A arte da informacao
quantica: imagem,
sobreposicao, surrealidade

Resumo: Investigagcdo sobre a “informagdo quantica” a
partir da abordagem do conceito de “informagao” segundo
os fildésofos Vilém Flusser e Paul Virilio. Para isso, busca-se
averiguar aproximagdes entre o mecanismo abstrato de
“sobreposicao”, presente na “informagao quantica”, e o
processo de criagdo dos surrealistas. Toma-se, nesse
sentido, enquanto objeto de andlise a fotografia “Preta e
branca”, de Man Ray.
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Abstract: Investigation into the “quantum information” from
the concept of the ‘“information” according to the
philosophers Vilém Flusser and Paul Virilio. For this, we
seek to ascertain similarities between the abstract
mechanism of “superposition” in this “quantum information”
and the creation process of the surrealists. Therefore, we
will examine as object of study the photograph “Black and
White” by Man Ray.
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“Information is essential to quantum mechanics” é a
afirmacao introdutéria do artigo Quantum Imaging with
Undetected Photons?, desenvolvido pela pesquisadora
brasileira Gabriela Barreto Lemos, em coautoria com outros
pesquisadores da Academia Austriaca de Ciéncias, em
Viena, publicado na revista Nature em agosto de 2014.
Partindo dessa afirmagado, surgem as seguintes questdes:
mas o que, de fato, é a informagdo? E de que forma a
informacgéao se vincula a teoria quantica?

Essas duas problematizagdes norteiam, em um primeiro
momento, a investigacdo que se propde nesse estudo. Em
um segundo momento, busca-se aproximagao entre os
mecanismos que orientam o que se denomina informacgéo
quéntica e 0s processos que guiam as artes visuais, mais
especificamente, segundo a hipoétese aqui delineada, o
processo de criagado dos surrealistas, tendo como objeto de
analise a fotografia Preta e branca (1926), do artista norte-
americano Emanuel Rudzitsky, conhecido como Man Ray.

Essa averiguacdo de procedimentos artisticos em
manifestacdes cientificas, e vice-versa, justifica-se no
decorrer do volumoso e rizomatico alcance da
historiografia. Pois ha um limiar um tanto quanto estreito
entre 0 campo, epistemoldgico e pratico, da arte e da
ciéncia quando se observa as obras de um extenso
numero de artistas e os refinamentos tecnolégicos do seu
tempo. Toma-se como exemplo o proprio Man Ray em seu
trabalho fotografico — diante da multiplicidade da sua obra
também enquanto pintor e cineasta. Ray, na década de
1920, transitando do dadaismo para o surrealismo passou
a experimentar processos visuais (sobreposicdes, edicdes
manuais de negativos etc.) com a “camera escura’, logo,
subverteu e reinventou o modo de se fotografar. No
entanto, s6 conseguiu esse feito tendo em mé&os a maquina
fotogréafica, invengédo datada de quase um século antes®.
Portanto, a tecnologia mune o processo de criagdo do
artista e o artista aprimora os mecanismos da maquina, e
assim por diante, ciclicamente. Desse modo, parte-se do
pressuposto de que a conjungéo primordial e a evolugao de
ambos os campos — arte e ciéncia — e dos seus
emaranhamentos advém em grande parte desse
incessante processo ciclico, de tornar e retornar.

"Traducéo livre: “A informac&o é essencial para a mecanica quantica”.
2Tradugao livre: “Imagens Quanticas com Fétons ndo Detectados”. Disponivel
em: <http://www.nature.com/ nature/journal/v512/n7515/full/nature13586.htm>.
Acesso em: <01/03/2016>.

%Vale ressaltar que a data inaugural reconhecida de invencdo da
“fotografia” (atribuida a Joseph Niépce em 1826) é consequéncia de um
longinquo percurso histérico de experimentacdes, estratificacbes e realizagdes.
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Sendo assim, & penetrando na ideia e no campo conceitual
enquanto extensao da camera analogica, imergindo no
software da maquina, no substrato simbdlico do seu
funcionamento, ou seja, em sua informagao, que Man Ray
elabora sua obra.

