Abrigos e percursos imaginarios em realidades
virtuais interativas de sintese

DOUGLAS DE PAULA

W 248

Professor de midias contemporéneas no Curso de Graduagao em Artes Visuais da Universidade Federal de Uber-
landia (UFU). E doutorando em Arte pela Universidade de Brasilia (UnB), Mestre em Arte pela Universidade de
Brasilia (UnB) e Bacharel em Ciéncia da Computacgéo pela UFU. e-mail: douglaspaula@fafcs.ufu.br.

ouvirouver M Uberlandia v. 9 n. 2 p. 248-258 jul.|dez. 2013



= RESUMO

Este texto fala sobre interfaces gréficas ou realidades virtuais artisticas que propdem simular
espacos tridimensionais imaginados e implementados a partir de imagens de sintese com as
quais se pode interagir e nas quais se pode psico imergir: espagos que o espectador pode
percorrer e nos quais ele pode sentir-se acolhido ou ameacado; espagos, formas para serem
habitados pela imaginacao.

m PALAVRAS-CHAVE
Realidade virtual, imagem de sintese, imaginario, habitar.

m RESUME

Ce texte raconte des inferfaces graphiques ou des realités virtuelles artistiques qui proposent
simuler des espaces tridimensionels imaginés et faits a partir d'images de synthese avec les-
quelles on peut interagir et ou on peut psycho immerger: spaces qu’on peut parcourir et ou on
peut se sentir protegé ou menacé; espaces, formes, pour étre habités par I'imagination.

m MOTS-CLES
Realité virtuelle, Image de synthése, imaginaire, habiter.

Falar de abrigos e percursos imaginarios em realidades virtuais interativas de
sintese pede antes definir os termos “realidade virtual” e “imagem de sintese”.

Realidade virtual

Suzete Venturelli (2002, p. 102) coloca que realidade virtual € uma técnica avangada
de interface, com a qual o usuério pode imergir em um ambiente sintético tridimensional
gerado por computador, interagir com ele, ou simplesmente percorré-lo. Em outras pa-
lavras, uma realidade virtual seria um ambiente veiculado por imagens passiveis de inte-
racao com os seres humanos, ou seja, capazes de se atualizar nesta operacao. A autora
coloca ainda que uma realidade virtual pode ser imersiva ou teleimersiva. Nas realidades
virtuais imersivas, tem-se a sensacao de estar inserido num ambiente tridimensional. Nas
realidades teleimersivas, a interacdo se da por meio de interfaces graficas.

Pierre Lévy (1999, p. 145) entende os mundos virtuais como a reserva digital de virtu-
alidades sensoriais e informacionais que so6 se atualizam na interacdo com os seres huma-
nos. Destaca trés usos para o termo virtual: um técnico, ligado a informatica, que parece
designar tudo quanto apareca na tela do computador; um que denomina irrealidade; e um
ultimo, filoséfico, o qual assume em suas consideragoes tedricas (1999, p. 47).

Lévy (1999, p. 47) expbe que, em filosofia, o virtual é aquilo que existe apenas
em poténcia e nao em ato: é algo passivel de atualizar-se. Dessa forma, coloca que o
virtual faz parte do real, € uma de suas dimensoes. Assim, nao haveria oposicao en-
tre virtual e real, mas, sim, entre virtual e atual, que seriam dois modos diferentes de
realidade. A esse respeito, Aristoteles fala-nos de “poténcia e ato”, “forma e matéria”,
como pares cujas reunides formariam o real. “A poténcia que se [atualizaria] pelo ato,
a forma que se [faria] com a matéria” (BICUDQO, 2010, p. 125).

