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Resumo: O presente artigo: “Jorge Macchi”: cartografias para desorientar faz uma reflexdo acerca das obras
desse artista que subverte mapas de forma a questionar os processos de comunicagdo entre corpo e ambiente.
O rompimento com as nogdes usuais de mapa possibilita um exercicio de percepc¢ao que pode proporcionar
uma experiéncia genuina de reinvengdo do cotidiano. Desse modo, a arte funcionaria como um dispositivo
para mudangas, o qual, do ponto de vista biolégico, no processo evolutivo, acionaria uma “ignigdo para a
vida”.
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Jorge Macchi: cartographies to disorient

Abstract: This article: “Jorge Macchi”: cartographies to desorient examine the works of this artist that
subvert maps to question the communication processes between body and environment. The rupture
with the usual  notions of map allows an exercise of perception through interaction, which can
provide a genuine experience of reinventing everyday. Thus, the art works as a device to change, which, from
the biological point of view in the evolutionary process, would trigger a “spark of life”.
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Jorge Macchi: cartografias para desorientar

Resumen: El presente articulo: “Jorge Macchi”: cartograffas para desorientar hace una reflexion sobre la obra
de este artista que trabaja con el concepto de la subversién de los mapas para cuestionar la comunicacion
entre el cuerpo y el ambiente. La ruptura con la nocién habitual de mapa permite un ejercicio de percepcion
cuyo resultado puede proporcionar una experiencia genuina de reinventar el cotidiano. Por lo tanto, la obra
de arte funcionarfa como un dispositivo para cambiar, que, desde el punto de vista biolégico, en el proceso
evolutivo, desencadenaria una “ignicion para la vida”.

Palabras clave: Arte contemporaneo. Mapa. Cognicion. Percepcion.

Os mapas de cidades, como aqueles que usamos em GPS ou em viagens, nos
transmitem a ideia de que a realidade pode ser modelada de forma eficiente para nos
comunicar informagdes espaciais. Mas muitos artistas tém desenvolvido trabalhos a partir
de mapas que lidam com questées que vao na direcdo oposta a de principios utilitarios de
um mapa. Eles propdem outras formas de organizacido e reflexdo sobre os espacos
publicos e sua representagao.

Na década de 60 (séc. XX), o grupo revolucionario “Situacionistas”, liderado por
Debord, utilizou o método “a deriva” como forma de explorar a cidade como um lugar
de experiéncia e possibilitar a construcdo de situagdes. Segundo Stahlhut et al. (2007), o
grupo pretendia destruir todas as formas de representacdo, rejeitar a autoridade,
desmantelar os simbolos do poder, abolir todas as formas de arte e espetaculo cultural,
para recuperar uma vida despojada pelo consumo e pela produtividade. O método “a
deriva” era uma forma de movimento que, pela sua falta de propésito e planos, fugiria das
funcionalidades das estruturas urbanas. Na maioria das vezes, a deriva significava vagar

pela cidade a noite, explorando a cidade como um campo de experiéncia e de vida e
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questiona-la quanto ao seu potencial de construcao de situagées. O conhecimento obtido

|ll

com esse método foi transcrito em mapas psicogeograficos de uma cidade “real” para os
habitantes.

Nas décadas subsequentes, houve um aumento exponencial de artistas que tém
trabalhado com mapas. Conforme questiona a autora Harmon (2009), “ha algum assunto
tdo maleavel, tao propicio para apropriagdao quanto mapas? Eles podem atuar como
atalho para metéforas: buscar lugares e experimentar deslocamentos, trazer ordem ao
caos, explorar as proporgdes de escalas e cartografar novos terrenos.”

