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RESUMO

Este estudo se propde a investigar a representacédo de sonhos na forma de metéaforas
oniricas nas artes visuais e na literatura, considerando as transformacdes ocorridas
nesse género por artistas que fazem uso de tecnologias de midias emergentes.
Baseado na suposicdo de que sonhos sdo a manifestagdo das estruturas do
inconsciente, o trabalho inicialmente apresenta um panorama geral e uma pesquisa
bibliografica do género da arte de sonhos e discute trabalhos exemplares que
representam sonhos na literatura, pintura e cinema. Em seguida, apresenta a
tecnologia emergente de Realidade Virtual (RV) que tem sido recentemente aplicada
nas artes, investigando o potencial dessa midia para expandir 0 potencial expressivo
da arte de sonhos. A autora argumenta que as novas tecnologias de Realidade Virtual
estdo predestinadas a ser aplicadas nesse género. Elas ndo apenas estendem o
potencial miditico da arte dos sonhos, mas também sao bem-sucedidas em reduzir
a distancia entre o sonho de fato e suas representacdes no género artistico. O
conceito de ciberespaco é indicativo desses novos potenciais para recriar a aura
imaginaria caracteristica dos estados de consciéncia oniricos.

Palavras-chave: Representacdo de sonhos, Metafora onirica, Arte e tecnologia,
Tecnologias emergentes.






ABSTRACT

This study investigates the representation of dreams in the form of oneiric metaphors
in the visual arts and in literature, considering the transformations brought about within
this genre by artists making use of technologies of the emergent digital media. Based
on the assumption that dreams are the manifestation of the structures of the
unconscious, the study first presents a general panorama and bibliographical survey
of the genre of dream art and discusses exemplary works that have represented
dreams in literature, painting, and cinema. Next, it presents the emergent technology
of Virtual Reality (VR) that have recently been applied in these arts, investigating the
potential of this media for expanding the expressive potential of the genre. The author
argues that the new technologies of Virtual Reality are predestined for being applied
in dream art. They do not only extend the mediatic potential of the genre but also
succeed in reducing the distance between real dreams and their representation in the
genre of dream art. The concept of cyberspace is indicative of the new potentials to
create the imaginary aura characteristic of oneiric states of consciousness.

Key-words: Dream art, Oneiric metaphor, Art and technology, Emerging technologies.
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1 INTRODUCAO

Onirico é a palavra utilizada por Régis (1894, p. 269) para distinguir as
alucinac6es vividas durante o sono daquelas que podem acontecer durante a vigilia.
E a “alucinagdo mistica por exceléncia” (p. 274). Apesar do termo em alemao onirisch
nao aparecer nos escritos originais de Sigmund Freud (1856-1939), as traducfes
modernas em portugués de Die Traumdeutung (‘A Interpretacdo dos Sonhos’, 1900)
utilizam o adjetivo “onirico” como tradug&o do conceito de “traum”, 0 sonho. Assim,

onirico pode ser interpretado como a manifestagdo do sonho na mente adormecida.

A representacdo de sonhos esta presente na historia ha milénios. Sua pratica
€ associada as origens da prépria criatividade e do costume humano de se criar e
contar histérias fantasticas. Nao por acaso, ao longo dos séculos as artes foram
utilizadas como ferramentas para externalizar o contetido de sonhos e criar narrativas
Gnicas com diversos objetivos e para comunicar as mais variadas mensagens. Sao

muitas as relacdes entre a experiéncia onirica e o fazer artistico.

Ja o interesse cientifico pelos sonhos floresceu a partir de diferentes areas do
conhecimento, de inicio nos escritos de Heraclito, Platdo, Aristoteles e Artemidoro,
seguido pela psicanalise de Freud e Carl Jung e, posteriormente, na neurociéncia a
partir da descoberta do estado de sono R.E.M. (Rapid Eye Movement, ou Movimento
Réapido dos Olhos) por Eugene Aserinsky e Nathaniel Kleitman em 1953. Os estudos
sobre os sonhos, com seu carater transdisciplinar, continuam gracas a unido entre
arte, ciéncia e tecnologia, da qual resultam novas formas de visualizacao,
decodificagcéo e representacdo que tém aperfeicoado a captacéo da atividade cerebral

e a fabricacdo de realidades artificiais em ambientes digitais.

A representacdo dos sonhos ajuda a tornar publicas experiéncias que até entdo
poderiam apenas residir no ambito privado, na consciéncia de cada individuo. Com
presenca importante na cultura popular e incorporada nos mais diversos géneros
artisticos, o onirico é entendido neste trabalho como objeto de convergéncia capaz de

demonstrar os caminhos percorridos na historia da arte e das humanidades digitais.

Assim, foco do trabalho se concentra nas formas de representacdo de sonhos
nas artes visuais, bem como as metaforas oniricas utilizadas consciente e
inconscientemente na concepcdo e sintese de novas técnicas e formas de

visualizacao desde as artes classicas até a arte virtual. De forma abrangente, busca-
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se expor como o onirico aflora e se desenvolve junto as artes e a tecnologia, em um

processo de retro evolucdo o qual favorece a incorporacdo do subjetivo a ciéncia.

Através de uma pesquisa bibliogréfica inicial, se observa uma fragmentacéo na
literatura relacionada a presenca do onirico nas artes classicas. O tema na historia da
arte é frequentemente explorado sob perspectiva Unica, seja relacionado unicamente
a Literatura, Pintura ou o Cinema. N&o obstante, também € notada a falta de material
cronoldgico o qual trate o assunto do ponto de vista contemporéaneo, levando em
consideracao os desenvolvimentos tecnoldgicos e as evoluc¢des naturais das técnicas
artisticas para além do periodo moderno — e aqui se destaca o grande volume de
trabalhos com destaque para o movimento surrealista — e que englobe as tecnologias
emergentes do século XXI.

Destaca-se a obra de Sidarta Ribeiro O Oraculo da Noite: a historia e a ciéncia
do sonho (2019), a qual se propde a abordar o tema dos sonhos de forma
transdisciplinar, unindo antropologia, psicanalise, literatura e neurociéncia para criar
um panorama contemporaneo de onde se encontram os estudos e 0 que se sabe
sobre o0 assunto até o momento. Em certo ponto, Ribeiro (2019, p. 31) relaciona
sonhos e tecnologia ao citar os processos mentais simulados em computadores, o
gue viriam a ser considerados tipos de inteligéncia artificial, € os modelos propostos

por Freud décadas antes em sua teoria psicanalitica.

Esses pontos funcionam como motivacao inicial para compilar conhecimentos
ja consolidados e trazé-los para o contexto da historia da arte, entendendo o impacto
atual da presenca do onirico nas interseccdes entre arte e tecnologia. Ao se propor a
isso, o trabalho aborda questdes filoséficas acerca de realidade, virtualidade e suas
relacbes com a arte contemporanea e 0 imaginario onirico, colaborando para o
entendimento do estado da arte da representacdo de sonhos e das metaforas oniricas

no campo transdisciplinar das humanidades digitais.

De forma mais subjetiva, uma pergunta € constante ao longo das exploracdes
realizadas neste trabalho: serd possivel, e se sim, quando e como, gravar e reproduzir
0s sonhos experimentados durante o sono? Deve-se esperar que a heurociéncia
avance o suficiente para que consiga, enfim, captar as imagens e sequéncias oniricas
do cérebro adormecido, ou sera que a arte tem encontrado outros meios para

contornar as atuais dificuldades técnicas? O que se busca, afinal: trazer sonhos para
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a realidade fisica para que sejam assistidos e contemplados, uma alusdo ao desejo
popular alimentado pela criacdo de fitas cassetes e aparelhos de VHS, ou entéao
transpor mentes e individuos para dentro da experiéncia onirica, para que sejam, de

fato, vividas novamente de forma consciente?

Este estudo €, antes de objetivos formais, movido por um fascinio pelas infinitas
possibilidades criadas pelas tecnologias de visualizacdo e as muitas metaforas as
quais as conectam com o universo dos sonhos. Nesse sentido, o trabalho nao se
propbe a analisar criticamente os significados de sonhos ou suas qualidades,
tampouco oferece opinibes ao método psicanalitico ou novas formas de classificar
estados do sono, mas celebrar as ferramentas as quais hoje permitem que se
aproxime de formas da reproducdo e do compartilhamento de experiéncias visuais

subjetivas, independente da origem ou objetivo final por tras dessas acoes.

O objetivo principal pode ser resumido, portanto, em compreender as novas
relagbes entre arte e onirico através da analise das formas de arte classicas e
contemporaneas, bem como as ferramentas de computacéo grafica e de visualizacéo
digital utilizadas, identificando a presenca da tematica dos sonhos ndo apenas como
assunto principal em obras, mas também como método de producao artistico e
ferramenta para a concepcao de novas tecnologias. Isso € alcancado através da (1)
contextualizacdo da representacdo de sonhos na arte através de um compilado
histérico da Literatura, Pintura e Cinema e (2) mapeamento da evolucdo das
ferramentas artisticas e o desenvolvimento da arte tecnolégica através de uma linha

do tempo até o periodo contemporaneo.

A primeira hipétese contemplada neste trabalho diz respeito as artes
tecnologicas e virtuais: se considera que suas relagdes com o universo onirico sejam
mais intensas e profundas que aquelas observadas nas artes como a Literatura,
Pintura e até mesmo no Cinema, possivel resultado das maiores capacidades

interativas e imersivas das tecnologias emergentes e seus ambientes virtuais.

A segunda hipotese considerada €é que, apesar dos crescentes
desenvolvimentos neurocientificos na area de visualizacéo da atividade cerebral, o
cenario atual ainda se encontra muito distante da captagcdo, decodificacdo e
reproducao fiel das sequéncias de sonho. Ndo como resposta direta, mas como

consequéncia dos argumentos trazidos na primeira hipotese, essa lacuna vem sendo
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preenchida pelos avancos em tecnologias de visualizacdo e computacao grafica, hoje
capazes de reconstruir cenarios e fabricar realidades no ambiente virtual com
exceléncia. Dessa forma, abre-se caminho para a recriagdo de sonhos
computadorizados, com ferramentas disponiveis de forma cada vez mais
democraticas para a construcao de cenarios, narrativas e inteligéncia artificial. O foco
passa a ser a insercao de individuos dentro do sonho fabricado, em vez de trazer
sequéncias oniricas como filmes a serem assistidos. A andlise espera demonstrar que
sonhos nao sédo apenas fontes relevantes de inspiracdo artistica na era das realidades

virtuais, mas que seus principios comp&em as proprias estruturas do virtual.

O segundo capitulo do trabalho consiste no levantamento bibliografico sobre a
representacdo de sonhos nas artes classicas, criando uma linha do tempo para
fundamentar as relacdes entre arte e onirico. Separa-se os subcapitulos de forma a
abordar cada forma artistica separadamente, primeiro a Literatura, seguido pela
Pintura e, finalmente, o Cinema, de forma a expor as particularidades presentes em
cada uma e as formas como se conectam. A inten¢do néo é citar meramente exemplos
de obras de arte as quais tratem sobre a tematica dos sonhos ou mesmo analisar
guantitativamente a presenca do tema, mas entender seu impacto como inspiracao e

suas interligacbes com a pratica artistica de forma qualitativa.

Comeca-se com um aprofundamento literario, na escrita e na criacdo de
histérias como produto das experiéncias do sonho e das atividades do sono R.E.M.
Fala-se brevemente da histéria de movimentos culturais, artisticos e tecnolégicos os
guais moldaram a escrita dos sonhos e a visao popular acerca do tema, partindo dos
pensamentos antigos sobre sonhos como premoni¢cdes advindas do sobrenatural,
muitas vezes de origem divina, aos marcos do Iluminismo, suas questdes cientificas
e 0s subsequentes apegos e desapegos referentes ao tema até a popularizacdo da
psicandlise e a incorporacdo da tematica onirica na cultura popular. O maior foco é o
panorama histérico ligado a literatura, com destaque para as relagdes entre o periodo
romantico e suas influéncias na criagao da teoria psicanalitica, servindo também como

introducéo de temas 0s quais aparecerem novamente nos itens seguintes.

Em seguida muda-se o foco para as artes visuais, em particular a Pintura, se
estendendo nas relagcbes entre a psicanalise, o0 movimento surrealista e a

popularizagéo do onirico na cultura popular e de massa. Aqui séo pincelados temas
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importantes para a segunda parte do trabalho, tratando sobre as limitacfes da pintura
tradicional em representar a experiéncia completa do sonho, mas como peca

fundamental para compreender a presenca constante do tema ao longo da historia.

Por fim, sdo tracadas as maiores ligacées com o tema principal do trabalho ao
tratar sobre fazer cinematografico, abordando temas como a computacao gréfica, of
efeitos visuais e as tecnologias digitais. Propde-se uma reflexdo acerca dos paralelos
entre o estado de sonho e o estado mental ao se assistir a um filme, uma relacao
fundamental para o capitulo seguinte onde serdo tratadas as tecnologias emergentes.
Utiliza-se do panorama historico explorado até entdo com foco no Cinema e sua
ruptura com os limites bidimensionais da pintura para demonstrar como este se
apresenta como sintese de todas as demais artes classicas e, portanto, poderia

representar sonhos de forma a melhor refletir sua experiéncia real.

O capitulo se encerra criando uma ponte entre as artes classicas e as artes
tecnologicas a serem tratadas no capitulo seguinte. Espera-se criar uma
fundamentac&o necessaria para explorar a primeira hipétese do trabalho, referente a
evolucdo da representacdo onirica nas praticas artisticas analdgicas para as digitais

e virtuais, considerando o Cinema como ponto de transformagéo entre os formatos.

A terceiro capitulo trata especificamente sobre tecnologia e novas formas de
arte nascidas dos avancos técnicos de visualizacao digital. Baseia-se em exemplos
de producdes artisticas e pesquisas cientificas aplicadas, com uma andlise
bibliografica acerca das primeiras relacées entre o chamado ciberespaco e 0 universo
onirico. Por fim, é possivel analisar o estado-da-arte da arte tecnoldgica e suas atuais
relacbes com a representacdo de sonhos e suas estruturas, citando trabalhos
multidisciplinares os quais utilizam tecnologias de visualizagcédo para representar ou
simplesmente estudar o onirico. Com foco em questdes filoséficas sobre as estruturas
do virtual, o capitulo deixa a representacdo de sonhos como obra de arte um pouco

de lado para tratar sobre a metafora onirica e as simulacdes de realidades virtuais.

Comecga-se introduzindo temas fundamentais como as tecnologias da
inteligéncia, criando uma conexdao com o final do capitulo anterior, culminando nas
ideias de mente expandida e o desenvolvimento das artes tecnoldgica e virtual a partir
da perspectiva da emergéncia da informatica e dos computadores pessoais a partir

da década de 80. A partir disso, € possivel se dedicar a ampla tematica dos universos
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concebidos em ambientes virtuais, comecando pela discussdo sobre a arquitetura
desses espacos, seguindo para um breve estudo de caso o qual exemplifica a
complexificagcdo dos sistemas, a colaboragéo entre artistas e a capacidade técnica de
se fabricar sonhos artificiais no ciberespaco.

Escolhe-se abordar, logo em seguida, uma ramificacdo especifica das
tecnologias emergentes de realidade expandida (extended realities ou XR), a
Realidade Virtual (RV), sua concepgéo e conceitos 0s quais se assemelham aos
processos e estruturas do onirico, colaborando para a criacdo de obras e projetos
capazes de explorar esse carater subjetivo de forma interativa e imersiva. Um
paréntese importante para fechar esse tema é feito ao tratar especificamente sobre o
fenbmeno dos sonhos licidos e, novamente, seus paralelos e relagdes com os sonhos

e estados alterados de consciéncia.

O terceiro capitulo termina com um levantamento de iniciativas recentes da
neurociéncia pela busca pela decodificacdo e traducéo visual da atividade onirica,
identificando paralelos entre os objetivos da arte e ciéncia ao representar, fabricar e
gravar sonhos. Trazendo exemplos praticos de experiéncias em realidade virtual e
projetos de visualizag&o de atividade cerebral desenvolvidos para incitar estados de
sono ou decifrar as imagens codificadas no cérebro, busca-se compilar o que ha de
mais novo nas tecnologias de visualizacdo e como essas estao sendo utilizadas de
forma transdisciplinar para tratar sobre a atividade onirica, de forma a identificar a
existéncia e o estado da arte de tecnologias de traducédo de imagens e sequéncias da
atividade cerebral, e, quem sabe, de sonhos.

Espera-se que o capitulo se encerre reafirmando total ou parcialmente as duas
hipéteses do trabalho, respectivamente, sobre a estreita relacdo entre a arte
tecnoldgica e virtual com os sonhos, a qual superaria a identificada nas artes
classicas, bem como a utilizacdo das tecnologias de visualizagdo para contornar as
dificuldades cientificas de se gravar e reproduzir a atividade onirica, através da criacdo

de obras imersivas e interativas que desafiam as nocoes de realidade Unica.
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2 A REPRESENTACAO DE SONHOS NAS ARTES

Este capitulo é uma sintese do percurso historico da representacdo de sonhos
e artes. Objetiva-se, por meio do levantamento bibliogréafico sobre as relagbes entre o
onirico e a producado artistica ao longo dos séculos, contextualizar e evidenciar a

presenca da tematica e a importancia de uma sequéncia histérica atualizada.

De acordo com Pagel, et al. (2001), n&o existe um consenso quanto a definicdo
do que seria de fato sonhar, um problema resultante da multidisciplinaridade de
campos o0s quais estudam o tema dos mais diversos pontos de vista e abordagens.
Pagel et al. criam um método de classificacdo baseado em diversas definicdes
advindas da psiquiatria, antropologia, psicologia, literatura e neurociéncia, das quais
uma chama atengéo para os fins deste trabalho: Tedlock (1991) chama os sonhos de
“atos mentais privados os quais nunca foram gravados durante suas ocorréncias de
fato”. Tal afirmacdo serve como uma provocacdo para estudar as ferramentas de
visualizagdo — as artes visuais e as tecnologias digitais — utilizadas por pessoas
interessadas em representar seus sonhos, driblando a atual impossibilidade de gravar

e reproduzir sonhos direto da mente do sonhador.

Freud (1900) se dedica inicialmente a compilar abordagens historicas,
filoséficas e cientificas acerca dos sonhos, suas origens e seus processos
desencadeadores, demonstrando o interesse multidisciplinar pelo tema ao longo dos
anos. Apesar deste trabalho desconsiderar as questdes da interpretacdo de sonhos,
o trabalho de Freud serve como alicerce para compreender as perspectivas sociais
acerca do tema através da Histéria. Freud e sua teoria psicanalitica, posteriormente
revisitada, reavaliada e reestruturada por nomes como Carl Jung e Jacques Lacan,
tiveram significante impacto em como a sociedade enxerga a tematica onirica, a
incorporando, de forma particularmente relevante para este trabalho, na arte como um

todo, processo explorado por Gamwell (2000) e Kuspit (2000).

Conceitos neurocientificos sobre os sonhos também sdo fundamentais para o
trabalho, como a existéncia do estado de sono R.E.M. (ASERINSKY; KLEITMAN,
1953; ASERINSKY, 2009), momento em que a atividade cerebral se assemelha ao
estado de vigilia e momento em que acontecem a maior parte dos sonhos, identificado
na grande maioria dos mamiferos (MANGER; SIEGEL, 2020) e considerado um

estado universal nos seres humanos: apesar de se configurar impossivel verificar se



24

todos os seres humanos sonham, todos teriam o potencial para fazé-lo (HERLIN et al.
2015). A universalidade dos sonhos é importante uma vez relacionada as origens da
criatividade e das formas de expressédo artistica, temas abordados por Stickgold
(2019) do ponto de vista neurocientifico, especificamente durante a atividade cerebral
no sono R.E.M. e de Segal (1991) a partir da abordagem psicanalitica, bem como

criticos de arte como Bergez (2018) em sua analise historica.

De acordo com Schrage-Friih (2012, p. 156-166) pesquisas recentes sobre 0s
sonhos tém olhado com mais atencao para o contetdo manifesto, ou seja, a narrativa
visual aparente, do ponto de vista da criatividade. Ao destacar seu valor estético, em
oposicao a interpretacdo freudiana, que considera o sonho até um sintoma, além de
manifestacéo do inconsciente, que revela traumas e desejos do sonhador, a autora vé
a criatividade como parte indissociavel do processo de formacdo de um sonho, da
mesma forma que é fonte para a criacao artistica, estreitando a relacao entre o sonho
e a arte, considerando ambos, de forma geral, processos de representacdo de

sentimentos e estados da mente: consciente e inconsciente.

Dessa forma, sonho e arte sdo capazes de condensar trajetérias emocionais
complexas em imagens e narrativas. Schrage-Frih (ibid.) menciona ainda algumas
evidéncias que tracam as origens de contar historias a necessidade de compartilhar
experiéncias oniricas, citando o primeiro registro escrito de um sonho datado de mais
de 5 mil anos atras. A autora trata especificamente da literatura e suas obras de ficcao,
mas se questiona se essa relacdo nao se estenderia para outras formas de arte que

também se aproveitam da narrativa onirica como fonte de inspiracéo.

Sobre isso, Segal (1991, p. 8) afirma que ambos o estilo e a linguagem dos
sonhos de um individuo séo Unicos e similares a sua propria producdo artistica, ndo
limitada apenas a escrita, uma vez que ambos refletem a personalidade Unica de cada
um. A autora explica como a psicanalise kleiniana trata a relacdo entre sonhos e
inspiracao criativa, considerando o sonho como "uma das expressoes da fantasia do
inconsciente" (p. 12), o que seria a propria origem da criatividade. Para Rheinschmiedt
(2018, p. 6) 0 momento do sonho é o estado mais criativo da mente, consistindo em

“ficcOes autobiograficas que contam a historia de vida do sonhador”.

Outro autor que discute o assunto € Ribeiro (2019): “As evidéncias historicas

mais antigas sobre a ocorréncia de sonhos remontam ao proprio inicio da civilizagao.
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Todas as grandes culturas da Antiguidade apresentam referéncias ao fendmeno
onirico, marcadas em cascos de tartaruga, tabletes de barro, paredes de templos ou
papiros” (p. 21). Através de uma abordagem neurocientifica que leva muito em
consideracdo as contribui¢cdes psicanaliticas, Ribeiro explora o potencial criativo do
onirico e os significados dos sonhos os relacionando com estruturas primordiais do

consciente e inconsciente humano.

N&o surpreende, portanto, que a tematica onirica esteja presente em maior ou
menor grau na histéria das principais manifestacdes artisticas: a arquitetura, escultura,
pintura, musica, poesia, danc¢a e cinema, as chamadas artes classicas. Para que seja
possivel falar sobre a representacdo de sonhos nas novas formas de arte no século
XXI, é imprescindivel compreender a historia das artes classicas e suas relagcdes com
0 onirico ao longo do tempo. O que se pode identificar € uma evolucdo e um
aperfeicoamento da tendéncia natural de representar sonhos em busca de
externalizar sentimentos e compartilhar experiéncias as quais seriam, a principio,
individuais, afinal, “a analogia entre arte e sonho é tdo antiga quanto Platdo e tao

jovem guanto o ultimo livro sobre psicologia dos sonhos” (STATES, 1978, p. 572).

Pelo trabalho tratar especificamente sobre tecnologias de visualizacéo e para
gue o capitulo ndo se estenda muito além daquilo desse tema, sera dada maior énfase
a trés formas de artes classicas: a literatura, a pintura e o cinema. As trajetorias dessas
artes sao capazes de abordar grande parte dos nuances das relacfes entre arte e
sonhos, ndo desconsiderando a importancia das demais na contribuicdo para o
universo da tematica onirica. De forma excepcional, a arquitetura tera um papel
importante no capitulo 3, onde sera discutida a criacdo de universos oniricos em
ambientes digitais através de softwares de computacdo grafica. De qualquer forma,
as explicagcbes que seguem sdo, ainda, tentativas muito condensadas de abordar

séculos de producdes artisticas multifacetadas de narrativas oniricas.

2.1 Sonhos na Literatura

States (1978) discute relagdes entre sonhos, criatividade e arte, particularmente
na Literatura. O seu tema € a criacdo de narrativas em ambos os cenarios. O autor
nao se alonga trazendo exemplos de representacdo de sonhos em obras artisticas,
mas ao discutir as similaridades entre os processos de concepcgédo onirica e literaria,

afirmando que a poesia segue as mesmas “regras” observadas no sonho:
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Nao é uma questdo do sonho seguindo as regras da poesia, mas sim o
contrario. Os meios primarios do discurso poético (drama, lirico, épico) nao
persistem ao longo da histéria por causa de uma obediéncia a tradigdo, mas
sim porque eles séo tendéncias naturais pelas quais a imaginacdo, seja
formalmente ou informalmente (como sonho, devaneio, ou a historia
improvisada para dormir) percebe e expressa 0s ritmos bésicos da
experiéncia. [...] Presumidamente, existem tantas "formas" e propdsitos na
experiéncia do sonho quanto ha na arte, precisamente porque o sonho, como
0 "processo primario", € a forma original de todo pensamento imaginativo. E
certamente a arte que nao podemos evitar fazer. (STATES, 1978, p. 580)

Quanto a essa estrutura narrativa do sonho, Kilroe (2000) questiona se a
experiéncia onirica por si propria — e ndo o seu relato ou representagdo — poderia ser
considerada um texto e, posteriormente, uma narrativa, baseado em aspectos da
linguagem. E possivel identificar em cada uma das trés formas de arte escolhidas
neste capitulo duas formas distintas de identificacdo da narrativa onirica: a primeira,
estrutural, ou seja, onde se compara a concepg¢ao do sonho ao processo de criacado
artistica, e a segunda, visual, a qual se refere especificamente a representacdo de

imagens e sequéncias do sonho na obra de arte.

