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UMA EXPERIENCIA DO SONHAR NAS ARTES VISUAIS:
DIALOGOS COM O ONIRICO
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Resumo: O presente estudo em poéticas visuais busca compartilhar experiéncias oniricas e suas
possibilidades de experimentagdes no campo das Artes Visuais, integrando tanto concepgdes
fisioldgica e psicanalitica, quanto o proprio processo de criacdo. Em uma perspectiva pessoal e
contemporanea, tem como objetivo descrever uma experiéncia com sonhos através da criagao de
obras de arte, utilizando diferentes midias, como pintura e realidade virtual. Problematiza-se como
as Artes Visuais podem ajudar a traduzir as dimensdes do sonhar. Partindo da metodologia de
pesquisa em Artes Visuais, a ideia € transportar o espectador para dentro do mundo onirico,
proporcionando certa transposi¢ao de uma experiéncia imersiva onirica para uma poética que faz uso
de tecnologias imersivas. Assim, busca-se evidenciar um olhar mais palpavel sobre o sonho, como
algo que faz parte da realidade vivida, numa outra esfera da experiéncia humana. Os conceitos
discutidos dialogam com as reflexdes de Michael Rush (2006) sobre o impacto das novas tecnologias
na arte contemporanea, enquanto Oliver Grau (2007) traz a perspectiva histérica de como a imersao
artistica, desde os panoramas até a realidade virtual, tem envolvido o espectador de formas
inovadoras. Por sua vez, Georges Didi-Huberman (1998) questiona como o olhar ndo apenas
interpreta a obra, mas ¢ interpelado por ela, destacando as tensdes entre a complexidade dos sonhos
e as limitacOes da representagdo visual. Nesse contexto, falo sobre como a linguagem da pintura em
realidade virtual entra em didlogo com a pintura tradicional, permitindo criar obras hibridas que
tocam a subjetividade do sonhar e do “eu” onirico, enquanto propdem novas formas de interagao e
participagdo do publico com a experiéncia dos sonhos. Tendo como referéncia Sidarta Ribeiro,
direciono os conceitos abordados em um olhar mais contemporaneo para o sonhar e suas
possibilidades de experimentagcdo com tecnologias imersivas.
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THE EXPERIENCE OF DREAMING IN THE VISUAL ARTS:
HOW TO DIALOGUE WITH THE DREAMLIKE

Abstract: This study on visual poetics seeks to share dream experiences and their possibilities for
experimentation in the field of Visual Arts, integrating both physiological and psychoanalytic
concepts, as well as the creative process itself. From a personal and contemporary perspective, it aims
to describe an experience with dreams through the creation of works of art, using different media,
such as painting and virtual reality. It discusses how Visual Arts can help translate the dimensions of
dreaming. Based on the research methodology in Visual Arts, the idea is to transport the spectator
into the dream world, providing a certain transposition of an immersive dream experience to a poetics
that makes use of immersive technologies. Thus, it seeks to highlight a more tangible view of dreams,
as something that is part of lived reality, in another sphere of human experience. The concepts
discussed dialogue with Michael Rush’s (2006) reflections on the impact of new technologies on
contemporary art, while Oliver Grau (2007) brings the historical perspective of how artistic
immersion, from panoramas to virtual reality, has involved the viewer in innovative ways. In turn,
Georges Didi-Huberman (1998) questions how the gaze not only interprets the work, but is also
challenged by it, highlighting the tensions between the complexity of dreams and the limitations of
visual representation. In this context, I discuss how the language of virtual reality painting enters into
dialogue with traditional painting, allowing the creation of hybrid works that touch on the subjectivity
of dreaming and the dream “self”, while proposing new forms of interaction and participation of the
audience with the experience of dreams. Using Sidarta Ribeiro as a reference, I direct the concepts
discussed towards a more contemporary look at dreaming and its possibilities for experimentation
with immersive technologies.

Keywords: Visual arts; dream; immersion; painting; virtual reality.