Aparecida Bicudo (2010, p. 126) coloca que “o virtual e o provavel aparecem como
categorias fundamentais do pensamento cientifico sobre o mundo”; que a matematica
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tem como base o virtual, j& que “os contelidos formais da logica e da matematica que
tratam do virtual sao contetidos nao-atuais, abstratos e nao realizaveis no ambito da ex-
periéncia sensivel ou do empiricamente dado”. Assim, se é na matematica que a ciéncia
moderna ocidental assenta suas raizes, essas raizes estao fortemente arraigadas ao vir-
tual, ou seja, nossa ciéncia seria uma ciéncia do virtual. Nesse sentido, vale lembrar uma
questao bastante provocativa de Gaston Bachalerd: “Por que os atos da imaginacao nao
haveriam de ser tao reais quanto os atos da percepcao?” (1978, p. 300).

Contudo, sabemos que, embora a ciéncia paute-se enormemente no virtual, no
l6gico-formal, ela também lida com o empirico, com o experimental. Assim, Bicudo
pergunta-se: se “a matematica é o fundamento do pensamento cientifico e se sua
realidade é virtual e dependente dos contelidos formais, como, entdo, da-se a liga-
cao entre o virtual e o atual nas ciéncias empiricas?” (2010, p. 126-127). Segundo a
autora, isso ocorreria por meio do referencial. Esse referencial seria o préprio aparato
cientifico e tecnoldgico e, arrisco acrescentar, as midias. Ele apareceria, assim, como

uma tela de informacao meio solta [...que] se [atualizaria] ndo completamente e
[...] se [constituiria] na dimensao formal [...], mas de maneira mais ou menos solta
conforme as possibilidades de aplicacao que se [mostrariam] adequadas na pratica
da empiricidade [...assim] , a nocao de referencial, de um lado, [funcionaria] como
um quadro de descricdo para a experiéncia e, por outro, [apresentar-se-ia], para os
fatos atuais, como um sistema de conceitos operatérios que [permitiria] determinar
os fatos e as relacgoes virtuais (BICUDO, 2010, p. 126-127).

As midias informaticas, os espacos das redes, a internet, seriam, entao, instan-
cias desse referencial, lugares em que “nao-atual e atual [avancariam], dinamica-
mente, pelos caminhos da atualizagao, abrindo-se e fechando-se em conexdes em
rede informacional” (BICUDO, 2010, p. 127-128).

Assim, o uso do termo “realidade virtual”, no titulo deste texto, ndo coincide
exatamente com sua definigao filoséfica, mas, sim, com esse referencial, que é mi-
diatico, esse mediador, de que Bicudo (2010) nos fala, esse entremeio, essa teia,
repleta de potencial, que vai se atualizando com o uso, com a demanda. Realidade
virtual significaria, portanto, uma imagem simulatéria de um espaco tridimensional
psico imersivel, uma instancia do mencionado referencial, carregada de potencial, de
virtual, de possibilidades de atualizagbes dinamicas.

Aparecida Bicudo destaca ainda o quanto todo esse meio, do computador, se-
ria capaz de intensificar nossa cognicado, nossa tomada de consciéncia, conforme
entendida pela fenomenologia de Edmund Husserl, como movimento em direcao
ao mundo que, “focalizando algo no mundo-vida, traz de volta o que foi percebido,
ou seja, o visto como elementos disponibilizados aos atos da consciéncia” (2010, p.
128).

Ao integrar a midia informatica como uma grade de poténcias que pode se atu-
alizar, o virtual, como aponta André Parente, “ndo se [oporia] ao real, mas sim aos
ideais de verdade, que sao ficcao” (1999, p. 24). Nesse sentido, entende-se que o
virtual surge como elemento de libertacao, e ndo mais de alienacao: ele seria capaz
de operar 0 novo em nossas mentes, apontar possibilidades e denunciar as ficcoes
que - cotidianamente - tomamos como verdade/realidade.
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Imagem de sintese

Lucia Santaella e Winfried Noth (1998, p. 157-186) postulam a existéncia de
trés paradigmas no processo evolutivo de producao da imagem: o paradigma pré-
-fotografico, o fotografico e o pods-fotografico.

