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Ao renomado curso de Histéria da Ciéncia, que vem sendo
tolhido pela Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo
por tanto tempo — universidade esta que se nega a
reconhecer tamanho brilhantismo presente dentro e fora das
salas de aula do curso. Em nome de todos aqueles que
fizeram parte da historia do programa e aos professores que
o carregam nas costas ha tantos anos. O fim pode gerar
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“Se eu vi mais longe, foi por estar de pé sobre ombros de gigantes.”

(Isaac Newton em carta para Robert Hooke, 1676)



RESUMO

O periodo renascentista foi o grande motor para que a ciéncia navegasse cada vez mais
proxima & modernidade. E um momento na cultura europeia responsavel por uma perspectiva
mais minuciosa dos estudos da natureza e a aplicagdo de novos métodos cientificos que
valorizassem a experiéncia mundana e as respostas do homem para questionamentos presentes
na filosofia e na ciéncia. Contudo, “perspectiva” deixa de ser um termo exclusivo dos
questionamentos matematicos e geométricos da época e passa a fazer parte de uma lista de
técnicas artisticas importantes para o Renascimento. Nesse periodo cria-se unicidade, para
entdo vir a ruptura. E ¢ nesta unicidade que arte e ciéncia sdo justapostas, para trabalharem em
conjunto. E através deste trabalho conjunto que muitas “revolugdes” podem ser encontradas no
mundo da arte, desde a fotografia, ao cinema, a produgdo artistica que promove maior
emancipagao do espectador do papel passivo observador, em prol de realizar espacos capazes
de manipular sensagdes e sentimentos em “tempo real” e que, possivelmente, jamais se
repetirdo. Esta dissertagdo visa observar as interagdes entre ci€ncia e arte em diferentes
periodos, atravessando por suas técnicas compartilhadas de produgao, em que ci€éncia empresta
meios de producdo as artes e vice-versa, aterrisando na construcao de arte através da ciéncia,

no qual o limite entre ambas ¢ ténue e dependente.

Palavras-chave: renascimento; técnica e tecnologia; fisica Optica; arte imersiva.



ABSTRACT

The Renaissance period was the great engine for science to navigate ever closer to
modernity. It is a moment in European culture responsible for a more detailed perspective on
nature studies and the application of new scientific methods that value worldly experience and
man's answers to questions present in philosophy and science. However, “perspective” is no
longer a term exclusive to the mathematical and geometric questions of the time and becomes
part of a list of important artistic techniques during the Renaissance. During this period, unity
is created, and then rupture comes. And it is in this unity that art and science are juxtaposed, to
work together. It is through this joint work that many “revolutions” can be discovered in the
world of art, from photography and cinema, to artistic production that promotes greater
emancipation of the spectator from the passive observing role, in favor of creating spaces
capable of manipulating sensations and feelings in “real time” and which will possibly never be
repeated. This dissertation aims to observe the interactions between science and art in different
periods, going through their shared production techniques, in which science lends means of
production to the arts and vice versa, landing on the construction of art through science, in

which the limit between the two is tenuous and dependent.

Keywords: renaissance; technique and technology; optical physics; immersive art.
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APRESENTACAO

A curiosidade sobre o fazer arte sempre perseguiu meus pensamentos ao longo da vida.
Me encontrei agarrada a tal curiosidade durante toda a graduagdo, mas sem a motivagao correta
para aprofundar os conhecimentos no assunto. A ciéncia exata estabelecida e ensinada nas
escolas faz parecer que nio ha e nunca houve dialogo entre arte e ciéncia. E ai que entra o
programa de Historia da Ciéncia. O didlogo entre estes campos de conhecimento ndo sé ¢ como
sempre foi bastante intrinseco, desde o saber fazer cientifico nos laboratorios medievais até as
leituras técnicas sobre pintura nos tempos atuais. Ciéncia € arte e arte € ciéncia, duas vertentes
de aprendizado que ndo seguem de maneira paralela no conhecimento humano, mas de maos
dadas para que possam funcionar com o maximo de perfei¢do que conseguimos alcancar na

execuc¢ao.

Entender que as transformacdes ocorridas ao longo dos séculos dentro do mundo das
artes ¢ diretamente proporcional as tecnologias de cada época ¢ importante para compreender
de maneira objetiva como o mundo da arte, de fato, funciona. As transformag¢des ocorridas na
ciéncia sdo responsaveis por cada uma das correntes artisticas que temos consciéncia. Através
do uso de minerais na constitui¢do de tintas, ou o conhecimento de saber qual seria o produto
perfeito para ser usado como diluidor, a perspectiva geométrica trabalhada em diferentes
periodos e a representacdo do real em telas de tecido mais leves do que a madeira
convencional. A ciéncia aparece timida quando o artista impressionista retrata a natureza morta
em escala diferente da realidade, mas também sabe aparecer bradando ao passo que os artistas

cubistas escolhem delicadamente qual forma experimentar em cada canto de uma obra.

A curiosidade sobre o fazer arte sempre perseguiu meus pensamentos ao longo da vida.
Como poderiam artistas tdo antigos serem tdo sagazes quando representavam grandes
construgdes ou quando estabeleciam qual seria o objeto de interesse da histdria contada pela
obra, definindo onde cada feixe de luz seria encaixado para que a mensagem fosse
discretamente clara? Me questionei, também, em qual seria a influéncia cientifica no fazer arte

em diferentes periodos, inclusive atualmente.

Foi assim que nasceu esta pesquisa.



INTRODUCAO

E de suma importancia estabelecer previamente que esta dissertacdo diz respeito a um
recorte geografico e temporal significativos das historias da ciéncia e da arte. A ciéncia
caminha de maneira irregular ao redor do mundo conforme sua historia e o conhecimento que
surge num lugar pode ter sido questionado anteriormente em algum outro. O recorte geografico
feito no primeiro capitulo desta dissertagdo se da na Europa, entre os séculos XV e XVI, em
que houve grande rompimento ndo somente com o sistema politico-econémico da época —
feudal — como também o rompimento com aquilo que era compreendido nos sistemas social,
cientifico e artistico. A sociedade encontrava-se rumo ao que hoje compreendemos ser o inicio
do capitalismo, modelo econdmico em que se torna fundamental o acimulo de capital privado,
dando brecha para o surgimento da burguesia, para a ascensdo de industria e comércio e, por

consequéncia, a expansdo do desenvolvimento das cidades.

E a partir deste momento que a influéncia inquestionavel da Igreja Catolica se torna
questionavel, criando a oportunidade para movimentos como o Humanismo e o Racionalismo
surgirem, trazendo o homem e a perspectiva de vida humana e terrestre para o centro das
discussdes cientificas. E claro que, inevitavelmente, a mudanga socioecondmica em torno de
toda a Europa ndo foi significativa apenas nas questdes que dizem respeito ao nome (sociais e
econOmicas), mas também influenciou na maneira com a qual eram compreendidos os estudos

da ciéncia e da arte.

Na ciéncia, passamos a desenvolver maneiras de enxergar a natureza e entender seu
funcionamento levando em consideragdo experiéncias particulares e a razdo, contribuindo para
que outras teorias cientificas surgissem (e aqui reitero o recorte geografico feito na dissertacao)
por toda a Europa. Apesar de, no periodo, o conhecimento cientifico ser pautado nas questdes
abordadas pelo Racionalismo e pelo Humanismo, nao se descartava o conhecimento trazido da
Antiguidade Classica. Pelo contrario, ¢ neste periodo que grandes pensadores passam a propor
a observagdo do que era discutido por gregos, arabes e pré-socraticos, colocando em pratica
uma reavaliagdo e distanciamento daquilo que ndo fizesse sentido ou uma aproximagao daquilo

que seguisse fazendo sentido.

A arte, por sua vez, oscila numa danga entre novos pensamentos e o resgate do que era
acreditado por antigos pensadores. O periodo, também compreendido como Renascimento’,

demarca mudancas significativas nas artes plasticas, na arquitetura e na musica, tendo como

"' A época definida nesta dissertagdo diz respeito aos séculos XV e X VI, presentes no periodo renascentista.



principais caracteristicas um antropocentrismo significativo assim como em outras areas de
conhecimento, com influéncia do Humanismo, que resultou na busca pela representagdo mais
fidedigna da realidade independente das limitacdes relacionadas aos materiais ou as técnicas
disponiveis na época, técnicas estas que culminam no que pode ser considerado uma revolugao

artistica.

Nao podemos afirmar que o enlace entre arte e ciéncia fica significativamente mais
forte, visto que para que surja uma aproximacao ¢ necessario que haja um rompimento ou uma
distin¢do, contudo fica claro — principalmente através das técnicas de pintura que surgem no
periodo — que a ciéncia estd tdo intrinseca a arte quanto a arte estd intrinsecamente ligada a
ciéncia. Surgem nas artes plasticas métodos que tentam reproduzir de maneira mais fidedigna
as impressoes relacionadas a fisica Optica, por exemplo, como o sfumato, o cangiante, o
chiaroscuro e o unione, técnicas que sdo de grande importancia para entender qual a proposta

que os artistas da época tinham ao realizar pinturas tao fiéis a realidade.

No segundo capitulo, a discussdo trazida a esta dissertagdo toma rumos diferentes. Sem
a chance de uma brecha na unificagdo entre arte e ciéncia, a tecnologia assume produgoes
artisticas tanto quanto o pincel mergulha na tinta em obras apresentadas no primeiro capitulo.
Nele, sdo apresentadas obras feitas exclusivamente através do uso de tecnologias e dispositivos
tecnologicos como o computador e seus conceitos de exposicdo, compreendendo que a arte
contemporanea, além de tecnoldgica, pode requerer também um espago especifico de
exposi¢ao visando a imersao em sua maneira mais crua e, eventualmente, a interacao do
espectador, que consequentemente se emancipa de sua posi¢do passiva para equilibrar a
personalidade “espectador-criador” ou “espectador-usuario”. A pouca disponibilidade de
estudos aprofundados sobre a producado artistica e seus meios de exposi¢do no contemporaneo
levando em consideracdo um recorte de experiéncias imersivas € interativas retém o avango
desta pesquisa, que procura se estabelecer numa posicdo segura para abordar discussdes que

ndo estejam ao pé de discussdes cientificas, como as que foram abordadas no primeiro capitulo.