UNA EXPERIENCIA DE SONAR EN LAS ARTES VISUALES:
DIALOGOS CON LO ONIRICO

Resumen: El presente estudio en poética visual busca compartir experiencias oniricas y sus
posibilidades de experimentacion en el campo de las Artes Visuales, integrando concepciones tanto
fisiologicas como psicoanaliticas, asi como el propio proceso de creacion. Desde una perspectiva
personal y contemporanea, pretende describir una experiencia con los suefios a través de la creacion
de obras de arte, utilizando diferentes medios, como la pintura y la realidad virtual. Cuestiona coémo
las artes visuales pueden ayudar a traducir las dimensiones de los suefios. Basado en la metodologia
de investigacion en Artes Visuales, la idea es transportar al espectador al mundo onirico, brindando
una cierta transposicion de una experiencia onirica inmersiva a una poética que hace uso de
tecnologias inmersivas. Se pretende asi ofrecer una perspectiva mas tangible del suefio, como algo
que forma parte de la realidad vivida, en otra esfera de la experiencia humana. Los conceptos
discutidos dialogan con las reflexiones de Michael Rush (2006) sobre el impacto de las nuevas
tecnologias en el arte contemporaneo, mientras que Oliver Grau (2007) aporta la perspectiva historica
de como la inmersion artistica, desde los panoramas hasta la realidad virtual, ha involucrado al
espectador de maneras innovadoras. Por su parte, Georges Didi-Huberman (1998) cuestiona como la
mirada no sélo interpreta la obra, sino que es desafiada por ella, destacando las tensiones entre la
complejidad de los suefios y las limitaciones de la representacion visual. En este contexto, hablo de
como el lenguaje de la pintura en realidad virtual entra en didlogo con la pintura tradicional,
permitiendo la creacion de obras hibridas que tocan la subjetividad del sofiar y el “yo” onirico, al
tiempo que proponen nuevas formas de interaccion y participacion publica en la experiencia de los
suefios. Tomando como referencia a Sidarta Ribeiro, dirijo los conceptos abordados en una mirada
mas contemporanea sobre el suefio y sus posibilidades para experimentar con tecnologias inmersivas.

Palavras Clave: Artes visuales; suefo; inmersion; cuadro; realidad virtual.
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Este estudo em poéticas visuais pretende provocar reflexdes sobre a experiéncia do sonhar, tanto
como algo vivido e guardado por nos, quanto produzido no campo das Artes Visuais a partir de
poéticas que contribuem para um compartilhamento dessas experiéncias e suas sensacdes em
contextos oniricos. O objetivo principal deste artigo é explorar o mundo onirico a partir de produgdes
poéticas, compartilhar as experiéncias vivenciadas em propostas artisticas realizadas de maneira
pessoal e problematizar como as Artes Visuais podem ajudar a traduzir as dimensdes do sonhar.
Assim, busca-se evidenciar um olhar mais palpavel sobre o sonho, como algo que faz parte da
realidade vivida, numa outra esfera da experiéncia humana.

Aliado a metodologia de pesquisa em Artes Visuais com base em Sandra Rey (2021), busco nas
linguagens da pintura tradicional a 6leo e pintura imersiva 3D (trés dimensdes) em realidade virtual,
desenvolver a pesquisa poética com foco na experiéncia onirica dos sonhos. Rodrigo Ortiz Vinholo
(2024) sugere que o sonho ¢ a imersdo de si mesmo, onde mergulhamos no subconsciente e, talvez,
mesmo além, desbravando camadas. Nas palavras de Vinholo (2024), viajando por dimensdes, seja
do eu ou do mundo onirico. Além disso, Vinholo (2024) reflete sobre como os sonhos podem ser
vistos como experiéncias imersivas naturais, antecipando praticas contemporaneas que buscam
reproduzir ou evocar sensagdes oniricas por meio da arte e das tecnologias digitais imersivas. Ele
defende que revisitar o universo dos sonhos ¢ essencial ndo apenas para a expressao criativa, mas
também para compreender aspectos profundos da psique humana e das relagdes entre o consciente e
o inconsciente.