O paradigma pré-fotografico nomeia as imagens feitas a mao, cuja produgao,
portanto, depende fundamentalmente da habilidade manual de um individuo para
plasmar o visivel, a imaginacao visual numa forma bi ou tridimensional. Nesse pa-
radigma, encontram-se o desenho, a pintura, a gravura e a escultura. Nele, as ima-
gens possuem materialidade, e impdem sua presenca por meio de suportes e subs-
tancias. E o préprio gesto do corpo do artista que esta grafado nesses suportes e
substancias, ainda que por meio de prolongamentos artificiais do seu corpo, como
o pincel, por exemplo. Nesse sentido, Santaella e N6th (1998, p. 164) colocam que a
imagem - pré fotografica - se produz por meio de um gesto Unico e irrepetivel, e fun-
de, de modo indissociavel, o sujeito criador, o objeto criado e a fonte de inspiracéo, o
que os autores chamam caracteristica monadica da produgéao imagética.

No paradigma fotogréfico, estao inclusos a fotografia, o cinema, a TV, o video e a
holografia. Sdo imagens que nascem da colisao de raios luminosos que emanam de
objetos reais preexistentes, em um suporte quimica ou eletromagneticamente sensi-
vel a luz. Para Santaella e Noth (1998, pp. 164-165), a grande diferenca deste para-
digma com relagdo ao paradigma pré-fotografico, & que ele inaugura um processo
de produgao eminentemente diadico, no sentido de que a imagem revela a diferenca
irredutivel entre o real e seu duplo (pedaco eternizado de acontecimento que, uma
vez capturado, indicara a morte do real com o qual foi produzido).

O paradigma pos-fotografico refere-se as imagens sintéticas, imagens inteira-
mente geradas por cdalculos no interior da maquina. Santaella e N6th (1998, pp. 166-
167) colocam que, neste paradigma, o processo de producao da imagem é eminen-
temente triadico, no sentido de que pressupdem trés fases - que, embora estejam
interligadas, sdo bem delimitadas: em primeiro lugar, um programador constréi um
modelo numa matriz de nimeros, algoritmos ou instrucbes de um programa para
célculos a serem executados pelo computador; em seguida, essa matriz numeérica &
transformada segundo outros modelos de visualizagao ou algoritmos de simulacao
da imagem; por ultimo, o computador traduz essa matriz em pontos elementares
(pixels) para tornar o objeto visivel numa tela de video. E nesse Ultimo paradigma
que podemos situar a imagem de sintese, uma imagem completamente gerada por
calculos, sem referencial material.

Quanto ao agente produtor de cada uma dessas imagens, Santaella e N&th
(1998, p. 170) colocam que o pintor, por exemplo, seria um demiurgo, um imagina-
dor, ja o fotégrafo seria um voyeur, sujeito cagador, seletor e movente, ao passo que
o programador infografico seria um manipulador, sujeito antecipador e ubiquo, um
experimentador.

Embora em sua explanacao, os autores cheguem a montar tabelas comparati-
vas para os sujeitos realizadores de cada uma dessas imagens, em momento algum
dizem - de forma explicita - que as habilidades de um nao podem se fazer presentes
no outro. O maximo que se pode dizer é que destacaram aquilo que é mais marcante
no processo produtivo de cada um desses sujeitos. Entende-se que o discurso dos
autores nao desautoriza ressaltar, por exemplo, que o artista infografico nao parece
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ser um sujeito menos imaginador que o pintor. Contudo, € evidente que a natureza
dessa imaginacao parece deslocar-se, ele ndo mais idealiza cenas, mas movimentos
e relagoes dindmicas com o espectador.

A leitura de cada um desses tipos de imagens parece ter igualmente suas pecu-
liaridades. Para Santaella e N6th (1998, p. 174), a leitura da imagem pré-fotogréafica
parece ser eminentemente orientada pela contemplacdo. Ja na leitura da imagem
fotografica, haveria a predominancia da observagao, num agenciamento entre me-
moéria e reconhecimento, ao passo que a fruicao da imagem de sintese seria predo-
minantemente interativa.