Para Borges (1986[1976]) sonhos podem constituir “0 mais antigo e o nao
menos complexo dos géneros literarios”. O autor da maior énfase a representacdo do
onirico nas obras literarias trazendo exemplos "desde os sonhos proféticos do Oriente
até os sonhos alegoricos e satiricos da Idade Média e as puras diversdes de [Lewis]
Carroll e de Franz Kafka” (p. 4).

Sobre as formas de representagéo do onirico, Borges chama atencao para uma
separacdo necessaria entre os “sonhos inventados pela vigilia”, ou seja, sonhos
criados por autores como ferramentas narrativas as quais guiam o andamento das
histérias, e os "sonhos inventados pelo sono”, as transcricdes diretas de sonhos, das
guais também cita varios exemplos, como a concepcdo do poema Kubla Khan pelo
poeta romantico Samuel Taylor Coleridge (1772-1834) e trechos de sua propria

criacao ao transcrever alguns de seus sonhos.

O lluminismo foi um marco de mudanca no estudo sobre os sonhos e suas
interpretagbes, abandonando o sobrenatural e profético e se aprofundando nas
guestdes cientificas do psicolégico humano (ENGEL, 2019, p. 147-188). Entretanto,
a partir do momento em que a ciéncia classifica o0 sonho como evento originado da
atividade cerebral, o interesse pelo tema rapidamente diminui. Como resposta

contraria, o0 Romantismo se encarregou de adotar os sonhos e suas representacoes
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como simbolo central (VRBA, 2011, p. 16-17) e alguns autores como Trilling
(2015[1950]), Bly (2015) e Ellenberger (1970) consideram a literatura roméantica como
precursora dos estudos psicanaliticos do inconsciente, responsavel por estabelecer

0s sonhos como um fendmeno antropoldgico e estético no século XIX.

Sobre o assunto, Vrba (2011, p. 40) afirma que “as novas disciplinas
psiquiatricas nasceram do mesmo interesse no subconsciente que estimulou a criacao
dos sonhos literarios romanticos”. Segundo O’Connell (2006, p. 43), todos os grandes
poetas romanticos trabalharam com a poesia dos sonhos, resgatada da literatura
medieval, de diversas formas e com diferentes objetivos, seja pelo interesse pela
linguagem e simbologia, pela imaginacdo como fonte de criatividade, pela propria
natureza poética dos sonhos ou mesmo como resposta ao Realismo e ao

desenvolvimento cientifico e filoséfico dos temas na época.

Os poetas enxergavam sonhos como “um teatro da mente, apresentando
espetaculos noturnos assim como a ficgdo” e utilizavam sua natureza ambigua para
efeitos poéticos (VRBA, ibid., p. 84). Exemplos de obras e escritores da literatura de
lingua inglesa desse periodo sdo Frankenstein (1818) de Mary Shelley (1797-1851)
e diversas obras de Edgar Allan Poe (1809-1849), ambos autores inspirados por
experiéncias de pesadelos. Os sonhos inventados pela vigilia, quando criados por
poetas romanticos, significavam, segundo O’Connell (2006), mais que apenas 0s

efeitos fisiologicos do sono, o adormecer da razao ou as associacfes da mente:

Parte da raz&o pela qual poetas Romanticos achavam sonhos téo intrigantes
€ que eles contém os elementos da poesia. Eles criam, se desenvolvem em
dramas curiosos e frequentemente espetaculares, um “teatro dos sonhos”, e
eles fazem o espectador, o sonhador, sentir emoc¢des de uma intensidade
gue um poeta deve invejar. [...] o sonhador pode sentir emocdes poderosas,
mas poderosas, as vezes, que as sentidas ou que podem ser expressas em
nossas vidas acordadas. (O’CONNELL, 2006, p. 90)

As pecas de William Shakespeare influenciaram grande parte da produgao
artistica do Romantismo (ORTIZ, 2016). Carregadas de referéncias oniricas utilizadas
para representar os mais profundos nuances do inconsciente dos personagens, 0s
levando a um momento de autoconhecimento (GARBER, 1974), sdo exemplos da
categoria de “sonhos inventados pela vigilia” de Borges, consideradas um marco ao
expandir o imaginario e dar forma a representacado dramatica dos sonhos na escrita

(LEE, 2005), notoriamente nos pesadelos e mundos ilusérios em Sonho de uma Noite
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de Veréo, sonhos de Romeu em Romeu e Julieta, sonambulismo em Macbeth e nas
guestdes filosoficas de Hamlet, obras cujos usos de sonhos como ferramentas

narrativas séo discutidos por autores como Garber (1974) e Arthos (1977).

A representacdo de sonhos na obra de Shakespeare se torna ainda mais
importante para esse trabalho quando relacionada as origens da psicanalise: em A
Interpretacéo dos sonhos, Freud escreve sobre a semelhanca entre os processos de

elaboracao onirica e da elaboracao poética a partir das obras de Shakespeare:

Assim como todos os sintomas neuroéticos €, no que tange a esse aspecto,
todos os sonhos sao passiveis de ser “superinterpretados”, e na verdade
precisam sé-lo, se pretendermos compreendé-los na integra, também todos
0s textos genuinamente criativos séo o produto de mais de um motivo Unico
e mais de um Unico impulso na mente do poeta, e sdo passiveis de mais de
uma interpretacdo. No que escrevi, tentei apenas interpretar a camada mais
profunda dos impulsos animicos do escritor criativo. (FREUD, 1900, p. 262)

Para autores como Rubinstein (1986), os estudos do psicanalista sobre a obra
shakespeariana serviram como precursores de sua teoria de sonhos. Sobre isso,
Smith (2013), em uma palestra para o Freud Museum London, afirma que “as pecas
de Shakespeare sdo parte do material cru de onde Freud construiu a Psicanalise”.
Além disso, Brown (2017) demonstra um cendrio de retroalimentacdo onde a escrita
de Shakespeare €, a0 mesmo tempo, ponto de partida para a criacdo de teorias

psicanalistas e paciente a ser analisado por essas mesmas teorias as quais fomenta.

O’Connell (2006) fala sobre a suscetibilidade da escrita literaria a analise
psicanalitica, citando obras de autores como Coleridge, Shelley, William Wordsworth
(1770-1850), John Keats (1795-1821) e Thomas de Quincey (1785-1859), até hoje
objetos de andlise psicanalitica na Academia. Varios autores tratam sobre a presenca
do onirico na Literatura como Heller (1976, p. 17-28) e Vrba (2011), os quais
consideram que a psicandlise influenciou, de diferentes formas, parte de toda

producéo artistica-literaria do mundo moderno.

Engel (2019b) destaca que, a principio, a estreita ligacdo entre a literatura
romantica e a representagdo de sonhos significaria um antagonismo entre o uso do
onirico em obras realistas. Entretanto, o autor demonstra a importancia do tema para
autores como Charles Dickens e como suas abordagens foram modificadas para

melhor encaixar nas novas narrativas criticas a subjetividade roméntica. De acordo
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com Engel (ibid. p. 190-191), a literatura realista utilizou o onirico como funcéo
narratologica para “mostrar informacdes sobre a vida dos personagens e criar
significados sobre a histéria sem a necessidade de um narrador onipresente” e, o que
0 autor considera a maior inovacgdo na escrita de sonhos, para a constru¢cdo de um

inconsciente realista, dando significado as sequéncias oniricas.

Engel (2002, 13-31), assim como Borges, escreve sobre a diferenca entre o
sonho literario e o sonho real, afirmando que aqueles artificialmente criados, mesmo
gque baseados em experiéncias oniricas reais, geralmente possuem, de forma
deliberada, estruturas e semanticas bem estruturadas, ao contrario do que se observa

na experiéncia onirica original, para que possam servir como narrativa.

Sobre isso, Vrba (2011, p. 28) afirma que o sonho literario se torna “rigido” pela
natureza linear da linguagem e pela limitacdo de contexto oferecido pela narrativa em
gue se encontra, considerando que um sonho real se alimenta de toda a vida do
sonhador. Mesmo assim, a autora chama atencdo para o carater coletivo do sonho
literario, ao contrario do sonho onirico os quais permanecem privados, 0 que 0
transforma em objeto de analise publico. Ao tratar do sonho literario na escrita de
autores realistas e modernistas entre 1900 e 1925, Vrba define algumas formas como

sonhos sao representados:

O sono pode entdo aparecer em uma variedade de manifestacfes. Pode,
claro, acontecer como um evento de sonho (definido temporalmente), mas
também como um espaco, como em Dream Ream de Kubin ou no quartel
judeu que lembra um sonho em Praga de [Gustav] Meyrink. O sonho pode
até tomar a forma de um simbolo fisico, animado ou inanimado, o qual de
alguma forma provém acesso a uma realidade alternativa. Pode ser um
objeto, como em blaue Blume de Novalis, ou um personagem, as vezes uma
figura Doppelgéanger. (VRBA, 2011, p. 31, traducdo nossa)

Vrba define o modernismo como responsavel por abragar o carater bizarro,
fragmentado e confuso dos sonhos reais através de novos recursos narrativos como
a flutuagédo do tempo, relativo simultaneamente a mente e ao mundo fisico (p. 44),
ferramenta a qual Genette nomeia autonomia temporal (1980, p. 85). Para ilustrar os
efeitos causados por tais escolhas narrativas, a autora cita August Strindberg (1901,
p. 33), quem afirma que em um sonho, “Tudo pode acontecer, tudo é possivel e
provavel. Tempo e espaco nao existem; a imaginacéo gira, tecendo novos padrdes

em uma fragil base da realidade: uma mistura de memodrias, experiéncias,
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associacOes livres, absurdos e improvisacbes”. Para Vrba (2011), Strindberg

representa a literatura expressionista.

Ao seguir tracando a linha do tempo da representacdo dos sonhos na
Literatura, chega ao Surrealismo, movimento que tratou de levar 0s recursos
narrativos da distorcdo da realidade ao extremo (p. 39). Uma outra caracteristica
desse periodo literario foi a técnica de escrita automatica com a qual André Breton,

autor do Manifesto Surrealista de 1924, experimentava.

A técnica de escrita do Surrealismo era a de produzir o texto literario livremente,
partindo de pensamentos, associacdes, sonhos e de estados hipndticos (SANTOS,
2002, p. 229-247). Os resultados desse tipo de escrita tinham caracteristicas de
sonhos, criados pela vigilia, que se aproximam das estruturas ilégicas do sonho real
e da transcricao literal de experiéncias de sonhos sem adaptacdes. Muitas vezes, 0s
textos pareciam sem algum sentido narrativo. Um exemplo dessa técnica € a obra Os

Campos Magnéticos (1920) de André Breton e Philippe Soupault.

Sobre essa nova forma de escrita adotada pelos surrealistas, é possivel tracar
um paralelo com as ideias de Rupprecht (1993, p. 25), quem se mostra cética em
relacdo a representacdo do bizarro no registro de sonhos. Para a autora, ndo importa
0 quado bem um sonho é lembrado ou o quao fresco ele ainda esteja na mente do
individuo, o nivel extremo de “bizarrice” do sonho ndo sobrevive na escrita, dessa
forma, se pode afirmar que nem mesmo a escrita automatica, por mais que se
aproxime de uma dindmica onirica real, poderia representar perfeitamente o0s
acontecimentos caéticos do sonho. Outra forma de limitagdo para a representacao
“perfeita” de uma experiéncia onirica diz respeito ao seu nivel de interatividade, tema

que sera abordado de forma mais extensa no capitulo 3.

As Literaturas pos-moderna e contemporanea ndo seguem tipicamente 0s
recursos surrealistas de representacao literal de sonhos e pensamentos. Entretanto,
algumas obras seguem parcialmente o paradigma do bizarro e das distor¢des de
tempo e espagco em suas narrativas, como observado nas obras de ficcdo estranha
de H. P. Lovecraft. Nos escritos do autor, se justifica a constante presenca do tempo
com a afirmacéo de que o conflito com o tempo seria 0 “tema mais potente e frutifero
de toda a expressao humana” (LOVECRAFT, 1937, p. 113-114). Para Lovecraft, o

tema representa o que ha de mais dramético e terrivel no universo. O autor baseia
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sua escrita na curiosidade pelo desconhecido. Ele cita as infinitas possibilidades,
fantasias e aventuras que os sonhos sdo capazes de abrir, trazendo ainda o fato de

ja ter registrado de forma literal alguns sonhos que teve.

A aceleracao do desenvolvimento tecnologico a partir do século XIX na Europa
e a transformacao cultural resultante da presenca de inovagfes cientificas na vida
cotidiana cria um novo fascinio pelo futuro e pelo desconhecido, dessa forma, a
Literatura passa a incorporar a ciéncia em seus temas fantasiosos, resultando na
emergéncia do género de ficcdo cientifica (LUCKHURST, 2005, p. 15-17). Luckhurst
introduz temas como as realidades virtuais através de narrativas que se assemelham
ao mundo dos sonhos e experiéncias de sonhos llcidos, ou seja, experiéncias em que
0 sonhador se torna consciente de que esta sonhando (LABERGE, 1980; STUMBRYS
et al., 2012). Mayo (2019) fala sobre a emergéncia do tema dream-hacking (‘hackear
sonhos’) na Literatura entre os anos 1948 e 2010, onde 0s cenarios oniricos seriam
manifestagbes virtuais do inconsciente freudiano que podem ser acessados e

explorados através de tecnologias fantasticas (p. 241).

Um dos exemplos discutidos por Mayo é o romance Dreams are Sacred (1948)
do autor britanico Peter Phillip. Essa obra introduziu a tematica do sonho por meio da
tecnologia da eletroencefalografia (EEG) para adentrar os sonhos e suas acodes
possiveis em relacdo ao processo de sonhar de forma lucida (Mayo, 2019, p. 244).

Em 1977, Christopher Priest escreve A Dream of Wessex, explorando a relagao
entre sonhos e realidade virtual em uma narrativa onde personagens exploram ideias
como o inconsciente coletivo e sociedades utopicas. Stephen Goldin escreve And Not
Make Dreams Your Master (2011), obra que aborda justamente a ideia da gravagao
de sonhos em um futuro quando a tecnologia permite sua reprodutibilidade como o

mais novo meio de entretenimento.

Na narrativa, a reproducao dos sonhos captados ocorre diretamente na mente
do espectador, quem é capaz de viver aguela experiéncia onirica. Através dessa
realidade, Goldin (2019[2011]) trata do desejo existente de se assistir sonhos em telas
de televisdo, um assunto que permeia todo este trabalho. Apesar do paralelo entre
sonhos e universo digital ser abordado de forma mais completa no capitulo 3, dois
outros exemplos de romances contemporaneos que incorporam elementos oniricos

como parte principal de suas tramas se fazem relevantes nesse ponto da pesquisa. O


https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=F3JU3SJ5fDIC&oi=fnd&pg=PP6&dq=emergence+of+science+fiction+literature&ots=Eb04A2q13R&sig=Hk7eGcQN9i_Sy03lmZk7aiXSMS4&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://scholar.google.com/scholar_lookup?journal=Lucid+Dreaming%3A+An+Exploratory+Study+of+Consciousness+During+Sleep%2E&author=LaBerge+S.&publication_year=1980
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1053810012001614?via%3Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1053810012001614?via%3Dihub
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-27275-3_11
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primeiro € Paprika (1991-1993) de Yasutaka Tsutsui. A sua narrativa se assemelha a
novela de Peter Phillip ao tratar dos avancos cientificos na neurociéncia que
possibilitam a insercéo de individuos dentro dos sonhos de terceiros de maneira que
seriam capazes de manipula-los com objetivo de tratar questfes psiquicas. O segundo
€ o romance Neuromancer (1984) de William Gibson. Essa obra introduz o conceito

de ciberespaco como uma segunda realidade, digital.

A obra de Gibson néo trata de sonhos. Entretanto, a principal definicdo do autor
para ciberespaco € “uma experiéncia de alucinagao consensual’ (2016 [1984], p. 128).
Ao tratar sobre o assunto, Romanyshyn (1989; 1994) relaciona a imersdo em
ambientes virtuais a um tipo de sonhar acordado. Por fim, um outro caminho que a
representacdo dos sonhos nos géneros literarios da fantasia e ficcdo cientifica esta
seguindo no século XXI pode ser observada na sinopse da ontologia Mirrormaze
(2020) de CIiff Jones, a qual chama a atencdo para o ainda inexplorado termo
dreampunk, um dos muitos derivados do subgénero de ficcao cientifica cyberpunk,

com foco em narrativas oniricas:

A tecnologia esta tdo profundamente incorporada em nossas vidas que nao
mais parece algo separado. E algo mundano, como respirar. Qualquer coisa
que pode ser imaginada pode ser experimentada. Se ndo no mundo “real”
entdo em algum outro lugar. Um lugar melhor. Essa é nossa nova realidade.
Vivemos dentro de nossas cabecas, em nossos sonhos. Venha navegar um
labirinto de vis@es, ilusdes, pesadelos e fantasias. Explore o género nascente
do dreampunk com 22 de seus melhores autores enquanto eles examinam e
transformam os cenarios de sonhos que chamamos nossas vidas. Se perca
no meio de reviravoltas e mudancgas, ascendendo aos mais altos limites da
maravilha e do pavor. (JONES, 2020)

A ficcao literaria contemporanea, como observada nos exemplos anteriores,
continua a incorporar 0 onirico como inspiragdo para narrativas as quais criam
tecnologias fantasticas baseadas no fascinio pelo futuro e pelo desconhecido. De
acordo com Mayo (2019), a constante aparicdo do tema dream-hacking na ficcéo
cientifica reflete o desejo de conhecer a mente humana e vé-la de forma palpavel
através de simbolos conhecidos no mundo fisico. O recurso narrativo dos sonhos se
transforma de premonicéo divina em um mergulho no inconsciente de personagens,
para depois se tornar ferramenta para explorar o surreal e o bizarro para a criacao de

novas realidades digitais.


https://www.cgjungpage.org/learn/articles/technology-and-environment/683-robert-romanyshyn-on-technology-as-symptom-a-dream
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2.2 Sonhos na Pintura

A estética dos sonhos representa uma parcela importante das artes plasticas.
Bergez (2018, p. 11) esboca essa relacao através de uma andlise linguistica do nome
Morfeu, deus do sonho na mitologia grega. A primeira constituinte desse nome,
morph-, tem sua raiz na palavra grega para “forma”. Habilidoso em criar ilusbes da
realidade e das formas humanas, Morfeu é utilizado pelo autor como metafora para
explicar a impossivel dissociacdo entre sonhos e o processo criativo do artista,

tratando, dessa forma, da grande complexidade de pintar um sonho:

Ao longo de todas as suas transformacdes, a pintura de sonhos sempre teve
gue confrontar desafios formidaveis, ambos técnicos e estéticos. Como pode
alguém tornar o invisivel real? [...] Outro desafio a ser encarado: como pode
alguém explicar o cenario do sonho, a narragdo em que o sonho se desdobra?
O pintor deve implicitamente incluir essa narragdo no momento individual que
é retratado [...]. Mais que isso, uma vez que significado é quase sempre
atribuido ao sonho, o pintor deve fazer o “siléncio” da pintura falar. Desde a
antiguidade, pinturas tém sido descritas como “poesia muda”. Quando se
aceita o desafio do sonho, o siléncio deve se tornar eloquente, enquanto
ainda se preserva a ambiguidade que é necessaria para o estado do sonho.
(BERGEZ, 2018, p. 16)

Bergez discute o carater polimorfico e maleavel da experiéncia onirica como
responsavel pela grande variacdo entre as pinturas de sonhos desde as
representacfes mitoldgicas e biblicas encomendados pela Igreja Catdlica até a
exploracdo do surreal e da natureza ilégica do tema (p. 13). Tracando uma linha do
tempo desde a era medieval, o autor passa pelos mesmos periodos tratados no
subcapitulo anterior, detalhando as transformacdes no modo de encarar o motivo pelo
gual se sonha e como elas influenciaram as pinturas das épocas: a mudanca do olhar
mistico e premonitério das visdes noturnas para um fascinio pelo enigma interior que

0 sonho representa durante o Renascimento.

Bergez chega a considerar esse desenvolvimento um “vislumbre no conceito
futuro do inconsciente” (p. 16), transformacdo acompanhada até mesmo por uma
mudanca de vocabulario utilizado para definir as representacdes dos sonhos, antes
somnium (latim) e songe (francés) para réve, palavra em francés com maior conotagéo
para delirios e devaneios (p. 50). De acordo com o autor, o interesse da renascenca
pelos sonhos pode ser relacionado com o interesse pela simbologia, por suas
supostas mensagens a serem decifradas e pelo seu potencial para construcoes

alegoricas na arte (p. 64). Mesmo assim, Morris (2013) chama atencdo para a


https://www.amazon.com/Painting-Dream-Biblical-Surrealism/dp/0789213133
https://www.nytimes.com/2013/07/27/arts/27iht-conway27.html
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escassez de obras que registrassem o sonho do proprio artista, sendo o principal foco
da época o estudo de episodios cristdos e historias mitologicas, com excecédo de uma
peca em aquarela de Albrecht Direr (1471-1528) datada de 1525 (Figura 1). Embaixo
da imagem, Direr escreve que acordou tremendo e levou um longo tempo para se

recuperar do sonho, ou pesadelo.

Figura 1 — Albrecht Durer, Sonho Visao (1525), aquarela sobre papel.
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Fonte: wga.hu/html_m/d/durer/2/16/2/12dream.html

Se o fascinio pelo significado dos sonhos floresceu durante o Renascimento,
ele foi deixado de lado pelo lluminismo e seus ideais realistas. Como visto
anteriormente, o lluminismo considerava sonhos como fenémenos sem sentido
provocados por processos cerebrais. O onirico foi repetidamente abracado e
descartado conforme o pensamento da época. Primeiro adotado pela Igreja Catolica
como meio para representar os sonhos biblicos. J& no século XIX, esse tipo de
explicacdo foi rejeitado a luz das descobertas cientificas sobre as origens dos sonhos,
0 que também causou movimento contrario: os artistas romanticos passaram a usar

0s sonhos como ferramenta de oposicao aos novos conceitos racionalistas.

O potencial alegérico dos sonhos permaneceria um importante gerador de
pulso para movimentos futuros como o Simbolismo, reafirma Krause (1966, p. 40) ao
dizer que o “simbolismo na arte pode ser bem visto como simbolismo nos sonhos”.

Como bons exemplos do carater polimorfico da representacdo de sonhos Bergez
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(2018) cita artistas e obras simbolistas como as obras famosas de Arnold Bé6cklin
(1827-1901). A série de pinturas Die Toteninsel (‘llha dos Mortos’, 1880-1886, Figura
2) foi originalmente encomendada com objetivo de representar “uma paisagem sobre
a qual se pode sonhar” (BURROUGHS, 1926, p. 146).

Figura 2 — Arnold Bocklin, Ilha dos Mortos 11l (1883), 6leo sobre madeira.

Fonte: commons.wikimedia.org/wiki/File:Arnold_Boecklin_-_Island_of the_Dead,_ Third_Version.JPG

Apesar de ndo serem pinturas derivadas de um sonho propriamente dito ou
entdo criadas para representar o onirico, a série invoca um fascinio pelo mistério e o
fantastico do ambiente criado, com objetivo de despertar sonhos aqueles os quais a
contempla. J4 Fernand Khnopff (1858-1921), simbolista belga, demonstra um certo
fascinio pela figura mitol6gica de Hipnos, deus grego do sono e irméo de Morfeu, deus
do sonho j& apresentando nesse trabalho. Khnopff criou varias cépias de uma
escultura da cabeca de Hipnos atribuida ao artista da Antiguidade Scopas (420-350
a.C.), as inserindo como elemento simbdlico em suas pinturas como | Lock the Door
Upon Myself (‘Eu Tranco a Porta para Mim Mesmo’, 1891, Figura 3) e Une Aile Bleue

(‘Uma Asa Azul’, 1894), aludindo ao universo dos sonhos, da iluséo e da hipnose.


https://www.jstor.org/stable/3254675?seq=1
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Figura 3 — Fernand Khnopff, | Lock the Door Upon Myself (1891), éleo sobre tela.

Fonte: useum.org/artwork/l-lock-my-door-upon-myself-Fernand-Khnopff-1891

Simbolistas como Max Klinger (1857-1920), com sua série de gravuras Uber
den Fund eines Handschuhs (‘Parafrase na Descoberta de uma Luva’, 1881, Figura
4) e Alfred Kubin (1877-1959) utilizavam seus sonhos como inspiracdo mais direta
para suas obras. Kubin estudou a literatura dos sonhos, valorizando seu uso como
inspiracdo criativa. Através de sua visdo do onirico sombrio sdo concebidas obras com
atmosferas de pesadelos, criaturas fantasticas e um interesse por ilustrar histérias
como as escritas por Edgar Allan Poe (MITCHELL, 1969, p. 398).