1 CAPITULO UM: O RENASCIMENTO

1.1 O Renascimento como “Revolucio”’ Cientifica

Existiu, no periodo entre os séculos XV e XVI, certa quebra com fundamentos
conceituais, metodoldgicos e institucionais, redefinindo os tijolos amarelos do caminho de
transformacgado na area de filosofia natural, com grande impacto no que ¢ definido como ciéncia
moderna hoje em dia. E apos este periodo, com influéncia do conhecimento retomado ou
alcancado pelos estudiosos renascentistas, que passa a haver um delineamento das
especialidades — consolidada entre os séculos XVIII e XIX — ¢ um desdobramento de grandes

campos, como a ciéncias bioldgicas, quimicas, fisicas e geologicas.

Surge neste periodo um movimento intelectual chamado Humanismo, elaborado j& no
final da Era Medieval (no inicio do que se considera Renascimento), tendo como grande
caracteristica a valorizagdo de um olhar antropocéntrico sobre a natureza e seus eventos, dando
énfase a uma perspectiva de explicacdes terrenas e de vivéncias particulares ao homem e nao
mais apenas a explicagdes de cunho religioso. A valorizacdo do olhar antropocéntrico se da
principalmente pela disseminacdo de métodos cientificos que visavam avaliar hipoteses através
das observagdes do mundo e seu funcionamento e das experimentacdes, tracando principios
fundamentais do desenvolvimento cientifico, este que seria ainda mais elaborado pelos

estudiosos nos séculos seguintes.

René Descartes, importante filosofo francés do periodo, nos apresenta, em seu livro
“Discurso do Método” de 1637, um conceito de conhecimento a partir da propria experiéncia,
retomando o que vinha sendo discutido por Francis Bacon e Roger Bacon, sobre a ciéncia ser
somente compreendida e absorvida a partir da vivéncia, do sensivel e, por consequéncia, da
tentativa e erro advindos da experiéncia. Em seu texto, o filosofo reitera a importancia da

vivéncia e da experiéncia como métodos de aprendizagem.

Nesta época, grande contribui¢do dos novos métodos de desenvolvimento da ciéncia
vem a partir de enciclopedistas que resgataram e aprimoraram conhecimentos do mundo das

plantas e dos animais da antiguidade, fornecidos por nomes importantes das ciéncias como

2 E essencial dar inicio a este segmento da dissertagdo clarificando a utilizagdo do termo “revolugio”, servido aqui
entre aspas. Quaisquer que sejam os periodos abordados numa discussdo sobre histdria da ciéncia, neste caso o
periodo compreendido entre os séculos XV e XVI, ¢ de suma importancia que compreendamos a impossibilidade
da existéncia de uma “revolugdo” no ambito cientifico, visto que todas e quaisquer eras do conhecimento
complementam umas as outras. A autora ndo corrobora com a crenga de que o periodo trabalhado nesta
dissertacdo deva ser considerado como revoluciondrio para a ciéncia, mas uma pequena fatia de toda uma
sequéncia de estudos por todo o mundo.



Aristoteles, Teofrasto, Plinio e Dioscorides. E também a partir do século XV que tem inicio a
era das grandes navegacdes, resultando na descoberta — através das lentes europeias — de novos
continentes com novas culturas e vastas fauna e flora, desconhecidas pelos estudiosos do
periodo. Humanistas como Otto Brunfels (1488-1534), Leonard Fuchs (1501-1566) e Gaspar
Bauhin (1560-1624) dedicaram-se em ampliar tais levantamentos enciclopédicos da
Antiguidade Classica, levando em consideracdo novas espécies, desconhecidas pelos antigos,

do norte da Europa e das Américas, por exemplo.

Alguns herbarios e bestidrios manuscritos da idade média continham ilustra¢des pouco
realistas, seja porque eram copiadas de uma versdo anterior por um homem habilitado na
escrita — e ndo como desenhista — ou porque a funcdo do desenho ndo era necessariamente
retratar a realidade. Nas versdes revistas pelos renascentistas houve imenso aperfeicoamento
das versdes anteriores, sendo levado em considera¢do maior realismo nas ilustra¢des® €, com a
inven¢do da prensa por Johann Gutenberg em 1440%, os textos se tornaram cada vez mais
uniformes tanto no quesito textual quanto no quesito que se refere as ilustragcdes. A imprensa
também promoveu a difusdo de conhecimentos gerais por toda a Europa, sendo responsavel por
uma maior acessibilidade aos livros e, por consequéncia, alastrar o acesso a leitura através de

diferentes comunidades, facilitando na alfabetizacao de diferentes classes sociais.

Contudo, a ansiosa busca pela retratagdo mais fidedigna da natureza ndo ficava presa
somente aqueles os quais se responsabilizavam pelas enciclopédias ilustradas do periodo: na
histéria da arte o realismo também se torna uma busca infinita. A perfeicdo detalhada, as
representacoes realistas das vivéncias corriqueiras do dia-a-dia, a valorizacdo do homem e a
crescente vontade de recriar a realidade sdo fatores presentes nas artes plasticas dos séculos XV

e XVI, mas sua imensa significancia so sera abordada na terceira parte deste capitulo.
1.2 A Trajetéria da Luz pela Histéria da Ciéncia

A luz ¢é o fendmeno que carrega o maior nimero de informagdes sobre o mundo e o
universo, sendo celebrada pela humanidade desde o primoérdio da existéncia. N@o a toa, sua
ocorréncia ¢ tema de discussoes entre grandes pensadores ha muitos milénios. Um dos maiores

aspectos contra-intuitivos da mecanica quantica ¢ o conceito da dualidade entre

3 Henry, A Revolucdo Cientifica e as Origens da Ciéncia Moderna, 41.

* A invencio da prensa de Johann Gutenberg, datada no século XV, diz respeito ao recorte geografico estabelecido
na dissertacao, sem desconsiderar a técnica de impressdo ja existente em paises asiaticos como a China e o Japdo —
que tém a técnica datada em pelo menos dez séculos anteriores a invengdo do alemao.



onda-particulas. Nos compreendemos os conceitos de ondas tanto quanto o conceito de
particulas, e aprendemos de modo raso, ao longo dos anos escolares, que som e luz sdo
constituidos de ondas, assim como as ondas que se propagam quando jogamos uma pedrinha
no lago, mas também ¢ importante o reconhecimento de que, algumas vezes, a luz podera se

comportar como particula.

Durante a Grécia Antiga alguns fil6sofos tentavam explicar a visdo como a emissao de
particulas pelos nossos olhos. Empédocles (495-430 a.C.) afirmava que tudo era composto de
quatro elementos: terra, fogo, agua e ar. Acreditando que o olho humano — feito por Afrodite —
tinha uma chama de fogo, responsavel pela luz emitida pelos olhos que permitia observar os
objetos, afirmava que o fogo interno dos nossos olhos tocava o objeto observado e retornava
para nossas pupilas, trazendo informacdes como se fossem tentaculos. Ainda assim,
Empédocles também acreditava que os objetos emitiam algum tipo de fogo que carregava
informagdes como cor e forma. Resumidamente, para ele o fendmeno da visao ocorria quando

este fogo interno dos olhos entrava em contato com o fogo externo dos objetos.

Aristoteles (384-322 a.C.) acreditava que a luz era um fluido imaterial propagado dos
objetos observados até nossos olhos, funcionando como uma onda. Por outro lado, Euclides
(325-265 a.C.), por exemplo, dizia que o olho humano era emissor de “corpusculos de luz” que
viajavam em linha reta e iluminavam os objetos observados, causando a sensacdo da visdo
quando esses raios tocavam o objeto como a sensacdo do sentido do toque. Mais tarde,
Lucrécio (94 a.C.50 a.C) escreveu que a luz e o calor do sol eram feitos de &tomos que, quando
disparados, viajavam através do ar — mas sem perder tempo nenhum. Os atomistas acreditavam
que os objetos emitiam dtomos em todas as direc¢des, inclusive na dire¢do de nossos olhos, e,

quando estes eram bombardeados de atomos, acontecia o fendmeno da visao.

Contudo, a ideia de que alguma coisa de fato saia dos olhos foi retomada e muito
criticada pelo matematico e astronomo arabe Alhazen (965-1040). Alhazen, como era
conhecido Ibn Al-Haytham, dizia que beirava ao absurdo acreditar que nossos olhos eram
capazes de preencher espacos visiveis com emanag¢do de fluidos no instante em que acordamos
e abrimos os olhos, por exemplo. Alhazen defendia que a luz emitida por diferentes meios era
feita de particulas bem pequenas, como os atomistas diziam, que viajavam em linha reta em
alta velocidade — mas, dessa vez, uma velocidade finita. De acordo com ele, essas particulas
refletiam nos objetos diretamente para dentro dos nossos olhos. Alhazen foi responsavel pela

primeira descri¢do do olho como um instrumento e, para isso, estudou a camara obscura.
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One of the earliest known representations of the pinhole room camera abscura, from
Gemma Frisius’s De radio astronomico et geometrico liber, 1558

Figura 1: De radio astronomico et geometrico liber, Gemma Frisiu, 1558.

Na pérsia, estudiosos também investiam suas pesquisas em discussdes sobre a visdo.
Além dos questionamentos sobre cor, presente em sua teoria sobre a visdo, Avicena (980-1037)
conduz seus debates a outras caracteristicas da luz e de seus elementos, como a “condi¢ao de
eclipsar” que algum corpo pode ter ou ndo, tentando definir como meios Opticos podem
performar, e explicando as diferentes fontes de luz — como a lanterna, o sol e a lua — e criando
teorias sobre a formacao das sombras. Shen Kua (10311095), cientista e embaixador chinés do
Império Tangut, dizia que quando um passaro voa no ar, sua sombra desloca-se no solo na
mesma dire¢do, mas se sua imagem for captada através de um orificio numa janela, a sombra

se move na dire¢do contraria ao passaro.’

5 Needham, Science and Civilisation in China, 97-99.



Enquanto Alhazen estudava o fendmeno da luz e Shen Kua descrevia as diferentes
maneiras que uma sombra poderia se deslocar dependendo de como era observada, ambos
falavam de um mesmo aparato: a camara escura. Um tempo depois, Roger Bacon (1214-1294)
escreve em seu tratado “De Multiplicatione Specierum” o principio da camara escura,
descrevendo o fendmeno de “eclipsar” por meio de um raio de luz que passa por uma abertura
e se projeta num anteparo. O aparato consiste numa caixa com um orificio em uma de suas
paredes, a luz ¢ refletida do lado externo e, ao entrar pelo orificio, atravessa a caixa, atingindo a

parede oposta a do orificio, formando a imagem invertida do que quer que esteja no exterior.