1 Informacao: a “nao-coisa” enquanto “terceira
dimensao fundamental da materia”

O ponto de partida aqui para se pensar a informacgao é
um aparente paradoxo. Paradoxo este baseado em
concepgobes distintas de dois fildosofos: o tcheco,
naturalizado brasileiro, Viléem Flusser (1920-1991) e o
francés Paul Virilio (1932-). O pensador tcheco, em seu
livro O Mundo Codificado (coletanea de textos traduzidos
publicada em 2007), diante do aprimoramento e da
popularizagao do computador e das imagens sintéticas ou
digitais, afirma que “irrompem nao-coisas por todos os
lados, e invadem nosso espacgo suplantando as coisas.
Essas nao-coisas sao denominadas
‘informagoes™ (FLUSSER, 2007, p. 54). Ja o filésofo
francés, em A Arte do Motor, de 1993, escreve:

Durante a Segunda Guerra Mundial, os engenheiros
da Bell Corporation descobrem uma grandeza fisica
observavel cuja utilizagdo assegura uma melhor
ransmissao. Esla é balizada Informacao. Logo,
Norbert Wiener, o pai da cibernética, a definiu pelo
que ela ndo é: “A informagao ndo é nem a massa,
nem a energia, a informagdo é a informagéo”. E
portanto a terceira dimensao fundamental da maténa
(VIRILIO, 1996, p. 109).

Portanto, complementa o autor, “desde o imediato pos-
guerra, a Matéria que até entao era considerada sob o
angulo da Massa e da Energia se vé acrescida, para
completa-las, da nogao de Informagao” (idem, p. 121).

Eis o aparente paradoxo: como algo pode nao ser uma
“coisa” e, analogamente, fazer parte do que se denomina
‘matéria®? A primeira vista, pode-se argumentar que ha
uma contradigdo nas afirmativas dos filosofos se nos
basearmos na semelhanga entre os significados das
palavras “coisa” e “matéria”. Entretanto, esse argumento
logo & desconstruido se observado mais profundamente.

Em primeiro lugar, percebe-se que ambos os filosofos
baseiam suas afirmagoes em negativas. Flusser insere o
conceito de informagao em um espacgo abstrato que nao é
o0 das coisas, enquanto Virilio coloca o conceito em uma
dimensao que nao €& da massa nem da energia -
fundamentando-se na citagdo de Wiener. Sendo assim,
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Sendo assim, para pensar a informacdo, os dois autores
deslocam suas concepg¢des para um espaco fora da
abrangéncia do que ja é conhecido (“coisa”, “massa” e
‘energia”) no campo do conhecimento cientifico. Ou seja,
para dizer o que é primeiro se aborda o que néo é.
Portanto, em resumo, vinculando as citagdes, a informacéao
nao € uma coisa, mas seu avesso, e também ndo € nem
massa, nem energia, conceitos tdo caros a Teoria da
Relatividade, de Albert Einstein (1879-1955). Sendo assim,
o que é, enfim, a informagao?

Certamente, a palavra informacédo sempre existiu, como
descreve Flusser: “trata-se de ‘formar em’
coisas.” (FLUSSER, 2007, p. 54). Desse modo, acrescenta,
“todas as coisas contém informacdes: livros e imagens,
latas de conserva e cigarros” (idem). Porém, como nos
alerta o filésofo tcheco, o fato do conceito de informacao ja
existir anteriormente nao retira o carater inédito do que se
observa nas tecnologias que se aperfeicoaram na segunda
metade do século XX:

As informagcbes que hoje invadem nosso mundo e
suplantam as coisas sao de um tipo que nunca existiu
antes: sdo informagbes imateriais (undingliche
Informationen). As imagens eletrbnicas na tela da
televisdo, os dados armazenados no computador, os
rolos de filmes e microfilmes, hologramas e programas
sao tdo “impalpaveis” (software) que qualquer tentativa
de agarra-los com as maos fracassa. Essas nao-coisas
sdo, no sentido da palavra, “inapreensiveis”. Sao
apenas decodificaveis (idem).

Sendo “impalpavel” e “inapreensivel”, tal concepcao de
‘informacao”, para Flusser, pode ser admitida
ontologicamente, todavia, trata-se de uma ‘ilusdo
existencial”, pois a base material desse novo tipo de
informacéao é “desprezivel do ponto de vista existencial™: “O
entorno esta se tornando progressivamente mais
impalpavel, mais nebuloso, mais fantasmagérico” (idem, p.
55). Partindo disso, temos a oposi¢ao construida pelo
fildsofo: de um lado, as “coisas” palpaveis (sdo exemplos
usados por ele: casas e modveis, maquinas e veiculos,
trajes e roupas, livros e imagens, latas de conserva e
cigarros), de outro, de modo intricado, as “nao-coisas”
inapreensiveis (que, para o autor, parecem estar inscritas
nas coisas: em tubos de raios catdédicos, celuloides,
microchips e raios laser).