Figura 4 — Alfred Kubin, Rapto da série Parafrase na Descoberta de uma Luva (1881), Opus
VI, n. 9, gravura.

Fonte: moma.org/s/ge/collection_ge/object/object_objid-98578.html

O interesse dos simbolistas pelo onirico antecede outro movimento, este muito

mais conhecido popularmente na pintura pela representacdo de sonhos: o
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Surrealismo, vanguarda modernista da década de 20 do século XX. No Surrealismo,
o simbolismo das imagens seria um de seus principios (ADES, 1988). Entretanto, a
forma como as duas tendéncias escolheram representar o tema dos sonhos em suas
obras demonstram objetivos distintos. Enquanto o esfor¢o simbolista era o de
representar figuras oniricas as quais carregassem significados subjetivos, o
Surrealismo, mesmo na pintura, se valeu também da técnica grafica da livre
associacdo e do automatismo (KLINGSOHR-LEROY, 2004, p. 14), Com essa
inspiracdo para criar suas composicdes, conceberam figuras as quais pouco se
relacionavam umas as outras para representar o inconsciente e o irracional do ser
humano. Dessa forma, Max Ernst (1891-1976), um dos principais pintores e

colagistas do movimento, define a apropriacéo de sonhos no Surrealismo:

Se os surrealistas sdo amplamente lembrados como pintores de um mundo
de sonho em constante mutacgéo, isso ndo deve implicar que eles reproduzem
seus sonhos na pintura (isso seria simplesmente um realismo descritivo e
ingénuo), ou que cada artista use os elementos dos sonhos para construir um
pequeno mundo privado onde desempenha um papel benevolente ou
malevolente (isso seria apenas uma “luta contra o tempo”). Significa, na
verdade, que esses artistas se movem livremente, com ousadia e confianca
nos limites entre o mundo interno e o externo, uma fronteira que é fisicamente
e psicologicamente inteiramente real (‘surreal’) mesmo que ainda ndo tenha
sido adequadamente definida e determinada, que eles se comprometem a
registrar precisamente o que veem e experimentam ali, e que eles intervém
onde quer que seus instintos revolucionarios sugerem que eles o fagam.
(ERNST, 1934, p. 493)

Se a pintura simbolista enxergou na representacao dos sonhos a oportunidade
de transmitir mensagens muito mais profundas utilizando poucas figuras, a surrealista
adotou o tema para subverter ideias acerca da prépria Arte: no trecho de Ernst é
possivel identificar uma rejeicdo pelo tradicionalismo das artes classicas,
especialmente quando trata sobre o “realismo descritivo e ingénuo”, caracteristica
essa, segundo Klingséhr-Leroy (2004., p. 7), proveniente da grande descrenca pela
sociedade burguesa e materialista da época, a quem os surrealistas atribuiam a culpa
pela Primeira Guerra Mundial e suas consequéncias. A Unica saida seria justamente

uma "antiarte" revolucionaria, o Surrealismo.

Mesmo assim, a autora chama atencéo para uma falsa concepc¢ao de que os
surrealistas produziam apenas obras sem sentido: de acordo com ela, o denominador
comum entre os artistas do movimento era o tratamento visionario, poético e

metaforico de seus temas: por mais abstratos que poderiam parecer, as obras eram


https://comaarte.files.wordpress.com/2013/06/stangos-nikos-conceitos-da-arte-moderna.pdf
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=IBZbhP3rW-YC&oi=fnd&pg=PA6&dq=surrealism+dreams&ots=pn6NWY1xzr&sig=CnZmhxkuMcR1tsLcmZEWKoxCs3o&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
http://lifeofmaxernst.blogspot.com/2014/04/what-is-surrealism.html

38

sempre trabalhadas em busca de uma “imagem interna”, fosse ela improvisada
através do automatismo ou entdo representando uma visdo do artista (p. 14), mais

uma vez resgatando o simbolismo de movimentos anteriores.

Essa questdo € apenas uma dentro de muitas discussfes acerca da esséncia
e dos objetivos do movimento. Hopkins (2004, p. 17), por exemplo, fala sobre as
criticas da época as quais apontavam para 0 paradoxo entre a representacao visual
de sonhos e o objetivo proposto pelo idealizador do movimento André Breton, de uma
arte desprovida de razdo objetiva. Afinal, pintar um sonho demandaria uma acéao
consciente para que fosse possivel traduzi-lo em imagem, mesmo que a experiéncia

original do sonho fosse, em si, fruto do inconsciente.

Segundo o autor, essas criticas foram também responsaveis pela ado¢édo do
automatismo por alguns pintores surrealistas, uma adaptacdo que exemplificaria a
constante reavaliacdo dos principios do movimento ao longo do tempo. Ades (1988,
p. 129-133) traz exemplos de como Breton se preocupou com o caminho surrealista
da representacao dos sonhos seguido por certos artistas plasticos como Salvador Dali
(1904-1989), tentando por vezes resgatar 0 automatismo como esséncia do

movimento em detrimento de sua associacdo com a interpretacédo de sonhos.

O autor afirma que pintores acabaram incorporando tanto a teméatica dos
sonhos quanto a ferramenta do automatismo, mas que a categoria de trabalhos
surrealistas considerados “pinturas de sonhos” ndo eram, necessariamente, registros
diretos de experiéncias oniricas, mas faziam uso de suas estruturas e seus elementos
ilusorios, adotando caracteristicas identificadas por Sigmund Freud como a antitese,

a condensacao e o simbolismo.

Ao mencionar Freud, Ades (ibid., p. 124-126) discute brevemente outra
guestao do Surrealismo: sua relacdo com a psicanalise e a interpretacdo dos sonhos.
Anteriormente, se trata de como a teoria psicanalitica foi influenciada por obras e
personagens romanticos, agora, ao falar sobre o movimento surrealista, a relagédo se
inverte: segundo a autora, Breton admite que seu interesse pela técnica da livre
associacdo vem de seus estudos da obra de Freud, quem utilizava o sonho como
ferramenta para alcancar o dito inconsciente “puro” de seus pacientes. Apesar disso,
0 Surrealismo incorporou elementos da psicanalise sem se preocupar com seu carater

cientifico, da forma que o interessava e para seus préprios fins: sem um interesse
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primario pela interpretacdo de sonhos em si, 0S surrealistas enxergavam na

experiéncia onirica a imaginacdo em seu mais puro estado.

Ades fala sobre o desinteresse, 0 que as vezes chega a parecer até mesmo
uma aversao, de Freud aos movimentos modernistas e, em particular, ao Surrealismo,
Cuja arte e seus objetivos o psicanalista assumiria por vezes ndo compreender. Nas
palavras de outro autor, Gamwell (2000, p. 39), que também se debrucou sobre a
historia entre arte e psicanalise, “o Surrealismo apresentava o sonho lembrado como
um fim em si mesmo, suas imagens bizarras eram valorizadas pela sua
irracionalidade, enquanto a psicandlise considerava o sonho lembrado como o ponto

de partida e o interpretava para chegar em seu significado latente racional”.

Apesar da importancia de tratar a psicandlise e sua influéncia na historia da
arte, quando se escreve sobre a representacédo do universo onirico, pouco € relevante
para este trabalho discutir a interpretacdo e significado dos sonhos trazidos por
artistas, mas sim a sua estética, fascinio e motivacdo. Nas palavras de Kuspit (2000,
p. 77), “Para o artista, o sonho que ele oferece € uma inovagéo estética, ndo uma pista
para um conflito psiquico. Descobrir o significado oculto do sonho mina sua
“artisticidade” e entusiasmo, assim como transformar um poema em termos prosaicos

destréi sua poesia e impacto”.

De qualquer forma, os surrealistas foram capazes de encapsular sonhos,
fossem eles sonhados ou fabricados, em um Unico quadro, como a famosa pintura de
Salvador Dali Sonho Causado Pelo Voo de uma Abelha ao Redor de Uma Roma um
Segundo Antes de Acordar (1944, Figura 5). O nome desta obra ja é capaz de

despertar a atmosfera de uma narrativa onirica, acelerada e pouco fiel a razao.


https://archive.org/details/dreams19002000sc00unse/page/39/mode/1up
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Figura 5 — Salvador Dali, Sonho Causado Pelo Voo de uma Abelha ao Redor de Uma Roma um
Segundo Antes de Acordar (1944) 6leo sobre painel.

Fonte: museothyssen.org/en/collection/artists/dali-salvador/dream-caused-flight-bee-around-
pomegranate-second-waking

A descricdo da curadora Paloma Alarco para o Museu Nacional Thyssen-
Bornemisza em Madrid, onde o quadro é exposto, define os elementos da pintura.
Segundo a autora, Dali teria se inspirado na instantaneidade do sonho, conceito
trazido por Sigmund Freud em A Interpretagéo dos Sonhos. Na obra, “o som de uma
abelha provoca a sensacao de picada a qual acorda Gala”, criando todo o sonho em
uma fracdo de segundo antes do despertar. Alarco traz também uma das mais
famosas frases atribuidas ao pintor, suas “fotografias de sonhos pintadas a mao”,

como se referia a suas pinturas:

A figura adormecida de Gala, esposa e musa de Dali, flutua acima de uma
pedra em uma paisagem marinha tranquila. Ao lado de seu corpo nu, duas
gotas de agua, uma roma e uma abelha também estdo no ar. O sonho de
Gala, causado pelo zumbido da abelha, aparece na parte superior da tela: ali,
de uma roma em exploséo sai um peixe, de cuja boca emergem juntos dois
ferozes tigres junto a uma baioneta que, um segundo depois, acordara Gala
de seu sono tranquilo. (ALARCO, 2008)


https://www.museothyssen.org/en/collection/artists/dali-salvador/dream-caused-flight-bee-around-pomegranate-second-waking
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Foi Salvador Dali, criticado pelo movimento surrealista por preferir a arte de
sonhos em detrimento do automatismo, e ndo Breton, quem foi capaz de “redimir’ o
movimento aos olhos de Freud. Em uma carta escrita para Stefan Zweig (1881-1942)
sobre o primeiro encontro entre os dois, 0 psicanalista escreve: “Pois até agora eu
estive inclinado a considerar os surrealistas, 0s quais aparentemente adotaram a mim
como seu santo padroeiro, como completos tolos (digamos 95%, isso com alcool).
Aquele jovem espanhol, com seus olhos candidos e fanaticos e sua inegavel maestria
técnica, mudou minha opinido” (JONES, 1953, p. 235).

Ao olhar exclusivamente para a linha do tempo da Historia da Arte, o
Surrealismo pode parecer o movimento responsavel por alavancar uma producdo
artistica sobre sonhos que explora o inconsciente, o irracional e o fantastico,
entretanto, Gamwell (2000, p. 31-55) é categorico ao explicar que a popularizacdo da
tematica onirica na arte € uma consequéncia da disseminacdo das teorias
psicanaliticas nos anos que seguiram a publicacdo de A Interpreta¢do dos Sonhos:
desde a revolugcdo causada por Freud, as Artes seguiram acompanhando de perto e
com grande interesse 0s estudos psicanaliticos e, posteriormente, neurocientificos

acerca do tema, incorporando novos conceitos em suas obras.

Segundo o autor, adaptacdes e evolugdes do pensamento freudiano como 0s
trabalhos de Carl Jung (1903-1955) e Jacques Lacan (1953-1981) foram essenciais
para atribuir grande prestigio a psicandlise nos Estados Unidos. Gamwell cita a
influéncia da psicandlise estruturalista de Jacques Lacan na arte conceitual da década
de 60 ao citar exemplos de obras com a tematica dos sonhos até o periodo que

antecede a virada do milénio:

Outros exemplos recentes incluem o pintor de Berlin Rainer Fetting e seu
sonho onde caia sobre a linha do horizonte na baixa Manhattan, pintado em
tracos expressionistas que capturam o terror e imediatismo da queda. O
artista grafico mexicano Arturo Rivera apresenta uma mulher adormecida,
observada por olhos enucleados sugerindo uma viséo interior, e um sonho de
guerra assombrado pelos mestres espanhéis Velasquez e Goya. O reino dos
sonhos € um lugar intenso e elétrico para Arnaldo Roche-Rabell em The
Subconscious Always (1993). O pintor noruegués Odd Nerdrum pinta um
pesadelo de uma mulher assassinando um homem ferido, seus corpos
andnimos, nus, colocados em uma paisagem atemporal. A escala
monumental do trabalho sugere uma histéria tradicional pintando murais
eclesiasticos, mas Nerdrum sonha em uma mitologia desconhecida, ainda
mais inquietante por ser tdo vividamente clara. (GAMWELL, 2000, p. 29)
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O autor também discute a descoberta do sono R.E.M. por Nathaniel Kleitman e
Eugene Aserinsky em 1953, pesquisa a qual trouxe evidéncias de que 0s sonhos nao
teriam significado subjetivo, mas seriam apenas resultados ilégicos de sinapses

nervosas que aconteciam durante esse periodo de sono profundo.

Uma validagdo como essa traz lembrangas do pensamento predominante
durante o periodo iluminista, o que poderia significar um novo abandono da
representacdo do tema pela arte. Entretanto, o efeito observado néo foi exatamente
esse: artistas passaram entdo a se interessar também pela neurologia e sua estética
biolégica celular, mas a arte ndo abandonou de fato a temética onirica. Dessa forma,
a presenca constante de sonhos nas obras de arte ap6s um século da psicandlise é

reflexo da incorporacéo da ciéncia dos sonhos pela cultura popular.

Mesmo assim, o0 interesse continuo pela tematica ndo aconteceria sem
ressalvas. Kuspit (2000, p. 77-85) demonstra certo descontentamento com a forma
como as artes pos-moderna e contemporanea teriam incorporado os sonhos. N&o
mais como ferramenta para transmitir significados subjetivos como no Simbolismo e
tampouco como representacdo do puro inconsciente ildgico como no Surrealismo, a
popularizacdo dos sonhos seria, com algumas excecdes, uma banalizacdo que
reduziria a complexidade do tema a sua estética, uma nova norma artistica

contemporanea no lugar de uma vanguarda moderna.

O autor ainda destaca pinturas e desenhos da segunda metade do século XX
de Georg Baselitz, Paul Delvaux (1897-1994), Helmut Middendorf (Figura 6), Mimmo
Paladino, Jackson Pollock (1912-1956), Erwin Pfrang e Paul Waldman, artistas que,
segundo Kuspit, criaram imagens de sonhos genuinamente existenciais que nao
cairam na banalidade de uma estética de regra. O que se pode afirmar é que, mesmo

nao agradando alguns criticos, sonhos continuaram sendo representados na pintura.
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Figura 6 — Helmut Middendorf, Grande Sonho, (1979) aquarela e pastel a 6leo sobre papel.

Fonte: kettererkunst.de/kunst/kd/details.php?0bnr=400121941&anummer=283&detail=1

No final do século XX avancos tecnolégicos permitiram que a pintura
encontrasse uma nova ferramenta de criagcdo, o computador. Em 1963, Ivan
Sutherland criou o Sketchpad, um hardware criado para simular o traco do artista
digitalmente, um predecessor das atuais mesas digitalizadoras (SUTHERLAND,
1964). A partir da década de 90 os computadores “se tornaram suficientemente
poderosos para poderem manipular imagens”, e a popularizagdo da internet permitiu

“a formacgdo de comunidades sem entraves geogréaficos” (TRIBE; JANA, 2010, p. 10).

Esses fatores contribuiram para uma nova geracao de artistas e comunidades
virtuais com suas proprias subculturas que marcaram a estética digital, como o
vaporwave, movimento underground nascido nos primeiros anos de 2010 a partir de
sentimentos anticapitalistas, originalmente na masica, mas que se expandiu para uma
estética visual antiarte a qual resgata praticas manuais muito utilizadas por
modernistas como a colagem, criando “justaposi¢gdes anacrénicas de imagens de
antiguidades gregas e romanas com a computacao grafica dos anos 90, paisagens
urbanas japonesas isoladas, propagandas de lazer, imagens de apartamentos
luxuosos e outros significantes do capitalismo global” (BORN; HAWORTH, 2017, p.
79) classificadas como bizarras e assombradas (uncanny) (TANNER, 2016).


https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/003754976400200514?journalCode=simb
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/003754976400200514?journalCode=simb
https://www.amazon.com.br/gp/product/383651415X/ref=ppx_yo_dt_b_asin_title_o00_s00?ie=UTF8&psc=1
https://dl1.cuni.cz/pluginfile.php/440885/mod_resource/content/1/The%20Routledge%20Companion%20to%20Digital%20Ethnography-Routledge%20%282016%29.pdf
file:///C:/Users/larissa.almeida/Downloads/Babbling-Corpse-Vaporwave-And-The-Commodification-Of-Ghosts-by-Grafton-Tanner-_z-lib.org_.pdf
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Figura 7 — Exemplo de estética comumente associados com o vaporwave.

Fonte: aesthetics.fandom.com/wiki/Vaporwave

A pintura e a colagem digitais ndo foram as Unicas ferramentas originadas da
computacédo grafica que trouxeram novos horizontes para a arte tradicional. Sofwares
de modelagem 3D, inteligéncia artificial, biossensores e realidades estendidas foram
aos poucos permitindo que mundos virtuais inteiros fossem construidos sem as
conhecidas limitagdes do mundo fisico. Esse tema sera abordado no capitulo 3, mas
€ necessario antes tratar sobre mais uma categoria artistica tradicional que

revolucionou a representacéo de sonhos: o cinema.

2.3 Sonhos no Cinema

Vérios autores se debrucaram sobre os paralelos entre o sonho e o cinema
utilizando como base a psicanélise, como detalhado por Rascaroli (2002). Ricciotto
Canudo (1879-1923), Jean Epstein (1897-1953), Jean Mitry (1907-1988) e Edgar
Morin s&o alguns nomes citados por Rascaroli para discutir as relacées do sonho com

o filme e do filme com o sonho, a metafora onirica.

2.3.1 O estado filmico e o fluxo onirico

Metz (1980), que dedica parte de sua obra sobre O Significante Imaginario no
cinema, ou seja, a analisar os objetos que significam dentro da industria
cinematografica, a sua relacdo com o onirico. O autor comeca com a afirmacéo de

que “frequentemente se disse, e com razdo, que o0 cinema era uma técnica do


https://openjournals.uwaterloo.ca/index.php/kinema/article/download/982/1054?inline=1
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imaginario” (p. 9), partindo entdo para detalhar as diferencas e as similaridades entre
os dois. Metz coloca o imaginario como ponto central de interesse e 0 cinema como

ferramenta ideal para desabrocha-lo.

Ao discutir a relagdo intima entre os sonhos e o cinema, Metz afirma a
relevancia desse tema na historia da midia uma vez que o significante cinematogréafico
engloba tanto o registro visual como o auditivo, 0s quais ndo podem estar presentes
simultaneamente na escrita, pintura, escultura, arquitetura, fotografia ou masica. O
cinema, que incorpora todos os outros tipos de arte mencionados “pode apresentar-
nos quadros, fazer-nos ouvir musica, € feito de fotografias, etc.” (p. 52-53). Dessa
forma, pode se aproximar de forma mais verossimil & experiéncia onirica, da mesma

forma como pensavam surrealistas como Naville.

Metz ndo se estende em questfes estéticas da representacdo de sonhos no
cinema. Em vez disso, expande sua analise sobre a industria cinematogréafica para a
relacdo entre aquele que esta vendo um filme e aquele que esta sonhando durante o
sono. A comparacao € desenvolvida pelo autor para explicar o estado filmico, definido
como um fluxo da vigilia o qual mais se aproxima do fluxo onirico, onde o espectador
permanece imdével recebendo imagens e sons de um universo diegético. Para o autor,
a principal diferenca entre sonhar e assistir a um filme é o fato de o sonhador néo
saber que sonha, enquanto o espectador esta ciente da situacdo. Neste ponto é
importante ressaltar que Metz ndo leva em consideracao os sonhos llucidos, conceito

recente da neurociéncia e pouco explorado ainda no século XXI.

Metz compara o estado filmico com o0 momento em que se comeca a cair no
sono e € apresentado com as primeiras imagens oniricas, mas ainda ha alguma
consciéncia da situacdo. Sua analise publicada em 1980 é de extrema importancia
para que sejam analisados 0s possiveis paralelos entre 0 momento dos sonhos e as
novas experiéncias visuais oferecidas pela industria cinematografica e a indastria de
jogos digitais baseadas em tecnologias emergentes e suas realidades expandidas,

proporcionando experiéncias cada vez mais similares ao estado onirico.

Dos autores citados por Rascaroli no inicio deste subcapitulo, Morin
(1956[2014]) também se ocupa em tragar paralelos entre o estado filmico, apesar de
nao fazer referéncia direta ao termo, e 0 momento do sonho. Sua expressdo “Uma

membrana separa o homo cinematographicus do homo sapiens; da mesma forma que
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separa nossa vida da nossa consciéncia” (p. 20) inicia uma longa reflexado acerca do
tema partindo das caracteristicas hipnoticas de se assistir a um filme: a escuridao, o
encantamento pela imagem, o relaxamento, a passividade e a impoténcia fisica. De
forma semelhante a Metz (1980), Morin (1956[2014], p. 181-204) chama atencé&o para
as diferencas entre os dois estados, a principal delas sendo, também, a consciéncia
de que se assiste a algo irreal, no caso do filme, contraposto ao momento do sonho,
onde o individuo acredita estar vivendo de fato aquele momento. Dessa forma, o
estado psiquico que mais se aproximaria do estado filmico seria o sonhar acordado,

momento chave entre a vigilia e o0 sono.

O autor faz uma breve coletdnea de frases e expressoes utilizadas por autores
gue definem a arte do objetivo através da subjetividade (p. 23-24), trazendo as
analogias do cinema como sonho de Jean Epstein, do cinema como um sonho artificial
de Michel Dard (1903-1979) e do ato de ir ao cinema com o ato de dormir de Maurice
Henry (1907-1984). Com isso, o autor busca demonstrar como as mesmas palavras
sdo constantemente invocadas para descrever a arte cinematografica, fazendo
referéncia a sua natureza intima e magica: “O imaginario € a pratica magica
esponténea do espirito que sonha”. (MORIN, 1956[2014], p. 98).

Morin também relata algumas frases comuns proferidas por pacientes em
sessdes de andlise psicanalitica os quais utilizam a metafora do filme como explicacéo
para um sonho experienciado usando expressdes como “foi como algo que vocé vé
no cinema” ou “eu assisti [0 sonho] como se fosse um filme” (p. 99). Dessa forma, o
autor compara a visao cinematografica com a experiéncia onirica, ambas utilizando
metamorfoses, ou seja, de manipulacbes livres de tempo, espaco e forma, os

elementos magicos que deram origem ao cinema.

O autor também dedica parte de seu trabalho as origens multidisciplinares do
préprio aparelho cinematografo criado pelos irmdos Lumiére (Figura 8), um paralelo
gue interessa ao cerne do assunto deste trabalho. Morin confronta ciéncia e arte como
avancando de forma complementar uma a outra ao longo da historia ora de forma
paralela, ora descentralizadas, ou entdo se confundindo entre si, em um jogo onde
cientista se torna artista e artista se vé cientista num processo de onde surgem
melhorias técnicas e conceituais que, no caso do cinematégrafo, deram origem ao

aparato final, desde a ¢tica de Aristoteles a os estudos do olho humano por Alhazém.
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Figura 8 — Estrutura do aparelho cinematdgrafo patenteado pelos irmdos Lumiére.

Fonte: brasilescola.uol.com.br/artes/cinema.htm

Apesar do autor tratar essa origem multidisciplinar como excecao a regra, algo
particular da origem do cinema, nos proximos capitulos serdo levantadas
semelhancas do mesmo processo no desenvolvimento de outras tecnologias de
visualizagao, como por exemplo, a Realidade Virtual (RV). Ciéncia, arte e tecnologia
se entrelacam particularmente quando, segundo Morin, o ser humano busca pela

subjetividade, fantasia e sonho:

Uma ciéncia é apenas uma ciéncia e nada mais? N&o é sempre filha do
sonho, em sua fonte inventiva? [...] inventores, curiosos, sonhadores fazem
parte de uma mesma familia e navegam nas mesmas aguas onde o génio
tem sua fonte. [...] A técnica e o0 sonho estéo ligados desde seu nascimento.
N&o se pode colocar o cinematografico, em momento algum de sua génese
e de seu desenvolvimento, no campo apenas do sonho ou apenas da ciéncia.
[...] Para dizer a verdade, o enigma nao esta nos fatos, mas na incerteza de
uma corrente sinuosa entre 0 jogo e a pesquisa, o0 espetaculo e o laboratério,
a decomposicgéo e a reproducdo do movimento; no n6 gordio entre a ciéncia
e o0 sonho; entre a ilusdo e a realidade onde se preparou aquela nova
invencéo. (MORIN, 1956[2014], p. 26-28)

No ultimo capitulo de seu livro, o autor sintetiza em uma abordagem freudiana
que idealiza a preconcepcao de tecnologias e ferramentas a partir da realizacao de
um desejo através do sonho: “Sonho e ferramenta fertilizam um ao outro. Nossos
sonhos preparam para nossas tecnologias: uma maquina entre maquinas, o aviao
nasceu de um sonho. Nossas tecnologias mantém nossos sonhos: uma maquina entre

maquinas, o cinema foi tomado pelo imaginario” (p. 246).
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2.3.2 A trajetdria da arte cinematografica

O historiador Tom Gunning (2006) deu o nome de Cinema das Atracdes aos
primeiros anos (entre 1895 e 1906) da nova midia inventada na Franca pelos irmaos
Lumiere. Nesse periodo, explica Sharot (2015, p. 66—67), 0s cineastas, por meio de
efeitos especiais e mecanismos visuais como 0 stop motion, a tela dividida e a
sobreposicao de imagens, foram capazes de criar cenas ilusorias, permitindo que a
tematica dos sonhos fosse explorada de forma extensa, fornecendo ao espectador a
“atracao” da fantasia. Morin (1956[2014], p. 49-50) considera os efeitos especiais e a
emergéncia do fantastico como “duas faces da revolugao” trazida pelo cineasta
Georges Mélies (1861-1938), indo na contraméao da busca pela fidelidade realista dos
irmaos Lumiére, dualidade que contribuiu para a criagdo do cinema como o

conhecemos hoje: uma fuséo entre os dois.