Foram inimeros os fildésofos da ciéncia ao redor do mundo que se utilizaram da camara
escura para entender o fendmeno da visdo e, por consequéncia, o fenomeno da luz,
encaminhando seus estudos desde a possibilidade de criagdo de lentes até a possibilidade de
acompanhar eclipses para estuda-los — assim como afirmou Levi Ben Gershon (1288-1344)
quando escreveu em “‘Hebrew De Sinibus Chordis Et Arcubus” que ao observar o eclipse solar

usando a camara escura ndo machucou seus olhos.

Mais para frente, ja em 1604 e durante o periodo do Renascimento, o astronomo alemao
Johannes Kepler explicou a formacdo da imagem nos olhos e apresentou, inclusive, uma teoria
matematica para explicar a tal cdmara escura. Kepler afirmou que a imagem dos objetos
observados era formada na retina — e ndo no cristalino, como o proprio Alhazen acreditava. Ele
também observou uma questdo curiosa, mas sem se perturbar: a imagem aparece de ponta
cabeca no fundo do olho (e alguns anos depois isso foi retomado na historia em
experimentacoes feitas por Descartes). Kepler foi um dos responsaveis por explicar de maneira
pratica a passagem da luz através das lentes, com, por exemplo, duas lentes convexas que
tornam um objeto maior — mesmo que invertido — como funcionam os telescopios

astronomicos.

As camaras escuras eram comumente utilizadas por astronomos dos séculos XVI e
XVII para observar eclipses®, pois, como citado anteriormente, facilitavam os estudos do efeito
sem machucar os olhos. Em 1558, Giovanni Baptista Della Porta (1535-1615) publicou uma
descricao bastante detalhada da camara escura, definindo-a como um quarto ou uma caixa
escura, sem nenhuma interferéncia de luz interna, com um orificio numa de suas faces ou
paredes, em paralelo com uma parede — ou a outra face da caixa — pintada de branco. A ideia

era que, quando um objeto fosse colocado diante do orificio, do lado de fora da caixa, sua

® Canato, “A solugdo para os problemas da cAmara escura no Paralipomena de Johannes Kepler”, 12.



imagem seria projetada de maneira invertida na parede paralela ao orificio. Era comum, na
tentativa de melhorar a qualidade da imagem projetada, aqueles que se utilizavam da camara
escura diminuirem ou aumentarem o tamanho do orificio. Contudo, ao diminuirem, a imagem
escurecia, e, a0 aumentarem, ficava clara demais. Foi somente com o uso da lente biconvexa
que a imagem pdde ser aumentada sem perder nitidez. Este aparato também foi bastante
utilizado por pintores para auxiliar na constru¢do da perspectiva nas obras, mas isso falaremos

melhor mais adiante na pesquisa.

Seguindo para além da historia da luz através da ciéncia e para que possamos entender
bem sua trajetoria de modo a observa-la nos quadros do Renascimento, ¢ necessario saber
alguns conceitos importantes da fisica Optica. O primeiro desses conceitos sdo as diferentes
fontes de luz. Podemos chamar de fonte de luz qualquer corpo que emana luz, seja ela propria
ou refletida, como o Sol e a Lua respectivamente. Sdo chamadas de “fontes primarias” os
corpos que tém luz propria, os corpos luminosos, como a lampada, o Sol, o fogo de uma vela —
e aqui ndo importa o processo pelo qual a luz ¢ produzida. Os corpos chamados de fonte
secundaria sdo aqueles que refletem a luz emanada pelos corpos primarios, como eu, vocé, as

arvores e a lua, por exemplo.

As fontes de luz também podem ser classificadas pela forma como a luz emerge dos
corpos. Sao duas divisdes: as fontes puntiformes e as fontes extensas. Nas fontes puntiformes o
tamanho do foco da luz ¢ insignificante se comparado ao tamanho do observador, como um
pixel, uma lanterna distante ou até mesmo as estrelas. Nas fontes extensas o tamanho da fonte
de luz ¢ significativo se comparado ao que estd sendo iluminado, como o Sol ¢ a Lua. Na

imagem da para observar, significativamente, essa diferenga.

As cores sdo um fendmeno que acontece quando uma luz branca incide num objeto e
parte dela ¢ absorvida, mas outra parte ¢ “devolvida” aos nossos olhos, trazendo a informagao
da cor do corpo iluminado. A luz absorvida ¢ transmitida para os atomos, € a cor que
enxergamos ¢ a luz que os dtomos do objeto ndo sdo capazes de absorver. Por exemplo,
enxergamos uma bola vermelha porque os 4tomos nao sdo capazes de absorver a luz vermelha.
Nosso cérebro também tem a capacidade de interpretar os estimulos visuais que nossos olhos
detectam. Essa deteccdo estd num intervalo de frequéncias de ondas eletromagnéticas que se
estende entre o infravermelho e a radiagdo ultravioleta. Nosso olho tem diferentes tipos de

células sensiveis a trés picos dessa frequéncia, que sao as cores verde, vermelho e azul (RGB —



10

inclusive o padrdao de cores para impressao e computadores) e € a partir dessas trés cores que

nosso cérebro cria todas as outras percepgdes de cores.

Por sua vez, os meios Opticos sdo os meios com os quais a luz vai interagir. Podem ser
transparentes, translucidos e opacos e cada um deles reage com um fenomeno diferente. Os
meios transparentes sdo aqueles pelos quais a luz consegue ser transmitida com nenhuma ou
quase nenhuma perda de intensidade, informagdo, e € possivel enxergar com nitidez através
deles, como o proprio ar, ou uma porta de vidro bem limpa. Ja os meios translucidos interferem
um pouco na transmissdo da luz, enviando ao outro lado uma informagao parcial: a gente nao
consegue enxergar com nitidez através desses meios, como no papel vegetal ou um vidro fosco,
por exemplo. Por ultimo, os meios opacos reprimem a luz completamente — refletindo ou
absorvendo as informagdes, como uma parede, por exemplo. Vale lembrar que, como descrito
anteriormente sobre as cores, alguns meios podem ser opacos somente para algumas

frequéncias, deixando passar informagao de certas cores e barrando informagao de outras.

Cone de Sombra

Regiao de sombra

Regido de

Penumbra_———

S "

Figura 2: referéncia de sombra e penumbra.

A sombra ¢ o fendmeno que acontece através da interceptacdo de um meio opaco sobre
os raios de luz, no qual forma-se uma regido do espagco onde ndo conseguimos ter incidéncia
direta (ou indireta) dos raios de luz. A penumbra, por outro lado, ¢ uma regido de transi¢ao
entre a sombra ¢ a luminosidade, um espago parcialmente iluminado pelos raios de luz.
Geralmente as penumbras acontecem quando um objeto opaco ¢ iluminado por uma fonte

extensa, como indicado em figura 2.

Por fim, para podermos seguir em frente com a arte Renascentista no proximo topico
deste capitulo, um dos conceitos importantes que vamos tratar sao os dos fendmenos opticos —

0 que acontece quando a luz interage com a matéria —, que sdo divididos em sete: reflexao,
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refragdo, absorcdo, transmissdo, difracdo, interferéncia e polarizagdo. Para seguirmos em
frente, ¢ necessario o aprofundamento das trés primeiras. Primeiro, a reflexdo. Acontece
quando a luz incide sobre uma superficie refletora e retorna para o meio de onde saiu, sendo
dividida em dois tipos: regular e difusa. Na reflexdo regular, os dngulos de incidéncia e
reflexdo sdo iguais, os raios de incidéncia e reflexdo estdo no mesmo plano e, por isso, ¢
possivel ver a imagem refletida. A reflexdo difusa, por outro lado, ndo nos permite enxergar a
imagem refletida. Em seguida, a refracdo, que ocorre quando a luz passa através de dois meios
de diferentes indices de refracdo. Quando a luz atravessa de um meio para o outro, sua
velocidade de propagacdo muda, causando desvios na trajetéria. Por fim, a absor¢do. Ela
acontece quando toda a luz, ou parte dela, que incide num corpo € absorvida. Os corpos que
absorvem toda a luz ndo sdo maioria, muito pelo contrario, a maioria dos corpos absorve

somente uma parte da luz incidente.
1.3 O Renascimento como Revoluciao Artistica

O renascimento como movimento artistico surge nas primeiras décadas do século XV,
em Florenga, de cara estabelecendo métodos e formas de pintura e estrutura de arte bastante
originais, dividindo-se para beber de duas fontes principais: a reutilizagdo de tecnicidades
classicas dos milénios anteriores ¢ o mais novo sabor do estudo das perspectivas, utilizando-se
de regras matematicas, aparatos cientificos e de desenhos desenvolvidos para retratar na

superficie plana de uma tela a profundidade dos objetos.

Neste periodo ha, também, uma valorizagio do homem para além do nucleo de
perguntas e respostas dos pensamentos sobre a natureza, para além dos questionamentos
cientificos, explorando uma expansao cultural através das exploracdes maritimas em busca dos
“novos” continentes, caminhando em conjunto com uma mudanga dos conceitos de dominio da
Igreja, através da Reforma Protestante. O Deus, Ser supremo, abre espaco para o Homem no
enfoque dado pela sociedade no quesito investigativo cientifico e, neste recorte da pesquisa,
artistico. Desde o estudo da anatomia, retratos mais detalhistas, com maior intensidade
emocional — seja na retratacdo ou na escolha estética — a arte, no Renascimento, foi um dos

meios encontrados para explorar todas as diferentes facetas da vida terrestre.