O material de meu trabalho &, portanto, uma imagem-meio, envolta num tecido
de potenciais de atualizacdo dindmicos (seu aspecto de realidade virtual), uma ima-
gem simulatéria de espaco em trés dimensdes em que o espectador pode psico ou
tele imergir. Além disso, essa imagem pode ser também chamada sintética ou de
sintese, no sentido de que é completamente gerada no interior da maquina, sem a
necessidade de referentes materiais.

Imaginario poético em imagens de sintese: habitando interativamente espacos
imaginados

O principal aspecto dos trabalhos artisticos sobre os quais pretendo falar neste
texto diz respeito a relagcdo entre imagem de sintese e imaginario. Nesse sentido,
Gaston Bachelard é uma referéncia inequivoca. A investigacao do autor pauta-se na
literatura, no levantamento de pontos comuns entre obras de varios autores do seu
conhecimento. Duas das proposicdes que faz em seus estudos chamam a atencao:
mostrar que especificamente o devaneio poético pode ser uma experiéncia de to-
mada de consciéncia; e levantar abstracdes ou leis para a imaginagao da matéria e
do movimento, tragar regularidades para a forma com que eles se nos apresentam
quando os imaginamos.

Meus primeiros experimentos com realidade virtual e imaginacao ocorreram em
2002, como aluno do mestrado em Artes da Universidade de Brasilia - UnB. Nessa
fase, os trabalhos remeteram a um imaginario eminentemente aéreo nos termos de
Bachelard: eram formas livres, volitantes, sem solo. As obras “O Ar e os Sonhos” e
“A Agua e os Sonhos”, do autor, guiaram as reflexdes sobre os trabalhos dessa fase.

Recentemente, no entanto, tenho percebido algumas alteracbes em meu traba-
lho, que parece querer ganhar outro cunho imaginario: o da simulagao de estruturas
que podem envolver 0 espectador e serem psicologicamente habitadas por ele. Mas
essa transicao, de um imaginario aéreo para um imaginario terrestre, como Bache-
lard diria, parece dar-se aos poucos e ainda se vé a marca da imaginagao aérea em
meus trabalhos mais atuais, dos quais falo a seguir: “Baricentro Zero” (Figural), “Pa-
néptico” (Figura 2) e “Claustro & Aero” ( Figura 3).

“Baricentro Zero” intitulou exposicao individual por mim realizada na Casa da
Cultura de Uberlandia, MG, em 2010. Exibiu uma realidade virtual interativa imple-
mentada em VRML (Virtual Reality Modelling Language ou Linguagem de Modelagem
de Realidade Virtual) e com a linguagem de programacao javascript, usadas para
disponibilizar realidades virtuais na web. Essa realidade virtual simula um espaco 3D
em gue o espectador pode lidar com uma espécie de corpo “morulado” pululante,
que vai se formando assim que a interface é acionada. Essa obra visa a compor um
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espaco sem referentes direcionais preestabelecidos, como “em cima” ou “em baixo”.
“Baricentro Zero” quer dizer peso zero, sem centro de gravidade. O trabalho insinua
que, disponibilizando um ambiente em que estdo ausentes referentes direcionais
comumente apontados nos espacos de nossas vivéncias, e em que tampouco exista
gravidade para auxiliar nessa orientacao, apenas tempo e movimento poderiam guiar
a navegacao do espectador no interior do espaco psico imergido pelo mesmo, ou
seja, seria um espaco em que a orientacao dar-se-ia puramente pela forma e suas
transformacaoes, que poderiam ser em virtude de um deslocamento e a assinatura do
mesmo.

O carater aéreo parece evidente nessa obra, seja no som de sopro que a carac-
teriza, seja na auséncia de referentes espaciais que permitam posicionar uma forca
gravitacional. Contudo, algo dos espacos para serem habitados, espacos internos,
ou da dialética interior versus exterior, de que Bachelard (1978) nos fala, ja comecava
a surgir nesse trabalho: malgrado sua forma exterior um tanto falica quando vista
de determinado angulo, esse corpo era também, por dentro, uma espécie de casca
morulada que podia ser entrada, habitada, vista, experimentada e ouvida por dentro.