No mesmo livro, em um capitulo denominado “Forma e
Material”, o autor escreve sobre outra dicotomia, “matéria”
e “forma”, inserida no universo das “coisas”:
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A palavra materia resulta da tentativa dos romanos de
traduzir para o latim o termo grego hylé. Originalmente,
hylé significa “madeira”, e a palavra materia deve ter
designado algo similar, o que nos sugere a palavra
espanhola madera. No entanto, quando os gregos
passaram a empregar a palavra hylé, ndo pensavam
em madeira no sentido genérico do termo, mas
referiam-se a madeira estocada nas oficinas dos
carpinteiros. Tratava-se, para eles, de encontrar uma
palavra que pudesse expressar oposigcdo em relagao
ao conceito de “forma” (a morphé grega). Hylé,
portanto, significa algo amorfo (idem, p. 23).

Desse modo, a partir da argumentacado descrita por
Flusser, segundo a etimologia da palavra “matéria”, o
‘mundo material”, geleia amorfa dos fendbmenos, é uma
ilusdo enquanto o “mundo formal”, constituido de formas
eternas, imutaveis, que podemos perceber gracas a
perspectiva suprassensivel da teoria, € a realidade (idem).
Porém, como explica o autor, tais concepg¢des sofreram
reviravoltas no decorrer do tempo:

Com o desenvolvimento das ciéncias, a perspectiva
tedrica entrou numa relagdo dialética com a
perspectiva senséria [...] E assim se chegou a um
materialismo para o qual a matéria é a realidade. Mas
hoje em dia [entre a década de 80 e 90], sob o impacto
da informatica, comegamos a retornar ao conceito

original de “matéria® como um preenchimento
transitorio de formas atemporais (idem, p. 24).

Pode-se observar entdo que a oposi¢cao matéria-forma
toma um significado inverso com o desenvolvimento da
denominada “ciéncia moderna’. Até entdo considerada
“iluséria”, a matéria se torna a ‘realidade”. E essa
concepgao cientifica que enreda o engano descrito aqui
anteriormente: o aparente paradoxo baseado na
semelhanga entre “coisa” e “matéria”. Em suma, se
considerarmos a “matéria” enquanto “realidade”, como uma
‘ndo-coisa” (impalpavel e inapreensivel) pode ser “a
terceira dimensao fundamental da matéria®? Flusser aponta
uma possivel resposta a esse litigio na citacdo acima: a
Informatica muda tudo, retoma o conceito de matéria em
sua originalidade, como um “preenchimento transitério”. O
que dialoga com o que Jacques Arsac escreve sobre a
informagdo: “a designagdo do estado assumido por um
fenbmeno em um determinado momento” (ARSAC apud
VIRILO, 1996, p. 122). Pois, se a “matéria” é considerada
iluséria e transitéria, existe a possibilidade (ou melhor, a
liberdade intelectual) de pensarmos na abstracdo de que
sua “terceira dimensao fundamental” € uma “ndo-coisa”.
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A concepcgao de “matéria” descrita aqui é essencial para
atrelarmos o pensamento de Flusser e de Virilio em torno
do conceito de “informacgao”. O filésofo francés firma uma
perspectiva radical: a “teoria da informacgao”, a Informatica
“suplanta a fisica, digo, a astrofisica [...] a Informacédo é o
unico ‘relevo’ da realidade, seu unico ‘volume’™ (VIRILIO,
1996, p. 113). Sendo assim,

Tendo a Informagao como ultima dimensdo da matéria-
espago-tempo, €é grande a tentacdo para os
especialistas em informatica de identificar esta
profundidade de tempo se nenhum espago com a
profundidade de informagdo mais restrita, mas
generalizada, ou seja, uma Informagado-Mundo em que
a fisica e a informatica se confrontam totalmente (idem,
p. 123).

Nao s6 a “informacdo-mundo”, como o préprio autor
destaca, mas uma “informacgao-universo” (p. 113). Portanto,
para além dos conceitos cientificos de massa e energia, ha
0 universo da informagé&o, que se tornou o tnico volume da
realidade. Mas o que € mesmo a “realidade”? Ha milénios
a espécie humana pensa sobre essa questao primordial,
nao € o caso aqui de esbocarmos uma elucubragao
conceitual nesse sentido. No entanto, sabe-se que, mais
uma vez, a “teoria da informacgao” revira e emaranha o
campo das ideias e das praticas cientificas, pois o termo
‘realidade” ganhou diversas flexibilizagbes com a
Informatica, uma delas é a “realidade virtual’. Nesse
contexto, afirma Jaron Lanier: “a realidade virtual nos abre
um novo continente” (LANIER apud VIRILIO, 1996, p. 126).
Diante disso, no intuito de se explorar profundamente esse
‘novo continente”, averigua-se seu substrato, sua menor
unidade informacional: o Bit (Binary Digit).