Sao inumeras e diferentes as vertentes artisticas influenciadas pelas novas descobertas e
revolugdes e reestruturadas ao longo de todo o periodo aqui tratado. Pode-se apontar na

arquitetura, por exemplo, Filippo Brunelleschi (1377-1446), grande artista responsavel por
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entender uma perspectiva matematica que fez capaz construir o domo da Catedral de Florenga,
em contrapartida as basilicas medievais da época. Leon Battista Alberti (1404-72), outro
grande exemplo de um multiartista da época, escreveu o primeiro manual de perspectivas,
auxiliando e oferecendo aos escultores da época normas para propor¢des humanas ideais. No
cenario das pinturas, outros exemplos significativos devem ser trazidos a tona, como Leonardo
da Vinci (1452-1519) — este envolvido em diversos outros panoramas das intmeras
“revolugdes” renascentistas — ou Caravaggio (1571-1610). A pintura, assim como outros
cenarios ja citados, desenvolveu métodos, técnicas e caracteristicas bastante particulares ao
periodo, como a perspectiva — desenvolvendo melhor distdncias e proporgdes entre objetos e
espectador segundo os principios da matematica e da geometria —, o uso constante do
claro-escuro, luz e sombra — trabalhando melhor o volume dos corpos e os contrastes baseados
no estudo da fisica Optica —, o realismo, a liberdade, o individualismo de cada artista sdao
levados em consideracdo, assim como a sensibilidade, o 4nimo, o sentimento’. E neste periodo
que a experimentagdo dialoga ndo s6 com as ciéncias, com a matematica e com as questdes da
natureza, mas também com a experiéncia dentro das artes, com a experimentagao do uso de tela

e da tinta a 6leo, por exemplo.

1.4 A Luz como Dialogo entre Arte e Técnica

A perspectiva foi fator transformador na arte deste periodo, na matematica renascentista
dominava a geometria, que tinha como funcdo descobrir propor¢des harmoniosas dentro da
natureza e daquilo criado pelo homem, tanto no céu — como nas proporgdes dos astros — quanto
na terra — com a perspectiva®. Até o século XV a arte — Bizantina, Romanica e Goética — tinha
como principal funcionalidade aproximar as pessoas da religiosidade, visto que a leitura da
palavra sagrada era restrita aos membros do clero. Com a mudanca dos conceitos
Deus-Homem durante a virada do século XV, a arte acaba por acompanhar as discussoes da
época, voltando sua inten¢do para outros contextos que ndo fossem sacros’. Alguns muitos
anos antes do periodo aqui tratado, ainda no século XIII, o matematico Leonardo Fibonacci
(1170 -1250) pesquisou importantes detalhes sobre a natureza, revelando que esta se organiza
em torno de sequéncias numéricas, revelando uma propor¢ao equilibrada que, ao olhar

humano, geram sensacdes de beleza, perfeicdo e simetria, a chamada “Proporcdo Aurea”.

7 Oliveira & Moreira, “A Perspectiva na arte do Renascimento”, 179.

8 Vargas, A Ciéncia do Renascimento, 66.

® Aqui destaco que artes sacras nio sdo excluidas do repertorio de artistas renascentistas, na verdade, figuras
sagradas sdo constantemente retratadas ao longo de todo o periodo. Contudo, a prioridade dos artistas ndo era mais
essencialmente litargica.
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Implementada na arte, a “Sequéncia de Fibonacci” manipula os sentidos, criando a ilusao de
uma tridimensionalidade num plano de duas dimensdes — como um quadro — e a sensacdo de

profundidade.

Ao tratarmos o entrelagamento da ciéncia e da arte no periodo compreendido entre os
séculos XV e XVI, como estamos fazendo ao longo deste capitulo, ¢ inevitdvel ndo esbarrar
num nome significativo para ambos os ambitos: Leonardo Da Vinci. Diz-se que Da Vinci foi
um homem além do seu tempo, contudo, Da Vinci, na verdade, foi bastante um homem de seu
tempo'®. Nascido na peninsula da atual Itdlia em 1452, foi matematico, engenheiro, artista e
inventor e estudou variedades desde a anatomia humana, até ciéncias naturais como fisica e
matematica, acreditava que arte e ci€éncia ndo podiam ser campos de conhecimento separados,
mas sim duas praticas diferenciadas — uma a de construir e a outra a de conhecer — e que
deviam ser entendidas vinculadas e conversiveis. Da Vinci era herdeiro de teorias medievais
quando se tratando das ciéncias fisicas'' e promovia um flerte constante entre ciéncia e artes
plasticas, fazendo dessa relagdo um tridngulo amoroso bastante significativo para diversas

invengoes e aprimoramentos artisticos.

Através de seus manuscritos pessoais — assim como de relatos de artistas e
pesquisadores de sua época e historiadores da arte atual — fica evidente a relagdo entre aluz e a
Optica nos estudos de Da Vinci, assim como a manifestagdo destes estudos em suas pinturas'?,
Seus estudos sobre os astros tiveram resultados significativos em seu entendimento sobre luz e
sombra, o que foi imediatamente aplicado as suas obras plasticas, compreendendo com mais
aten¢do e maior precisdo como a luz se comportaria num ambiente hipotético como o de uma
representacdo bidimensional. Assim como era um grande curioso das ciéncias, Da Vinci
também era um verdadeiro experimentador das artes, sendo um dos varios artistas da época a
explorar com técnicas importantissimas para o que hoje marca artisticamente o Renascimento.
Sao quatro as técnicas essenciais para compreendermos € observarmos com maior pericia obras
desenvolvidas no periodo renascentista — e por consequéncia a obra a ser analisada mais pra

frente nesta pesquisa —, sdo elas: Sfumato, Cangiante, Unione € Chiaroscuro.

19 Kemp, “Leonardo Da Vinci’s Laboratory: Studies in Flow”, 322.
" Ibid.
12 Bitler, “Leonardo da Vinci’s Study of Light and Optics”, 26.
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Figura 3: “Mona Lisa”, ¢. 1503, 6leo sobre madeira de alamo, 77cm x 53cm, Leonardo Da Vinci

Sfumato foi a técnica mais utilizada e difundida por da Vinci e seus discipulos, tem
como principal objetivo suavizar as linhas duras e fundir de maneira esfumada as cores de suas
pinturas e reproduzir a ilusdo visual “para além do foco” do objeto retratado. Um grande
exemplo disso ¢ a Mona Lisa (figura 3) e o fundo infinito no qual é quase impossivel enxergar
as pinceladas e demarcar os contornos das camadas de profundidade. Apesar de todas as quatro
técnicas bastante significativas terem didlogos diretos com os estudos cientificos da época, seja
do matiz de cores estudada na fisica, ou da profundidade da matematica, Chiaroscuro ganhou
destaque no que se diz respeito as discussdes da fisica dptica da época. Mais precisamente do
que se compreendia por “luz”. Nas artes de Da Vinci fica nitido o progresso de suas pesquisas

visto que cada vez mais sua atengdo era voltada para as impressdes ¢ influéncias da luz sobre
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os objetos e cada vez menos na descrigdo linear, propriamente dita, da forma a ser retratada',
calculando com precisdo o funcionamento da refracdo dos raios luminosos e as interferéncias

de diferentes focos de luz.

Significativa nas obras de Caravaggio, a técnica de Chiaroscuro tenta demonstrar maior
volume e trabalhar com focos ilusorios de luz e sombra, exigindo bastante conhecimento da
perspectiva estudada na geometria e na matematica, das tintas utilizadas e principalmente dos
efeitos fisicos que a luz atua em diferentes superficies. O Chiaroscuro propde uma pintura sem
objetos contornados, criando bastante contraste entre o objeto e fundo, mas sem, de fato, levar
muito em conta a luz refletida — e toda essa trajetoria fisica que esta, de fato, tem — visto que
alguns destaques da luz ocupam espago do que deveria ser penumbra, se levarmos em conta a
realidade fisica. Mais para frente essa técnica, dramatica e com um foco de luz unico, se torna
uma escola por si s0, dentro do barroco italiano: o Tenebrismo. Num aspecto mais proximo em
séculos da atualidade, a técnica que manipula luz e sombra, como ¢ o Chiaroscuro, segue
afinco nas artes; ndo ¢ incomum percebermos a manipulagdo de emocdes a partir da
obscuridade e da iluminag¢do no cinema, por exemplo, e nas obras de Caravaggio a comogao ¢

retratada, também, através do manuseio de luz e sombra.

Além do estudo da luz e do uso da mesma em obras de arte de modo a trabalhar a
dimensdo da profundidade e, como dito anteriormente, a manipula¢do da emocao, muito se diz
sobre 0 uso de outros aparatos Opticos para uma criagdo mais fidedigna da realidade: lentes e
espelho. Alguns historiadores da arte, inclusive, sugerem a utilizagdo da camara escura por
artistas como Johannes Vermeer, por exemplo. Contudo, podemos datar o uso da optica na
reproducdo de imagens muito antes de Vermeer ou Da Vinci. David Hockney, em sua pesquisa
sobre o uso de técnicas Opticas nas pinturas, afirma que muitos artistas utilizaram da dptica
diretamente para realizar suas reprodugdes, mas nao todos, ¢ a partir de 1500 que artistas se
mostram inclinados a utilizacdo de técnicas como sombreado, tonalidade e cores que sao
encontradas na projecdo Optica, em suas pesquisas no ano de 1999, afirmou com afinco que
Caravaggio tenha sido um dos precursores da utilizagdo de lentes e espelhos em suas

retratagoes.

(...) a partir do século XV, muitos artistas ocidentais usaram a optica —
com o que me refiro a espelhos e lentes (ou uma combinacdo dos

dois)para criar projegdes fi¢is. (HOCKNEY, 2001, p. 12)

'3 Kemp, “Leonardo da Vinci: The Marvellous Works of Nature and Man”, 37.
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Figura 4: “A incredulidade de Sdo Tomé”, c. 1601, 6leo sobre tela, 107 cm x 146 cm, Caravaggio.
Exemplo do uso da técnica de Chiaroscuro.