——

253 W

Figura 1 - Douglas de Paula. Still da obra “BARICENTRO ZERO” (Casa da Cultura de Uberlandia,
MG, 2010). Fonte prépria.

Um segundo trabalho, intitulado “Panoptico”, parece dar seqliéncia a meu de-
vaneio poético dos espacgos envoltérios. “Panoptico” € uma realidade virtual imple-
mentada com o programa de modelagem e animacao 3dBlender, a linguagem de
formatacéo VRML e a linguagem de programacéo javascript. Esse trabalho compos
exibicao individual homénima colocada em cartaz na sala “Lucimar Bello”, do Museu
Universitario de Arte (MUnA/UFU), entre junho e agosto de 2011. Em sistemas prisio-
nais antigos, um panodptico era uma espécie de observatorio central em torno do qual
as celas eram distribuidas. Ou seja, de dentro do pandptico, era possivel saber tudo
0 que acontecia ao redor. Por outro lado, era também verdade que, se juntando os
“olhos” em todas as celas, ter-se-ia uma visdo completa, uma visdo de todos os an-
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gulos, do corpo que constituisse esse observatorio: aquele que vé é também visto. A
ideia nessa obra é explorar um aspecto de aproximacao possivel da realidade virtual
com nossa imaginagao, os cortes e colagens que podem perpassa-la, os varios olhos
com que podemos considerar, na mente, de modo visual e até mesmo simultaneo,
com “varios olhos”, uma Unica coisa. Assim, a obra propde que o espectador explore
a simulacao de uma estrutura 3D, tentando assimilar sua forma ou descobrir 0 que
ela poderia ser. Contudo, nesse sentido, obstaculos sao colocados para o especta-
dor: primeiro, a estrutura do objeto simulado 3D é de concepcéao abstrata; segundo,
as texturas desse objeto escondem partes de sua estrutura; terceiro, a cdmera, esse
olho que filma o objeto e por meio do qual o objeto se nos faz visivel, é configurada
para a obtencado de uma perspectiva exagerada, que distorce as formas; e, finalmen-
te, ha sensores que leem a velocidade de interacédo e a posicao do espectador psico
imergido na simulacéo 3D e disparam cortes de cena, interrup¢gdées no movimento
com o qual esse espectador estaria envolvido, tentando fazer sua identificacdo do
objeto virtual correspondente a obra. Nesse trabalho, o som também responde de
modo descontinuo: enquanto o espectador interage, um sensor aciona um progra-
ma que dispara comandos conflitantes, acionando e interrompendo a execucao do
arquivo de som correspondente quase que simultaneamente, ou seja, duas ordens
opostas sdo dadas quase ao mesmo tempo enquanto o espectador interage: exe-
cute o som; pare o som. O resultado assemelha-se a tirar e colocar sem parar uma
agulha num disco de vinil, com os estalos sonoros que podem decorrer dessa acao.

Figura 2 - Douglas de Paula. Still da obra “PANOPTICO” (Museu Universitario de Arte - MUnA,
Uberlandia/MG, 2011). Fonte propria.

E interessante perceber como apesar de a questao da habitagcao de um es-
paco interno ndo guiar conscientemente a concepcao deste trabalho, ela emerge
visualmente, de modo inadvertido e talvez sintomatico, nos termos de Georges Didi-
-Huberman (1998): se o0 objetivo era fazer o espectador ter um objeto entre as maos e
explora-lo, ele nao é absolutamente alcangado, ou antes, ha momentos que ha éxito
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nesse sentido, pois, de outra forma, o espectador pode ver-se mais entranhado na
estrutura que tenta explorar do que a explorando de forma clara e, na verdade, esse
é, também, um outro objetivo desse trabalho, perturbar essa exploracao e sua clare-
za. Mas a maneira como isso ocorre é que remete ao envoltério: o espectador é en-
tranhado para ser confundido, para perder-se visual e espacialmente. A falta de refe-
rentes gravitacionais pode, mais uma vez, remeter ao aéreo. Contudo, os momentos
de abrigamento num interior estrutural sdo inegaveis. Novamente, assim como em
“Baricentro Zero”, o espectador pode deparar-se com a nogao de colo, colo uterino,
canal vaginal, estruturas que nos envolvem e podem nos expulsar.