Na época, os filmes eram curtos e os episédios de sonhos ocupavam
praticamente toda sua duragdo. Sharot (2015) cita alguns exemplos de producgdes
cinematograficas da época como The Cavalier's Dream (1898) e The Artist’'s Dream
(1899), ambos, como seus nomes assim sugerem, representando sonhos fantasticos
onde personagens se transformam em outros. Internacionalmente, era comum que
salas de cinema (chamadas ‘nickelodeons’ nos Estados Unidos) ganhassem nomes
como Dream Theatre (‘Teatro dos Sonhos’), Dreamland Theatre (‘Teatro do Mundo
dos Sonhos’) ou Bijou Dream (‘Sonho Jdia’), além de Hollywood, popular centro de
producdo de filmes, o qual seria futuramente conhecido como fabrica de sonhos.
Segundo Gamwell (2000, p. 25), cineastas da época aproveitaram o0 potencial da
tecnologia para apresentar o “equivalente cinematico do sonho”, criando mais de 200
curtas envolvendo o tema na Franca e nos Estados Unidos durante o periodo que

antecede a Primeira Guerra Mundial.

Neste ponto, é interessante abrir um paréntese para observar que a narrativa
onirica era utilizada como ferramenta para expor novas tecnologias de visualizagéo,
onde o foco era o deslumbre pelas recentes possibilidades trazidas pelo cinema,
enquanto os capitulos seguintes deste trabalho buscam entender a relacéo inversa,
onde novas tecnologias digitais ocupam a posi¢cao de ferramenta para visualizar e

fabricar sonhos em seu estado mais completo.


https://www.jstor.org/stable/j.ctt46n09s.5?refreqid=excelsior%3Ae870000117fa989909ebec1d5ab94510&seq=3#metadata_info_tab_contents
https://www.jstor.org/stable/43673608?read-now=1&refreqid=excelsior%3A05b4b3aa1333ad0a3c1803d3acc28fb0&seq=4#metadata_info_tab_contents
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Apesar das duas abordagens resultarem em producdes artisticas relativamente
similares, ou seja, em representacdes oniricas nas artes de midia e arte tecnoldgica,
as questdes levantadas e suas implicacbes filosoficas e cientificas sé&o
predominantemente distintas. O que pode ser observado ao longo dos capitulos € o
surgimento de uma nova dicotomia, para além dos sonhos criados pelo sono em
paralelo aos sonhos criados pela vigilia, agora entre as tecnologias que inspiram 0s

sonhos e sonhos que inspiram tecnologias.

Sharot (2015, p. 68) trata, em seguida, do periodo de transi¢cdo do cinema entre
1908 e 1917, que trouxe uma mudanca para a representacdo de sonhos. O sonho
agora passa a ocupar um lugar mais discreto nas narrativas, sendo usado de forma
extensa para revelar subjetividades de personagens, sem ser usado

predominantemente como oportunidade para demonstrar novas tecnologias.

De fato, muitas producdes passaram a abordar sonhos premonitorios e a tratar
da memoria, utilizando sonhos como licdes de vida sem qualquer uso de efeitos
especiais. O autor chama atencéo para o grande numero de filmes cujas narrativas
continham sequéncias oniricas durante esse periodo. Avaliados pelo jornal
estadunidense Motion Picture World, existiram aproximadamente 30 filmes nos
primeiros seis meses de 1909 e 33 durante junho e agosto de 1915.

A partir de 1915, Sharot identifica uma queda substancial no interesse pelo
onirico, resultante da incompatibilidade entre a forma como os sonhos eram
representados nas producdes cinematograficas até entdo e o0s novos padrbes
culturais e técnicos da industria cinematografica. O onirico regressou as telas em
meados de 1930 com a popularizacdo da psicanalise e a incorporacdo de seus
conceitos na construcdo do psicolégico das personagens. Para separar as cenas
oniricas do resto da narrativa, os filmes hollywoodianos classicos criaram uma

“estética de sonhos” detalhada pelo autor:

Os efeitos cinematograficos incluiam o uso de lentes especiais que criavam
distorcbes, como o alongamento de personagens, filmagem fora de foco,
posicionamento da camera em angulos obliquos, e processos como
dissolucgédo, exposicdes multiplas e oscilagfes de luz. A iluminagdo nas cenas
de sonho tem contrastes exagerados e produzia aparéncias bizarras. A cor
era feita para aparecer "irreal” através da adicdo ou remocao de elementos
do espectro, ou mudando do colorido para o monocromatico. Entre as
técnicas de edicdo que foram consideradas adequadas aos sonhos estao
séries de planos rapidos e cortes que dissolviam a continuidade espacial e
temporal. Voz e mdusica distorcidas tém sido um recurso frequente na



50

representacao de sonhos, e na categoria de mise-en-scéne, podemos incluir
conjuntos distorcidos, roupas incomuns, arranjos estranhos de personagens
e objetos, e performances grotescas. (SHAROT, 2015, p. 69-70)

Para Sharot, tais efeitos, ferramentas e artimanhas teriam como objetivo
principal separar o momento do sonho da vigilia dentro da narrativa do filme, objetivo
este sumariamente rejeitado pelos surrealistas, os quais buscavam uma unica “super-
realidade”, o surreal, onde consciente e inconsciente, objetivo e subjetivo andassem
juntos em suas producdes cinematograficas. O movimento surrealista mostrou grande
apreco pela tecnologia do cinema, chegando ao ponto de alguns de seus
representantes desdenharem de outras formas artisticas para a representacao do
inconsciente e dos sonhos. Um deles foi Pierre Nauville.

Gamwell (2000, p. 36) destaca uma publicacdo de Naville para o jornal La
Révolution Surréaliste, onde escreve que representar imagens de sonhos ou
pensamentos inconscientes através da pintura estaria “forcando o reino do
inconsciente em um formato retangular estatico”, incapaz de capturar sua esséncia de
forma plena. Para Naville, o paralelo artistico para o imaginario dos sonhos somente
poderia ser encontrado no “espetaculo em movimento” do cinema. Esse argumento

foi apoiado por varios outros artistas ao longo do tempo.

Apesar de vérios filmes serem inspirados nos preceitos de André Breton,
Williams (1981, p. 14) classifica apenas duas producdes feitas durante o periodo como
exemplos “puros” de filmes surrealistas: Un Chien Andalou (‘Um Céo Andaluz’, 1929,
Figura 9) e L’Age D’or (‘A ldade do Ouro’, 1930), ambos de Luis Bufiuel (1900-1983)
e Salvador Dali. Sharot (2005, p. 73) menciona ainda um terceiro, La Coquille et le
Clergyman (‘A Concha e o Clérigo’, 1928) de Germaine Dulac (1882-1942), baseado
em um cenario criado pelo surrealista Antonin Artaud (1896-1948), como um dos
filmes reconhecidos como tal. Em resumo, o cinema surrealista foi além de apenas
representar sonhos criados pela mente ou sonhos criados pela vigilia: buscou, em sua

esséncia, incorporar a propria linguagem onirica na producéo cinematografica.
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Figura 9 — Fotograma do filme Um Cé&o Andaluz (1929).
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Fonte: thetimes.co.uk/article/review-in-montparnasse-the-emergence-of-surrealism-in-paris-from-
duchamp-to-dali-by-sue-roe-dancing-naked-with-ocelots-0dc0j8s8q

Ambos Gamwell (2000, p. 36—38) e Sharot (2005, p. 73) dédo grande énfase
para essa principal diferenca entre o cinema tradicional, cuja premissa do sonho era
usada como ferramenta narrativa, e o cinema surrealista, onde os mecanismos do
inconsciente eram utilizados como estrutura para a criagcdo de seus filmes. Nas
palavras de Gamwell, “os surrealistas fizeram filmes sobre o processo de fazer o filme

em si, desenhando explicitamente a analogia entre filme e sonho” (p. 37).

E possivel enxergar no cinema surrealista uma tentativa de fabricacdo de
sonhos artificiais, pudessem eles ser apenas contemplados pela audiéncia. Mesmo
que seu objetivo fosse apenas de se apropriar da estrutura de formacgéao onirica e ndo
de representar sonhos de fato, Williams (1981, p. 51) conclui que “o filme em si é
considerado um processo de geracéo de imagens do pensamento inconsciente”.

Apesar dos ideais surrealistas para a concepcéao e edicao de filmes oniricos
nao terem sido adotados da forma que 0 movimento gostaria pela industria tradicional,
Gamwell (2000, p. 38) mostra que a abordagem autoconsciente sobre o processo de
criacao foi constantemente adotada e incorporada em producgdes posteriores, as quais
buscavam embaralhar a percepcédo dos espectadores sobre o real e o surreal para
tratar do inconsciente. O autor traz o exemplo de Nostalgia (1983) do russo Andrei
Tarkovsky (1932-1986), onde a audiéncia € levada a uma jornada metaforica que

mescla o presente e as memdarias distantes do personagem.
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A incorporacdo da tematica onirica e das técnicas surrealistas no cinema
tradicional significou uma diluicdo da representacdo do sonho como sequéncia bem
delimitada dentro das narrativas. Da mesma forma como ocorreu na pintura, ou seja,
um cenario de banalizacdo do tema em detrimento de sua estética, e na literatura,
com sua incorporacdo em géneros fantasticos contemporaneos como a ficcado
cientifica, a industria cinematografica diluiu o onirico em seus diversos géneros, 0
utilizando como ferramenta ndo apenas para representar sonhos propriamente ditos,
mas também para criar estilos 0os quais brincam com a percepc¢éo entre realidade e

ficcdo dentro das histérias.

Sharot (2005, p. 77-79) também destaca o fato de que Dali foi posteriormente
contratado para projetar sequéncias de sonhos para filmes como Spellbound (‘Quando
Fala o Coracao’, 1945) de Alfred Hitchcock (1899-1980), obra que bem exemplifica a
incorporacdo de ambos Surrealismo e psicanalise pelo cinema popular norte
americano nas décadas de 40 e 50 e que até hoje é lembrado justamente pelos dois
minutos concebidos por Dali (Figura 10).

Figura 10 — Salvador Dali, Fotograma da sequéncia Quando Fala o Coragéo (1945).

Fonte: moma.org/calendar/events/4328

Um exemplo, embora pouco pensado, dessa incorporacdo € o género do
musical. Tanto no cinema quanto no teatro, o musical transforma realidade em
mundos fantasiosos que se assemelham a sonhos a partir do momento em que seus
personagens despontam a cantar e dangar para a camera ou audiéncia como uma

performance ensaiada, podendo chegar ao ponto onde toda a narrativa se assemelha
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a um mundo de sonhos. Por isso, sequéncias de sonhos em musicais se tornam raros,
uma vez que seriam redundantes em uma narrativa que ja remove a percepcao de
realidade no filme. (Sharot, 2005, p. 80-81).

O mesmo aconteceu no subgénero noir, considerado por Christopher (1997, p.
221) o unico grupo de filmes em que a representacdo de sonhos é majoritariamente
construida e mostrada da mesma forma que a realidade comum dos personagens,
onde sentimentos de claustrofobia, aprisionamento e paranoia ja fazem parte
integrante da diegese principal, ou seja, da dimensao ficcional da narrativa, e,

portanto, ndo costumavam incorporar sequéncias de sonhos.

A ficcdo cientifica é um dos géneros que, discutivelmente, mais incorporou a
narrativa onirica em suas obras. Seguindo o raciocinio de Sharot (2005) e as
preocupacdes de Kuspit (2000) sobre a banalizacdo e incorporacédo do tema durante
0 pés-moderno e o contemporaneo, bem como as relacdes entre 0s sonhos e o proprio
desenvolvimento criativo e o surgimento de géneros como a fantasia abordados
anteriormente, é possivel enxergar na ficcéo cientifica o mesmo processo de diluicdo

do onirico para criacdo de sua propria realidade fantasiosa.

Entretanto, Yaszek, Anthony Ha e Sara Lynn Michener (2020) argumentam que
houve, na verdade, um abandono do tema pelos autores do género, uma vez que
sonhos, por sua natureza incontrolavel e ilégica, se tornaram incompativeis com as
narrativas as quais buscavam explicacdes cientificas para todos os seus argumentos,
preferindo cenérios orientados por tecnologias como a Realidade Virtual. Esse
pensamento também é alinhado ao surgimento de novas teorias cientificas, as quais

passaram a criticar e remodelar a abordagem psicanalitica sobre os sonhos.

Entretanto, apesar de sequéncias de sonhos néo terem presenca tdo marcante
em histérias de ficcdo cientifica se comparado a narrativas fantasiosas como
argumenta Yaszek e conforme tratado até agora, a tematica onirica teria auxiliado a
propria concepcgao do género e de seu imaginario tecnologico-futurista. Aqui se pode
lembrar de Schrage-Friih (2012, p. 156) e seu argumento de que as ciéncias neuro-
cognitivas ofereceriam melhores ferramentas que a psicanalise para analisar a
presenca e o impacto de sonhos em historias de ficcdo. Essas pesquisas sobre 0 sono

e 0 sonho seriam essenciais para um maior entendimento das proprias origens e o
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funcionamento das ficcbes, mesmo que a autora se refira especificamente a obras

literarias em sua pesquisa.

Além da relagéo entre a producédo cinematografica e o funcionamento onirico,
o estado de sonho e o estado filmico e as origens oniricas das ficcoes, sonhos séo
ainda objeto de comparacdo com estados de imersdo em tecnologias emergentes. A
metéfora entre a Realidade Virtual e os sonhos llucidos serd abordada no capitulo
seguinte, mas, por ora, € interessante observar como essa questao se da dentro das

narrativas de ficcdo na Industria Cinematografica.

Talvez o principal exemplo de conexao entre a Realidade Virtual e sonhos no
cinema seja a sequéncia cyberpunk Matrix (1999-2003, Figura 11) dirigido por Lilly e
Lana Wachowski, onde a personagem principal, Neo, se encontra imerso em uma
realidade criada por maquinas, a Matrix, frequentemente tratada pela personagem

Morfeu — nome em referéncia ao deus grego do sonho — como um mundo dos sonhos.

Figura 11 — Cena do filme Matrix (1999) onde as mentes dos personagens sao imersas na Matrix
através de cabos conectados ao cérebro.

Fonte:livescience.com/34020-matrix-learning-kung-fu.htmi

Neo, a principio, ndo sabe que vive em uma simulagcdo, mas sente que ha “algo

de errado” no mundo, ao passo que Morfeu segue suas explicagbes apontando
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“falhas” no funcionamento daquela realidade, como aquele quem aponta a natureza

ilégica do sonho, so6 percebida pelo individuo ao acordar.

Ja o filme de Christopher Nolan Inception (“A Origem”, 2010, Figura 12) explora
a tematica onirica de forma mais direta, com uma série de sequéncias de sonhos que
compdem a narrativa principal, demonstrando a flexibilidade dos ambientes e
arquiteturas em realidades virtuais. Nele, a criacdo de uma tecnologia militar permite
que individuos se infiltrem nos sonhos de terceiros para roubar informacdes presentes
apenas em memoria e implantar ideias no inconsciente da vitima. Fisher (2011, p. 39)
relaciona a ideia de mentes como um universo de dados (datascape) com a
“alucinagdo consensual” a qual se refere William Gibson (2016[1984]) em seus

primeiros escritos sobre o ciberespaco.

As duas obras ajudam a explicar a ideia de que a narrativa onirica integra os
géneros de fic¢do cientifica de fantasia de diversas formas. Morin (1956[2014]) trata
da ficcéo cientifica como um grande, sendo maior, expoente do chamado total cinema,
um conceito muito bem sintetizado por Bazin (1967, p. 18) como obra de arte capaz

de “fornecer a completa ilusao da vida”.

Figura 12 — Cena de um sonho em A Origem (2010).

Fonte: cinemaplanet.pt/inception-interstellar-dunkirk/

Para Morin (1956[2014]), durante a primeira onda de ficcdo cientifica, as
imagens projetadas ja eram capazes de transmitir todas as caracteristicas sensoriais
de forma subjetiva ao espectador. Mesmo assim, a época, o0 autor ainda considerava
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o total cinema um futuro distante, citando autores cujas previsdes apontavam para um
futuro no qual haveria “um cinema sem uma tela, onde o espectador faria parte do
filme como se estivesse no centro da agcédo cinematografica” (p. 42), uma ideia nada
fantasiosa cujo desenrolar acompanhamos em primeira mao com o avanco das

tecnologias imersivas emergentes e suas novas formas de se fazer cinema.

E possivel notar a mudanca no foco em reproduzir sonhos no sentido literal da
palavra para incorporar as formas de representacéo visual do onirico com objetivo de
criar cenarios e ficcdes os quais ndo necessariamente fazem aluséo direta ao sonho.
O onirico se encontra como parte da criacdo de narrativas, do processo de filmagem

cinematografica e da propria natureza filmica.

Mesmo artes consideradas por Metz (1980) como menos imersivas, como a
pintura e a literatura, e, portanto, mais distantes da experiéncia real de sonhar, teriam
passado pelo mesmo processo de incorporacdo das ferramentas e metamorfoses
oniricas durante seu desenvolvimento até o periodo contemporaneo. Os processos
historicos aqui descritos se aprofundardo cada vez mais com o desenvolvimento de
tecnologias digitais jA exemplificadas neste capitulo, e as relacbes entre arte,
tecnologia e sonhos se tornardo cada vez mais entrelacados, expandindo as
discussoOes sobre a fabricacdo de sonhos virtuais e as novas nog¢oes de realidade.
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3 TECNOLOGIA E ARTE COMO EXTENSOES DO INCONSCIENTE

Apoés apresentar o panorama da representacdo dos sonhos na Literatura,
Pintura e Cinema, apontando os paralelos existentes entre as formas do onirico e da
criatividade, este capitulo se ocupa em tratar de tecnologias digitais e virtuais, mais
especificamente sobre a unido entre arte, ciéncia e tecnologia, humanidades digitais

e as interacdes entre seres humanos e o computador.

Se contemplam neste capitulo a hipéteses (1), a qual diz que as rela¢gdes entre
onirico e arte tecnolégica se configuram de forma mais intensa e profunda se
comparado a formas tradicionais de arte, resultado de avancos nas tecnologias
digitais de visualizacdo, as quais permitiram que as representacdes artisticas de
sonhos, até entdo majoritariamente contemplativas, se tornassem simulacdes
imersivas de experiéncias e possibilitaram a fabricacdo de sonhos artificiais nos
ambientes digitais, permitido principalmente pelas semelhancas entre as estruturas
do onirico e dos universos virtuais, e (2), as novas exploracfes de representacdo do
onirico as quais beneficiam a criacdo de ambientes virtuais interativos e imersivos em
detrimento da mera reproducdo sequencial em video ou imagem das tecnologias

neurocientificas de captacéo de atividade cerebral.

Sobre as tecnologias de visualizacdo e a representacéo de sonhos, Santaella
(2008, p. 12—-15) explica que a mistura entre imagem, som, dialogo e a interacdo entre
profissionais das mais diversas capacidades resultam em experiéncias “sensorio-
perceptivas” através do cinema, e Domingues (2003, p. 11) fala sobre como
tecnologias emergentes como a Realidade Virtual, testam novos e mais profundos
tipos de imersdao em ambientes digitais lapidados a mao: “A capacidade de imerséo
explorada por artistas leva a graus de sensibilidade que se aproximam da sensacao

de estar sonhando acordado”.

A metéfora entre sonhar e viver uma experiéncia em um ambiente virtual é
abordada por autores como Gackenbach (2006), qguem argumenta que 0S jogos
digitais e a realidade virtual, assim como os sonhos lucidos, configuram novos estados
superiores de consciéncia através do “aumento do envolvimento, controle, atencéo
seletiva, fidelidade perceptual e imitando experiéncias do mundo real”. As relacdes
entre a Realidade Virtual e estados da consciéncia, especialmente relacionados a

atividade onirica ou a lucidez do sonho sdo abordadas neste capitulo a partir de
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definicbes de Levy (1996) para o virtual, o qual configura parte da realidade humana,

uma realidade estendida, e ndo apenas uma metafora ao espaco fisico euclidiano.

3.1 Tecnologias da inteligéncia e a mente expandida

Lévy (1994) fala sobre as tecnologias da inteligéncia humana durante a
emergéncia do que inicialmente chama de informatica no final do século XX. Uma das
observacdes iniciais de sua obra € justamente sobre o equivoco de pensar 0 processo

de sucessao das técnicas como uma substituicdo de suas antecessoras:

Que isto fique claro: a sucessao da oralidade, da escrita e da informatica
como modos fundamentais de gestéo social do conhecimento ndo se da por
simples substituicdo, mas antes por complexificacdo e deslocamento de
centros de gravidade. O saber oral e os géneros de conhecimento fundados
sobre a escrita ainda existem, é clara, e sem divida irdo continuar existindo
sempre. (LEVY, 1994, p. 5)

Apesar do autor se aprofundar nas técnicas de comunicacao, o capitulo anterior
deste trabalho demonstra como a “complexificacdo” citada pelo autor pode ser
observada na evolucao artistica, particularmente na incorporacdo das outras seis

artes classicas pelo fazer cinematografico.

As convergéncias entre as artes e as comunicacdes sado exploradas por
Santaella (2008), quem ressalta a impossivel desassociacao entre ambos a partir da
era da cultura de massa. A autora coloca o cinema e a fotografia junto a televisao,
publicidade, jornais, revistas, quadrinhos e outras midias como meios de comunicagao
de massa por se originarem através de maquinas de producdo e reproducdo de
linguagens. A partir da leitura de Lévy (1994), se atribui a essas midias a condicdo de
técnicas intelectuais, com suas préprias interfaces as quais organizam e moldam o
conhecimento humano. Santaella (2005) sintetiza as mudancas nas artes classicas

durante o periodo moderno detalhada no capitulo anterior:

Do impressionismo até o abstracionismo informal de Pollock, assistiu-se a
uma gradativa e cada vez mais radical desconstrucdo dos sistemas de
codificagdo visuais herdados do passado renascentista. A par dessa
desconstrucédo, as artes foram crescentemente incorporando os dispositivos
tecnoldgicos dos meios de comunicacdo como meios para a sua propria
producdo. (SANTAELLA, 2005, p. 12)

O mesmo processo é abordado quando a autora define as eras civilizatorias as

quais contemplam as configuragcdes das culturas humanas e suas técnicas: “embora
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as eras sejam sequenciais, 0 surgimento de uma nova era nao leva a anterior e
anteriores ao desaparecimento. Elas vdo se sobrepondo e se misturando na
constituicdo de uma malha cultural cada vez mais complexa e densa” (p. 9). Baseada
nesse processo, a autora define uma das caracteristicas mais importantes dos meios
de massa: a intersemioticidade, ou seja, misturas de meios e linguagens que resultam

em “experiéncias sensorio-perceptivas ricas para o receptor” (p. 12).

Se as tecnologias da inteligéncia sédo, para Lévy (1994) as técnicas de
comunicacado, e as comunicacfes e as artes vém convergindo nas ultimas décadas
(SANTAELLA, 2005), entéo é possivel afirmar que as tecnologias da inteligéncia e as
artes nunca estiveram tao proximas. Mas o que significa uma complexidade crescente
e, consequentemente, experiéncias sensorio-perceptivas cada vez mais ricas quando
se trata sobre as artes tecnoldgicas e suas relacdes com o inconsciente? As principais
analogias e relacbes observadas entre os dois temas e que serdo aos poucos
introduzidos neste capitulo ttm como foco a consciéncia humana em seus sentidos
mais abrangentes. E esperado que, através delas, seja possivel identificar as
caracteristicas do onirico e sua natureza volatil, inconstante e fluida, observada, da

mesma forma, nos ambientes virtuais.