O digito binario é baseado em um mecanismo de
auséncia ou presengca de energia, de carga elétrica,
simbolizado por 0 ou 1, respectivamente. Sendo também
possivel interpreta-lo dentro de um programa, por exemplo,
segundo as oposig¢des falso/verdadeiro, negativo/positivo e
desligado/ligado. Essa € a analogia fundamental da
informacgdo, a base que sustenta e elabora as redes mais
complexas: auséncia ou presenca. Sendo assim, circuitos
computacionais aperfeigcoados, “cérebros-motores”, diria
Virilio, tem como elemento informacional primordial a
oposicado 0/1. Porém, e se suspendermos a oposi¢cao
elementar, qual sera a extensdo disso? Essa
problematizagcdo € uma das muitas questdées que movem a
mecanica quantica. Pois sua menor unidade de informagéao
n&o € o Bit, mas o Qubit (Bit Quéntico), no qual ndo ha s6 a
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oposicdo 0 ou 1, mas também a possibilidade de
sobreposi¢cdo, ou superposi¢ao, de 0 e 1. Portanto, em
outras palavras, a disponibilidade de sobreposicdo de
auséncia e presenca.

Sob uma perspectiva conceitual, essa disponibilidade ja
€ pensada ha décadas por estudiosos da fisica quantica.
Um exemplo disso € o famoso experimento mental Gato de
Schrodinger proposto, em 1935, pelo fisico austriaco Erwin
Schrodinger (1887-1961). No qual, em sua finalidade, o
gato que se encontra dentro de um recipiente esta, em um
determinado momento, simultaneamente vivo e morto*. Ou
seja, ha a sobreposi¢ao vida/morte. Porém, do ponto de
vista pratico, € um fato atual. Uma descoberta recente
nesse sentido foi realizada na Escola Politécnica Federal
de Lausanne, na Suiga, em marco de 2015: a visualizagéo
de um féton (luz) como particula e onda simultaneamente®.
Muitas técnicas ja permitiram a observagdo dos fotons
como particulas ou seu comportamento como ondas, mas
a simultaneidade € um feito inédito. Segundo o
coordenador da equipe, o pesquisador Fabrizio Carbone:
“‘este experimento demonstra que, pela primeira vez, nés
podemos filmar a mecéanica quantica — e sua natureza
paradoxal”®.

Logo, diferente da informacao digital (geradora da
imagem digital), cujo substrato se da a partir do Bit,
aprimorada na segunda metade do século XX e
amplamente discutida por diversos pensadores, entre eles,
Flusser e Virilio, a informagcdo quéantica (formadora da
imagem quéntica), cuja menor unidade informacional € o
Qubit, que possui em seu mecanismo fundamental a
sobreposicdo, ainda é um profundo enigma a ser
desvendado, processado e concretizado em
‘computadores quanticos”. Porém, com que lente se olha
para esse enigma? Diante de tal duvida, diria Flusser:

‘Para conhecer mais sobre 0 expenmento mental verificar o livro A procura do
Gato de Schrodinger, de 1984, do astrofisico britanico John Gribbin.

‘Disponivel em: < hitp//www.nature.com/ncommsa/2015/150302/ncomms 7407/
fullincomms7407 htmli>. Acesso em: <01/03/2016>

“Disponivel em: <hitp/iwww.inovacaotecnologica.com brinoticas/noticia. php?
artigo=luz-fotografada-como-particula-

ondadid=010165150303#. VamOXOrLMw>. Acesso em: <01/03/2016>.

" Fonte: FLUSSER, Vilem, *?" O Esfado de S. Pawlo, Sao Paulo, 22/10/1966.
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Devo confessar que entre todos os signos existenciais
€ o “?” aquele que mais significativamente articula, a
meu ver, a situacdo na qual estamos. Creio que pode
ser elevado a simbolo da nossa época com justificagao
maior que qualquer outro. Maior inclusive que a cruz, a
foice e o martelo, e a tocha da Estatua da Liberdade.
Mas elevado assim a simbolo deixa de ser,
obviamente, o “?” um signo que ocorre em sentencas
com sentido. Sofre o destino de todos os simbolos
extra-sentenciais: é equivoco e nebuloso’.