Os cortes de cena de “Pandptico” inspiraram os cortes de cena da obra “Claus-
tro & Aero”. A primeira parte desse trabalho, intitulada “Claustro”, foi exibida na coleti-
va artistica “EmMeio#3”, conexa ao 102 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia,
no més de agosto de 2011, no Museu Nacional da Republica, Brasilia, DF. Com o
desenvolvimento de uma segunda parte, “Aero”, que passou a integrar o trabalho,
surgiu entao a obra “Claustro & Aero”, que integrou a exposicao “Espagos Outros”,
ocorrida em maio de 2012, na Galeria “Ido Finotti” (Uberlandia, MG), uma exposicao
conexa as jornadas de estudos homonimas que visavam a esclarecer as pesquisas
envolvidas nos trabalhos de arte em cartaz na exposicao.

Em “Espagos Outros”, “Claustro & Aero” prop0s projetar um espaco tridimen-
sional interativo que simulava a jornada por um percurso infinito num interior estru-
tural, percurso que poderia ser feito na forma operativa dos games ou jogos eletro-
nicos. Enquanto interagia com a imagem e fazia esse percurso, o espectador podia
enfrentar cortes de cena que o lancavam em simulacdes de texturas distintas, mas
de morfologias semelhantes. Continuidade e descontinuidade podiam marcar um
jogo entre simulag6es de espacos formalmente similares, que também dialogavam
por extremos: fechado versus aberto, azarado versus fluido, quente versus frio, terra
versus ar.

Foi com a concepcao de “Claustro & Aero” que comecei a perceber que o espa-
co-Utero parecia recorrente em meus Ultimos trabalhos artisticos, como em “Baricen-
tro Zero” ou “Pandptico”. Comecei a perceber que estava concebendo espacos para
psico habitar e percorrer, espagos de aconchego, mas, também, de perigo. A ques-
tdo do espaco-Utero parece ainda transcender o aspecto visual nesses trabalhos:
eles contam com sons cadenciados que parecem reforcar essa nocao de espaco
para ser gerado, espaco para estar... mas nao por muito tempo...

A imaginacao dos espagos internos é referida por Bachelard em “A Po6ética do
Espaco” (1978). O autor chama seu método de topofilia, uma vez que busca exa-
minar como habitamos, como nos apropriamos de determinados espacos ou como
nds 0s amamos.

Bachelard inicia falando do espaco-casa, 0 espago que nos protege. Nesse
sentido, talvez pudéssemos falar de uma casa Utero, a casa invaginada que parece
emergir em meu trabalho: as paredes do Utero imaginario nos comprimem nos prote-
gem. Essas paredes vaginais, contudo, vao expulsar-nos algum dia... essa casa pro-
tege, mas, também, ameaca... ameaga findar-se, cessar seu contrato de protecao,
ruir, voltar-se contra nés, bater-se contra nés.

Bachelard chega a comparar o espaco a um ninho e a uma concha. Com o
ninho, o autor evoca o sentimento de seguranga, confianga, protecao. Segundo ele,
“a concha vazia, como o ninho vazio, sugere devaneios de refugio” (1978, p. 267).
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Sobre as conchas, Bachelard afirma que todas as concavidades acolhedoras sao
conchas tranquilas (1978, p. 278).

Para meu trabalho artistico, interessa a relagao entre aprisionamento e liberta-
cao que Bachelard constréi na imagem da concha, ao falar do ser preso no seu inte-
rior, que decide libertar-se, sair. Para que essa decisao fosse tomada, teria a protecao
convertido-se em sufocamento, imobilidade?