Lévy (1994, p. 29) fala sobre como o computador, ainda no inicio de seu
processo de se tornar uma maquina de produc¢éo e reproducdo em massa, se tornou
um dos dispositivos técnicos através do qual percebemos o mundo, estruturando as
experiéncias dos usuarios e que funciona como fonte do imaginario. Através da
incorporacdo das técnicas digitais emergentes pelo fazer artistico, surgem novas
formas de arte, desde a fotografia, a cinematografia, partindo para a televisdo e a
videoarte, para, ao emergir da informatica e dos computadores, a computacao grafica,
as imagens digitais, esculturas cibernéticas, eventos cinéticos, etecetera
(SANTAELLA, 2005, p. 60-62). Enfim, a arte tecnologica e seu imenso guarda-chuva

de subcategorias e vertentes.

Ao seguir para o proximo ponto deste capitulo, onde ser&o tratados conceitos
de mente expandida e suas relacbes com o virtual, é importante deixar claro o que
esse termo carrega para 0s propoésitos deste trabalho. Se fala especificamente sobre
o virtual digital. Bermudez (1999, p. 17-18) explica que ambientes virtuais sempre
foram utilizados por pintores, escritores, musicos ou artistas em geral, quando

imprimiam suas obras nestes espacos de potencialidade. Contudo, espacos virtuais
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digitais sdo aqueles permitidos pela tridimensionalidade, interatividade e imerséo das
tecnologias de visualizacdo. Com isso, sera feito um breve retorno a histéria da arte
com objetivo de compreender os muitos termos utilizados para as artes digitais,

tecnoldgicas e virtuais como 0s mencionados no paragrafo acima por Santaella.

Para isso, se recorre novamente a Popper (2007, p. 1). Para o autor, logo apoés
a arte tecnoldgica, cronologicamente viria a chamada arte virtual, considerada por ele
uma nova e refinada versdo de sua predecessora. O que as difere seria a nova
abordagem da complexidade das humanidades digitais pela arte virtual. Nela, ha a
humanizacéo da tecnologia, a énfase a interatividade, discussdes sobre as fronteiras
entre 0 real e o virtual e a exploragcdo das possibilidades multissensoriais da
tecnologia, trazendo discussfes filosoficas acerca das ferramentas tecnoldgicas

utilizadas e seus impactos na sociedade.

Popper cria uma rica coletanea discutindo vida e obra de dezenas de artistas
entre a década de 50 e os primeiros anos de 2000, explicando em detalhes como as
transformacdes dos pensamentos e o desenvolvimento tecnoldgico refletiram na

producéo artistica e, em ultima analise, deram forma a arte virtual.

O autor atribui as origens da arte virtual as interseccées entre trés areas
tratadas neste trabalho: arte, tecnologia e ciéncia (p. 11), um formato muito
semelhante aquele do aparelho cinematégrafo, de origem multidisciplinar ja tratado
no capitulo anterior. A arte cinética, com seus efeitos visuais mecénicos, ilusbes de
Otica e, especialmente, seu aspecto luminoso, a animagao e a motion art no cinema e
a teméatica da maquina como inspiracdo artistica tiveram influéncia vital tanto na

estética quanto na abordagem da arte virtual.

De forma natural, movimentos artisticos do periodo da arte moderna como o
Dadaismo, a Pop Art e o Surrealismo, também serviram de fonte de inspiragdo para o
surgimento de novos estilos de arte que, aos poucos, tomaram o virtual. Da parte
tecnoldgica, os eletrbnicos os quais permitiram a manipulacao de luz foram utilizados
como ferramentas artisticas e deram origem as projecdes cinematogréficas. Assim
eles estabeleceram uma ligacdo estreita entre desenvolvimento tecnoldgico e o
estético do cinema e das artes visuais (p. 12). De acordo com Popper, "o cinema pode
ser considerado responsavel pelo uso de telas (ou paredes brancas) como 'suporte’

para imagens iluminadas" (p. 13).
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Antes da arte virtual, a luz era a esséncia de estilos da arte tecnologica como a
video art (arte-video). Apesar dessa caracteristica continuar até hoje importante na
arte virtual através das projecdes em tela, a arte computacional, um dos expoentes da
arte tecnologica, revolucionou as esferas sensoriais e intelectuais ao introduzir novos
sentidos corporais na arte como a audicéo e o tato atraves de acessorios e dispositivos

como luvas, fones e vestimentas tecnoldgicas.

Uma vez que o computador passa a ser utilizado ndo apenas como ferramenta
ou midia, mas como um gerador de informacdes abstratas e realidades virtuais no
espaco virtual, novas portas sdo abertas para a interatividade entre obra e receptor
(POPPER, 2007, p. 23). O autor introduz seu estudo sobre a arte virtual ja tratando

sobre as novas noc¢des de realidade possibilitadas pelos computadores:

Interfaces entre humanos e computadores — por exemplo, camaras de
visualizagdo, telas e Oculos estereoscopicos, geradores de som
tridimensional, luvas de dados, roupas de dados, sensores de posicao,
sistemas tateis e de feedback de energia, e assim vai — permitiram que nos
imergissemos completamente nas imagens e interagissemos com elas. A
impressao de realidade sentida nessas condi¢des foi fornecida ndo apenas
pela visdo e audi¢cdo, mas também pelos outros sentidos corporais. Essas
sensacdes multiplas eram frequentemente vivenciadas de forma t&o intensa
gue se poderia falar delas como realidade virtual. Assim, virtual significava
gue estavamos na presenca ndo apenas da prépria realidade, mas também
da simulagéo da realidade. (POPPER, 2007, p. 1)

Entusiasmado com as possibilidades permitidas pelo desenvolvimento das
tecnologias e suas técnicas artisticas, Popper identifica em obras da arte virtual,
concebidas por artistas através do uso de luz, uma propenséo a inducéo de um estado
de consciéncia expandida, uma primeira etapa para que se haja um processo de
interatividade criativa (p. 29). Questdo no cerne da arte virtual, a interatividade
representa para Popper uma mudanca da era mecanica para a eletrénica no que diz
respeito a participacdo do espectador a partir das décadas de 50 e 60 (p. 29-38).
Através de experiéncias ativas que envolvem combinacdes de sensacdes corporeas,
a arte seria capaz de levar a consciéncia humana para aquilo que o cerca, capaz de

despertar questdes metafisicas ao receptor.

A busca pela representacdo do fantasmagorico, das ilusbes, o uso de
sobreposicoes e superimposicoes de elementos e efeitos visuais para alterar as
percepcdes de realidade observadas por Popper na arte virtual pode ser comparada

as técnicas do inconsciente incorporadas e utilizadas pelo cinema, detalhadas no
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capitulo anterior. Na arte virtual, tecnologias como os hologramas, os lasers, as
projecbes e a computacdo grafica amplificam a interatividade e a imersdo do
espectador-participante em contato com a obra, mas, o mais importante para o tema
deste trabalho: trazem o despertar de experiéncias oniricas, do subconsciente e da

abstracdo para mais perto da realidade fisica.

Ao tratar da imersdo em espacos virtuais, caracteristica permitida através da
interatividade, Popper (p. 79-81) fala pela primeira vez sobre a possibilidade de
existirem experiéncias virtuais compartilhadas, capazes de misturar e embacar os
limites entre o virtual e o real e fazendo com que sensacdes e estimulos sejam
percebidos pelo usuario como reais através do uso de periféricos como headsets e
wearables. Presenca virtual, hiper-realidade e ciberespacgo sao algumas das palavras
iniciais utilizadas pelo autor ao descrever a arte virtual contemporanea, especialmente
guando baseado nos trabalhos de Roy Ascott. Nelas, Popper identifica cinco
caracteristicas da arte virtual que a separam claramente das formas artisticas

anteriores: conectividade, imerséo, interagéo, transformagao e emergéncia:

Conectividade, seja parte a parte, pessoa a pessoa ou mente a mente;
imersdo no todo e, portanto, a dissolucdo do sujeito e do fundamento; a
interacdo como a propria forma de arte, de modo que a arte como
comportamento das formas se tornou arco como forma de comportamento;
transformacé&o por meio do fluxo perpétuo de imagem, superficie e identidade;
e emergéncia, o perpétuo vir & existéncia de significado, matéria e mente.
(POPPER, 2007, p. 80)

Ainda em sua analise sobre a obra e os trabalhos de Ascott, Popper (ibid., p.
80) traz um ponto importante ao definir relacdes entre arte, tecnologia e a consciéncia
humana exploradas pelo artista, responsavel pelo termo estética tecnoética, uma
juncédo entre as palavras tecnologia e mente. A estética tecnoética é ferramenta para
explorar novas formas de arte, novas qualidades da mente e novas construgdes da
realidade. Na verdade, Popper enxerga no ciberespaco a propria extensao da mente

humana, um “dominio etéreo eletronicamente mediado da mente” (p. 161).
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Figura 13 — Péster para a performance conectada Telenoia (1992) de Roy Ascott na qual artistas de
diferentes lugares se conectaram através de redes de comunicacao.
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Fonte: digitalartarchive.at/database/artists/general/artist/ascott.html

Chega-se, entdo, na mente expandida através da tecnologia cibernética. Se as
tecnologias da inteligéncia transportavam o conhecimento e a linguagem para fora do
corpo e da mente humana, permitindo que estes fossem compartilhados e moldassem
culturas e pensamentos, no século XXI se fala na ascendéncia evolutiva do ser
humano, que leva a uma consciéncia expandida dentro dos multiversos de infinitas
realidades proporcionadas pelos ambientes virtuais, trazendo questdes sobre onde,
de fato, reside a mente (ASCOTT, 2008, p. 22).

N&o mais apenas as técnicas da inteligéncia humana séo expandidas para o
mundo fisico, como a propria consciéncia humana encontra meios de se estender e
conectar através do virtual. Paul (1999, p. 162-163) é autor de uma das frases as
quais motivam as exploracdes do trabalho nesse sentido: o objetivo final da
exploragdo mente através da rede de computadores seria a capacidade de fazer
download da propria consciéncia e transmiti-la em tempo real através da rede. Uma
evolucdo da ideia de se gravar e reproduzir sonhos atraves do video cassete durante

a popularizacao das televisoes.
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Nos ambientes virtuais digitais, é possivel explorar a ambiguidade, os limites
entre arte e consciéncia, trazer a vida sonhos, memodrias e eventos até entdo
aprisionados na mente individual de cada um. Portanto, a proposta para o artista da
era cibernética é explorar novas rela¢cdes humanas e desenvolver o proprio senso de
identidade. Nessas premissas, Ascott (1988, p. 210-211) conclui que a “amplificacéo
do intelecto e da imaginacdo, uma grande diversidade de experiéncia, uma enorme
combinacdo de sonhos, visbes e desejos que apenas 0 processo telematico,
penetrando o planeta com sua rede de sistemas interativos, conectando mente com
mente, pode esperar alcancar”. O processo criativo na cultura telematica, na definicao
de Ascott (p. 229), ganha ferramentas, como as simula¢des, para comecar a explorar

“buracos negros” da consciéncia humana como, por exemplo, os sonhos lucidos.

3.2 Arquiteturas do consciente e inconsciente nos espacos virtuais

Com as possibilidades de se criar interfaces entre arte e espectador com
condicdes para que haja uma imersdo completa nos eventos que o rodeiam, o foco
da arte passa a ser de desenhar e projetar espacos e ambientes em detrimento de
formas e “coisas” (Bermudez, 1999, p. 18). Esses lugares passaram a ser criados
dentro do — chamado na época de — ciberespaco, um espaco experimentavel, ao
mesmo tempo que ndo fisico (virtual), uma realidade multidimensional gerada,
sustentada, acessada e conectada mundialmente através de computadores
(BENEDIKT, 1991a, p. 120-122). Novak (1991, p. 225) define o ciberespaco como
uma visualizacdo completamente espacial de informacdes de sistemas, chamando

atencao para a palavra espaco na forma “ciberespaco”.

Logo em seus primeiros anos de criacdo, ciberespaco se torna objeto de
pesquisa e de desejos. Nao foram poucos os autores que se dedicaram a escrever
sobre o futuro brilhante, fantastico e além do humano que o ambiente virtual seria
capaz de proporcionar. A época, Benedikt (1991b, p. 18) acreditava no surgimento de
um novo tipo de arquitetura onde o0s arquitetos de ciberespaco, como seriam
chamados, projetariam as estruturas dos edificios eletrénicos os quais funcionariam
de forma tdo complexa, ou até mais, que suas versoes fisicas. Duas décadas apos a
publicacdo de Benedikt, ndo existem profissionais formalmente conhecidos como
arquitetos do ciberespaco. O proprio termo ciberespaco, na verdade, acabou por cair

em desuso, substituido ao longo dos anos por nomenclaturas mais especificas, como
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“ambientes digitais”, “mundos” ou “universos virtuais”’, “realidades imersivas” e

‘expandidas” e até mesmo simplesmente como internet.

Mesmo assim, muitos profissionais de fato trabalham hoje com o que Benedikt
originalmente previa. Arquitetos da informagao organizam e planejam arquiteturas de
ecossistemas digitais nha web. Desenvolvedores de software e designers projetam
ambientes virtuais gigantescos desenhando toda a estrutura visual, modelando
objetos em 3D cuidadosamente planejados, esses semelhantes a ideia de edificios
eletrénicos de Benedikt, diferentes s6 em termos de complexidade e objetivo. Tudo
isso dentro do ciberespaco, de acordo com 0s conceitos gerais de espaco do préprio
autor (BENEDIKT, 1991a, p. 125-126). “Nem um sistema de hardware, nem uma
simulacdo ou sistema de producéo sensorial, nem um software de programas ou

“aplicativos” graficos. E um lugar, e um modo de ser” (p. 130).

Ao mesmo tempo que extremamente técnico e complexo em termos
matematicos, o ciberespaco também funcionaria como plataforma para a criacédo e
recriacdo de espectros mitolégicos, uma extensdo da arte onde individuos poderiam
perseguir a capacidade e a necessidade humana pela ficcdo, pelo misticismo e pela
magia (BENEDIKT, 1991b, p. 6-7). Stenger (1991, p. 50-51) compatrtilha essas ideias.
Ao prever que, ao passo que sonhos, alucinacfes e misticismo passassem a ser
achados comuns no ciberespaco, haveria de se esperar que o “imaginario pudesse se
tornar objeto factivel da ciéncia”, ndo da mesma forma como a psicanalise trata a
interpretacdo de sonhos — a partir de relatos e representacdes — mas como imaginario
expandido, seus funcionamentos e nuances replicados e organicamente criados nos
ambientes do ciberespaco. Para a autora, em determinado momento do futuro haveria
softwares de imaginacéo artificial capazes de pensamento abstrato, onde, por

exemplo, “cozinhas sonhariam que s&o salas de estar” (ibid., p. 51).

Ambientes virtuais trouxeram uma evolugdo técnica da propria vivéncia
artistica: Domingues (2003) discute como esses espagos representam um marco

importante na histéria da imagem, transformando representacdo em simulacao:

Pela primeira vez na histéria da imagem o espectador é colocado dentro do
mundo onde pode agir em graus comportamentais que as outras imagens
técnicas ou tecnologias computadorizadas ainda ndo autorizam. O virtual
imersivo gera mundos construidos para serem experimentados, controlados,
habitados, tocados através de a¢cBes. Podemos também criar uma identidade
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a partir de avatares que incorporamos e viver num espaco 3D,
experimentando outras realidades paralelas em mundos de mudltiplos
usuarios conectados em rede. Assim, na histéria da imagem, somente o
virtual numérico nos permite agir nesses mundos, viver dentro deles, toca-los
por alguma acéo e ainda, nos ambientes de imerséo total das caves ou com
capacetes sofisticados, viver com a ilusdo visual estereoscopica de trompe
l'oeil, misturada a sinais de deslocamento, de toque, de relevo, de respiracao,
de calor, de luz, de movimento dos olhos, de ondas cerebrais, num trompe
les sens de natureza imersiva. (DOMINGUES, 2003)

Tais simulagdes no ciberespaco possuem qualidades para experimentar o que
ainda é impossivel na realidade fisica, como se teletransportar ou voar, qualidades
gue ja existiam em outro tipo de experiéncia virtual: os sonhos. Dessa forma, “Leis e
normas fisicas séo abaladas e o mundo pode ser o de gravidade zero, em cenas que
levam o paroxismo a sensibilidade liberada dos condicionamentos dos mundos da
matéria. Geram mundos ndo para imitar a vida, mas para expandi-la. Ou seja,

pensando a vida como ela poderia ser” (ibid.)

Novak (1991, p. 226-227) também trata da subjetividade capaz de ser
alcancada através das arquiteturas no ciberespago: “E o lugar onde o sonho
consciente encontra o sonho inconsciente, uma paisagem de magia racional, de razao
mistica, o locus e triunfo da poesia sobre a pobreza, do ‘pode ser assim’ sobre o
‘deveria ser assim”. O autor fala sobre o fascinio da sociedade pelo ciberespaco
através de uma relacdo que muito se assemelha aquilo que também motiva o fascinio
pelo onirico. Os humanos néo se atraem apenas pelo novo e pelo desconhecido, mas
também pela possibilidade de um mundo de magia, que pode ser controlado. A fic¢édo
encarnada (embodied fiction) no ciberespaco esta presente tanto nas experiéncias
oniricas quanto nas experiéncias de imersdo em ambientes virtuais, ainda que o

controle sobre as narrativas e espacos durante o sonho nédo sejam comuns.

Utilizando uma das falas de Novak (ibid., p. 234), é possivel interpretar o
ciberespaco como um sonho, um mundo inventado. Ambos, para funcionarem,
precisam de regras fisicas, assuntos, objetos, processos, ou seja, uma ecologia.
Entretanto, por serem justamente mundos inventados, virtuais, ficticios, esses
requisitos sao facilmente maleaveis e mutaveis: “individuos se tornam multiplos, fisica

se torna variavel, cognicéo se torna extensivel”.

A relacéo se estende, ao passo que Novak (1991, p. 233) classifica aquilo que

existe e acontece no ciberespagco como, em ultima instancia, sintetizado na mente do
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usuario, em seu espago mental, e ndo no espaco virtual em si, “uma espacializacao
da soma das possibilidades em uma série de mundos de oportunidade e

reestruturacao, promessa e restricao”.

A imersdo em ambientes virtuais digitais se daria, dessa forma, através de um
estado mental desencadeado pelos estimulos oferecidos no ciberespaco. Popper
(2007, p. 181) explica o processo de imersao em ambientes virtuais digitais como um
processo de mudanca entre estados mentais, de uma consciéncia critica para uma

consciéncia emocional do que est4 acontecendo ao redor do usuario receptor:

Se para alguns, imersdo é a experiéncia de entrar em uma simulagdo ou
sugestdo de um ambiente tridimensional, para outros também pode ser um
processo intelectualmente estimulante. Na maioria dos casos, passado e
presente, a imersdo é mentalmente absorvente: é um processo, ou uma
mudanc¢a, ou uma passagem de um estado mental para outro. Imersdo é
caracterizada por uma reducdo na distancia critica daquilo que esta sendo
mostrado e aumento do envolvimento emocional com o0 que esta
acontecendo. Independente disso, a imersdo é, sem dlvida, chave para o
entendimento do desenvolvimento da interatividade sensorial em instalacdes
digitais e a passagem da arte tecnoldgica para a digital. (POPPER, 2007, p.
181)

Novak (1991, p. 226) é categoérico em separar as diferentes presencas da arte
arquitetbnica no ciberespaco. Ao mesmo tempo, este espaco é arquitetura, possui
arquitetura e contém arquitetura. Representa, portanto, a possibilidade de superar um
grande obstaculo relacionado a arte, a dificuldade de criar o que se imagina. Para o
autor, até entdo, a habilidade de imaginar arquitetura ainda seria muito maior do que
a habilidade de construir arquitetura de fato (p. 248). Por outro lado, as ferramentas
disponiveis no ciberespaco tornam possivel conceber novas arquiteturas que néo

precisariam espelhar o mundo e, portanto, ndo dependeriam de suas leis fisicas.

Dessa forma, o sonho e a agcédo poderiam se unir permitindo que artistas se
libertassem de riscos de colapso, de ineficiéncia e simplesmente da impossibilidade
técnica. Novak (ibid., p. 251-252) cunha entdo o termo arquitetura liquida (liquid
architecture), uma arquitetura desmaterializada, “ndo mais satisfeita apenas com
espaco e forma e luz e todos os aspectos do mundo real. E uma arquitetura de
relacbes flutuantes entre elementos abstratos”, uma arquitetura transmissivel para

guaisquer partes do planeta, etérea e mais duradoura que ja existiu.
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Figura 14 — Marcos Novak, Mutable Algorithmic Landscapes (2000).

Fonte: researchgate.net/figure/Marcos-Novak-Mutable-Algorithmic-Landscapes-2000-C-Marcos-
Novak-Influential-to_fig43 321625853

Para Ascott (2000, p. 5), enquanto o espaco euclidiano agrada os anseios do
corpo fisico, o espaco virtual agrada, e muito, as estruturas da mente. Na realidade
fisica, planos com superficies, solidez e resisténcia oferecem protecao contra o
indeterminado. Na virtualidade digital, a conectividade, complexidade, incerteza, caos
e a inesgotavel fluidez da arquitetura sem limites fisicos, onde termos como mente
distribuida, inteligéncia coletiva, cybermentation e consciéncia conectada refletem a

encarnacao (embodiment) do usuario em seu universo.

Nesses espacos virtuais, a arte telematica, ou a arte virtual em termos mais
genéricos, parte da mera representacdo da realidade para a simulagéo da realidade,
na busca de tornar visivel, interativo e imersivo aquilo que até entdo era invisivel, ndo
realizado, potenciais ainda nao alcancados (ASCOTT, 2003, p. 231), como modelos
matematicos, atividades neurais e o inconsciente. Lévy (1994, p. 74) fala da

emergéncia da simulacdo e como ela é utilizada:

O conhecimento por simulacdo é sem ddvida um dos novos géneros de saber
que a ecologia cognitiva informatizada transporta. [...] Os cientistas de todas
as disciplinas recorrem cada vez mais a simulacfes digitais para estudar
fendmenos inacessiveis a experiéncia (nascimento do universo, evolugao
biolégica ou demogréfica) ou simplesmente para avaliar de forma menos
custos ao interesse de novos modelos, mesmo quando a experimentagdo é
possivel. Enfim, programas de inteligéncia artificial podem ser considerados
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como simuladores de capacidades cognitivas humanas: visdo, audigao,
raciocinio etc. (LEVY, 1994, p. 75)

Ao extrapolar os limites da fisica e as limitacbes de tempo e espaco
(BENEDIKT, 1991a, p. 128), o virtual ndo contém somente simulacées de espacos
fisicos. Popper (2007, p. 162) lista vérias diferentes naturezas de espacos que podem
ser encontrados no ambiente virtual, desde a visualizac&o cientifica de dados, as
teleconferéncias profissionais e educacionais, as lojas virtuais, a propria arte virtual,
etecetera, e, para complementar a lista, a época Popper ainda ndo poderia ter

previsto, por exemplo, a emergéncia dos ambientes virtuais das redes sociais.

Sobre o0 assunto, Santaella (2005, p. 63) afirma que “em certo sentido, tudo que
se vé no computador é parte de um universo virtual’. Na época, a autora indicava a
“‘imersao total do usuario em um mundo paralelo” como o “limiar mais radical da
virtualidade”, explorado esteticamente através das tecnologias de Realidade Virtual,
onde o ‘internauta é transportado para ambientes de interfaces perceptivas e

sensorias inteiramente virtuais” (p. 64).

O cerne do virtual digital esta intimamente relacionado a experiéncia onirica.
Se a natureza de ambos reside em seus espac¢os mentais, abstracdo e virtualidade
como discutido até aqui, chega o momento em que € possivel discutir como os sonhos
podem caber dentro do universo virtual: ndo apenas parte de sua construcdo e

imaginario, mas como simulacdes, arquiteturas dentro dos ambientes virtuais.

3.3 Os sonhos compartilhados na plataforma Dreams

A associacdo mais Obvia ao falar em simulacéo virtual é o jogo digital. Muito
semelhante ao percurso da representacdo de sonhos no cinema, 0S jogos, ou
videogames, como parte da industria do entretenimento, também evoluiram bebendo
da inspiragdo onirica a partir de sua popularizacdo no século XX, incorporando
elementos e a estrutura dos sonhos em suas narrativas e sequéncias visuais
interativas. Por suas semelhancas, e para os fins deste trabalho, esse subcapitulo ndo
revisita a mesma abordagem do capitulo 1, essa focada em uma linha do tempo
histérica, mas trata especificamente da tecnologia, computacdo gréafica e os

horizontes que os jogos digitais permitem deslumbrar.
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O avanco das tecnologias de visualizacao nas ultimas décadas permitiu que a
computacédo gréafica se tornasse poderosa o suficiente ao ponto de recriar ambientes
e espacos virtuais tdo, ou até mesmo mais, realistas que aqueles observados e vividos

diariamente na realidade fisica dos espacos euclidianos.

Ao alcancar esse patamar de recriacdo fiel e minuciosa, somado aos beneficios
da arquitetura virtual de aproximar imaginacédo e acao através de ferramentas que
desafiam as leis e limita¢des fisicas, tornou-se possivel fabricar e recriar experiéncias
gue muito se assemelham as oniricas, interativas, imersivas e conectadas. Através
dos jogos digitais e experiéncias imersivas, a humanidade tem em suas maos a
chance de contornar as dificuldades técnicas de gravar sequéncias de sonhos a partir
da atividade cerebral, utilizando as ferramentas de computacdo gréfica capazes de
construir tudo o que se pode lembrar de um sonho, e, ainda, torna-los objetos publicos.
A representacdo de sonhos tem, dessa forma, a possibilidade de se tornar simulacéo

de sonhos.