Dentro desse contexto, podemos observar o trabalho recente de Macchi, que se
apropria e realiza interven¢des sobre mapas-mindi e mapas de cidades. Macchi recorta
mapas ou sobrepde frases ou folhas de papel de forma a constituir desarranjos.' Sobre o
mapa de Amsterda (Detalhe de Amsterda) intervém removendo as “porcdes de terra”,
deixando apenas os canais. Com isso, ndo apenas fragilizou fisicamente esse mapa, como
também adicionou outras dimensées formais. Com os recortes, os canais ganharam
espessura pela sombra projetada. Os vazios sdo agora preenchidos pelas paredes, o que
sugere uma continuidade, uma conexao da representagdo espacial com o préprio espaco

expositivo.
Figura 1 — Detalhe de Amsterda — intervengdo sobre mapade Figura 2 - Ciudad Cansada -
Amsterda — 2004 intervencdo sobre mapa da cidade

do México — 2004

Fonte: Site do artista.

A trama resultante do desenho dos canais no trabalho de Amsterda ou nas vias em
Ciudad Cansada (México) ganha uma delicadeza poética, os mapas tornam-se objetos
autdbnomos que revelam sua origem, mas, destituidos de sua funcionalidade, podem
apenas se expressar.

! Os trabalhos apresentados na “Mostra Panorama da Arte Brasileira” no MAM, em Sdo Paulo, em 2003, com
curadoria de Gerardo Moschera, em que Jorge Macchi participou, foram nomeados como “desarranjos”.
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A mesma estratégia se repete em Guia de la inmovilidad, um mapa da cidade de
Buenos Aires em formato de caderno, em que o artista remove as quadras da cidade, mas
deixa permanecer as vias de circulagdo. A sobreposicdo das folhas resulta em uma trama
em que as vias se emaranham, estancando a fluidez planejada da circulagdo. Essas
intervengdes substituem simples progressoes lineares por complexas redes semanticas.

Mapas costumam promover uma sensacao (puramente conceitual) do seu lugar no
mundo, mas os mapas de Macchi abrem espago as auséncias e, assim, “articulam as
zonas ambiguas da nossa consciéncia”, como declara Gainza (2005). E a critica continua:
“Ele cria uma ficcdo tdo radical que pode trazer o seu publico a olhar com doce
admiracdo a estrutura e o significado da experiéncia.”

Outra obra do artista, Buenos Aires Tour, vai além da intervencao sobre os mapas e
apresenta, também, trajetos turfsticos que foram criados a partir do desenho das
rachaduras de uma chapa de vidro quebrada aleatoriamente.

Figua 3 — Buenos Aires Tour - livro-objeto, 2004

BUENOS AIRES TOUR

Fonte: Site do artista.

As oito linhas com 46 paradas tém a forma do mapa das linhas de metrd londrinas.
A obra vendida em livrarias como um kit de viagem possui um livro com um mapa, um
CD-ROM, um dicionario, cartées-postais e selos. Com o CD-ROM se pode percorrer a
cidade de outras formas, ndao s6 seguindo os trajetos, mas também por conexdes criadas
por taxonomias de objetos e sons.

O espectador ou viajante é confrontado com experiéncias de desorientagcdo, em
vez do contrério. As imagens e os sons do trabalho ndo sdo marcos reconheciveis e ndo
ajudam a obter orientacdo; sdo cartazes publicitarios, antncios de missa, pichagées nos
muros, painéis artisticos em azulejos ou sobre uma porta de aco, andncios de gato
perdido, de cachorro perdido, sombras de cruzes, marcas de tiros e sangue, um cigarro
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apagado, nomes, recados, vitrinas, dejetos, oragées. Essas mensagens que ndo buscam
comunicar especificidades maiores, sao informagdes urbanas que se aproximam da
condigao de ruido.

Suas imagens sdo vestigios, uma referéncia a algo que sobrou, que aconteceu, que
ficou congelado no tempo e que ndo se constitui propriamente em narrativa. O espaco da
cidade ndo é o assunto, mas o potencial suporte para o assunto.

Os meios pelos quais as informacdes sao veiculadas nos fazem compreender as
estruturas e as representacdes construidas que ordenam e orientam a vida do sujeito
urbano. E, ao romper com as nogées usuais de mapa, a cidade, para o turista, se
transforma em um exercicio de percepgao.