O uso de técnicas de pintura, a manipulagdo de sombreamento e iluminagdo, e a
utilizacdo de lentes e espelhos — apoiados em aparatos como a camara escura — Sao
acompanhados, também, das transformagdes que aconteciam num ambito mais técnico
relacionado as tintas e pigmentos utilizados. Naquela €poca, o uso de 6leos vegetais substituiu
a utilizagdo de proteinas como aglutinante na producao de tinturas. Para ser formulado fazia-se
a dispersdao dos pigmentos em 6leo vegetal e usavam como solvente um extrato de pinheiros
conhecido como terebentina. A terebentina proporcionou excelente estabilidade quimica frente
a umidade e ao mau tempo — constante queixa dos artistas na época, visto que muitas obras nao
sobrevivessem ao tempo — além de melhorar a qualidade das pinturas, ao passo que permitia
sobreposi¢oes de pinceladas, possibilitando ao pintor corrigir o trabalho e misturar cores,
devido sua secagem lenta. Além disso, diferentemente da t€mpera que nao exercia sua melhor
performance nas telas mais leves, a tinta a dleo podia ser facilmente aplicada sobre uma tela
preparada, e, devido ao peso menor das telas, o transporte de pinturas ficou mais facil,
favorecendo a divulgacao das obras de arte maiores. A tinta a 6leo permitiu que muito, além da
locomocao das obras, fosse explorado. O novo material possibilitou a pesquisa em novas

técnicas relacionadas a luz, devido a sua consisténcia mais pastosa. A manipulagdo da luz em
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obras de arte, com a tinta branca aplicada sobre a superficie do quadro, favoreceu a

manipulac¢do de sombra, volume, relevo e profundidade a partir do periodo do Renascimento.
1.5 Caravaggio: a Luz no Chiaroscuro

Caravaggio muito sabia sobre a vida dificil das ruas italianas. Antes mesmo dos seus 40
anos faleceu fugindo de um lugar ao outro, depois de cometer alguns crimes. Um deles,
assassinato, logo apos retornar foragido & Roma depois de uma briga com um homem por
causa de uma mulher'®. O artista pdde entender também o que era uma vida mais facil, quando
bem recebido era em novos lugares e demonstrava todo seu talento através da pintura. Pode
conhecer muitas realidades e ¢ a partir desses altos e baixos que Michelangelo Merisi — seu
nome verdadeiro — comegou a se inspirar no teatro vivo que eram as ruas miseraveis pelas
quais passava em suas fugas e estadias. Naquela época a imagem dos pobres cambaleava entre
o santo ¢ o demoniaco; devido ao aumento da populacao europeia, pessoas pobres se tornavam
mais do que sem-tetos, eram caracterizados como criminosos, aproveitadores e preguicosos,
contudo, Caravaggio ndo os entendia da mesma forma. Foi um dos artistas da época a retratar
temas religiosos com uma abordagem mais realista e dramatica, fugindo de uma representagao
mais idealizada como era comum anteriormente. Aos 24 anos recebeu a oportunidade de
decorar a capela de Contarelli na igreja de San Luigi dei Francesi, em Roma, com cenas da
vida de Sao Mateus, mas escolheu um sem-teto como modelo para representar o discipulo, sua
primeira versdo de S3o Mateus ¢ o Anjo foi tdo ofensiva aos conegos da igreja que se
recusaram a mostra-la". Os pés de Sdo Mateus sdo gastos e estdo descalcos, quase chutando o
rosto dos fiéis que o vissem, € 0 anjo guiava brutalmente a mdo do discipulo, como se o

ajudasse a escrever.

A técnica de Caravaggio ¢ marcada pelo Chiaroscuro. Esta consiste no uso de fortes
contrastes tonais entre as formas tridimensionais da luz e da sombra, dando um efeito
dramatico. O principio subjacente ¢ que o objeto tem aspecto sélido melhor quando ¢
alcancado pela luz que cai contra ele. O uso de modelos da vida real para retratar seus
personagens tem muito a ver com a maneira como Caravaggio escolhe suas fontes de luz. Nao
exatamente ¢ do objeto que os fachos de luz emanam, como era comumente pintado nos
periodos anteriores ao dele, mas de pontos estratégicos para dar enfoque na encenagdo. O

quadro para Caravaggio funciona como um palco de teatro, com muitas opg¢des de fachos de

4 Manguel, Lendo Imagens, 291.
15 Ibid., 295.



18

luz a serem manipulados em prol da dramatizacdo e o volume de suas formas. Caravaggio nao
inventada seus cendrios, pelo contrario, para ele era necessario trazer a realidade a tona em suas
obras, de modo a incluir o espectador e, assim, falar a verdade; Caravaggio toma a rota
contraria a ideia de espectador como algo externo, entretanto, para além de emancipa-lo, o

transforma em personagem'®.

Figura 5: “Baco Enfermo”, c. 1593, 6leo sobre tela, 67cm x 53cm, Caravaggio.

David Hockney refere-se a Caravaggio nao como um retratista do teatro, mas como um
pioneiro da arte do cinema, com o uso de lentes e espelhos para auxiliar suas pinturas. Talvez
para um pintor uma das coisas mais dificeis dentro da geometria ¢ o uso da perspectiva em
objetos curvos, contudo, Hockney questiona a possibilidade de Caravaggio ter se utilizado de
técnicas como a de Diirerum grande desenhista de sua época, com grande paixdo pela

técnicaque consistia em marcar ponto a ponto com uma corda o objeto a ser desenhado.

'8 Ibid., 296-298.
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Caravaggio conseguiu retratar com muita naturalidade objetos e suas perspectivas utilizando de
realces e sombreados, além da tonalidade. Contudo, seu talento ndo se resumia ao
conhecimento da dptica por si s6, mas de seu experimento — como muito do que se tornou
ciéncia neste mesmo periodo do Renascimento. David Hockney afirma que “Caravaggio

certamente tinha conhecimento desse simples fato cientifico™!’

quando o assunto era o uso das
lentes. A utilizagdo de lentes e espelhos pelo artista € fator inegavel — até mesmo porque estes
estiveram listados em seus pertences — para a criagao de autorretratos, contudo, se Caravaggio
utilizava-se de lentes-espelhos, certamente estaria pintando outras pessoas. Muitos de seus
estudos sao nitidos em sequéncias de retratos como os do Baco Enfermo (fig. 5) e do Baco (fig.

6.), pintadas com pouco tempo de diferenga.

Figura 6: “Baco”, c. 1595, 6leo sobre tela, 95cm x 85¢m, Caravaggio.
E no quadro famoso em que Judite mata Holofernes (fig. 7) com uma espada — e muito

foi discutido sobre o sangue espirrado, também — que podemos ter uma ideia de como o artista

" Hockney, O Conhecimento Secreto, 111.
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pode ter usado lentes para criar uma encenacao tao cuidadosa. Em muitas de suas telas existem
tracos incisos feitos com a ponta do pincel em velatura imida, tais tragcos ndo acompanham as
formas precisas dos objetos da cena, sdo elementos-chave, como a cabeca e o brago, que sdo
marcados. A obra foi uma encomenda do colecionador e banqueiro Ottavio Costa, e representa
a cena biblica em que Judite, apds seduzir Holofernes e o embriagar, arranca sua cabega com
uma espada. A cena ¢ dramdtica e bastante violenta, com uma forte luz iluminando a cena de
modo a destacar as expressoes dos atores e o sangue jorrando do pescogo de Holofernes. Sua
luz foi bastante admirada por toda a naturalidade presente e seu realismo, com um aspecto de

efeito teatral devido ao uso da técnica de luz e sombra.

Figura 7: Judite e Holofernes, c. 1599, 6leo sobre tela, 144 cm x 195 cm, Caravaggio.

1.6 Vocac¢ao de Sao Mateus

O quadro “Vocagdo de Sao Mateus” (fig. 8) ¢ uma das mais famosas obras de
Caravaggio, e, ndo diferente de tantas outras de suas obras, retrata o episddio biblico em que
Jesus chama Sao Mateus para ser um de seus discipulos. O artista recebeu a encomenda para a

pintura em cerca de 1599, por parte do cardeal Francesco Maria Del Monte. Naquela época,
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Caravaggio ja era destacado como um dos mais importantes artistas do periodo, mas ainda nao
tinha tido oportunidade de pintar uma obra grande e advinda de uma encomenda tdo
importante. A encomenda foi um desafio, pois a obra — ainda localizada na Cappella Contarelli
— seria colocada numa igreja em Roma, e seria vista por muitos fi¢is. Caravaggio precisava
criar uma obra impactante, mas que pudesse ser vista e compreendida a uma curta distancia. O
artista optou por criar um espago escuro e dramatico,muito comum em suas pinturas e
futuramente referéncia ao, ja citado, tenebrismo — mas iluminado por um tnico facho de luz
entrando pela janela a direita, iluminando a mesa em que a movimentagdo das personagens
acontece. A cena retrata Jesus (reconhecivel por sua auréola e seu rosto iluminado em maio a
escuriddo) apontando para S3o Mateus, enquanto este conta dinheiro com outros homens,
sentados a mesa. A expressdo no rosto de Sao Mateus ¢ nitida pela escolha da iluminagao feita
por Caravaggio, surpresa e hesitacdo — até porque, na historia biblica, Sio Mateus nao esperava
pelo chamado de Jesus — apontando para si mesmo, como se para confirmar que era ele quem,

de fato, estava sendo chamado.

Figura 8: Vocagdo de Sdo Mateus, c. 1600, dleo sobre tela, 340 cm x 322 cm, Caravaggio.
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A obra causou bastante controvérsia na época, alguns criticos a elogiaram por todo seu
realismo e a escolha original do jogo de luz e sombras, enquanto outros a consideraram
ofensiva e imoral por colocar personagens biblicos numa “pintura de género”, retratando um
momento mundano. O quadro foi feito em torno de dois planos paralelos, o superior ocupado
por uma janela e o plano inferior apresenta a cena propriamente dita. A posicdo dos pés de
Jesus e de Sdo Pedro indica que ambos se encontravam ja em dire¢do a saida. Sao dois grupos
de personagens, também: os que se encontram a direita, Jesus e Sao Pedro, representando o
mundo espiritual — posi¢do muito comum na retratacdo em obras de arte nos periodos prévios a
Caravaggio — e os posicionados a esquerda, os contadores de dinheiro, incluindo Sdo Mateus,
representando o mundo terreno. Existe um espaco vazio entre ambos os grupos, talvez para
diferenciar os dois mundos, ¢ ¢ a mao de Jesus que delicadamente faz a ligagao entre o0 mundo
terreno e o mundo espiritual, como uma referéncia direta 8 mao relaxada de Adao na pintura de

Michelangelo, “Criagdo de Adao” (fig. 9).