Para ilustrar a capacidade da computacdo grafica no século XXI, se faz um
breve estudo de caso sobre um produto que muito bem explora as nomenclaturas e
estruturas do onirico: o videogame, ou, melhor, a plataforma Dreams (2020, Figuras
15 e 16) desenvolvida pelo estudio Media Molecule, uma subdivisdo da gigante Sony.
Dreams foi originalmente concebido como um jogo digital no formato sandbox, termo
originado de uma metafora para a brincadeira de criancas em caixas de areia, onde
se constroem mundos a partir de um dos materiais mais elementais, a areia.
Transposto para o desenvolvimento de jogos digitais, sandbox sugere uma
jogabilidade que permite explorar a imaginacao e a criatividade do usuario jogador de

forma livre e pura, uma homenagem a imaginacao onirica (BRESLIN, 2009).

E importante ressaltar que o termo ndo se popularizou sem criticas em relacéo
a seu uso. Para Breslin (ibid.), apesar de ser uma boa metéafora, classificar um jogo
como sandbox acabava, na maioria das vezes, induzindo a audiéncia ao erro, iSso
porque o termo oferecia uma ideia muito mais ambiciosa do que se conseguia de fato
entregar na época. Criar um jogo capaz de aceitar todas as acdes e inputs de usuarios
em ambientes virtuais controlados seria infinitamente mais complexo do que

simplesmente construir uma estrutura no quintal de uma casa e enché-la de areia.
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Mesmo se possivel, exigiria muito tempo de desenvolvimento e dinheiro
investido. Nesse sentido, Dreams foi escolhido como estudo de caso neste trabalho
uma vez considerado pela critica (ver CARDY, 2020; REUBEN, 2020; WALEKING,
2020) um excelente jogo para a exploracdo da criatividade e imaginacéo atraves de
um modo de criacdo de mundos e experiéncias estruturado na liberdade do jogador e

inspirado na experiéncia onirica e nas estruturas do sonho.

Figura 15 — Interface de criacdo de um sonho em Dreams (2020).

Fonte: arstechnica.com/gaming/2018/05/dreams-ps4-world-premiere-hands-on-finally-a-good-3d-take-

on-littlebigplanet/

De acordo com Ettouney (2020), co-fundador da Media Molecule e diretor de
arte responsavel por Dreams, o objetivo inicial para a criacdo do jogo era o de
democratizar o acesso as tecnologias de visualizagdo e CGI (Computer Generated
Images ou Imagens Geradas por Computador) para que todos os tipos de usuario
fossem capazes de expressar sua criatividade. Para Ettouney, a criatividade artistica
residiria no interior de cada individuo. Ao disponibilizar as ferramentas e o tempo
necessarios, qualquer um seria capaz de se expressar e criar suas proprias obras de
arte, independentemente do nivel de escolaridade e conhecimento técnico em
softwares de modelagem e desenvolvimento.

A liberdade do jogador em Dreams € fator determinante para a exploracao
plena de sua criatividade: Popper (2007, p. 221), ao tratar das evolugdes tecnologicas
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no final da década de 80, que passaram a permitir novos niveis de interatividade e
participacao, afirma que “apenas quando o artista especifica a liberdade, o espectador
€ capaz de realmente entrar no processo criativo”. A partir disso, liberdade seria a
palavra mais importante ao se tratar de interatividade, liberdade do artista ao criar no

ambiente virtual e liberdade do usuario ao interagir com a obra de arte.

Dreams surge, entdo, como uma plataforma de democratizacdo de
desenvolvimento para que usuarios criem seus proprios jogos e explorem criacdes de
outras pessoas dentro da comunidade. A liberdade fornecida ao usuario € tdo grande
ao ponto de permitir a criacdo de diferentes midias além de jogos: podem ser
concebidas obras de arte interativas, filmes e até mesmo musicas através de um

sistema completo de audiovisual.

Cada concepcao tem seu proprio estilo artistico e mecanica de interacéo. E, ao
mesmo tempo, “um conjunto de tintas, um punhado de argila, um compilado de games,
um estudio de musica, uma sala de aula criativa, uma rede social, um programa de
animacao e seus primeiros passos para desenvolver um game” (CARDY, 2020). De
acordo com Waleking (2020), a cliché expressao “as possibilidades s&o infinitas” se
adequa perfeitamente as mecanicas de Dreams. A documentacdo do jogo
disponibilizada pela empresa desenvolvedora também auxilia no entendimento dos

conceitos do jogo como um todo:

O Dreams™ & um lugar no qual vocé vai jogar e viver os sonhos da Media
Molecule e da comunidade do Dreams. Também é um espago para vocé criar
seus proprios sonhos, sejam eles jogos, artes, filmes, misicas e muito mais.
[...] N&o é s6 um jogo ou s6 uma plataforma para jogos. E muito mais do que
isso. E um espaco no qual vocé pode mergulhar nos pensamentos e nas
coisas sonhadas e compartilhadas por outras pessoas, 0 que sé € possivel
devido a liberdade de expressao criativa que o Dreams oferece” (MEDIA,
2020).

As nomenclaturas utilizadas em Dreams complementam a metafora onirica
incorporada no jogo. Cada ambiente criado por jogadores é chamado de sonho, o
modo de criagdo — sandbox — & chamado Sonhocriar (Dream Shaping), e o modo de
exploracdo de outros “sonhos” € chamado Sonhonavegar (Dream Surfing). Em
Dreams, o sonhonauta (dreamer), ou seja, o0 jogador, interage com o universo digital
nomeado Sonho Cosmo (MEDIA, ibid.). Mesmo que focada no desenvolvimento de

jogos e como um produto de entretenimento, as estruturas de Dreams incentivam
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diretamente a criacao e recriacdo de sonhos nos ambientes virtuais através de suas
ferramentas proprias e recursos alimentados pela comunidade. Dreams é, nas

proprias concepcdes da Media Molecule, uma plataforma de simulagéo de sonhos.

Figura 16 — Menu de navegacao entre as opcfes de Dreams.
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Fonte: https://www.usgamer.net/articles/17-04-2019-dreams-beginners-guide

Além de disponibilizar as ferramentas necessérias para a criacdo de mundos
virtuais a qualquer pessoa que possua um console PlayStation 4 e se disponha a
comprar 0 jogo, o que chama a atencao é o senso de comunidade e compartilhamento
criado pela desenvolvedora. A filosofia da empresa “Jogue, Crie e Compartilhe”
concebida originalmente para um titulo anterior, LittleBigPlanet (2008), se tornou o
principio das mecanicas basicas de todos os seus jogos (FRASSETTI, 2009). Em
Dreams, ela significa criar seus proprios sonhos, compartilha-los na comunidade, e
jogar os sonhos criados por outros participantes em uma rede conectada de

armazenamento de sonhos virtuais.

Compartilhar “sonhos” em Dreams e navegar nos de outros participantes
através da rede se torna uma resposta involuntaria, uma solugdo parcial nédo
planejada, para o desejo de gravar, reproduzir e compartilhar experiéncias oniricas,
de transformar aquilo que até entdo pertencia apenas ao reino do inconsciente em

uma realidade, que é virtual e digital. A plataforma vai ainda além ao permitir que
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usuarios se apropriem de sonhos de terceiros e os modifiquem, criando o que chamam
de “remixes”, novas criacfes a partir de uma original, seguindo o mesmo ciclo de
serem compartilhadas e possivelmente reeditadas (REUBEN, 2020). De acordo com
Wakeling (2020), muitas das criagBes disponiveis hoje no jogo sdo resultados de
esforcos colaborativos entre jogadores que sequer se conhecem, nem fisicamente,

nem virtualmente.

3.4 A Realidade Virtual e as metaforas do sonho

Uma vez discutidas as tecnologias de visualizacdo compostas, portanto, por
hardwares potentes o suficiente para simular com perfeicdo a realidade fisica que se
conhece e softwares que dao acesso as ferramentas necessarias para criar 0s
ambientes virtuais e experiéncias interativas, chega o momento de tratar das
tecnologias emergentes de visualizacéo e suas relacdes com o universo dos sonhos
e a experiéncia onirica, em especial a Realidade Virtual (RV), ja citada algumas vezes
neste trabalho. Aqui, vale a pena trazer uma breve comparagao. “Diferente do cinema,
aqui [na Realidade Virtual] ndo existe mais ‘uma histéria a ser contada’ e sim ‘uma
histéria a ser vivida” (ARNALDI; GUITTON; MOREAU, 2018, p. 13).

E importante definir que o termo Realidade Virtual se refere, neste subcapitulo,
ao nome proéprio dado a técnica digital e ao modelo midiatico de imersao do usuario
em realidades virtuais digitais. O termo RV ndo serd mais usado no sentido de
virtualidade do espaco em geral, como anteriormente. Nesse novo sentido de RV, os
usuarios ou jogadores se encontram completamente imersos e cercados por um
mundo virtual digital tridimensional através do uso de capacetes estereoscopicos
chamados Head Mounted Displays (HMDs) (BENEDIKT, 1991b, p. 11), 6culos de
realidade virtual e ambientes fechados e controlados de mudltiplas projecbes
chamadas cavernas virtuais (SANTAELLA, 2005, p. 66).

Em ambos 0s casos, tipos diferentes de sensores de movimento e cameras sao
utilizados para gerar respostas visuais em tempo real por computadores, 0 que auxilia
no processo de imersédo, criando um dialogo entre o corpo biolégico e 0o ambiente
virtual (ibid.). A chamada “segunda interatividade” (COUCHOT et al., 2003, p. 27-38)
€ invocada ao tratar da capacidade tecnoldgica de permitir agdes e oferecer respostas
organicas que se assemelham ao comportamento vivo, simulando o funcionamento

da mente, especialmente em ambientes de Realidade Virtual.
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3.4.1 Imersao e estados alterados de consciéncia na RV

Para Arnaldi, Guitton e Moreau (2018, p. 22-34) o objetivo da RV seria
justamente “enganar o cérebro” para que o usuario acredite que esta vivendo e
realizando suas ac¢des na realidade fisica enquanto imerso em uma realidade virtual
digital. Tal fendmeno de alterar a percepcdo, ou seja, a imersao, bem como 0s
mecanismos de interacdo entre usuério e sistema seriam os principais fundamentos
da RV. Para os autores, o principio de interatividade serviria ainda como critério de
exclusdo para identificar o que seria ou nao classificado como uma verdadeira
experiéncia em Realidade Virtual. Videos, filmes e animacfes em 360° podem ser
transmitidos através dessa tecnologia, entretanto, ndo configuram uma experiéncia

em RV uma vez que nado hé interacao real que ofereca uma boa imersao.

Da mesma forma, Domingues (2004a, p. 37) afirma que espacos interativos
nao sdo, necessariamente, imersivos, e que a RV se destacaria justamente pela
possibilidade de imersédo através de dispositivos sensoriais que conectam corpo e
interface. Assim, a RV é definida em poucas palavras como a capacidade do usuario
de realizar tarefas no ambiente virtual através do processo de imerséo oferecido pelas

respostas entre acdes e o sistema.

Apesar de toda a tecnicalidade envolvida na concepcao e no desenvolvimento
de uma Realidade Virtual, diversos autores tratam também das questfes subjetivas
associadas a seus conceitos e aplicagdes. Palmer (1999, p. 22) associa o termo RV
com a manifestacdo de sonhos, o virtual real onde a matéria fisica como medidor de
realidade ndo mais funciona. “A passagem do sonho para a realidade se tornou tao
parte da hipérbole da realidade virtual que consumiu seu proprio mito, se tornou um

produto a caminho de sua propria fabricacéo.”

Voltando também a Popper (2007, p. 191-192) e sua analise da obra Osmose
(1994-1995) da artista canadense Char Davies (Figura 17), uma experiéncia interativa
e imersiva em RV nas seguintes condicbes: através de um dos primeiros
equipamentos de HDM disponiveis ha época e sensores de movimento que captavam
respiracdo e equilibrio, o usuario encarnava a experiéncia de ser um corpo Vivo

subjetivo dentro de um ambiente virtual digital.

Os modelos semitransparentes e o ambiente luminoso cercado de particulas

flutuantes traziam o aspecto onirico e etéreo para a obra. Em Osmose se navega
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através da propria inspiracdo e expiracao por reinos metaféricos que unem biologia e
virtualidade, uma experiéncia contemplativa de exploracdo que subverteu o uso da
tecnologia de Realidade Virtual, a qual, na década de 90, ja vivia a emergéncia dos

géneros de acdo que recompensavam violéncia e velocidade.

Figura 17 — Char Davies, Osmose (1995).
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Fonte: immersence.com/osmose

McRobert (1999, p. 32—-37) utiliza Osmose para comparar a “arte computacional
imersiva” a experiéncia de sonhar a partir de uma abordagem fisiol6gica. A autora
guestiona “por que experiéncias artisticas com Osmose fazem com que individuos se
sintam em uma dimensdao ou estado de consciéncia diferente”, dimensdo essa
considerada muito parecida aos estados de sonho e as dimensfes do inconsciente. A
resposta, pensando em todas as informacdes e referéncias coletadas até agora neste
trabalho, ndo parece ser complexa: seria o alto nivel de imerséo e interatividade
permitido pelos aparatos tecnoldgicos de computagdo gréfica o responsavel por

desencadear a impresséo de que se esta vivendo uma outra realidade.

Entretanto, a abordagem de McRobert (ibid.) se mostra um pouco diferente
daquelas apresentadas até agora. Baseada em como a visdo recebe e armazena a
chamada luz enddgena, ou luz secundaria, um fendbmeno ainda pouco explorado
cientificamente, os argumentos da autora se mostram muito mais opinativos e

exploratorios. Entretanto, ainda trazem novos questionamentos pertinentes a esta
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pesquisa. A autora acredita que a energia da luz visivel € armazenada no cérebro para
ser reutilizada pelo sistema para a criagcdo dos sonhos durante o sono. Nesse caso,
as luzes e cores artificiais emitidas pelos trabalhos imersivos de arte virtual seria
identificada pelo cérebro como essa luz secundéaria armazenada, o que justificaria a
imersdo e a sensacado de estar experimentando um estado de consciéncia alterado,

no caso de Osmose, o “estado transcendental” citado por varios de seus usuarios.

Esse nao é o unico argumento de McRobert (1999). O fato de usuérios estarem
imersos em um universo virtual ao qual ja interpreta a tridimensionalidade de seus
objetos através do computador facilitaria 0 acesso a esses estados alterados de
consciéncia pelo cérebro, e a propria imersdo nesses ambientes tridimensionais
poderia ser comparado ao momento prestes a cair no sono e ser apresentado com
sequéncias oniricas hipnéticas. O individuo assiste seus sonhos se desdobrarem

como assiste o inicio de uma obra de arte imersiva.

Ambas as imagens produzidas pelo sonho e pela Realidade Virtual resultariam
da dinamica da luz enddgena, interpretada pelo cérebro de forma diferente da luz
natural, a qual ainda precisaria ser captada, interpretada e traduzida em sua
tridimensionalidade, cores e formas. McRobert conclui seu raciocinio considerando a
Realidade Virtual um tipo de arte pds-biolégica, onde computadores se tornam

instrumentos de “consciéncia aumentada”.

Outra autora que discute a exploracdo da consciéncia através de novos niveis
imerséao, interatividade e transdisciplinaridade em ambientes de Realidade Virtual
durante a era poés-bioldgica é Domingues (2004a; 2004b). A autora cita varios
exemplos de obras de arte em ambientes virtuais as quais exploram a colaboracéo
entre arte e ciéncia através das tecnologias de realidade virtual e inteligéncia artificial.
Nesse sentido, o pds-bioldgico se refere as consciéncias expandidas e aos modelos
de vida virtuais permitidas por essa unido entre técnica e estética e, a condicdo

humana aumentada pelos efeitos das tecnologias (DOMINGUES, 2004b, p. 186).

Para Domingues (ibid., p. 183), a interatividade desencadeia ndo apenas uma
revolucdo tecnoldgica, mas uma revolucdo antropologica a qual expande o
conhecimento de mundo e das rela¢des entre individuos e ambientes, permitindo que

se explorem as qualidades dos espacos virtuais e se viva a biologia da interatividade,
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mesclando o biolégico e o artificial através de computadores cada vez mais

sofisticados capazes de simular processos mentais.

Domingues (2004b, p.187) explora todo o processo de emergéncia dos
espacos virtuais desde o periodo quando seu termo predominante era ciberespaco,
buscando compreender “as virtudes préprias do imaginario artistico gerado pelas
tecnologias digitais”. Como tecnologias digitais, a autora cita a inteligéncia artificial,
robdtica, biotecnologia, sequenciamento genético, tecnologias médicas, hiper
conexdo planetaria, telepresenca, realidade virtual, simulacdo, tecnologias de
visualizacdo astrofisicas, avatares, agentes inteligentes, redes neurais artificiais,
realidade artificial e quaisquer outras tecnologias como retratos da era pos-biolégica
e da consciéncia expandida em que se torna possivel acessar a linguagem simbolica

e 0 abstrato dos numeros e da matematica para criar arte.

Com a linguagem numérica, a magia de gerar mundos através de maquinas
ndo se limita as rela¢des indiciais de cAmeras, mas permite a simulacdo de
mundos em processos mentais, executados somente por linguagem e
célculo. No interior dos sistemas, através de imagens sintéticas, sdo gerados
comportamentos pela acdo do corpo com o sistema, acionando conceitos e
abstragfes de natureza cientifica. Em todas as situag@es, a criatividade dos
artistas estd somada a heuristica e ao poder de invencao e de descoberta
dos cientistas, sendo construidos sistemas onde teorias cientificas permitem
gerar mundos em cores, formas, anamorfoses, comportamentos,
hiperconexdes, imersbes, auto-organizacbes entre outros estados vividos
pelos humanos em conectividade com os sistemas artificiais. Colagem,
incrustagdo, mixagens diversas, pensamentos associativos, comando de
corpos roboticos, imersdo em ambientes de realidade virtual sédo algumas
formas de misturar, de hibridizar intimamente, os gestos, os deslocamentos,
avoz, o calor, ou outro sinal humano em ambientes virtuais interativos. Nessa
situagdo, o corpo do antigo espectador penetra na obra através das interfaces
e determina magicamente o devir do sistema. O corpo se torna um material
organico agindo em ambientes inorganicos. O carbono se mistura com o
silicio gerando moist realities. (DOMINGUES, 2004b, p. 187-188)

As situacdes criadas nos ambientes virtuais se encontram, dessa forma, no
mesmo nivel da imaginacéo, do sonho e da magia, estado alcancado a partir do uso
de tecnologias como a telepresenca e a imersdo em Realidade Virtual, as quais
permitem que se explore o sensivel além de seus simples usos técnicos
(DOMINGUES, ibid., p. 188-197). Na RV, os limites entre o corp6reo e o sonho se
aproximam e se misturam em grandes cargas poéticas em um “transe perceptivo”
(DOMINGUES, 2004b, p. 44).
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Distanciando-se brevemente das questdes tedricas e das semelhancas
estruturais entre sonhos e RV para voltar a questao da pura representacao do onirico
na arte como temética principal, é possivel mencionar o jogo digital, ou obra, em
Realidade Virtual Awkward Dimensions Redux (2016) criado por Steven Harmon
(Figura 18), cuja concepcdao e principal objetivo se baseia na recriacdo de ambientes
e sensacdes oniricas vividas pelo artista.

Figura 18 — Cenario em Awkward Dimensions Redux (2016).

Fonte: store.steampowered.com/app/529110/Awkward_Dimensions_Redux

De acordo com Campbell (2016), o jogo é bem-sucedido em sua missdo de
transmitir o carater intimo e estranho das experiéncias oniricas através de seu sistema
de andar pelos 18 cenarios criados, cada um representando um sonho e um

sentimento especifico:

Originalmente, o jogo era uma cole¢éo de sonhos que eu registrava no meu
diario de cabeceira quando eu acordava”, explica Harmon. “Uma vez que eu
tivesse criado os assets e recriado o sonho, eu podia experimenta-lo
novamente. Eu era capaz de experimenta-lo por mim mesmo com alguma
lucidez e até mesmo, em certa medida, psicanalisar a mim mesmo através
de minhas proprias interpretacbes da minha mente subconsciente.
(CAMPBELL, 20186).

Awkward Dimensions Redux funciona, dessa forma, como um dos poucos — e
mais expressivos — exemplares de jogos digitais ou experiéncias imersivas focados
em traduzir a subjetividade de sonhos em sua forma crua, sem a preocupacao de

torna-la vendavel através de uma narrativa fabricada ou apenas inspirada na
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experiéncia onirica original. Ndo é um jogo que alude ao universo onirico, mas um

sonho recriado no universo virtual.

3.4.2 A Realidade Virtual e os sonhos ltcidos

As primeiras comparacfes entre a Realidade Virtual e os estados do sono
costumam relacionar a imersdo nos ambientes virtuais a experiéncias de sonhar
acordado, ao devaneio e aos estados alucindbgenos, uma vez que, durante a imersao
em RV, o usuario esta a todo momento ciente do que esta vivendo e experimentando,
ou seja, ainda no estado de vigilia. Ver, por exemplo, a analise de duas obras de Char
Davies, Osmose e Ephémere (1998), por Gagnon (1998). Em sua andlise, o autor
afirma que, ao contrario da mente que nédo sabe que estd sonhando, “qualquer um
gue voluntariamente entre em um estado de devaneio pacifico esta certamente ciente
de que esta sonhando acordado”. Para Gagnon (ibid.), “na instalacdo de Char Davies,
onde a respiracao regular e controlada é crucial, a autoconsciéncia tdo caracteristica
do devaneio garante a manutencdo da identidade e individuacdo”. Comparacoes
muito semelhantes as de Metz (1980) ao tratar sobre o estado filmico no cinema e

suas relagcdes com o devaneio.

Tais perspectivas focadas na associagao entre a RV e o devaneio comegam a
se expandir com a popularizacdo de um fenébmeno do sono chamado de sonho lucido.
Os primeiros estudos académicos sobre o tema em meados da década de 80
trouxeram o insight, através de analises de movimentos dos olhos durante o sono
R.E.M., de que seria possivel estar consciente durante a experiéncia onirica
(LABERGE, 1980; STUMBRYS et al.,, 2012) e, em dultima instancia, até mesmo
controlar a prépria realidade virtual do sonho, como discutido e detalhado por LaBerge
(1980; 1985), criador do termo onironauta, referindo-se aqueles com interesses em

explorar as possibilidades oferecidas por uma experiéncia de sonho lucido.

LaBerge e Levitan (1995) foram pioneiros em testar um aparelho
computadorizado portétil de biofeedback para induzir sonhos lucidos em usuarios a
partir da emissdo de luzes sobre os olhos durante o sono R.E.M. O chamado
DreamLight alcancou bons resultados empiricos na época, com 78% de respostas
positivas em seu grupo de amostragem de 14 individuos, influenciando a criacéo de
um novo segmento de mercado focado em mascaras para dormir tecnolégicas com o
mesmo objetivo (MOTA-ROLIM et al., 2019). Apesar de suas efetividades
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guestionaveis, os autores chamam atencdo para o fato de que a maioria dos
dispositivos do tipo anunciados em plataformas de financiamento coletivo atrairam
grande atencgéo do publico e foram capazes de levantar muito mais fundos do que
solicitaram em um primeiro momento, atestando que sonhos, e, em particular, a ideia

de sonhos lacidos, desperta um crescente interesse na sociedade.

E interessante observar que a escolha do uso de luz artificial com objetivo de
alcancar a lucidez no sonho e o formato dos aparelhos criados lembram as estruturas
dos HMDs de Realidade Virtual e as hipéteses levantadas por McRobert (1999) sobre
a inducdo de estados alterados de consciéncia através do uso da RV e emisséo de
luz indireta. Nao por acaso, a Realidade Virtual tem sido adotada como ferramenta de
pesquisa para o estudo dos estados de sono e do sonho.

Figura 19 — Dispositivo ocular comercializado para indug¢éo de sonhos licidos através da emissao de
luzes durante o sono.

Fonte: dreamstudies.org/lucid-dreaming-masks-reviewing-the-next-generation

Gott et al. (2020) estudam a aplicacdo de Realidade Virtual como ferramenta
de treinamento para atingir o estado de sonho lucido durante o sono subsequente.
Para os autores, o sonho lucido “detém o manto de ser a coisa mais proxima que o
cérebro possui de experimentar uma completamente imersiva, auténtica e
convincente realidade virtual (RV), entregando contelddo estético e emocionalmente
saliente capaz de se aproximar da vida acordada em sua autenticidade" (p. 2). Para o
estudo, foram criadas experiéncias de sonhos sintéticos em ambientes virtuais onde
usuarios imersos deliberadamente se questionavam se estavam sonhando, utilizando
a técnica classica de treinamento, reality testing (teste de realidade) para conseguir

identificar o estado de sonho durante a experiéncia onirica (Stumbrys et al., 2012).
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Kitson e Riecke (2018) consideram o sonho lacido a experiéncia completa e
final de Realidade Virtual, utilizando suas caracteristicas as quais culminam em
experiéncias transcendentais como guias para projetar, desenhar e desenvolver
experiéncias em Realidade Virtual com as mesmas caracteristicas. Os autores
questionam: “Se o sonho lucido e a realidade virtual sdo tao similares, entdo podemos
pesquisar experiéncias autotranscendentes durante o sonho lucido e aplicar o

conhecimento a realidade virtual?” (p. 1).