Perceber, segundo Noe (2004), é uma forma de agir. O paradigma desse autor é o
de que percebemos o espago pelo toque (como uma pessoa cega), ndo tudo ao mesmo
tempo, mas por meio de uma investigacdo e movimentos habeis ao longo do tempo. A
percepcdo ndo é um processo que ocorre apenas no cérebro, mas uma habilidade do
corpo como um todo. Nés desempenhamos a nossa experiéncia perceptual, assim, a
forma dos objetos se altera conforme nos movemos e mudamos nosso campo de visao, o
som fica mais alto quando nos aproximamos da sua origem, movimentos da mao sobre
superficies provocam mudanca de sensagoes. Esses sdo tipos de padrées de dependéncia
sensorio-motora que somos habeis em perceber por meio de um automatismo. Essa
habilidade de perceber que ndo somente depende, mas é, também, constituida pela posse
desse tipo de conhecimento sensério-motor, é definida pelo autor como uma “abordagem
enativa.”

N6e (2004) exemplifica o conceito de percepgdo por abordagem enativa fazendo a
suposicdo de que alguém esta numa cidade desconhecida e com a tarefa de alcangar o
castelo na colina, no centro da cidade. Ele apresenta duas possibilidades para se cumprir
a tarefa: a primeira € utilizando um mapa, e a outra, por meio da visdo. Pelo mapa se tem
que tragar o caminho, identificar as correspondéncias entre os pontos no mapa e os
pontos no espago e rastrear o progresso no cumprimento do trajeto escolhido. A segunda
estratégia é mais simples. Pode-se olhar ao redor e verificar que é possivel ver o castelo
na colina. Assim, pode-se dispensar o mapa e se dirigir ao castelo. E preciso ter o castelo
fixo no olhar. A segunda estratégia pode ser simples e primaria, mas tem vantagens sobre
a primeira. Para chegar ao castelo, ndo ha necessidade de um mapa; mapas sdo caros e
demandam tempo para serem estudados, mas também tém seu lado negativo.

A estratégia realmente funcionara se o castelo puder ser visto (se ndo for a noite, por
exemplo). Outras dificuldades poderdao aparecer, como, por exemplo, o caminho ser
entremeado por ruas sem saida em uma cidade do tipo labirinto. Ou seja, o
funcionamento dessa estratégia depende da forma do ambiente, das habilidades do
sujeito e da maneira como esta inserido nele. Ballard (1997), que trabalha com robética e
inteligéncia artificial, propds que “dada a natureza de nosso ambiente e da forma que
estamos inseridos nele, a visdao esta em uma posicdo de tirar proveito de algo”, como na
segunda estratégia.
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Se vocé pretende pegar um copo de café, declara Ballard (1997), vocé nao
precisara, primeiramente, construir uma representagdo detalhada interna do copo no
espaco; vocé poderd apenas fixar o seu olhar sobre o copo — o seu olhar é uma maneira
de apontar para o copo, um ato déitico (que demonstra) — e deixar o copo desempenhar o
papel de guiar a mao até ele. Ao invés de tracar um trajeto valendo-se de um mapa
interno, vocé age sobre o que olha e deixa o fato que lhe interessa, que esta na sua frente,
desempenhar uma fungdo orientadora. Um resultado importante dessa proposicdo é que
ela reduz a carga de representacdo do sistema e faz isso por meio do uso intensivo de
nossas habilidades corporais.

Dessa maneira, em vez de nos embasarmos em uma simples cognicdo e
construirmos uma representacao do ponto no espaco em nossa mente, aproveitamos o
fato de termos ligagées mais imediatas com o mundo, desenvolvidas desde a origem dos
homens e, também, de possuirmos tipos de habilidades corporais que nos permitem
explorar essas ligacdes. Tais ligagdes tém como base fluxos continuos entre
corpo/cérebro/ambiente, de forma a organizar a subjetividade num contexto de
movimento.