Figura 9: Recorte de Criacdo de Adao, 1508-1512, afresco, 280 cm x 570 cm, Michelangelo.
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Apesar de S3o Mateus ser a figura principal, o olhar do espectador ¢ levado as figuras
de Jesus e Sdo Pedro, pela intensidade da luz que cobre o rosto do primeiro, e alastra pelas
costas do discipulo, luz esta que é emanada por eles proprios. A divindade de Jesus ¢ reiterada
com uma auréola sobre si, que tem sua fonte de luz abafada pelo facho atras de sua cabeca. O
corpo de Jesus ¢ ofuscado por Pedro, deixando a vista apenas seu rosto € sua mao, apontada
para Mateus. O facho de luz advindo do extraquadro da cena funciona como uma seta para
indicar o futuro discipulo, pois foca em S3o Mateus e seu grupo com bastante intensidade,
enquanto Jesus € capaz de emanar seu proprio foco de luz, sendo iluminado por si mesmo. A
luz no quadro ¢ maravilhosamente manipulada. A janela visivel ¢ coberta com um oleado,
muito provavelmente para fornecer uma luz difusa ao estidio do pintor — se considerarmos que
de fato houve encenacdo para que Caravaggio realizasse a obra —, como num estudio
fotografico em que as luzes sdo dispostas ao lado do objeto de interesse. A luz superior € usada
para iluminar o rosto de Sao Mateus (uns dizem que ¢ o senhor barbado, outros que ¢ o homem
concentrado na contagem de dinheiro ao seu lado') € o grupo sentado, ja a luz por tras de Jesus
e de S@o Pedro ¢ introduzida a cena através de seus proprios corpos. Podemos dizer que a
terceira fonte de luz ¢ “milagrosa”, contudo, com o objetivo de criar profundidade nas formas,
além das outras técnicas como o Sfumato, por exemplo, o jogo de luz e a utilizagao de fontes

misteriosas de iluminagdo sempre foi muito comum nas obras da época.

A iluminagao ¢ irreal nesta obra, a luz ¢ o elemento que diviniza a cena, ao lado da
auréola sobre a cabega de Jesus. Sem ela, a composi¢do ndo teria seu carater religioso. A luz
que ilumina a cena ndo vem da janela, mas de um ponto extraquadro — talvez outra janela, mas
ndo poderiamos confirmar. A utilizacdo da compreensdo de como a luz funciona para criar
forma nos objetos € o que importa nesta obra. Caravaggio utiliza de muitas técnicas na
composicao desta obra para além do cldssico de suas pinturas, o Chiaroscuro. O artista utilizou
cores vivas, usando contrastes interessantes de vermelho, dourado e verde, além da
mimetizagdo de texturas diferentes como o veludo e as peles macias, retratadas com tons
quentes e realistas. Em questdo de composi¢do de objeto, até mesmo os gestos € as expressoes
sdo contrastadas. Para além de toda a polémica gerada sobre o espago em que figuras tdo
importantes estdo sendo retratados, Caravaggio fez a escolha de vestir Sio Mateus com cores

vibrantes, como o vermelho, bastante incomuns na retratacao de santos, que normalmente eram

'8 Nesta pesquisa, leva-se em consideragio a reagiio do primeiro personagem, o senhor barbado, visto que a
surpresa de Mateus ao seu chamado ¢ tratada inclusive em textos biblicos.
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pintados com roupas modestas e cores neutras. Contudo, ¢ inegavel que a escolha das cores

contribui para a dramatizagao e o realismo da cena.
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2 UM PULO TEMPORAL AO SEGUNDO CAPITULO

Em prol de seguirmos ao segundo capitulo desta dissertacdo, no qual daremos um pulo
temporal de alguns séculos, ¢ importante que tenha sido compreendida a relagdo entre arte e
ciéncia, principalmente no periodo compreendido entre os séculos XV e XVI. A ciéncia nao
comeca nos filosofos gregos, € necessario analisar outras culturas e compreender o que nelas ¢,
também, ciéncia ou entende/entendia-se como ciéncia. Apesar de o periodo do Renascimento,
tratado ao longo deste primeiro capitulo, ser concebido como o periodo em que comegam as
discussdes conhecidas na “ciéncia moderna”, a ideia de progresso ou de que o presente ¢
sempre o apice ndo leva em conta a historia, as escolhas, o caminho feito, eventuais rupturas,
descontinuidades e continuidades. O crescimento do comércio e das exploragdes, visto a
mobilidade social e trocas culturais, €, sim, o grande responsavel pelo surgimento de uma
ciéncia moderna e esta ideia de progresso da ciéncia esta diretamente relacionada ao
capitalismo. Por outro lado, vimos também como o compromisso da arte esta diretamente
relacionado a verossimilhanca, diferente da ciéncia, que tem como proposta um compromisso
com a semelhanca na verdade. Ao longo dos séculos, o “saber fazer” segue nas artes e perde-se
na ciéncia, devido a equipamentos de mediacdo que incorporam teorias e transformam
cientistas em ciborgues modernos. Na primeira, a receita ¢ pratica, na segunda, a receita ¢
teorica. Na ciéncia a tecnologia passa a automatizar o fazer, na arte o saber fazer segue
essencial. Contudo, por todo o periodo tratado neste primeiro capitulo, as artes manuais sdo tao
valorizadas quanto as artes intelectuais e até mesmo as imagens cientificas da época do
Renascimento eram artisticamente valorizadas, visto a valorizacdo das artes mecanicas,

inclusive das artes plasticas.

A relagdo entre arte e ciéncia ¢ fluida e livre para ir e vir. Ao longo de todas as
vanguardas artisticas compreendidas entre os séculos apresentados no primeiro capitulo desta
dissertacdo ¢ o contemporaneo, tratado no segundo capitulo, vemos rupturas e aproximagdes
entre a ciéncia e arte através de tecnologia e diferentes técnicas. Talvez, se fossemos
diretamente ao século XX e falassemos de Futurismo, por exemplo, encontrariamos uma
relacdo estreita e direta entre arte e ciéncia, valorizando o movimento e reiterando o dpice
tecnologico do periodo', entretanto, ao avangarmos um século a mais, aterrizamos esta

pesquisa no século XXI e esbarramos com a contemporaneidade — ndo necessariamente a arte

! De acordo com o Manifesto Futurista escrito por Filippo Marinetti em 20 de fevereiro de 1909, no jornal Le
Figaro. Um dos pontos apresentados cita “Nos afirmamos que a magnificéncia do mundo se enriqueceu de uma
beleza nova: a beleza da velocidade.”, e em seguida, reitera, “Ja estamos vivendo no absoluto, pois ja criamos a
eterna velocidade omnipotente.”
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contemporanea em si, mas os desdobramentos da relacdo emaranhada entre novas técnicas e

tecnologias e a arte.

No segundo capitulo desta dissertacdo entraremos no universo das exposicdes
imersivas, que floresceram no mundo da arte digital por volta dos anos 1960 quando artistas
comecam a explorar a relacdo entre suas artes e os locais em que estas eram exibidas, causando
um éxodo dentre os artistas que foram explorar espagos para além dos museus no momento de
escolha de suas exposigdes. As exposicdes imersivas podem ser entendidas como um novo
género de exibigdo, integrando o espectador com a multidimensionalidade estruturada no
espaco de visitacdo, em prol de mesclar na audiéncia as ilusdes presentes no espago, no tempo
e em todo o ambiente. Algumas das obras imersivas, por todo o final do século XX e, mais
ainda, neste comeco de século XXI, tem como proposta a intera¢do direta entre o espectador e
a obra, que flua para além de apenas a interpretagdo por parte do espectador, mas como
participante na execugdo da arte e em como ela se apresenta, podendo reagir aos estimulos do
que a obra causa. Outras obras imersivas trabalham com diferentes sentidos para causar total
imersdo ou a sensacdo de estar presente numa exposi¢do com obras reais. Os ambientes
imersivos podem ou ndo ser combinados com tecnologias interativas. S3o exposi¢des que tém
movimentado iniimeros curiosos € importantes investimentos na cultura, propondo uma

intersec¢do entre arte e ciéncia, uma ciéncia dos novos tempos, contemporanea.
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3 CAPITULO DOIS: A CONTEMPORANEIDADE

3.1 Arte e Tecnologia no Contemporineo

Pode-se dizer que por muitos séculos existiu debates sobre a relag@o entre arte e técnica,
compreendidos como atividades praticas — e que de certa forma pode nao ter sido tdo
valorizada quanto as artes intelectuais, como a filosofia, por exemplo —, a arte se categorizava
como teckne, e poderia ser considerada arte qualquer atividade manual, artesanal. O saber fazer
seguiu ferrenhamente ao lado das artes, enquanto se desgarrava da importancia que deveras
teve para a ciéncia. Quando partimos dos séculos XV e XVI, tratados no primeiro capitulo, e
embarcamos numa discussdo exclusiva aos séculos XX e XXI, deixamos passar alguns fatores
significativamente importantes nas transformacgdes sofridas pela arte ao longo dos séculos.
Ainda no periodo tratado no capitulo anterior, Gutemberg apresenta a imprensa aos europeus,
possibilitando que — como ja discutido — houvesse uma reprodutibilidade maior de ideias,
assim como disseminagao de diferentes saberes, como o da arte, € uma replicacao de obras,
dispensando, na maioria das vezes ou quase que por completo, o trabalho de copistas que
exerciam a pratica da reprodu¢ao manualmente. Mais para frente surge a fotografia. Apesar da
davida gerada em relacdo ao destino das artes tradicionais, como a pintura, estas souberam
procurar outras maneiras de expressao para além do dispositivo, dando lugar para escolas como
0 expressionismo e o futurismo, ja citado. Mesmo tendo no caminho desdobramentos da
fotografia como o cinema, no salto temporal seguinte vamos até a informadtica, que nos
apresentou um dispositivo que possibilitou ndo somente a reproducdo de técnicas e aparatos
das tais artes “tradicionais”, como também sua forma particular de criacdo. Midias de
expressdo que nascem a partir da reprodutibilidade técnica, como a fotografia, levantaram
muitas questoes em relacdo a serem consideradas arte, ao passo que a arte que demandava de

dispositivos tecnoldgicos como o computador se expandiu.