Kitson e Riecke buscam, com sua pesquisa, modelos de tecnologia de RV que
possam se conectar aos usuarios de forma significativa e auténtica, utilizando trés
principios encontrados na Realidade Virtual: a manipulacdo da autoconsciéncia
corporal, a incorporacao da experiéncia subjetiva de outra pessoa e as alteracdes nas
leis da légica e da natureza. Em ultima instancia, entender os processos do sonho

licido ajudariam a projetar melhores projetos de RV.

O sonho ldcido possui muitos paralelos com a realidade virtual, o que pode
fazé-lo um objeto de estudo ideal para projetar experiéncias em RV similares.
Por exemplo, sonhadores lacidos se sentem presentes no mundo dos sonhos
e podem interagir com os objetos nele, o que é parecido com como 0s
usuarios interagem um ambiente virtual. Sonhadores lUcidos também podem
ver mundos fantasticos e experimentar coisas que, de outra forma, nao
poderiam fazer no mundo real, assim como voar ou conversar com um
unicornio: isso é muito parecido com a realidade virtual, pois 0 mundo virtual
€ limitado apenas a imaginacdo do designer e ao hardware disponivel. O
sonho licido também é muito parecido com a RV porque o que €
experimentado no sonho lacido possui efeitos no mundo real, tanto no nivel
psicol6égico quanto no comportamental de uma pessoa. Por exemplo, pode-
se mudar o resultado de um pesadelo ou praticar um esporte durante o sonho
licido, e ver essa confianca transportada para a vida acordada. A RV pode
ter o mesmo potencial de modificar nossos comportamentos e percepgcdes
permitindo que seus usuarios sintam como se o mundo virtual esta realmente
acontecendo com eles. (KITSON; RIECKE, 2018, p. 2)

Seguindo o0 mesmo objetivo de treinamento cognitivo para desencadear sonhos
licidos e buscando a experimentacdo com interfaces projetadas para RV, foi
desenvolvida a experiéncia Lucid Loop por Kitson, DiPaola e Riecke (2019), onde
sensores de biofeedback identificam as ondas cerebrais, batimentos cardiacos e
respiracao para projetar cenarios semelhantes aos sonhos. Durante o uso, o ambiente
virtual se torna mais nitido e claro conforme o sistema identifica maior foco e
concentracdo do usuario. De acordo com os autores, Lucid Loop é a primeira
experiéncia em Realidade Virtual a utilizar sensores para criar representacdes de uma

experiéncia real de sonho lucido.
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Em uma pesquisa sobre métodos de aprendizagem em Realidade Virtual,
Dengel (2018, p. 129-130) afirma que a tecnologia esta cada vez mais préxima de
alcancar o patamar de ambientes virtuais tao imersivos e interativos quanto o que se
vive durante um sonho llcido. Através de tecnologias de neuro feedback, usuérios ja
sao capazes de controlar seus proprios movimentos dentro das simulagdes. O passo
seguinte seria alcancar a capacidade de criar e moldar a realidade virtual como um
todo através dos proprios pensamentos do usuario. Ambientes de aprendizagem se
tornariam, entdo, ambientes de Lucid Learning (‘Aprendizado Lucido’).

Healey (2018, p. 1-16), por outro lado, afirma que mesmo compartilhando
varias caracteristicas, o realismo dos ambientes virtuais imersivos, apesar de
impressionantes, ainda se encontram em um campo distante da experiéncia onirica.
N&o no sentido de capacidade gréafica, mas em relacdo a liberdade do usuario dentro
do espaco, esse comandado por codigo, em oposicao a experiéncia onirica puramente
guiada pela imaginacao, seja ela deliberada ou ndo. Dessa forma, o sonho lucido pode
ser considerado um predecessor andlogo a Realidade Virtual, um fenémeno ja
experimentado por milénios e que ainda se encontra em um campo de subjetividade

dificil de ser alcangado pela tecnologia de Realidade Virtual.

Healey (ibid., p. 7) afirma ser cético em relacao as promessas e idealizacao das
tecnologias de visualizagdo, especialmente por profissionais do Vale do Silicio,
entretanto, acredita que as plataformas digitais, conforme se tornem cada vez mais
imersivas e semelhantes aos ambientes oniricos, serdo capazes de evoluir para 0s
lugares corretos caso sigam determinadas regras éticas baseadas no entendimento
substancial da natureza da mente que sonha, nos principios de lucidez e evitando a
manipulacdo midiatica e corporativa a qual usuarios podem estar sujeitos uma vez
que ndo sejam capazes de diferenciar a realidade virtual da realidade fisica. Ribeiro
(2019) oferece também outro ponto de vista sobre o futuro entre os sonhos lucidos e

a virtualidade crescente das relagbes humanas:

Num tempo em que as pessoas dependem cada vez mais da virtualidade
computacional para estocar memorias e simular ideias, a navegacao virtual
pelo mundo dos simbolos, a disposicdo consciente do sonhador em sua
pseudoinfinitude de representacdes recombinadas, sinaliza uma renovagéo
de nosso futuro em carne e osso. O desbravamento da lucidez onirica abrira
novos caminhos para a criatividade, a invencdo e a descoberta humanas,
com riquissimas possibilidades ainda por explorar. (RIBEIRO, 2019, p. 511)


https://core.ac.uk/download/pdf/161639797.pdf#page=139
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3.4.3 A pesquisa neurocientifica pela decodificacdo do sonho

Discutiu-se até o momento a utilizacdo de tecnologias de visualizacdo para
representar e recriar sonhos, bem como criar sonhos artificiais, com objetivo de
contornar a dificuldade de obter imagens diretamente da atividade cerebral.
Dificuldade, nesse caso, ndo significa que esforcos ndo estejam sendo feitos para que
se consiga efetivamente capturar imagens ou sequéncias oniricas diretamente da
mente adormecida. Na verdade, tecnologias de visualizacéo e inteligéncia artificial ttém

sido constantemente aplicadas em pesquisas neurocientificas com este objetivo.

O mapeamento da atividade cerebral e sua traducdo em imagens estaticas
pode ser observado em Thirion et al. (2006) e Harrison e Tong (2009). Nishimoto et
al. (2011, p. 1641-1646, Figura 20) apresentaram um novo modelo de algoritmo para
traducbes visuais de estimulos externos dinamicos como filmes e sequéncias
animadas. Os autores salientam a possibilidade do método ser aplicado
posteriormente para reconstruir estados mentais subjetivos como os sonhos. Apesar
da dificuldade de validacdo dos resultados, € possivel considerar que pesquisadores
nao teriam as imagens ou sequéncias originais do cérebro para dizer se as

codificacdes geradas se assemelham as de fato sonhadas.

Figura 20 — Reconstru¢des mentais de estimulos visuais (Nishimoto et al., 2011).

Fonte: doi.org/10.1016/j.cub.2011.08.031

Bilenko e Savage (2016) continuaram trabalhando na mesma pesquisa
apresentando melhorias na codificacdo das imagens e Shen et al. (2019) propuseram
um novo modelo chamado Deep Image Reconstruction capaz de reconstruir com

maior nitidez e detalhe as imagens apresentadas. O que se observa é que os


https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/17029988/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/19225460/
https://gallantlab.org/_downloads/2011a.Nishimoto.etal.pdf
https://gallantlab.org/_downloads/2011a.Nishimoto.etal.pdf
https://gallantlab.org/news/new-video-posted-using-image-processing-to-improve-reconstruction-of-movies-from-brain-activity/
https://www.biorxiv.org/content/10.1101/240317v2.full.pdf
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resultados das traducdes visuais ainda se encontram distantes dos modelos originais
apresentados, entretanto, pesquisas na area continuam a desenvolver a técnica de
Deep Neural Network (DNN) para a decodificacdo da atividade cerebral como visto
em Shen et al. (2019) e Huang et al. (2021).

Dormio é um projeto de Horowitz et al. (2018) para explorar o potencial criativo
do estado de sono chamado de hipnagogia, momento anterior ao cair no sono
profundo, quando é possivel comecar a experimentar sequéncias, sons e imagens
oniricas. Dormio ndo utiliza nenhuma interface grafica para captar imagens da
atividade cerebral, entretanto, se apropria das tecnologias de sensores utilizadas na
Realidade Virtual para identificar 0 momento correto para acordar o usuario e induzir

tematicas de sonho através de audio (Figura 21).

Comparando as tematicas escolhidas e o relato de usuérios ap6s acordados,
0s pesquisadores obtiveram resultados positivos de sonhos induzidos pelo aparelho.
Apesar de nédo gerar registros visuais, Dormio se mostra relevante nos estudos pela
decodificacao visual de sonhos ao se mostrar capaz de gerar imagens pré-definidas

na mente adormecida.

Figura 21 — Wearable Dormio (2018) utilizado para induzir temas no sonho.

Fonte: media.mit.edu/projects/sleep-creativity/overview

Esforcos tem sido aplicado em decodificar ainda outros estimulos vindos de
experiéncias oniricas além das imagens e sequéncias visuais, como 0S movimentos

da mandibula e dos membros superiores e inferiores captados por Oldis (2017, p. 63)


https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fncom.2019.00021/full
https://doi.org/10.1007/s12264-020-00613-4
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3170427.3188403
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em dois individuos durante o sono. Oldis foi capaz de transferir as informacfes
coletadas para um software de animacao em 3D para simular de forma genérica 0s
movimentos que os individuos realizaram dentro de seus sonhos durante o

experimento, demonstrando a¢cbes como fala, gesticulagdes e caminhada.

E possivel identificar nas pesquisas citadas a intencéo de trazer os sonhos, em
suas imagens, sequéncias, movimentos e dialogos, ou seja, suas qualidades
objetivas, para a realidade fisica através de tecnologias de visualizacdo, para que
sejam estudados, assistidos ou contemplados. Ainda assim, o0 resgate técnico de
gualidades subjetivas das experiéncias oniricas, ou seja, de sentimentos e as
sensagfes vividas, ainda se encontra em dominios distantes da neurociéncia,

dependendo do relato de individuos para seu registro.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tentou organizar evidéncias sobre as relacdes entre o onirico,
atecnologia e a arte através de uma pesquisa bibliogréfica e exploracdo do estado da
arte de cada grande area. Ao dedicar a primeira parte do texto a constru¢do de uma
linha do tempo da representacao do onirico nas manifestacdes artisticas da Literatura,
Pintura e Cinema, foi criada uma fundamentacdo teorica sobre a presenca,

importancia e evolucao do tema ao longo da historia.

Ao trazer informacdes sobre os periodos de transicdo e transformacédo das
visdes culturais acerca do onirico, as quais impactaram as producdes artisticas das
épocas e demonstraram a incorporagcdo das estruturas dos sonhos no préprio fazer
artistico, o segundo capitulo foi capaz de criar a fundamentacdo necesséria para
apoiar a primeira hipétese contemplada no trabalho: conclui-se que sonhos sempre
estiveram presentes nas artes, seja como inspiracdo indireta para a criacdo de
narrativas oniricas ou com o objetivo final de expor uma experiéncia de sonho,

expondo seu carater extremamente volatil e adaptativo.

N&o apenas as imagens e sequéncias oniricas, mas o proprio funcionamento
do inconsciente influencia a criacao artistica e possui raizes no carater criativo da
espécie humana, por isso, a tematica gera interesse e curiosidade desde a
Antiguidade classica com suas caracteristicas magicas, fantasticas e limitadas apenas
a criatividade de cada um. A popularizacdo dos sonhos pela psicanalise e,
posteriormente, pelo movimento surrealista, exemplificam a diluicdo e a incorporacao
do tema na producao artistica e na cultura popular como um todo a partir do século

XX, demonstrando a facilidade como se misturam as estruturas oniricas e artisticas.

E evidenciado como o Cinema foi responsavel pela transformacdo no modo
COMO Se representa sonhos e enxerga o onirico como parte de narrativas sequenciais,
e Nao apenas como imagens estaticas, através das primeiras tecnologias de video,
efeitos especiais e computacdo grafica. Seu uso para a criagédo de filmes surrealistas
e a presenca de sequéncias de sonho em obras dos mais diversos géneros foi o
comeco das relacdes técnicas entre o digital e o onirico, observado até mesmo na
histéria de concepc¢éo e desenvolvimento do aparelho cinematografo, um exemplo de

transdisciplinaridade entre arte, tecnologia e ciéncia.
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O segundo capitulo tras, ainda, importantes reflexdes acerca das semelhancas
entre estruturas onirica e cinematografica as quais facilitam a compreensdo da
evolucdo do tema quando se fala em tecnologias digitais virtuais: séo apresentadas
as primeiras relacoes entre estados de imersdo em obras audiovisuais, 0 estado
filmico, e a experiéncia de sonhar. Comecam a ser alcancados novos estados
alterados de consciéncia, contribuindo para a aceitacdo da primeira hipétese

contemplada no trabalho.

Ao comecar a segunda parte tratando sobre as tecnologias da inteligéncia e as
convergéncias entre arte e comunicacdo até o periodo contemporaneo, o trabalho
consolida a ligacao entre os capitulos e comeca a trazer evidéncias que corroboram
para a primeira hipétese: a emergéncia dos estados imersivos na arte, o uso de
tecnologias digitais na evolugdo da arte como expressao e como comunicacédo, a
complexificacdo das relacdes entre arte, tecnologia e ciéncia e a expansao da mente

humana em novas realidades.

Chega-se, entdo, na concepcédo do ciberespaco como plataforma de infinitas
possibilidades e realidades em um novo espaco chamado virtual, tema constante
durante todo o capitulo, mesmo que suas nomenclaturas mudem ao longo do tempo
para acomodar novas descobertas. O ciberespaco e seus ambientes virtuais se
mostram pontos cruciais de convergéncia entre as ideias exploradas no trabalho,
especialmente pelo potencial arquitetbnico de projetar espacos através de programas
de modelagem e simulacéo: o ambiente virtual se mostra extremamente semelhante
ao espaco de sonho, livre de quaisquer limitacdes fisicas e capaz de aceitar as mais
il6gicas e fantasticas ideias, onde o Unico obstaculo se mostra o conhecimento técnico

do individuo para criar o que a mente é capaz de imaginar.

Arquitetos do ciberespaco, termo concebido durante os primeiros anos de
desenvolvimento do virtual, se assemelham, dessa forma, a arquitetos de sonhos. E
demonstrada a transformacdo da experiéncia onirica, originalmente aprisionada a
mente do sonhador, experiéncia unicamente individual, em experiéncia imersiva
compartilhavel e publica, através de jogos digitais e experiéncias artisticas imersivas
em ambientes virtuais. O sonho se torna simulacdo de uma realidade virtual com
potencial interativo o qual a desvencilha das formas artisticas anteriores no quesito
‘representacdo”: considera-se este 0 momento chave do trabalho para confirmar a

primeira hipétese considerada ao inicio: a arte tecnologia em espacos virtuais € capaz
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de despertar niveis de consciéncia e imersdo mais profundos e intensos que as
observadas na Literatura, Pintura, e nas estruturas criadas pelo Cinema,

exclusivamente contemplativas e, as vezes, interativas.

Através de um breve estudo de caso da plataforma e jogo digital Dreams,
lancada pela desenvolvedora Media Molecule, o trabalho é capaz de exemplificar o
carater coletivo e colaborativo dos espagos virtuais e como estes se conectam as
metéforas oniricas do ciberespaco e as expandem a novos niveis. O produto utiliza
diretamente termos relacionados ao sonhos para a constru¢cdo de um ecossistema de

criacao, colaboracédo e compartilhamento de experiéncias.

Apesar de ndo ser limitada a experiéncias oniricas e funcionar muito como uma
plataforma de criacédo de jogos, a empresa foca a todo momento na criacdo de sonhos
e nos ambientes etéreos do inconsciente. Através dessa analise, se comeca a
desenhar o caminho para a resolu¢do da segunda hip6tese do trabalho, um caminho
alternativo para a representacdo, recriacdo e fabricacdo de sonhos através de

tecnologias de visualizacao e plataformas de imersao.

A segunda hipétese é mais explorada na segunda metade do terceiro capitulo
ao discutir sobre a tecnologia de Realidade Virtual. E a partir desse ponto que se
consegue abordar as metaforas mais contemporaneas relacionadas ao onirico e 0s
mais profundos estados de imersdo. Abre-se um paréntese para tratar
especificamente sobre as relacbes entre a experiéncia em Realidade Virtual e a
experiéncia de se viver um sonho ltcido, elevando o potencial de inducéo a estados

alterados de consciéncia através de trabalhos que exploram a subjetividade humana.

Se confirma a segunda hipétese de forma mais integral nas Gltimas informacdes
coletadas ao final do capitulo, onde se trata especificamente sobre o panorama
neurocientifico da pesquisa em busca da decodificagdo da imagem do sonho: através
de tecnologias de visualizacdo se tem, aos poucos, realizado avangos na
decodificacéo da atividade cerebral para captar imagens e sequéncias de estimulos
externos, conceito que pode ser utilizado para captar a atividade onirica. Entretanto,
essas pesquisas avancam em passos lentos e ainda ndo sédo capazes de gerar

imagens fiéis, mas quadros quase expressionistas do simbolo mostrado.

O resultado foi uma breve documentacéo em lingua portuguesa de referéncias

importantes as quais nao sao, muitas vezes, acessiveis a paises de lingua estrangeira
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aos trabalhos originais, predominantemente escritos em inglés, francés e alemao.
Com isso, se espera que o trabalho sirva como um guia inicial sobre os principais
autores até o periodo atual e auxilie préximas explorac6es sobre o tema no territorio
nacional. Se conclui o trabalho com a constatacdo da existéncia de dois caminhos
para a representacéo e fabricacdo de sonhos, os quais, apesar de distintos, se apoiam
no uso de tecnologias semelhantes de visualizacdo e computacdo grafica para

alcancar seus resultados.

Enquanto a criacdo de experiéncias imersivas em ambientes virtuais e em RV
buscam transportar o usuario para dentro do sonho fabricado, seja esse inspirado
pelas estruturas do onirico ou entdo recriacoes literais da experiéncia vivida, para que
sejam vividos de forma plena através do uso de técnicas imersivas em constante
desenvolvimento, as quais sdo capazes de borrar os limites entre a realidade fisica e
a virtual, a neurociéncia utiliza essas tecnologias como ferramenta para estudar os
estados de sono ainda ndo completamente compreendidos, bem como método com
objetivo de trazer o sonho para fora da mente através da decodificacdo de suas
imagens e sequéncias, para que seja registrado, armazenado, compartilhado e

estudado de forma contemplativa.

A busca pela decodificagcdo de sonhos continua, entretanto, conforme novas
tecnologias séo desenvolvidas, também os métodos e o0s objetivos ganham diferentes
rumos. Quando o imaginario popular concebeu a ideia da gravagéo de sonhos em fitas
cassetes e sua reproducdo em aparelhos de VHS, também se aprimoravam as
técnicas de visualizacdo, e as perspectivas no século XXI englobam muitas novas
possibilidades além do imaginado inicialmente. A unido entre arte, tecnologia e ciéncia
permite a exploracdo de novas qualidades da consciéncia humana. Este trabalho
contempla uma pequena janela dessas possibilidades, e novas exploragbes séo
necessarias para acompanhar o fazer artistico, as tecnologias desenvolvidas e as

novas descobertas cientificas as quais se convergirdo na temética onirica.



91

REFERENCIAS

ADES, Dawn. Dada and surrealism. In: STANGOS, Nikos (ed.). Concepts of Modern Art.
London: Thames and Hudson, 1988. p. 110-137. - [Port. Dada e Surrealismo. In:
STANGOS, N. (ed.). Conceitos da Arte Moderna. Traduc&o de Alvaro Cabral. Rio de
Janeiro: Zahar, 2. ed. 1991. p. 81-99].

ALARCO, Paloma. Dream Caused by the Flight of a Bee around a Pomegranate a
Second before Waking. Thyssen-Bornemisza Museo Nacional, [s. d.]. Disponivel em:
<museothyssen.org/en/collection/artists/dali-salvador/dream-caused-flight-bee-around-
pomegranate-second-waking> Acesso em: 20 nov. 2020.

ARNALDI, Bruno; GUITTON, Pascal; MOREAU, Guillaume (eds.). Virtual Reality and
Augmented Reality: myths and realities. Hoboken, NJ: John Wiley, 2018.

ARTHOS, John. Shakespeare's Use of Dream and Vision. Totowa, NJ: Rowman and
Littlefield, 1977.

ASCOTT, Roy. Edge-life: technoetic structures and moist media. In: ASCOTT, R.
(ed.). Art, Technology, Consciousness: mind@large. Bristol: Intellect Books, 2000. p.
2-6.

. Art and education in the telematic culture (1988). In: SHANKEN, Edward A.
(ed.). Telematic Embrace: visionary theories of art, technology, and consciousness.
Berkeley, CA: University of California Press, 2003. p. 212-221.

. Beyond time-based art: ESP, PDP, and PU (1990). In: SHANKEN, Edward
A. (ed.). Telematic Embrace: visionary theories of art, technology, and
consciousness. Berkeley, CA: University of California Press, 2003. p. 228—-232.

. The ambiguity of self: living in a variable reality. In: ASCOTT, R. et al.
(eds.). New Realities: being syncretic. Wien: Springer, 2009. p. 22-25.

ASERINSKY, Eugene. The discovery of REM sleep. Journal of the History of the
Neurosciences, v. 5, n. 3, p. 213-227, 2009. Disponivel em:
<doi.org/10.1080/09647049609525671> Acesso em 06 jul. 2020.

ASERINSKY, Eugene; KLEITMAN, Nathaniel. Regularly occurring periods of eye
motility, and concomitant phenomena, during sleep. Science, v. 118, n. 3062, p.
273-274, 1953. Disponivel em: <doi.org/10.1126/science.118.3062.273> Acesso
em 20 out. 2020.

BAZIN, André. The myth of total cinema. In: BAZIN, A. What Is Cinema? Berkeley,
CA: University of California Press, 1967. p. 17-22. — [Port. O mito do cinema total. In:
BAZIN, A. O que é o Cinema? Trad. Ana Moura. Lisboa: Livros Horizonte, 1992. p.
23-29].

BENEDIKT, Michael (ed.). Cyberspace: first steps. Boston, MA: MIT Press, 1991.

. Cyberspace: some proposals. In: BENEDIKT, Michael (ed.). Cyberspace:
first steps. Boston, MA: MIT Press, 1991. p. 119-224.

BERGEZ, Daniel. Painting the Dream: a history of dreams in art, from the renaissance
to surrealism. New York, NY: Abbeville Press, 2018.



92

BERMUDEZ, Julio. Between reality and virtuality: toward a new consciousness? In:
ASCOTT, Roy (ed.). Reframing Consciousness: art, mind and technology. Portland,
OR: Intellect Books, 1999. p. 16-21.

BILENKO, Natalia; SAVAGE, Valkyrie. Using Image Processing to Improve
Reconstruction of Movies from Brain Activity. [S. 1.], 2016. 1 video (2 min). Publicado
por Jack Gallant. Disponivel em: <vimeo.com/169779284> Acesso em 19 abr. 2021.

BLAZER, Alex E. The "Matrix" trilogy and the revolutionary drive through "the desert
of the real". Literature/Film Quarterly, Salisbury, MD, v. 35, n. 4, p. 265-273, 2007.
Disponivel em: <jstor.org/stable/43798745> Acesso em 25 nov. 2020.

BLY, Robert (ed.). News of the Universe: poems of twofold consciousness.
Berkeley, CA: Counterpoint, 2015.

BORGES, Jorge Luis. Livro dos Sonhos. [Titulo original: Libro de Suefos]. Trad.
Claudio Fornari. Sdo Paulo: DIFEL, 4. ed. 1986. [1. ed. espanhola em 1976].

BORN, Georgina; HAWORTH, Christopher. Mixing it: Digital ethnography and
online research methods — a tale of two global digital music genres. In: HJORTH,
Larissa et al. (eds.). The Routledge Companion to Digital Ethnography. New York,
NY: Routledge, 2017. p. 70-86.

BRESLIN, Steve. The history and theory of sandbox gameplay. Gamasutra, 16
jul. 2009. Disponivel em:
<gamasutra.com/view/feature/132470/the_history_and_theory_of sandbox_.php>
Acesso em: 3 mar. 2021.

BROWN, Carolyn E. Shakespeare and psychoanalytic theory. The Psychoanalytic
Quarterly, v. 86, n. 3, p. 743—-752, 2017. Disponivel em:
<tandfonline.com/doi/full/10.1002/psaq.12168> Acesso em: 11 out. 2020.

BURROUGHS, Bryson. The Island of the Dead by Arnold Bocklin. The Metropolitan
Museum of Art Bulletin, New York, NY, v. 21, n. 6, p. 146-148, 1926. Disponivel em:
<doi.org/10.2307/3254675> Acesso em 15 nov. 2020.