Nesse sentido, Bachelard fala de como a concha, curvando-se sobre si mes-
ma, pode ser ao mesmo tempo protecdo e ameaca, de algo que s6 protege porque
também ameaca, e evoca o devaneio de Bernard Palissy sobre a construcao de um
forte, em forma de um gigantesco caracol para defender sua cidade das pilhagens
e guerras. Esse caracol seria liso por dentro e rustico por fora. Dobrando-se sobre
si mesmo, teria a vantagem de confundir invasores. O autor ressalta 0 aspecto ame-
drontador de tal construgao, dessa enorme concha imaginaria, dizendo:

averdadeira casa do grande terrestre que foi Palissy é subterranea. Ele gostaria de viver
no coracdo de uma rocha, na concha de uma rocha. Pelas saliéncias de gesso pen-
dentes, a moradia rochosa recebe o pesadelo do esmagamento. Pela espiral que se
afunda na rocha, recebe uma profundidade atormentada. Mas o ser que quer a moradia
subterranea sabe dominar os terrores comuns. Bernard Palissy, em seus devaneios, é
um herdi da vida subterranea. Apraz-se, da imaginagéo, com o medo de um cdo — é
ele que o diz— que comega a latir na entrada da caverna; apraz-se com a hesitacao de
um visitante ao seguir seu caminho no labirinto tortuoso. A caverna-concha é aqui uma
“cidade fortificada” para o homem sé, para o grande solitario que sabe defender-se e
proteger-se por simples imagem. Nao ha necessidade de barreira de porta travada: os
outros terao medo de entrar. (BACHELARD, 1978, p. 283).

Figura 3 - Douglas de Paula. Still da obra “CLAUSTRO & AERO” (Galeria “ldoFinotti”, Uberlandia/
MG, 2012). Fonte prépria.
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Figura 4 - Douglas de Paula. Still da obra “CLAUSTRO & AERO” (Galeria “IdoFinotti”, Uberlandia/
MG, 2012). Fonte prépria.

Bachelard evoca ainda a casa-mae num trecho da obra “Malicroix”, de Henri
Bosco, que descreve “La Redousse”, uma casa acgoitada por uma tempestade:

Em vao atacaram suas janelas e suas portas, fizeram ameacas colossais, clarearam
a chaminé, o ser ora humano, em que eu abrigava meu corpo, nao cedeu nada a
tempestade. A casa se apertou contra mim, como uma loba, e por momentos senti
seu cheiro descer maternalmente até o coracao. Ela foi realmente a minha mae,
naquela noite (BOSCO apud BACHELARD, 1978, p. 226).

Também interessa para meu trabalho artistico essa dicotomia entre protecao e
ameaca de que fala Bachelard: na imaginacao, o lugar que nos acolhe é também
um lugar de perigo, mas um perigo necessario, pois, nas mencoes de Bachelard,
um lugar sé pode proteger se for ameagador para eventuais intrusos. Contudo, nao
ha como ser ameacgador apenas para os intrusos, esse lugar € sempre temerario de
alguma forma para aquele que nele se abriga: existe sempre a possibilidade de ficar
preso, de experimentar a forca dessa casa imaginaria, “La Redousse”, contra nos
mesmos, de nos vermos sufocados por ela.

Essas seriam sensacdes que, talvez, pudéssemos surpreender no espectador
de “Claustro & Aero”, ja que a obra o convida a psico imergir numa espécie de tubo
visual que ora parece leve, aerado, acrilico (sem desligar-se, assim, de minhas pri-
meiras tendéncias artisticas de representagcoes de um espaco aéreo) e, ora, parece
constituido de pesado, sufocante e carneo envoltorio.

Para Bachelard, “a alma vem inaugurar a forma, habita-la, deleitar-se com ela”
(1978, p. 187). E justamente esse o convite que parece emergir em meu trabalho ao
espectador: que ele habite um bojo de virtualidades atualizaveis por meio da intera-
¢ao, como faria possivelmente em sua prépria imaginacao, seja regozijando-se com
essa “forma-matéria”, seja temendo-a; em todo caso, apropriando-se dela, ja que “a
forma é a habitagao da vida” (BACHELARD, 1978, p. 272).
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