A industria de arte tradicional e artesanal, e os artistas que a tem como técnica de
escolha, ja ¢ bastante compreendida, assim como seus processos de pintura, de armazenamento
ou avaliagdo de compra, contudo — ao darmos este salto temporal — percebemos que artes®

manuais encaram outros tipos de produ¢do de arte ao longo dos séculos e, com a utilizagao de

2 Aqui sendo referida com a perspectiva da historia da arte, ndo somente ao da historia da ciéncia.
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técnicas de arte advindas do computador, encontraram-se fadadas a dividir espago das artes
com o desenho digital ou os chamados “computer arts”. Ao trabalhar com estas tecnologias
como seu material, outras regras sdo estabelecidas em relagdo a armazenamento e processo de
producio, por exemplo. Qui¢d, poderiamos dizer que tais “protocolos” sdo implicitos.?! Ja nos
anos 70, Gene Youngblood (1942 — 2021) dizia enxergar nas futuras geragdes humanas uma
espécie de cyborg, um amontoado de organismo e computador, projetando na tecnologia da
época a ideia de uma midia em que poderiamos transformar imagens do pensamento
diretamente em imagens digitais, sem a necessidade do uso de comunicacdo ou cddigo. O
conceito que Youngblood tinha de cinema expandido — como chamava essas formas de artes
digitais — descrevia a necessidade de explorar a possibilidade de envolver o maximo de
sentidos possiveis na interagdo com a arte de modo a atingir sua real intengdo. Apesar de suas
ideias parecerem utdpicas em sua €poca, Youngblood compreendia com clareza que o
computador seria o aparato inovador mais radical no quesito de criar imagens “ilusionistas™??.
Com a participacdo da internet no rol de técnicas de produgdo de arte, a reproduc¢do caminha a
passos ainda mais largos, e contribuem para novas formas de criar arte de maneira menos

artesanal e sem gastos com materiais ou espaco fisico de armazenamento.

Cada vez mais, as novas tecnologias tentam se aproximar do que a arte contemporanea
considera “midia” para além de serem apenas “meio” ou “formato”, apesar do uso de diferentes
aparatos — € aqui renunciamos aos pincéis € abracamos numeros binarios através de telas e
teclados. Em pouco tempo o trabalho manual da produgdo de arte, utilizando, inclusive,
computador como meio — como nos desenhos digitais — teve também que abrir espago para
outro método de criagdo de arte: a programagao. Ainda hoje ¢ dificil estabelecer um consenso
sobre o computador ser realmente uma midia, para além de um meio, visto que o digital
mimetiza outras midias, podendo ser considerado até mesmo uma “meta-midia”. Nos anos 60,
Desmond Paul Henry utilizou aparatos de desenho andlogos aos computadores utilizados na
Segunda Guerra Mundial para calcular o alvo de bombardeios, adaptando um destes aparatos

com canetas para desenhar repetidamente sozinho, sem interferéncia de muitos comandos®.

Arte e ciéncia seguem dialogando bem na contemporaneidade, tendo sua alianga como

fator importante para a criagdo de imagens independente da complexidade dos métodos.

21 De acordo com o tratado “Future Art Ecosystems: Issue 1. Art x Advanced Technologies™ escrito pelo coletivo
de arte Serpentine Arts Technologies do Reino Unido, disponivel em https://futureartecosystems.org/

22 “Image illusionism” € como o autor escreve, apesar de ndo concordar com a tradugdo utilizada aqui, ndo
consegui encontrar nenhuma definicdo que melhor descrevesse.

2 Almeida, “The Dot and The Line”, 415.
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Contudo, midias mais antigas — como afrescos, esculturas, pinturas, a fotografia e at¢ mesmo o
cinema — ndo se tornam obsoletas, pelo contrario, as novas midias apresentam as midias mais
antigas novas circunstancias ¢ modos de uso dentro dos novos “sistemas”. Existe, dentro das
iniimeras possibilidades de producdo através de computadores, uma proposta de arte que
explora muito além do que a passividade do espectador, como as obras imersivas. Na criagao
de uma realidade virtual, nossa visdao panoramica ¢ acompanhada de uma exploragdo sensorial
num espago imagético e ilusorio que promove a impressdo de um ambiente real, vivo.
Experiéncias imersivas, em seus espagos virtuais, reduzem a percepcao de espaco e de tempo a
meras marionetes do artista, permitindo que o espago possa ser participativo nos experimentos
de arte e o tempo manipulado através da imersdo do espectador. Diferentemente de obras
“tradicionais”ou até mesmo produgdes feitas a partir de aparatos mais modernos do que o lapis
e o pincel, como a camera ou a mesa digitalizadora — que colocam o espectador numa posi¢ao
passiva, exposicdes imersivas — e, como trataremos mais adiante, interativas — dao a
oportunidade de o espectador ser colocado no centro de um espaco de ilusdo. Jacques Ranciére
(1940)*, explica que a condi¢do passiva do espectador deve ser enxergada como ruim, visto
que ao se propor somente a olhar, tal espectador se coloca impossibilitado de agir, por outro
lado entende a fungdo do espectador como a de um aluno ou de um cientista, os quais

observam, selecionam, comparam e interpretam.

Existe, de certa forma, uma busca incessante por parte do espectador em relagdo ao
consumo de tipos de arte iluséria. O distanciamento do observador em relacdo ao efeito da
imagem diminui gradativamente conforme ocorre certa “habitua¢do” da ilusdo, fazendo com
que esta perca seu poder de cativar. Assim, o espectador observador perde seu interesse,
jogando o meio ilusorio na latrina da obsolescéncia, se apegando a novos conteudos e métodos
artisticos com maior apelo aos sentidos e poder sugestivo, como acontece no consumo de arte
desde, inclusive, antes do periodo tratado no primeiro capitulo desta pesquisa. Entretanto, ao
tratarmos da arte imersiva, ilusionista, e interativa, a posi¢do exclusivamente observadora do
espectador ndo ¢ mais suficiente. E necessario muita participagdo ativa e interven¢do do
espectador para que o meio ilusério apresentado chegue ao ‘“habitual”, visto que as

possibilidades de interferéncias beiram ao infinito.

24 Em seu livro “O Espectador Emancipado”, Ranciére trata da participagio do espectador em pegas de teatro.
Aqui, expandimos o conceito para outros tipos de espectadores.
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3.2 Tecnologia como Meio e como Midia

Artistas exploram computadores desde o inicio da computacdo em si, desde seu
surgimento o dispositivo demonstrou ser capaz de interpretar o papel de uma ferramenta de
criacdo artistica e de expressdao. Como uma espécie de aventura recheada de experimentagao, as
primeiras obras feitas em computador envolveram processos de programacdo através do
algoritmo, visto que ndo haviam ainda programas para a criacdo de arte digital, obrigando os
curiosos experimentadores — em sua maioria engenheiros e cientistas de dados — a ressignificar
o proposito da maquina com o objetivo de criar resultados ndo previamente estabelecidos pelo
projeto inicial.”> O matematico alemdo Frieder Nake (1938) produziu obras pelo computador ja
nos anos 60, através de uma série de programas cada vez mais complexos de modo a

desenvolver obras ainda mais elaboradas.

Figura 10: Homenagem a Paul Klee, 1965, serigrafia em papel, 49.2 cm % 49.2 cm, Frieder Nake

# Bandeira de Mello, “Arte e programagio na linguagem Processing”, 31
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A producao de arte através do computador nos traduz de maneira simples o uso da
tecnologia como meio, e, de certa forma, ndo ¢ muito dificil de entender onde a busca por
expressdo artistica através de novos meios e dispositivos alcanca a utilizagdo dos
computadores. Contudo, o uso da tecnologia como midia ¢ um assunto um pouco mais
complexo. Espacos imersivos sao o objetivo de grandes exposi¢des quando falamos de arte —
desde a arte plastica até a musica, por exemplo — buscando transmitir ao espectador um macgo
de sensacdes e interpretagdes a partir de como a obra ¢ disposta e oferecendo uma realidade
completamente alternativa. A ideia de realidades alternativas, diferente da arte produzida
através do computador, ndo tem uma data aproximada para achatar sua histéria numa linha do
tempo. Na verdade, do instante em que a arte comeca a ser produzida na histoéria do homem,
realidades alternativas capazes de terem suas proprias imagens ilusorias e seu espaco sdo o
resultado da busca da exposi¢do de arte. Os espagos capazes de criagdo de ilusdao e imersao
através da exposicao de obra — como uma caverna paleolitica recheada de historias — ndo sao

comparaveis, sobretudo tecnicamente, ao que os computadores sdo capazes de reproduzir.

A imersao ¢ um processo intelectualmente estimulante, desde os primoérdios das
“realidades alternativas” criadas com as primeiras exposi¢oes de arte, e, em certos casos,
significa uma passagem de um estado mental para outro, diminuindo a distancia da critica em
relagdo a obra apresentada e aumentando o envolvimento emocional do espectador com o que
esta acontecendo a sua volta. Espacos imersivos de ilusdo estao intrinsecos na histéria da arte e
¢ inevitavel discuti-los sem levar essa questao em consideracdo. Sua estratégia como midia visa
produzir sensacdo de imersdo e presenga que, por vezes, sdo reiteradas por interagdes com
ambientes que reagem em tempo real. A arte de exposi¢gdes imersivas refletem uma ascensao
de tecnologias digitais de consumo, assim como cultivam novos comportamentos € novas
expectativas — muitas vezes mais rapidamente do que somos capazes de investigar como
pesquisadores, resultando em pouco material tedrico e critico que faga andlises sobre as
possibilidades e a potencialidade de obras imersivas € — como veremos no proximo subcapitulo

— até mesmo interativas.

O pouco contetido teodrico e critico cria limitacdo para certos avangos na produgdo de
arte, também. Alguns museus tentam se reconfigurar de acordo com a internet, enxergando
visitantes como, na verdade, “usudrios” de um produto de consumo — nao necessariamente de
uma experiéncia cultural e artistica — e, por consequéncia, os espacos tém se adaptado de
acordo com as preferéncias dos espectadores, criando ambientes que nao sejam conflituosos

com o “espectador usudrio”. A defini¢do de exposi¢do imersiva difere entre profissionais de
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museus — desde pequenos centros de ciéncias com salas minusculas a grandes museus de arte
com salas de exposi¢des do tamanho de uma casa -, e sdo algumas as respostas que podem ser
consideradas corretas entre 0 meio académico. Como Hallie Gilbert®, podemos utilizar a
defini¢ao de que uma exposi¢cdo imersiva ¢ uma experiéncia multisensorial que permite que o
espectador faga parte da cena, quebrando com a passividade unidimensional de visualizagdao
das obras do museu e o tornando participante ativo daquilo que surge a sua volta na exposicao.
Portanto, se torna compreensivel que se o dispositivo ndo for apelativo o suficiente para que o
visitante tome atitudes de interagdo, todos o espaco tem seu significado perdido, funcionando
como uma simples decoracdo e motivando a alienagdo do espectador para com a obra
apresentada, deturpando toda a compreensdo global da mensagem de uma exposi¢ao

imersiva.?’