CAMPBELL, Colin. A strange game about dreams and anxieties. Polygon, 21 out.
2016. Disponivel em: <polygon.com/2016/10/21/13336806/awkward-dimensions-
redux-gameplay> Acesso em 5. abr. 2021.

CARDY, Simon. Dreams — review. IGN Brasil, 22 fev. 2020. Disponivel em:
<br.ign.com/dreams/80081/review/review-dreams> Acesso em 3 mar. 2021.

CHRISTOPHER, Nicholas. Somewhere in the Night: film noir and the American city.
New York, NY: Free Press, 1997.

COUCHOT, Edmond et al. A segunda interatividade: em dire¢éo a novas praticas
artisticas. In: DOMINGUES, Diana (org.). Arte e vida no século XXI: ciéncia,
tecnologia e criatividade. S&o Paulo: Unesp, 2003. p. 27-38.

DENGEL, Andreas. Lucid learning: a theory of learning in mentally enriched
virtual realities. In: Immersive Learning Research Network Conference, 4, 2018,
Missoula, MT. Proceedings [...] Missoula, MT, 2018, p. 129-130. Disponivel em:
<doi.org/10.13140/RG.2.2.10181.76002> Acesso em 14 mai. 2021.



DOMINGUES, Diana. Imerséo e autopoiesis: a estética e a construcdo de mundos
poéticos de realidade virtual. In: MEDEIROS, Maria Beatriz de (org.). A arte
pesquisa. Brasilia: UnB, 2003.

. Realidade virtual e a imerséo em caves. Conexdo — Comunicagao e
Cultura, Caxias do Sul, v. 3, n. 6, p. 35-50, 2004a. Disponivel em:
<ucs.br/etc/revistas/index.php/conexaol/article/view/73> Acesso em 20 mar. 2021.

. Ciberespaco e rituais: tecnologia, antropologia e criatividade. Horizontes
Antropoldgicos, Porto Alegre, v. 10, n. 21, p. 181-198, 2004b. Disponivel em:
<doi.org/10.1590/S0104-71832004000100008> Acesso em 5 abr. 2021.

ELLENBERGER, Henri. The Discovery of the Unconscious: the history and
evolution of dynamic psychiatry. New York, NY: Basic Books, 1970.

ENGEL, Manfred. Literatur-/Kulturgeschichte des Traumes. In: CASTEIN, Hanna;
GORNER, Rudiger (eds.). Dream Images in German, Austrian and Swiss
Literature and Culture. Minchen: ludicium, 2002. p. 13-31. (Publications of the
Institute of Germanic Studies, 78).

. Dreams in 19th-century realist narrative fiction (Dickens, Martin
Chuzzlewit and Dombey and Son; Dostoyevsky, Crime and Punishment; Flaubert,
Madame Bovary and La Tentation de saint Antoine; Keller, Der griine Heinrich;
C.F. Meyer, Die Richterin; Tolstoy, War and Peace). In: ENGEL, Manfred;
DIETERLE, Bernard (eds.). Historizing the Dream: le réve du point devue
historique. Wirzburg: Kénigshausen & Neuman, 2019. p. 189-249. (Cultural
Dream Studies, 3).

. Enlightenment and romanticism: The psychological fall and the
imaginative rise of »big« dreams (with examples by Addison, Lessing, Lewis, E.T.A
Hoffmann, and Nerval). In: ENGEL, Manfred; DIETERLE, Bernard (eds.).
Historizing the Dream: le réve du point devue historique. Wirzburg:
Kdnigshausen & Neuman, 2019. p. 147-188. (Cultural Dream Studies, 3).

ERNST, Max. What is Surrealism? In: HARRISON, Charles; WOOD, Paul (eds.). Art
in Theory 1900-2000: an anthology of changing ideas. Malden, MA: Blackwell
Publishing, 2. ed. 1993. p. 491-493.

ETTOUNEY, Kareem. The Timelessness of Dreams. [S. I.], 2020. 1 video. Publicado
pelo canal Media Molecule. Disponivel em:
<youtube.com/watch?v=DpSWMQgBpHI> Acesso em 3 mar. 2021.

FISHER, Mark. The lost unconscious: delusions and dreams in Inception. Film
Quarterly, Berkeley, CA, v. 64, n. 3, p. 3745, 2011. Disponivel em:
<doi.org/10.1525/fq.2011.64.3.37> Acesso em 28 nov. 2020.

FREUD, Sigmund. A Interpretacdo dos Sonhos. [Titulo original: Die
Traumdeutung]. Trad. Paulo César de Souza. Sdo Paulo: Companhia das Letras,
2019 [1. ed. alema em 1900].

FRASSETTI, Matthew. Play, create, and share is the new sandbox genre.
Gematsu, 03 jun. 2009. Disponivel em: <gematsu.com/2009/06/play-create-and-
share-is-the-new-sandbox-genre> Acesso em 4. Mar. 2021.

93



94

GACKENBACH, Jayne. Video game play and lucid dreams: implications for the
development of consciousness. Dreaming, v. 16, n. 2, p. 96-110, 2006.
Disponivel em: <doi.org/10.1037/1053-0797.16.2.96> Acesso em 20 nov. 2020.

GAGNON, Jean. Dionysus and reverie: Immersion in Char Davies's environment.
In: CHAR Davies: Ephémeére, exhibition catalog. Ottawa: National Gallery of
Canada, 1998. Disponivel em: <immersence.com/publications/1998/1998-
JGagnon.html> Acesso em 5 abr. 2021.

GAMWELL, Lynn (ed.). Dreams 1900-2000: science, art, and the unconscious mind.
Ithaca, NY: Cornell University Press, 2000.

GARBER, Marjorie. Dream in Shakespeare: from metaphor to metamorphosis.
Reprint edition. New Haven, CN: Yale University Press, 2013 [1. ed. em 1974].

GEEK'’S Guide to the Galaxy 441: Dreams in science fiction. Entrevistados: Anthony
Ha, Sara Lynn Michener, Lisa Yaszek. Entrevistador: David Barr Kirtley. [S. I.]: Wired,
20 nov. 2020. Podcast. Disponivel em: <audible.com/pd/441-Dreams-in-Science-
Fiction-with-Anthony-Ha-Sara-Lynn-Michener-Lisa-Yaszek-Podcast/BOBNTZZP88>
Acesso em: 22 nov. 2020.

GENETTE, Gérard. Narrative Discourse: An essay in method. Ithaca, NY: Cornell
University Press, 1980.

GIBSON, William. Neuromancer. New York, NY: Ace Books, 1984. — [Port.
Neuromancer. Trad. Fabio Fernandes, 5. ed. Sdo Paulo: Aleph, 2016].

GOLDIN, Stephen. Sonhos. [Titulo original: And Not Make Dreams Your Master].
Trad. Inés Wellnitz. Montefranco: Tektime, 2019 [1. ed. inglesa em 2011].

GOTT, Jarrod et al. Virtual Reality training of lucid dreaming. Philosophical
Transactions of the Royal Society B, v. 376, n. 1817, p. 1-7, 2020. Disponivel em:
<doi.org/10.1098/rstb.2019.0697> Acesso em 5 mai. 2021.

GUNNING, Tom. Attractions: how they came into the world. In: STRAUVEN,
Wanda (ed.). The Cinema of Attractions Reloaded. Amsterdam: Amsterdam
University Press, 2006. p. 31-40.

HARRISON, Stephenie; TONG, Frank. Decoding reveals the contents of visual
working memory in early visual areas. Nature, v. 458, n. 7238, p. 632-635, 2009.
Disponivel em: <doi.org/> Acesso em 10 mai. 2021.

HEALEY, Kevin. Dreaming the virtual: How lucid dream practice can informe VR
development. Virtual Worlds Research, v. 11, n. 2, p. 1-19, 2018. Disponivel em:
<doi.org/10.4101/jvwr.v11i2.7249> Acesso em 11 mai. 2021.

HELLER, Erich. Observations on psychoanalysis and modern literature.
Salmagundi, New York, NY, v. 31/32, p. 17-28, 1976. Disponivel em:
<jstor.org/stable/40546880> Acesso em: 4 nov. 2020.

HERLIN, Bastien et al. Evidence that non-dreamers do dream: a REM sleep
behaviour disorder model. Journal of Sleep Research, v. 24, p. 602-609, 2015.
Disponivel em: <doi.org/10.1111/jsr.12323> Acesso em: 08 out. 2020.

HOPKINS, David. Dada and Surrealism: a very short introduction. Oxford, NY: Oxford
University Press, 2004.



HOROWITZ, Adam et al. Dormio: Interfacing with dreams. In: ACM CHI
Conference on Human Factors in Computing Systems, 36, 2018, Montreal.
Abstracts [...] New York, NY: Association for Computing Machinery, 2018. p. 1—
10. Disponivel em: <dl.acm.org/doi/10.1145/3170427.3188403> Acesso em 8
mai. 2021.

HUANG, Wei et al. Deep natural image reconstruction from human brain activity
based on conditional progressively growing generative adversarial networks.
Neuroscience Bulletin, v. 37, n. 3, p. 369-379, 2021. Disponivel em:
<doi.org/10.1007/s12264-020-00613-4> Acesso em 14 abr. 2021.

JONES, Cliff (ed.). Mirrormaze: A dreampunk anthology. Knoxville, TN: Fractured
Mirror Publishing, 2020.

JONES, Charlie. Comment: Vaporwave and the pop-art of the virtual plaza.
Dummymag.com, 7 dez. 2012. Disponivel em: <dummymag.com/news/adam-harper-
vaporwave> Acesso em 28 nov. 2020.

JONES, Ernest. The Life and Work of Sigmund Freud. New York, NY: Basic Books,
1953. 3 v. — [Port: Vida e obra de Sigmund Freud. Trad. Marco A. de M. Mattos. Rio
de Janeiro: Imago, 1989. 3 v.].

KILROE, Patricia Anne. The dream as text, the dream as narrative. Dreaming, v.
10, n.6, p. 125-137, 2000. Disponivel em: <doi.apa.org/record/2000-00364-
001?doi=1> Acesso em: 5 out. 2020.

KITSON, Alexandra; DIPAOLA, Steve; RIECKE, Bernhard E. Lucid Loop: A virtual
deep learning biofeedback system for lucid dreaming practice. In: ACM CHI
Conference on Human Factors in Computing Systems, 37, 2019, Glasgow.
Proceedings [...] New York, NY: Association for Computing Machinery, 2019. p.
1-6. Disponivel em: <doi.org/10.1145/3290607.3312952> Acesso em 5 mai.
2021.

KITSON, Alexandra; RIECKE, Bernhard E. Can lucid dreaming research guide self-
transcendent experience design in virtual reality? In: IEEE Workshop on Augmented
and Virtual Realities for Good (VAR4Good), 2018, Reutlingen. Proceedings [...]
Reutlingen, 2018. p. 1-4. Disponivel em: <doi.org/10.1109/VAR4Go0d44714.2018>
Acesso em 6 mai. 2021.

KLINGSOHR-LERQY, Cathrin. Surrealism. Col6nia: Taschen, 2004. — [Port:
Surrealismo. Traducgédo de Joédo Bernardo Boleo. Rio de Janeiro: Paisagem, 2007].

KRAUSE, Irl Brown. The importance of symbolism in art. Journal of Thought, San
Francisco, CA, v. 1, n. 4, p. 40-44, 1966. Disponivel em: <jstor.org/stable/42587984>
Acesso em 20 nov. 2020.

KUSPIT, Donald. From vision to dream: The secularization of the imagination. In:
GAMWELL, Lynn (ed.). Dreams 1900—2000: science, art, and the unconscious mind.
Ithaca, NY: Cornell University Press, 2000. p. 77—88.

LABERGE, Stephen. Lucid Dreaming: an exploratory study of consciousness
during sleep. 1980. Tese (Doutorado em Filosofia) — Graduate Division Special
Programs, Psychophysiology, Stanford University, Stanford, CA. Disponivel em:
<searchworks.stanford.edu/view/842060> Acesso em 5 abr. 2021.

95



96

. Lucid Dreaming: the power of being aware and awake in your dreams.
New York, NY: TarcherPerigee, 1985. — [Port: Sonhos Lucidos. Traduc¢éo de J. E.
Smith Caldas. S&o Paulo: Siciliano, 1990].

LABERGE, Stephen; LEVITAN, Lynne. Validity established of dreamlight cues for
eliciting lucid dreaming. Dreaming, v. 5, n. 3, p. 159-168, 1995. Disponivel em:
<doi.org/10.1037/h0094432> Acesso em 10 mai. 2021.

LEE, Michelle (ed.). Criticism of William Shakespeare’s Plays and Poetry, from
the First Published Appraisals to Current Evaluations. (Shakespearean Criticism,
89). Farmington Hills, MI: Gale, 2005.

LEVY, Pierre. As Tecnologias da Inteligéncia: o futuro do pensamento na era da
informatica. Traducédo de Carlos Irineu da Costa. Sdo Paulo: Editora 34, 1994.

. O que é o Virtual? Sdo Paulo: Editora 34, 2. ed. 2011 (2003).

LOVECRAFT, Howard Phillips. Miscellaneous Writings. Sauk City, WI: Arkham
House, 1995 (1937).

LUCKHURST, Roger. Science Fiction. Cambridge: Polity Press, 2005.

MANGER, Paul; SIEGEL, Jerome. Do all mammals dream? The Journal of
Comparative Neurology, v. 528, n. 17, p. 3198-3204, 2020. Disponivel em:
<doi.org/10.1002/cne.24860> Acesso em: 12 out. 2020.

MAYO, Rob. The myth of dream-hacking and ‘inner space’ in science fiction, 1948—
2010. In: BRUMBY, Alice; TAYLOR, Steven J (eds.). Healthy Minds in the Twentieth
Century: In and beyond the asylum. London: Palgrave Macmillan, 2019. p. 239-265.

MCROBERT, Laurie. Immersive computer art and the making of consciousness. In:
ASCOTT, Roy (ed.). Reframing Consciousness: Art, mind and technology. Portland,
OR: Intellect Books, 1999. p. 32—37.

MEDIA MOLECULE. Documentacéo de Dreams: o que € o Dreams? 2020.
Disponivel em: <docs.indreams.me/pt-BR/what-is-dreams> Acesso em 3 mar. 2021.

METZ, Christian. O Significante Imaginario: psicanalise e cinema. Traducao de
Antbnio Durao. Lisboa: Livros Horizonte, 1980.

MITCHELL, James H. Alfred Kubin. Art Journal, New York, NY, v. 28, n. 4, p. 398—
401, 1969. Disponivel em: <doi.org/10.2307/775313> Acesso em 20 nov. 2020.

MORIN, Edgar. Cinema ou o0 Homem Imaginario: ensaio de antropologia
sociologica. [Titulo original: Le cinéma ou I'homme imaginaire]. Trad. Luciano
Loprete. Sao Paulo: E Realizac¢des, 2014. [1. ed. francesa em 1956].

MORRIS, Roderick Conway. Dreams and the Renaissance. The New York Times,
New York: NY, ano 162, 26 jul. 2013. Disponivel em:
<nytimes.com/2013/07/27/arts/27iht-conway27.html> Acesso em 14 nov. 2020.

MOTA-ROLIM, Sérgio A. et al. Portable devices to induce lucid dreams - are they
reliable? Frontiers in Neuroscience, v. 13, p. 8-12, 2019. Disponivel em:
<doi.org/10.3389/fnins.2019.00428> Acesso em 5 mai. 2021.



97

NISHIMOTO, Shinji et al. Reconstructing visual experiences from brain activity
evoked by natural movies. Current Biology, v. 21, n. 19, p. 1641-1646, 2011.
Disponivel em: <doi.org/10.1016/j.cub.2011.08.031> Acesso em 20 abr. 2021.

NOVAK, Marcos. Liquid architectures in cyberspace. In: BENEDIKT, Michael (ed.).
Cyberspace: first steps. Boston, MA: MIT Press, 1991. p. 225-254.

O'CONNELL, Anita. A Place of Vision: Romantic dream poetry and the creative
imagination, 2006. Tese (Doutorado em Filosofia) — Department of English
Studies, University of Durhan, Durhan. Disponivel em: <etheses.dur.ac.uk/1808>
Acesso em: 12 out. 2020.

OLDIS, Daniel. Animating dreams and future dream recording. In: Conference of
the International Association for the Study of Dreams, 34, 2017, Anaheim, CA.
Abstracts [...] [S. |.]: International Journey of Dream Research, 2017. p. 63.
Disponivel em: <doi.org/10.11588/ijodr.2017.1.40283> Acesso em 13 mai. 2021.

ORTIZ, Joseph (ed.). Shakespeare and the Culture of Romanticism. New York,
NY: Routledge, 2016.

PAGEL, James et al. Definitions of dream: a paradigm for comparing field descriptive
specific studies of dream. Dreaming, v. 11, n. 4, p. 195-202, 2001. Disponivel em:
<link.springer.com/article/10.1023/A:1012240307661> Acesso em 02 out. 2020.

PALMER, Mark. The actualization of the virtual. In: ASCOTT, Roy (ed.). Reframing
Consciousness: Art, mind and technology. Portland, OR: Intellect Books, 1999. p. 22—
27.

PAUL, Christiane. Streams of consciousness: info-narratives in networked art. In:
ASCOTT, Roy (ed.). Reframing Consciousness: Art, mind and technology. Portland,
OR: Intellect Books, 1999. p. 161-165.

POPPER, Frank. From Technological to Virtual Art. Cambridge, MA: MIT Press,
2007.

RASCAROLI, Laura. Oneiric Metaphor in Film Theory. KINEMA, Waterloo, v. 42,
n. 18, p. 5-22, 2002. Disponivel em: <doi.org/10.15353/kinema.vi.982> Acesso
em 4 dez. 2020.

REGIS, Emmanuel. Des hallucinations oniriques des dégénérés mystiques. In:
Congrés des Médecins Aliénistes et Neurologistes de France et des pays de
langue Francaise, 1894, Clemont-Ferrand. Procés-verbaux, mémoires et
discussions [...] Paris, 1895. p. 260-276.

REUBEN, Nic. Dreams review: Creative learning as delightful play. The Guardian,
20 fev. 2020. Disponivel em: <theguardian.com/games/2020/feb/20/dreams-
review-creative-learning-as-delightful-play> Acesso em 3 mar. 2021.

RHEINSCHMIEDT, Otto M. The Fiction of Dreams. New York, NY: Routledge,
2018.

RIBEIRO, Sidarta. O Oraculo da Noite: a historia e a ciéncia do sonho. Séo
Paulo: Companhia das Letras, 2019.

ROMANYSHYN, Robert. Technology as Symptom and Dream. London: Routledge,
1989.



98

. The dream body in cyberspace. Psychological Perspectives, London, v. 29,
1994, p. 90-103. Disponivel em:
<tandfonline.com/doi/abs/10.1080/00332929408404822> Acesso em 15 nov. 2020.

RUBINSTEIN, Frankie. Shakespeare's Dream-Stuff: a forerunner of Freud's
"dream-material". American Imago, Baltimore, MD, v. 43, n. 4, p. 335-355, 1986.
Disponivel em: <jstor.org/stable/26303944> Acesso em: 12 out. 2020.

RUPPRECHT, Carol Schreier (ed.). The Dream and the Text: Essays on literature
and language. Albany, NY: SUNY Press, 1993.

SANTAELLA, Lucia. Por que as comunicacdes e as artes estdo convergindo?
Séo Paulo: Paulus, 2005.

SANTOS, Lucia Grossi dos. A experiéncia surrealista da linguagem: Breton e a
psicandlise. Agora, Rio de Janeiro, v. 5, n. 2, p. 229-247, 2002. Disponivel em:
<dx.doi.org/10.1590/S1516-14982002000200003> Acesso em 2 nov. 2020.

SCHRAGE-FRUH, Michaela. The roots of art are in the dream: Dreams, literature
and evolution. In: GANSEL, Carsten; VANDERBEKE, Dirk (eds.). Telling Stories:
literature and evolution. Berlin: De Gruyter, 2012. p. 156-171.

SEGAL, Hanna. Dream, Phantasy and Art. New York, NY: Routledge, 1991. - [Port:
Sonho, Fantasia e Arte. Traducao de Belinda Haber Mandelbaum. Rio de Janeiro:
Imago, 1991].

SHAROT, Stephen. Dreams in films and films as dreams: surrealism and popular
American cinema. Canadian Journal of Film Studies/Revue Canadienne d'Etudes
cinématographiques, Toronto, v. 24, n. 1, p. 66-89, 2015. Disponivel em:
<jstor.org/stable/43673608> Acesso em: 16 nov. 2020.

SHEN, Guohua et al. Deep image reconstruction from human brain activity. PLOS
Computational Biology, v. 15, n. 1, p. 1-23, 2019. Disponivel em:
<doi.org/10.1371/journal.pcbi.1006633> Acesso em 8 abr. 2021.

SHEN, Guohua et al. End-to-end deep image reconstruction from human brain
activity. Frontiers in Computational Neuroscience, v. 13, p. 1-21, 2019. Disponivel
em: <doi.org.10.3389/fncom.2019.00021> Acesso em 8 abr. 2021.

SMITH, Christian. The Formative Influence of Shakespeare on Freud and the
Development of Psychoanalysis. Freud Museum London, 2013. Palestra.
Disponivel em: <freud.org.uk/2013/01/16/shakespeare-and-psychoanalysis>
Acesso em 12 nov. 2020.

STATES, Bert O. The art of dreaming. The Hudson Review, New York, NY, v. 31, n.
4, p. 571-586, 1978. Disponivel em: <doi.org/10.2307/3850019> Acesso em 21 fev.
2021.

STENGER, Nicole. Mind is a leaking rainbow. In: BENEDIKT, Michael (ed.).
Cyberspace: first steps. Boston, MA: MIT Press, 1991. p. 49-58.

STICKGOLD, Robert. Creativity of the dream and sleep state. In: NALBANTIAN,
Suzanne; MATTHEWS, Paul. Secrets of Creativity: what neuroscience, the arts
and our minds reveal. New York, NY: Oxford University Press, 2019. p. 124-149.



STRINDBERG, August. O Sonho. [Titulo original: Ett dréomspel]. Traducao de Cristina
Reis, Luis Miguel Cintra e Melanie Mederlind Lisboa: Teatro da Cornucopia, 1997 [1.
ed. sueca em 1901].

STUMBRYS, Tadas et al. Induction of lucid dreams: A systematic review of evidence.
Consciousness and Cognition, v. 21, n. 3, p. 1456-1475, 2012. Disponivel em:
<doi.org/10.1016/j.concog.2012.07.003> Acesso em 5 abr. 2021.

SUTHERLAND, Ivan E. Sketchpad: a man-machine graphical communication
system. In: Spring Joint Computer Conference, 2, 1963, Detroit, MI. Proceedings
[...]- New York, NY, 1963. p. 329-346. Disponivel em:
<doi.org/10.1177/003754976400200514> Acesso em 25 nov. 2020.

TANNER, Grafton. Babbling Corpse: Vaporwave and the commaodification of
ghosts. Croydon: Zero Books, 2016.

TEDLOCK, Barbara. The new anthropology of dreaming. In: BULKELEY, Kelly (ed.).
Dreams: A reader on religious, cultural, and psychological dimensions of dreaming.
New York, NY: Palgrave Macmillan, 2001. Disponivel em: <doi.org/10.1007/978-1-
137-08545-0 17> Acesso em: 02 out. 2020.

THIRION, Bertrand et al. Inverse retinotopy: Inferring the visual content of images
from brain activation patterns. Neuroimage, v. 33, n. 4, p. 1104-1116, 2006.
Disponivel em: <doi.org/10.1016/j.neurocimage.2006.06.062> Acesso em 11 mai.
2021.

TRIBE, Mark; JANA, Reena. New Media Art. Traduc&do de Manuel Neto. Colbnia:
Taschen, 2010 [1. ed. em 2007].

TRILLING, Lionel. A Imaginacao Liberal: ensaios sobre a relacéo entre literatura
e sociedade. [Titulo original: The Liberal Imagination: Essays on literature and
Society]. Traducéo de Cecilia Prada. S&o Paulo: E Realizacées, 2015 [1. ed.
inglesa em 1950].

TSUTSUI, Yasutaka. Paprika. Tradugcéo de Andrew Driver. Richmond, VA: Alma
Books, 2009 [1. ed. japonesa entre 1991-1993, 4. v.].

VRBA, Marya. The Literary Dream in German Central Europe, 1900-1925: A
selective study of the writings of Kafka, Kubin, Meyrink, Musil and Schnitzler.
2011. Tese (Doutorado em Filosofia) — Department of Modern Languages,
Swansea University, Swansea. Disponivel em:
<cronfa.swan.ac.uk/Record/cronfa42396> Acesso em: 8 out. 2020.

WAKELING, Richard. Made in Dreams. Gamespot, 03 mar. 2020. Disponivel em:
<gamespot.com/reviews/dreams-review/1900-6417414> Acesso em 03 mar.
2021.

WILLIAMS, Linda. Figures of Desire: A theory and analysis of surrealist film. Los
Angeles, CA: University of California Press, 1981.

99