A possibilidade de explorar o espagco sem um modelo a seguir reconecta o corpo
com o ambiente via habilidades corporais e proporciona experiéncias perceptivas e
cognitivas inéditas ao espectador. Quando Macchi altera a configuracdo da cidade por
meio de recortes e deslocamentos e propde outros trajetos, ele nio estd apenas
remodelando um mapa, est4 propondo outras conexdes entre o objeto, o observador e os
espacos publico e expositivo. Assim, os mapas apresentados ndo se comunicam por
mensagens, mas pela via da percepcdo e podem ser vistos ndo apenas como mapas
fenomenolégicos, mas também epistemologicos que constroem semiose e cognigao.

Para o neurobidlogo Zeki (1998), a funcdo da arte nada mais seria que uma
extensdao da funcdo do cérebro: “A busca do conhecimento em um mundo que esta
sempre mudando.” A arte, segundo o autor, mapeia, ela mesma, objetos existentes no
mundo, outros universos simbdlicos, objetos como imagens mentais, o corpo, processos
de conhecimento e outras tantas coisas mais.

O termo mapear pode ser entendido como a capacidade de traduzir as diferentes
conexdes entre um organismo e seu entorno, mas também, segundo Damasio (2010),
pode significar a habilidade do proprio organismo de criar e relacionar imagens mentais.
A consciéncia nos permite apreender os mapas mentais como imagens, manipular essas
imagens e lhes aplicar raciocinio. Os mapas mentais sdao construidos quando interagimos
com objetos, o que ocorre frequentemente no contexto de acdo. O cérebro humano
mapeia incessantemente todos os objetos que se encontram no seu exterior, qualquer
acao que tenha lugar no seu exterior e todas as relagées com objetos e agdes, no tempo e
no espago, como também mapeia o proprio organismo. O mapeamento é aplicado a
todos os tipos de padrdes sensoriais em cuja criacdo o cérebro se encontre envolvido. A
consequéncia desse mapeamento dinamico é a mente. A mente tem a ver com escolhas
e, numa analogia do autor, escolhas semelhantes a de uma montagem cinematografica
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promovida pelo sistema de valor biolégico, valor que esta associado a necessidade, e
essa, por sua vez, associada a processos de regulacdo da vida. A consciéncia ndgo é um
produto, mas o resultado de uma atividade mental que se organiza pelo movimento, o
que contraria a nogao de um e estatico ou de esséncia.

A nossa relagdo com o mundo acontece por interatividade e ndo por receptividade
passiva, e o mundo ndo se constréi na mente, como descreve o modelo /input/output; o
mundo se constréi na relagdo do corpo com o ambiente.

Clark (2011) declara que os sentidos humanos, as aprendizagens, o pensamento e o
sentimento estdo todos estruturados e formados por interagdes corporais com o mundo ao
nosso redor. O autor cita Thelen (2000), uma proponente da perspectiva incorporada,
que observa que “dizer que cognigdo é incorporada significa que ela surge das interagées
corporais com o mundo”. Essa posigdo difere daquela cognitivista, que vé a mente como
um equipamento que lida com simbolos, por meio de regras e processos formais pelos
quais os simbolos representam o mundo. Assim, continua o autor, para entender a mente
como o /Jocus da inteligéncia, ndo podemos continuar seguindo Descartes, ou seja,
entender a mente como sendo separada do corpo e do mundo. Também cita Haugeland
(1998), que declara que percepcdo e agdo estio envolvidas de forma habil com
equipamentos pUblicos e organizagao social — ndo vé separagdo de principios, mas todos
os tipos de acoplamento e unidade funcional.