Sendo assim, retomemos a interrogacao: qual lente
dara consisténcia para a observagdo, investigagcao e
experimentacdo do enigma fundado por essa nova forma
de pensar a informagao? Sera uma lente fundamentada na
filosofia ou na fisica? Sera filosofica ou cientifica ou
filosdfica e cientifica? Eis um possivel apontamento: traz-
se a tona aqui o fundamento da informacédo quéantica, a
sobreposigao, no intuito de pensar, epistemologicamente, a
prépria informacdo quantica. Expliqguemos: parte-se da
perspectiva de que a sobreposigao de lentes, ou seja, de
perspectivas, amplia e diversifica o modo de se pensar
essa nova informacao. Pois, quando se reflete sobre as
esfinges e as potencialidades da informacédo quantica,
tanto a filosofia, como a fisica, possuem suas limitagdes.
Torna-se necessario, portanto, pensar a partir do
rompimento das fronteiras conceituais do conhecimento
para buscar uma compreensao mais abrangente do que é
primordialmente a informagdo. Para isso, busca-se nas
artes visuais uma possibilidade consistente de ampliagao
do pensamento em torno da informagdo quéantica.
Fagamos, assim, o mesmo que Flusser (2009, p. 98):
‘continuemos a grande aventura que € o pensamento”.

Como descrito anteriormente, o abismo temporal que
muitas vezes ronda a teoria e a pratica, o conceitual e o
empirico, no meio cientifico pode durar décadas, séculos
ou, quem sabe, milénios. Assim, a consolidacdo do que
habitava apenas o campo abstrato das palavras e dos
numeros, por exemplo, € um movimento que pode ser
observado em variadas areas do conhecimento.

No contexto vivenciado por Virilio e descrito em A Arte
do Motor (final do século XX), ha determinados
apontamentos nesse sentido, destacam-se algumas
citagdes: “Trata-se da realizagcdo, quase um século depois,
do sonho dos futuristas italianos: o corpo do homem [corpo

Fonte: FLUSSER, Vi#ém, “?" O Estado de S. Paulo, Sao Paulo, 22/10/1966
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humano] integralmente alimentado pela técnica gragas a
miniaturizagdo das ‘maquinas micrébios™ (VIRILIO, 1996,
p. 94). E acrescenta: “Subjugado além do imaginavel, o
‘novo homem-maquina’ [humano-maquina] concretiza, é
preciso que se diga, as rupturas inauguradas pelo
futurismo, o cubismo ou o surrealismo” (idem, p. 127).
Finalizando com a seguinte afirmativa: “A perspectiva do
espaco real dos pintores do Quattrocento cede entéo lugar
a uma perspectiva do tempo real dos especialistas em
informatica do Novecento” (id., p. 130).

Em O Mundo Codificado, escrito em um momento
histérico circundante ao de Virilio, Flusser argumenta na
mesma direcao:

Um passo importante no caminho que conduziu a
formalizacao foi a introdugcdo da perspectiva. Pela
primeira vez tratou-se, de maneira consciente, de
preencher formas preconcebidas com matéria, de fazer
os fendbmenos aparecerem em formas especificas. Um
passo seguinte talvez tenha sido dado por Cézanne,
ao conseguir impor a uma mesma matéria duas ou trés
formas simultaneamente (consegue “mostrar’, por
exemplo, uma mesma maga por diversas
perspectivas). Isso foi levado ao apice pelo cubismo:
tratava-se de mostrar as formas geométricas
preconcebidas (entrecruzadas); nelas, a matéria serve
exclusivamente para deixar as formas aparecerem.
Pode-se dizer, portanto, que a pintura cubista, entre o
conteudo e o continente, entre a matéria e a forma,
entre o aspecto material e o formal dos fendmenos, se
move sempre em direcdo aquilo que é designado
erroneamente de imaterial. Mas tudo isso é apenas
uma preparagao de caminho para a produgdo das
chamadas imagens “artificiais” (FLUSSER, 2007, p.
29-30).

Partindo de tais pressupostos, o que as constatagoes,
transcritas acima, dos dois filésofos, Virilio e Flusser, tém
em comum? Possiveis respostas sdo: primeiramente, a
vanguarda e o processo visionario da arte em relagao a
tecnologia e, em segundo lugar, de forma analoga, a
concretizagdo tecnologica daquilo que era “sonho”, ruptura
inaugural ou perspectiva formal. Portanto, das vanguardas
artisticas ao “novo humano-maquina” e do Renascimento a
Informatica, ha um denso movimento que se insere no que
foi apresentado na introdugdo desse estudo: a evolucéo
emaranhada e ciclica dos campos da arte e da ciéncia.

