de arte e o aparato técni- .
€0, a mensagem e o meio de percepgio, convergem para um todo
insepardvel. A essa altura de “totalizagdo” calculada, a obra de arte,
percebida como objeto estético autdnomo, pode desaparecer por
um perfodo limitado de tempo: eis o ponto em que a consciéncia da
ilusdo transforma-se em inconsciéncia dela. Gomo regra geral, pode-
se dizer que o principio de imers3o é usado para eliminar, da percep-
¢ao dos observadores, o aparato da midia iluséria, maximizando a
intensidade da mensagem transmitida — o meio torna-se invisivel,

Vistes de novas midias de ilusfo ndo sdo, no caso da arte, meras
reagBes a inovagdes tecnoldgicas; a arte muitas vezes desempenha
papel seminal em seu desenvolvimento. A histéria mostrou que h4
uma fertilizagdo cruzada permanente entre espagos de ilusdo em
grande escala, que integram completamente o corpo humano (por
exemplo, salas com afrescos em 360 graus, panoramas, Stereopticon,
Cinéorama, planetdrio, cinemas Omnimax ¢ IMAX ou CAVEs), e
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aparatos posicionados imediatamente & frente dos olhos (por exem-
plo, peep-shows, estereoscbpio, televisao estereoscépica, Sensorama
ou HMDs). Corre em paralelo uma histéria de idéias para conceitos
artfsticos de imersio: da idéia wagneriana de Gesamthunstwerk ao
panorama monetiano das ninféias; das plantas de Prampolini para
um espago cenogréafico futurista multidimensional, das teorias de
Eisenstein sobre o Stereokino multissensorial, do cinema expandido
de Youngblood, das utopias mididticas de Heilig e Sutherland até a
exaltagio do Californian Dream e além. A compreensio verdadeira
das inovagBes técnicas foi, e €, sempre precedida pelas visdes dos
artistas, que agem como elementos constitutivos na génese de novas
midias ilusionistas, uma for¢a motriz de desenvolvimento midiético
cuja inspiragfio muitas vezes era encontrada na arte, no passado, e
mais uma vez vem a tona.

A histéria do desenvolvimento do cinema revela um proces-
so semelhante de mudanga constante em torno do meio central.
Enquanto o cinema foi precedido pelo panorama (cujas rotundas
mais tarde usurpou), o qual, por sua vez, foi precedido pelo dio-
rama e seus derivados (o ciclorama, o pleorama e o delorama), o
cinema estendeu continuamente seu enderegamento aos sentidos,
de modo que fossem produtos do meio central. Isso é comparével
aos esforcos contemporineos das midias computacionais de reali-
dade virtual para obter ilusdes multissensoriais, caracterizadas por
trés motivos principais: (a) a tendéncia 2 ilusio em dimensdes, cor,
proporgdes, plasticidade e iluminagio das imagens; (b) o elemento
do movimento; e (c) a opgio de interagio com imagens dinfmicas,
continuamente recalculadas, cujo alvo € sempre mais os sentidos.
O objetivo ¢ uma simbiose de ser humano e imagem computadori-
zada, na qual o contato € efetuado por meio de uma interface mul-
tissensorial, que, em Gltima andlise, ndo é percebida pelo usudrio e
se apaga em sua consciéncia. A parcela da evolugdo mididtica aqui
esbocada parece, assim, um processo continuo. O estabelecimen-
to de certas midias a longo prazo, por exemplo o da televisio, ¢ a
excegio, e nfo a regra, se comparado ao vasto niimero de projetos
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para novas midias. Vista dessa perspectiva, a realidade virtual por
computador ndo estd desencadeando uma revolugio, nio importa
quantas vezes seus defensores afirmem que sim. Apesar disso, ela
representa de fato um marco decisivo dentro da evolugio histérica
das midias. Desde que Sutherland construiu seu HMD, desenvol-
veu-se um grande ndmero de displays visuais, e muitos outros pro-
tétipos sairdio das pranchetas ou dos monitores até que se estabele-
gam os padrGes para interfaces “ser humano/miquina”, desde que
aidéia de padrdes a longo prazo nao contradiga fundamentalmente
a fenomenologia evolutiva das midias e seu felos. Para este estudo,
nio interessa se algum dia existird um dispositivo técnico espectfico
que materialize com mais eficicta uma quantidade maior de idéias
ut6picas, pois a finalidade da série de exemplos analisados aqui ¢
demonstrar a busca por um lago ilusionista imperceptivel, com a
imagem que se manifesta em tantas midias imagfsticas diferentes.
Em suma, pode-se dizer que as visdes artisticas refletem a busca’
continua pela ilusio, com o meio tecnologicamente mais avangado
que estiver 3 disposi¢do. Sem excegio, as fantasias imagisticas de
unidade e simbiose aliaram-se a midias ainda incompletas, a midias
utépicas. Fol o que aconteceu com Prampolini, e nio foi diferente
com Eisenstein, Sutherland, Heilig, Youngblood ou Krueger. Além
do mais, parece que o conteiido estético das novas midias sempre
se basela no de seus precursores, um constituinte perene. Hoje,
para formar um Azpermeio multissensorial e virtual, convergem ndo
s6 as diversas midias audiovisuais, os computadores, os aparelhos
domésticos eletrdnicos e as telecomunicagdes, mas também as ex-
pectativas depositadas nesse novo melo de ilusio, desenvolvido
como nunca. Uma conseqiiéncia da fun¢io constitutiva das uto-
pias artistico-ilusdrias para o inicio de novas midias de iluso é que
as mfdias sd3o parte da histéria da cultura e da tecnologia. Assim,
nada mais légico que a arte esteja agora abrindo caminho aos cen-
tros da pesquisa high-tech, mesmo que a tecnologia necesséria seja
militar em sua origem ¢ tenha sido desenvolvida para espeticulos
comercialmente lucrativos. A arqueologia das midias escavou uma
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riqueza de experimentos € projetos que ndo se consagraram, mas,
mesmo assim, deixaram suas marcas no desenvolvimento das mi-
dias artisticas. Aquilo que foi realizado, ou que sobreviveu, repre-
senta apenas uma {nfima fragio da imaginagdo de que “tudo nos diz
alguma coisa, muitas vezes inquietante, sobre os sonhos utépicos
de outras épocas”.
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