Portanto, a mente, ndo por acaso, esta intimamente incorporada e intimamente
inserida em seu mundo. As relagdes entre corpo e mundo sdo feitas por conexdes sem
emendas de um lado e de outro. Questionar sistemas de representacdao, como fazem os
mapas artisticos, é uma possibilidade de restabelecer essas conexdes entre corpo e
ambiente, levando-nos a compreender estruturas arbitrarias que, muitas vezes, regulam a
nossa vida. Os sistemas de representagdao espacial sdo, normalmente, dotados de
conceitos que determinam recortes, diregoes, sentidos e sistemas de hierarquia, tais como
centro e periferia. A possibilidade de percorrer trajetos alternativos diversifica
experiéncias culturais por meio de principios de diferenciacéo, relacionais e de ligacao. E
a possibilidade de relativizacdo matua, de reversibilidade da perspectiva (Merleau-Ponty).
A novidade acontece no mundo, de acordo com Rushdie (1990), por meio do hibrido, da
impureza, da mistura, das transformagées que vém do novo e de combinagoes
inesperadas de seres humanos. Perceber outros elementos no ambiente pode criar outras
acdes e, assim, mudar predisposi¢des. Criar trajetos psicogeograficos, nos confundirmos
na visdo de emaranhados viarios ou mesmo nos perdermos dos pontos de referéncia, tudo
isso nos possibilita, muitas vezes, partir para uma experiéncia genuina de reinvencdo do
cotidiano. E a arte funciona como um dispositivo para mudancas, pois também possui
uma vital importancia para a sobrevivéncia da espécie humana por meio da
variabilidade.

Darwin declarou, em A origem das espécies, que variabilidade é um dos
determinantes-chefe da evolucdo e também uma das estruturas que evoluem com maior
velocidade. O neurobi6logo Zeki (1998) observou que o cérebro é o 6rgao mais variavel
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e de mais rapida evolucdo. Mas ndo se pode atribuir a producdo dessa variabilidade a
qualquer estrutura ou componente do cérebro, mas mais especificamente a inteligéncia,
as habilidades criativas e as destrezas. Variabilidade é a fonte de uma das experiéncias
subjetivas mais ricas de que somos capazes e uma importante caracteristica do cérebro
humano.

Nesse sentido, a arte visual contribui para a compreensao do cérebro porque ela
explora e revela capacidades perceptuais do cérebro. Klee, citado pelo autor, escreveu
que arte ndo reproduz o visivel, arte faz coisas visiveis. A aquisicdo de conhecimentos
pelo registro de caracteristicas constantes e essenciais dos objetos pode ser vista como a
funcao primordial tanto do cérebro como da arte.

A hipotese de que a arte possuiria uma importante fungdo evolutiva também é
defendida pelos cientistas Ramachandran e Hirstein, que iniciam seu artigo questionando
que fungdo biolégica este comportamento misterioso — arte — poderia ter, ou mesmo se
algum tipo de regra universal ou “uma estrutura profunda” daria suporte a experiéncia
artistica. E declaram:

Nossa aproximagdo com arte, neste ensaio, se inicia por simplesmente fazer
uma lista de todos aqueles atributos que geralmente as pessoas acham atrativos
nas imagens. No entanto (como, por exemplo), hd o movimento Dada, entdo
nos perguntamos, existe algum padrdo comum dando suporte a estes atributos
aparentemente dissimilares, e se tal, por que este padrdo nos agrada? Qual é o
valor de sobrevivéncia, se existe algum, da arte? (1999).

Mas eles esclarecem que ndo é possivel fazer comparacdes entre obras e citam, por
exemplo, que os primeiros colonizadores ingleses que chegaram a india se sentiram
ofendidos pelos nus eréticos nos templos e, da mesma forma, as pinturas miniaturizadas
de mongois e do Rajastdo foram consideradas primitivas porque lhes faltava perspectiva.
Foi um julgamento em que compararam a arte indiana com os ideais da arte
representacional ocidental da época — a arte da Renascenca. Mas os autores observam
que tal julgamento perde o ponto essencial da arte, pois o propoésito da arte ndo é
descrever ou representar a realidade, mas aumentar, transcender, ou mesmo, distorcer a
realidade. Os artistas de forma consciente ou inconsciente empregam certas regras ou
principios (leis) para estimular as areas visuais do cérebro.