Evolugédo que transita também por outros campos do
conhecimento, como, por exemplo, a filosofia. Sendo
assim, vinculado a realizagdo dos “sonhos” e das rupturas

das vanguardas artisticas, pode-se observar também o que
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o geodgrafo Milton Santos (1926-2001) em seu livro A
Natureza do Espago, de 1996, descreve como uma
“concretizacao da metafisica”
Maquinas chamadas inteligentes e pensamento
calculante  sdo, juntos, testemunhas dessa
transcendéncia da técnica que conduz a uma
verdadeira concretizagdo da metafisica, com a
producdo das realidades artificiais e das imagens de
sintese (SANTOS, 2008, p. 122).
Verifica-se que a afirmagao do gedgrafo brasileiro entra

em consonancia com o que foi escrito por Virilio e Flusser.
O sentido dessa consonancia €, portanto, de que a “era da
Informatica” e das imagens digitais, sintéticas ou artificiais,
nas décadas finais do século XX, concretizaram o que
antes so se deslocava no campo abstrato: os sonhos e as
inauguragdes das vanguardas, a “perspectiva do espago
real” do Renascimento e a metafisica — conceito tdo caro a
filosofia classica. Desse modo, transitando por diferentes
campos do conhecimento, ha com a ampliacdo da teoria e
da tecnologia informacional uma espécie de consolidagao
do ambiente abstrato: seja ele um processo artistico ou um
conceito filoséfico. Um exemplo que acrescenta a
afirmativa acima é o que o filésofo italiano Mario Costa
(1936-) descreve em seu livro O Sublime Tecnoldgico, de
1990: a “objetivacdo” do conceito kantiano de “sublime”
através da técnica e sua “domesticacdo” por meio das
imagens sintéticas (COSTA, 1995).

Partindo de tais consideragdes, surgem as indagagoes:
as imagens quénticas estao concretizando algum “sonho”
ou ruptura? Estardo realizando algum conceito estético
préprio, diferente das imagens digitais? Imergindo
profundamente nessas indagagcbes e  tateando
conceitualmente suas possibilidades, trazem-se a tona
alguns apontamentos. Para isso, reforcemos a questao:
quais foram os “visionarios” dos processos que circundam
a imagem quéntica? Foram os loucos, os poetas, os
artistas de outrora? Elaboremos a hip6tese: mais do que os
futuristas, foram os surrealistas que “sonharam”
intensamente a imagem que hoje se concretiza a partir da
informacgdo quéntica. A resposta se traca por meio de uma
investigacao histérica complexa e densa e, mesmo com a
solidez argumentativa que permeia e elucida a pergunta,
essa nao é, de forma alguma, uma afirmacéo derradeira.
Busca-se, portanto, tornar elastico o territério do possivel e
a imensidao do pensavel. Assim como as constatacdes de
Flusser, Virilio, Santos e Costa, tal resposta é baseada na
observacdo do mundo que nos envolve e na “aventura”’ do
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pensamento — sendo esse, incessantemente inacabado,
movido pela valvula continua da duvida.

Sendo assim, enfatizemos a interrogagao: por que o
surrealismo®? Pois, a partir do ponto de vista da analise
que aqui se traceja, observa-se que o principio
fundamental que conduz a imagem quéntica (cuja
formagdo se da por meio da informag&o quantica) € o
mesmo que rege o substrato conceitual mais profundo do
processo de criagdo dos surrealistas: a sobreposicdo ou
superposi¢cao. No caso da imagem quantica, ja descrita
anteriormente, o principio se baseia na sobreposicao
auséncia-presenga de energia, quanto ao surrealismo, o
principio é fundamentado pela sobreposicdo sonho-
realidade, ou seja, pela superposi¢ao surrealidade, uma
espécie de “realidade absoluta”, como escreve André
Breton (1896-1966) no Manifesto Surrealista, de 1924.

Assim como € primordial para a imagem quéntica, a
sobreposicdo fundamenta o conceito de surrealidade,
suspendendo as oposicdes entre os entendimentos das
palavras “fantasia”, “devaneio”, “ficgdo” ou “onirico” junto a
compreensao de ‘realidade”. Nesse sentido, os
surrealistas, segundo Breton, exprimem-se através do
“‘automatismo psiquico puro’, seguindo o fluxo do
inconsciente, no intuito de libertar o pensamento de todo o
controle exercido pela razdo, fora de toda preocupacao
estética e moral (BRETON, 2001).