Instalagdes imersivas, por sua vez, ndo dependem necessariamente de objetos fisicos e
raros para poderem acontecer, podendo, portanto, serem reproduzidas em escala praticamente
industrial. Teoricamente, vocé poderia licenciar uma obra de um coletivo de arte e exibi-la em
qualquer canto do mundo. Por esse mesmo motivo, muitas pessoas do mundo da arte
demonstram otimismo de que instalagdes imersivas podem libertar produtores da dependéncia
da venda de obras para gerar rendimento, podendo cobrar visitantes para viverem experiéncias
artisticas, assim como com artes “tradicionais”, mas desviando do pacto estabelecido entre
museus de arte tradicional e a pouca — ou quase nula — itinerancia de suas obras, as atrelando

com um publico extremamente seleto e, geralmente, elitista.

3.3 teamLab: Continuity

Em Tokyo, no ano de 2001, foi criado um coletivo artistico interdisciplinar, com mais
de 500 participantes, tendo como objetivo a criagdo colaborativa de obras que navegassem

1.8 S30 inimeros

entre o0 mundo das artes, o mundo da ciéncia, da tecnologia e o mundo natura
programadores, engenheiros, matematicos, animadores e arquitetos os responsaveis por
elaborar obras que aproveitam do espago em que sdo exibidos e da percepcdo de tempo e
presenca de seus espectadores. Apesar de ndo serem muito acessiveis sobre suas técnicas e
tecnologias — como a possibilidade do uso de sensores em suas exposi¢cdes — 0 grupo tem como

maior objetivo exibir obras que promovam uma exploracdo dos sentidos, obrigando o

%6 Autora de artigos como “Immersive Exhibitions: What’s the Big Deal?”” publicado em 2002 pela Visitor Studies
Today.

27 Belaén, “ L’immersion au service des musées de sciences”, 6

2 De acordo com o website do coletivo.
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espectador a sair de sua posi¢ao passiva e descobrir as possibilidades unicas de interferéncias
que ele ¢ capaz de causar no espacgo. Os projetos criados tentam dar ao publico a ideia de que o
digital pode expandir a arte e que, a arte por si s6, dentro do digital, expande com fronteiras
fisicas e conceituais. Obras como “teamLab: Continuity”, exibida de julho de 2021 a fevereiro
de 2022 no Asian Art Museum em Sao Francisco, trabalham com a possibilidade de criacdo e o

acaso justaposta as inten¢des de unir arte, ciéncia, tecnologia e o mundo natural propostas pelo

grupo.

De acordo com o website do coletivo, mesmo gabaritando nos requisitos de intengdes
do grupo, a obra “teamLab: Continuity” ainda sim ¢ uma experimentagdo diferente que oferece
um mundo de obras de arte dinamicas, sem fronteiras distintas e sem mapa, diferentemente de
obras tradicionais — como as que foram apresentadas no capitulo anterior — que sdo parte de um
conjunto de sele¢des de objetos retirados do mundo e apresentados em sequéncia.”’ As
instalagdes interativas utilizadas na obra ndo s3o todas animagdes em loop ou de arquivo, as
interferéncias do publico sdo em tempo real, assim como a renderizagdo do trabalho. Qualquer
interacdo que o espectador tenha com a instalagdo € capaz de provocar mudancgas na obra de
arte, incapazes de serem replicadas novamente, manipulando toda a perspectiva e a percepcao
do espectador sobre o tempo, o espaco ¢ a arte. A obra e sua exibi¢ao fizeram uso da tecnologia
como técnica de producao de modo a proporcionar experiéncias artisticas Uinicas e a capacidade
de enfrentar ndo somente a barreira real-virtual, como dissipar a barreira artista-espectador. A

arte deixa de ter uma apresentacdo Unica, mas sua interpretacao segue sendo individual.

Figura 11: Recorte de “teamLab: Continuity”. 2021-2022.

2 Ibid.
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A imersdo da obra era calculadamente projetada, com luzes baixas, um cheiro
moderadamente doce de rosas e musica New Age ultrapassando as paredes da exibicdo. A
interagdo com as imagens, de certa forma, requer maior concentragdo do que pura fluidez, visto
as outras sensagoes exploradas pelo espectador. Na busca de cumprir as intengdes do grupo, o
“mundo natural” era representado com animagdes de flores, peixes e passaros passeando pelas
paredes e pelo chdo, tragando caminhos interferidos pelos movimentos dos visitantes, tracando
caminhos efémeros com padrdes modificados que possivelmente nao seriam vistos de novo.
Borboletas abriam suas asas e flutuavam pelo espago quando eram tocadas, assim como botdes
de flores trocavam de cores ao reagir a interagdes. A arte, a ciéncia e a tecnologia também sao
bem definidas na execucdo do projeto da obra, contudo, parecem amalgamadas e amarradas

pela técnica.

Referéncias de arte do leste asidtico também sdo utilizadas com frequéncia nas
instalagdes imersivas e interativas da teamLab, que possui obras espalhadas por todo o mundo
em museus de arte capazes de comportar exposigoes que demandam tanto espaco fisico e
tecnologia. Instalagcdes imersivas tém ficado cada vez mais populares na categoria de
exposicdes de diversos espagos de arte, produzidas por estudios de arte, coletivos artisticos e
até companhias de producdes de larga escala. Englobam desde modelos com tecnologia mais
rebuscada, arte sofisticada e experimentagdo aprofundada em novas midias, até instalagdes com
retrospectivas animadas de obras, como as apresentadas no primeiro capitulo, projetadas pelas
paredes de um espago ndo muito elaborado. “teamLab: Continuity”, por sua vez, exigiu que
houvesse uma interacdo maior entre o limiar artista-espectador, ¢ uma proatividade e

emancipagdo do espectador.

Figura 12: Recorte de “teamLab: Continuity”. 2021-2022.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desta pesquisa foi investigar as utilizagdes de ciéncias na produgdo de obras
de arte em diferentes periodos, através do uso de tecnologias de cada época como midia ou
como meio de producdo. Inicialmente, para além do uso de dispositivos cientificos, como
lentes e espelhos, na produg¢dao de arte no periodo entre os séculos XV e XVI, podemos
reconhecer que o relacionamento de ambas areas era — anteriormente € continuava sendo —
simbidtico, dos micros aos macros. Essa relacdo significativamente convergida entre a divisao
ciéncia e arte ndo obteve apenas resultados estéticos no periodo, como também nos deu uma
perspectiva da interdisciplinaridade inerente a cultura. Por outro lado, também pudemos
reconhecer que obras contemporaneas imersivas e interativas conseguem romper certas

barreiras fisicas e conceituais, dando espago para que — a partir do uso da tecnologia do periodo

— os espectadores explorem novas possibilidades além da passividade do observador.

A rapidez com a qual adotamos tecnologias sem analise profunda do que sdo capazes de
causar na sociedade, na cultura e na ciéncia, dificulta o desenvolvimento de pesquisas
académicas voltadas a entender os riscos sociais, antropoldgicos, culturais e cientificos,
resultando em consequéncias imprevistas como a perda de privacidade, maior desigualdades
sociais e pouca analise critica de tais imprevistos. Todavia, a utilizacdo de tecnologia como
meio e como midia estd intrinseca nas produgdes apresentadas no segundo capitulo; aqui a
ciéncia e a arte ndo apenas navegam lado a lado na producao artistica, mas também em sua
apresentacao que, de certo modo, ¢ sua producao também. Em obras imersivas o artista nos
deixa confuso, manipula nossa percepgao de espaco, nos transportando mentalmente para uma
realidade alternativa, onde o tempo também ndo € significativo porque o espectador estd numa
sala e esta sala estd completamente mergulhada na obra exibida. Em obras imersivas
interativas, por outro lado, a atencao exigida pelo artista por parte do espectador ¢ ainda maior.
Nao somente o espectador se encontra numa sala completamente mergulhada na obra exibida,
deturpando a percep¢ao de espago, como também ¢ forcado a entender sua participacao dentro
da obra. E nesse instante que o espectador faz parte da obra, como também é criador dela,

através do puro improviso.

Primariamente o objetivo desta dissertagdo foi investigar as utiliza¢des de ciéncias na
producao de obras de arte em diferentes periodos, através do uso de tecnologias de cada época
como midia ou como meio de produgdo, entretanto, concluo esta pesquisa compreendendo que

nos séculos XV e XVI artistas como Caravaggio utilizavam de lentes e espelhos para
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transformar a realidade em arte, do jeito mais fidedigno possivel, sendo capaz até de trazer seu
espectador para dentro do quadro, o pintando, ou o fazendo se reconhecer através daqueles que
eram pintados. Muito tempo passa desde “Vocagdo de Sao Mateus”, mas mais uma vez nos
esbarramos com artistas como a “teamLab” querendo trazer seu espectador para dentro do
quadro, o pintando, e o fazendo pintar. E tanto nas obras de Caravaggio como em “teamLab:

Continuity” € possivel concluir que foi importante muito didlogo, danga ou qualquer que fosse

a relagdo simbiotica entre arte e ciéncia.

Expandido esta conclusdo, ao tentarmos criar um paralelo entre diferentes periodos tao
distantes em tempo** notamos, de inicio, que os didlogos promovidos na criagdo de arte com
participacdo ativa de aparatos e conhecimentos cientificos ndo sdo timidos.. As possibilidades
que a producdo conjunta nos da sdo infinitas, proporcionando novos conceitos e formas de arte
feitas através de dispositivos cientificos que, muito provavelmente, sdo desenvolvidos com
outros propositos. Contudo, segue sendo importante reiterar que o uso de tecnologias digitais
para produgdo artistica sem uma bagagem de pesquisas concisas sobre as consequéncias que
tais tecnologias podem gerar a curto, médio e longo prazo nos ambitos antropologico, social e
cientifico. O ampliamento das davidas geradas ao longo da pesquisa, para além do escopo

definido, ndo descartaram a possibilidade de seguir em busca de possiveis respostas.

3% Ao tempo humano, nfio o tempo da existéncia de todo o cosmo!
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