Algumas das leis apresentadas sdo originais, outras sdo bem conhecidas e podem
ser encontradas em livros de arte, mas a questdo: por que um dado principio é efetivo?
raramente é levantada. Assim, a andlise apresentada pelos autores busca apresentar essas
leis e fornecer uma “moldura” biolégica coerente, para que as imagens fagam sentido no
contexto biolégico. Para isso utilizam trés argumentos principais: primeiro, uma légica
interna do fendmeno; segundo, o racional evolucionario — por que as leis se
desenvolveram e tém aquela forma particular; terceiro, a neurofisiologia — por exemplo, o
agrupamento ocorre em areas extraestriadas e é facilitado pela sincronizagao de picos e
ativacdo limbica direta.

Para esses autores as obras artisticas ndo contém mensagens diretas, mas se
constituem como um jogo entre o arranjo, a estrutura e a organizagdo de determinado
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sistema estético e o funcionamento do sistema perceptual-cognitivo humano. Indicam
que a percepgdo de caracteristicas de algumas formas visuais provoca uma sensagado
prazerosa, gratificante, e essa seria uma estratégia evolutiva incorporada
neurofisiologicamente. Assim, a experiéncia artistica provocaria o aprendizado por meio
do nosso sistema perceptual-cognitivo que, com isso, seria gratificado por meio do
sistema Iimbico. O sistema Ifmbico é responsavel pelas emogoes, necessidades corporais
primordiais, humor e gera prontiddo para agir, dando solucdes rapidas e basicas para o
organismo. O processo neurolégico postulado pelos autores é que varios centros visuais
do cérebro percebem agrupamentos e grupos significativos no campo visual e enviam
mensagens preliminares ao sistema Iimbico. O sistema |imbico gera prazer, levando o
individuo a alocar a atengdo para os estimulos em particular e gerar hipoteses sobre o que
o estimulo completo e significativo poderia ser.

Esse prazer leva a um processamento, como um vai-e-vem entre 0s centros visuais e
o sistema limbico. Eles associam esse sentimento de recompensa a experiéncia bem
comum do “A-ha”, ou seja, a sensagdo gratificante da descoberta. Outros estimulos nado
visuais, por exemplo, os auditivos, acionam outros centros sensoriais que também
trabalham com o sistema limbico. O processo de refor¢o,? gerado pelo sistema limbico,
desempenha um papel fundamental tanto na produgdo quanto na apreciacdo da arte.

Os autores propdem, ao todo, “oito leis da experiéncia artistica” e, de forma
espirituosa, declaram ter se inspirado nos “oito caminhos de Buda” para obter sabedoria e
iluminagdo, mas observam que essas leis ndo abrangem todas as manifestagoes das leis
artisticas, porém identificam o conjunto como um ponto de partida.

Uma das principais leis é a esséncia da arte e o fendbmeno psicolégico chamado
“Principio de alteragdo de pico” [Peak Shift Effecd]. E langam a questdo: o que significa
capturar a esséncia de algo de forma a evocar uma resposta emocional direta? Zeki (1998)
declara que ndo pode ser coincidéncia o fato de que a habilidade do artista — extrair
aspectos essenciais de uma imagem e descartar informacdo redundante - seja
essencialmente idéntica ao que as areas visuais do cérebro se desenvolveram para fazer.
Esse principio é um fenémeno psicoloégico bem-conhecido no aprendizado de
discriminacdo dos animais. Por exemplo, se um rato é recompensado por discriminar um
retdngulo de um quadrado, ele responderd mais vigorosamente a um retangulo mais
comprido e mais estreito que o protétipo. O resultado é que o rato ndo esta aprendendo a
distinguir o protétipo, mas uma lei, isto €, a retangularidade. O mesmo principio que se
aplica ao reconhecimento do retangulo deve ser aplicado ao reconhecimento das demais
formas, o que poderia nos ajudar a entender muito do aspecto evocativo da maioria das
obras de arte. Quando se descartam certos aspectos e se amplificam outros, como faz um
caricaturista, o artista é capaz, intuitivamente, de acessar e potencializar o estimulo de
mecanismos neurais do cérebro que representam determinado padrao.