Na imagem de muitos quadros criados pelo pintor
surrealista cataldao Salvador Dali (1904-1989), pode-se
observar sobreposi¢cdes limpidas, claras a superficie dos
quadros. Tomemos como exemplo a pintura Paranoiac
Visage (figura 1), que pode ser traduzido como a “face
paranoica”, de 1935. Nela, Dali joga com o ponto de vista
de quem olha o quadro apresentando duas figuragbes em
uma mesma imagem: uma oca, cabana ou tenda envolta
de pessoas e arvores e uma cabeca deitada, pela metade,
de uma pessoa, ambas em uma mesma paisagem ao
fundo. Nota-se que a pintura ndao dispde as pessoas e as
arvores ao redor da oca ou a cabeca humana, mas a
sobreposicdo delas. Portanto, o que vemos € uma coisa e
outra, simultaneamente, em uma mesma imagem. Olhando
mais a fundo os detalhes do quadro: ha um corpo-boca,

80 termo surrealismo (“super-real”, “acima do realismo”, “para além do real”) foi
criado, em 1917, pelo poeta Guillaume Apollinaire (1880-1918) em seu livro Les
Mammélles de Tirésias que subintitulou Drame Suréaliste.
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uma cabecga-olho, uma arvore-cabelo, etc. O tracado do
corpo de uma das pessoas em volta da oca é também o
tragcado da boca da cabeca deitada, a cor avermelhada da
vestimenta desse corpo pode ser também os labios ou o
batom da face horizontal. Logo, a sobreposigdo no quadro
do pintor cataldo se encontra na superficie da imagem, no
estudo minucioso de emaranhamento das figuras, no modo
como pinta e delineia as formas diante do olhar de quem a
contempla.

i e
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Figura 1: Paranoiac Visage (Salvador Dali, 1935)

A partir disso, torna-se necessario realgar novamente a
perspectiva que se traz a tona. A investigacdo que se
debruca nesse estudo se faz a partir das “profundezas” dos
mecanismos abstratos, ou seja, da sua mais funda
“‘unidade informacional” — ou melhor, “existencial’ — para
poder, assim, analisar seus produtos e objetos a partir da
originalidade que os sustenta. Como afirma Breton (2001),
as profundezas do nosso espirito escondem estranhas
forgas capazes de aumentar as da superficie. Dentro dessa
perspectiva, o artista norte-americano Man Ray vai além de
Salvador Dali, pois ndo € meramente em um jogo retiniano
que podemos observar algumas de suas sobreposigées,
mas a partir de um jogo mental, de uma ideia. Assim, a
sobreposicdo nao apresenta sua vitalidade na superficie da
imagem, mas em sua profundidade: naquilo que néo se vé
apenas por meio da retina, mas através do psiquico.

Com o intuito de se perscrutar essa profundidade,
portanto, toma-se enquanto objeto de analise a fotografia
Preta e branca (figura 2), de 1926, do artista norte-
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americano. Sobre essa obra, afirma a pesquisadora
brasileira Annateresa Fabris:

Kiki de Montparnasse [artista francesa] é representada
com uma mascara ritual africana junto do rosto. A
composicao € regida por uma mistura de contraste e
semelhanga formal entre o rosto branco e hieratico do
modelo e a mascara negra e inanimada. A friccdo entre
duas realidades que deveriam estar distantes ndo sé
produz uma imagem claramente surrealista, como alude
ao proéprio processo fotografico em virtude do titulo. A
ideia de que o artista brinca com o processo fotografico
parece ser sustentada por uma variavel da composigao,
em que é utilizado diretamente o negativo. Nesta, a
imagem torna-se mais espectral e enigmatica, como
resultado da inversdo dos valores tonais, que langam
uma duvida sobre a percepcgao do real (FABRIS, 2013,
p. 186).

Figuré 2 Preta e branca (Man Ray, 1926)

Sendo assim, as ideias que advém da apreenséo das
oposicbes citadas pela pesquisadora (contraste/
semelhanga, branco/negro, hieratico/inanimado) sao
justapostas na mesma imagem. No entanto, para além
dessas dicotomias, pode-se analisar conceitualmente uma
dimensdo mais densa de oposi¢des: face/mascara,
humano/protese, organico/inorganico, Europa/Africa,
colonizador/colonizado. Essas oposi¢des se tornam ainda
mais entrelacadas com a semelhanga entre o rosto de
Montparnasse e a mascara africana, que aparenta ser uma
extensdo de sua face. Logo, o que a fotografia de Man Ray
traz a tona ndo é uma sobreposicdo meramente baseada
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no delineamento formal das figuras, como em Dali, mas
uma sobreposicao das ideias e dos conceitos contraditorios
que essas figuras emergem ao serem contempladas.