? Algumas das estruturas do sistema limbico sdo importantes nos processos de refor¢o (Reinforcement). O
termo reforco se aplica a processos percebidos como gratificantes ou bons, os quais, portanto, sdo repetidos
com uma autoestimulagdo elétrica. (Encyclopedia of Drugs, Alcohol, and Addictive Behavior, ©2007 Gale
Cengage).
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O “Agrupamento perceptual e ligacdo é diretamente reforcada” é outro principio
descrito utilizado para delinear figura e fundo, ou seja, o processo de descobrir objetos
em ambientes ruidosos, acdo que também causaria prazer. Uma vez que um grupo de
caracteristicas se transforme perceptivelmente saliente, algo com bordas, ou seja, um
objeto, um sinal é enviado aos centros limbicos que mantém a atencdo sobre o objeto
para facilitar um processamento posterior. A ideia principal sobre o principio de ligagao,
como também de outras leis, é que, como sdo limitados os recursos de atencdo e o
espaco neural para representagdes simultaneas, a cada estagio do processo é gerado um
“olha aqui, ha uma pista de algo potencialmente como um objeto”, o que produz uma
ativagdo limbica e nos mantém com a atencdo voltada aquela regido ou caracteristica.

Segundo os autores citados (1999), a consisténcia entre uma hipétese de alto nivel e
um conjunto anterior de baixo nivel também gera uma sensagdo de prazer. E declaram
que os artistas tentam fazer é importunar o sistema (visual) com tantas pistas de objetos
potenciais quanto possivel, o que explicaria por que o agrupamento e a resolucdo de
problemas perceptuais sdo freqtientemente explorados por artistas, ou mesmo, fashion
designers. A nogao de agrupamentos em arte ndo é nova, o que seria novo é o fato de
esses agrupamentos ndo ocorrerem espontaneamente; um sinal é enviado ao sistema
lfmbico que reforca a ligagao, e essa é uma fonte de experiéncia artistica.

Outro principio importante é “Isolar um moédulo unitério e alocar atengao”, ou seja,
ha a necessidade de isolar uma Gnica modalidade visual antes de amplificar o sinal
naquela modalidade. Isso explicaria o porqué de um esboco ser muitas vezes mais efetivo
que toda uma fotografia. O impedimento restritivo no volume de alocacao de recursos de
atencdo a diferentes modulos visuais nos permite, apenas, direcionar a atencdo mais
efetiva a uma fonte de informacdo. A ideia de que esbogos em arte sdo muito efetivos
pode ndo ser considerada nova, mas esse principio aponta ao fato de que as células nos
caminhos visuais sdo estimuladas pelas bordas e sdo indiferentes as regides homogéneas.
A informacdo extrarredundante pode distrair nossos limitados recursos de atengdo
definidores daquele objeto.

A “Extracdo de contraste é reforcada” é um principio que envolve descartar
informacdo redundante e extrair contrastes (caracteristicas diversas). Informagao, no
sentido Shannon, existe, principalmente, nas regides de mudanca ou bordas e faz sentido
que tais regides sejam mais interessantes que areas homogéneas. Parece nao ser
coincidéncia que o que as células acham interessante é o que o organismo todo acha
interessante e, talvez, em algumas circunstancias, o interessante se traduza em prazeroso.

A “Resolucdo de problemas perceptuais”, um principio que se relaciona com todos
os demais, também é reforcado. Segundo os autores, imagens do tipo quebra-cabeca com
significados mais implicitos que explicitos sdo mais sedutoras que outras imagens com
mensagens 6bvias. Alguns trabalhos de arte se parecem com jogos de esconder e
desafiam o sistema visual a alcangar uma solucao e a nao desistir tao facilmente.

Mas o principio mais enigmatico apontado pelos autores é o “Uso de trocadilhos ou
metaforas em arte”. Tais metédforas visuais que descobrem similaridades ocultas entre
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elementos ndo similares, em principio, provavelmente, sdo efetivas porque esse processo
faz parte de todo reconhecimento de padrdes visuais, e, cada vez que essas ligacoes
acontecem, um sinal é enviado ao sistema limbico. Os autores exemplificam com o fato
de que muitas pinturas evocam uma resposta emocional antes mesmo de que a metéfora
seja traduzida por um critico de arte. Isso mostra que, muitas vezes, a metafora é efetiva
mesmo antes que se esteja consciente disso, o que implica que ela deva ser um principio
basico para alcangar economia ao decodificar a informagao ao invés de fazé-lo por meio
retorico.

Podemos observar, nos trabalhos de Macchi, um jogo continuo de subversdo das
relagbes entre o objeto (a cidade) e sua representagdao (o mapa), como problemas
perceptuais a serem decodificados. Por exemplo, talvez o artista tenha utilizado (de forma
ndo consciente) o “Principio de alteracdo de pico” quando exclui certos elementos
constitutivos dos mapas, como porcdes de terra em Amsterda, amplificando a visao dos
canais e, assim, destacando a sua essencialidade na configuragao territorial da cidade. Os
recortes nos mapas também se relacionam com outras duas leis: a de “Agrupamento

|ll

perceptual” e a de “Isolar um médulo unitario e alocar atencdo”, ou seja, a necessidade
de reconhecer pistas de objetos potenciais por meio dos elementos de um mesmo grupo,
os quais permitem direcionar a atengao mais efetivamente a essa fonte de informacao.

Também os recortes produzem bordas bastante complexas que nos chamam a
atencdo, o que faz supor que o artista aplicou o principio da “Extracdo de contrastes”.

A aproximacao do espectador com seus mapas pode ser descrita em trés fases: a) o
reconhecimento do objeto; b) o deslocamento trazido pela subversao do sistema de
representacdo — os recortes, a sobreposicdo de tramas ou circuitos aleatérios; e c) o
reconhecimento dos elementos constitutivos do objeto — papel, linha e cores, como
qualquer desenho — e a possibilidade de criar novas metaforas. E, com esse principio,
alcanca o apice poético da obra, trazendo relagdes originais entre elementos nio
similares.

O artigo de Ramachandran e Hirstein causou grande polémica sobre questdes
langadas, mas eles justificaram declarando que seu principal objetivo era estimular a
discussdo interdisciplinar e o debate entre neurocientistas, cientistas sociais, artistas e
historiadores sobre o significado da arte e a busca por universalidades artisticas e que,
com a tradugdo de leis universais da estética, ndo buscaram generalizar o processo de
criacdo, ou mesmo, negar a originalidade do artista. Suas questées giram em torno das
regras que o artista, de forma consciente (ou ndo), emprega na producdo de sua obra ou a
lei que ele escolhe para enfatizar determinados aspectos. Mas o como e o que ele faz
estdao diretamente ligados a sua habilidade e originalidade. Sobre a discussdao causada
pelo artigo, Greiner (2005) observa que a tentativa de elencar algumas leis universais da
arte deveria ser entendida como um nivel de descricdo deste processo, mas nio o Gnico.
E como todo fenébmeno complexo, a arte também poderia ser estudada a partir de

diferentes niveis de investigacao.
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Para concluir, os mapas artisticos feitos para “desorientar” apresentam
possibilidades de outras mediagées entre corpo e ambiente, por um lado, criando
ligacoes mais diretas por meio de nossas habilidades corporais e, por outro, desafiando o
aprendizado do nosso sistema perceptual-cognitivo, que, para tanto, é gratificado pelo
nosso sistema limbico. Ainda, segundo Greiner (2005), tal como a atividade sexual e a
experiéncia da morte (préxima ou anunciada), a atividade estética representaria em nosso
processo evolutivo, uma ignicdo para a vida. Uma espécie de atualizagao de um estado
corporal sempre latente e fundamentalmente necessario para nossa sobrevivéncia.
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