Trata-se, portanto, da sobreposicdo advinda da
profunda informag¢do da imagem, da energia fundamental
que a configura. A sobreposicdo ndo esta meramente
disponivel em sua superficie, mas se da em uma atmosfera
intelectual, psiquica, amplamente explorada pelos
surrealistas. Sendo assim, metaforicamente, a “menor
unidade informacional” que constitui a fotografia de Man
Ray esta presente no titulo da imagem: “preta” e “branca”.
Ndo € uma ou outra, mas a superposicao de ambas em
uma mesma imagem. Trata-se ndo s6 das cores (preta e
branca), mas da dimenséo que floresce a partir das suas
concepgoes.

Além disso, o fotografo norte-americano inverte a
prépria criagdo em outra imagem. A ‘“variavel da
composicao” (Figura 3) que descreve Annateresa Fabris é
0 negativo de Preta e branca. Nessa variavel, Man Ray
avessa o tom e a posi¢cao horizontal da imagem. Tem-se,
desse modo, a possibilidade de sobreposicdo das duas
imagens opostas fundamentada no Principio de Catoptria
presente no espelho. Entdo, a partir da duplicidade criada
por Man Ray, diante do espelho, as duas fotografias, a
positiva e a negativa, sobrepdem-se.

Figura 3: Preta e branca (Negativo) (Man Ray, 1926)
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Retornemos, portanto, a citacdo que introduziu este
estudo: “a informacdo €& essencial para a mecanica
quantica”. O experimento desenvolvido pelo grupo de
pesquisadores da Academia Austriaca de Ciéncias utiliza o
fendbmeno de entrelacamento quéntico como mecanismo
na criacdo do protétipo da “fotografia quantica”, que tem
como produto imagético o desenho de um gato® entalhado
em uma fina pastilha de silicio.

A partir disso é necessario elucidarmos aqui uma
diferenga fundamental: o que se denomina “fotografia
quantica”, experimento tratado na introdugdo e na
conclusdo desse estudo, baseia-se no conceito de
“‘entrelagamento quantico” (no qual ha compartiihamento
de “informagdes” por meio de “fétons idénticos”) enquanto
0 que se chama de “imagem quantica” (criada a partir da
“‘informagéo quantica”), ja descrita anteriormente, baseia-se
no conceito de “sobreposicdo”. Ambos os conceitos sao
densamente relevantes para a teoria quantica. Essa
diferenciagao estende a afirmacao introdutdria, pois traz a
tona maneiras diversificadas de como a informagdo é
primordial para apreendermos as complexidades da teoria
quantica. Porém, nessa investigacdo, focaliza-se e
aprofunda-se o conceito de sobreposic¢éo.

Portanto, atravessando a filosofia de Flusser e Virilio, as
concepgbes e experimentos da teoria quantica e o
processo dos surrealistas, pode-se observar que o
percurso teodrico que delineamos aqui tem como
confluéncia a fotografia preta-branca, positiva-negativa, de
Man Ray. Diante da multiplicidade contida nessa travessia
rizomatica, diversos questionamentos e criticas surgem no
decorrer do percurso. Uma possivel critica se da
especificamente no vinculo entre teoria quantica e
surrealismo, justificando-se no fato de que a primeira
baseia seu principio em uma perspectiva fisica e racional e
o segundo parte de um ponto de vista psiquico e artistico.
Sobreposicionemos as oposi¢cées citadas para averiguar
que, sob as lentes que observamos — que partem do
rompimento das fronteiras conceituais do conhecimento
para buscar uma apreensdo mais abrangente do que é o
pensamento —, tais contradicbes sado aparentes. Estudos
que buscam a eficiéncia de uma denominada Inteligéncia
Artificial, onde as concepc¢bes de fisico e psiquico se
emaranham e se tornam volumosamente complexas,

®Referéncia ao experimento mental Gato de Schrodinger (1935), citado
anteriormente na pagina 5.

Metamorfose - Arte, Ciéncia e Tecnologia.




podem ser usados como modelos do argumento que se
constroi nessa investigacado. Além disso, a primeira obra
‘puramente surrealista” criada, como afirma Breton (2001),
chama-se Os Campos Magnéticos, de 1921, escrito em
parceria com o poeta francés Philippe Soupault.

As afinidades entre a teoria quéntica e o surrealismo
nao se concretizam apenas no conceito de sobreposigcéo,
ha uma dimensdo mais abrangente que ronda o
emaranhamento desses dois campos do conhecimento.
Tem-se aqui, portanto, um fragmento de uma investigacao
mais ampla que se busca refinar e aperfeicoar em estudos
posteriores. Pois, segundo a hipdtese aqui analisada, as
imbricacbes e transicbes entre ambos os campos sao
potenciais condutores em dire¢cdo a uma dimensao ainda
desconhecida do que se compreende enquanto
informagdo, enquanto imagem e enquanto arte.
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