Sempre tive uma relagdo muito forte com o sonhar dormindo, tendo experiéncias lucidas, imersivas
e interagdes tao reais quanto as de quando estou acordado. Quando pensava em um tema de pesquisa
poética, sempre tentava fugir desse tema, pois pensava ser muito pessoal, até perceber que uma das
experiéncias mais universais que existe ¢ a de sonhar, afinal, todas as sociedades, dentro de seus
contextos, experimentam o sonhar. Assim, este estudo parte de uma perspectiva pessoal e
contemporanea.

Comecgo apresentando a fungdo do sono como essencial para a restauragao ¢ manutengao dos 6rgaos.
De acordo com Eugene Aserinsky e Nathaniel Kleitman (1953) o sono ¢ dividido em fases REM
(Rapid Eye Movement) e NREM (Non Rapid Eye Movement). No estagio de sono REM, ocorrem os
sonhos vividos. Adiante, ¢ mencionado os trabalhos de Sigmund Freud (1996) e Carl Gustav Jung
(2008) trazendo o entendimento psicanalitico a respeito dos sonhos. Freud considerava os sonhos
como manifestagdes do inconsciente que ocultam significados profundos, enquanto Jung via os
sonhos como representacdes simbdlicas do inconsciente individual e coletivo. Jung introduziu o
conceito de arquétipos, elementos universais expressos nos sonhos, e destacou a importancia das
Artes Visuais na manutencao simbolica do inconsciente coletivo. O texto também aponta o conceito
de sonhos lucidos, no qual o sonhador tem consciéncia de estar sonhando e pode até controlar a
experiéncia onirica. Frederik Willems Van Eeden (1913) e Leon d'Hervey de Saint-Denys (1982) sao
citados como pioneiros no estudo dos sonhos lucidos.

Dentro do contexto das Artes Visuais, a discussdo avanca para a interse¢ao entre sonhos e arte, de
maneira breve, desde as pinturas rupestres até o movimento surrealista do século XX. Artistas como
Hieronymus Bosch, Leonardo da Vinci, Gustave Moreau, Odilon Redon, Salvador Dali, René
Magritte, Max Ernst e Joan Mir6 sdo mencionados por suas obras que exploram estados oniricos € a
producdao da subjetividade. O movimento surrealista, em particular, utilizou os sonhos como
referéncia cientifica e poética para criar obras que abordassem o tema do inconsciente.

Quando abordo sonhos imersivos em realidade virtual, aponto como as midias digitais podem
contribuir com experiéncias imersivas oniricas. Trazendo o universo onirico para o campo imersivo
da realidade virtual, € explorada como a transicao da pintura tradicional para a pintura tridimensional
foi essencial para construir um espago em que os sonhos pudessem ser acessados como paisagens
interativas. A experiéncia inicial com o sofiware Open Brush revelou-se profundamente
transformadora, permitindo ndo apenas manipular cores e formas em profundidade, mas literalmente
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entrar na dimensado da pintura. Essa pratica buscou capturar a sensacao de estar “dentro” do sonho,
ampliando a percepgao visual e sensorial do espectador.

Os conceitos discutidos dialogam com as reflexdes de Michael Rush (2006) sobre o impacto das
novas tecnologias na arte contemporanea, enquanto Oliver Grau (2007) traz a perspectiva histdrica
de como a imersao artistica, desde os panoramas até a realidade virtual, tem envolvido o espectador
de formas inovadoras. Por sua vez, Georges Didi-Huberman (1998) questiona como o olhar ndo
apenas interpreta a obra, mas ¢ interpelado por ela, destacando as tensdes entre a complexidade dos
sonhos e as limitagdes da representacdo visual. Nesse contexto, falo sobre como a linguagem da
pintura em realidade virtual entra em didlogo com a pintura tradicional, permitindo criar obras
hibridas que tocam a subjetividade do sonhar e do “eu” onirico, enquanto propdem novas formas de
interacdo e participagdo do publico com a experiéncia dos sonhos. Tendo como referéncia Sidarta
Ribeiro, direciono os conceitos abordados em um olhar mais contemporaneo para o sonhar e suas
possibilidades de experimentacao com tecnologias imersivas.

O comeco ¢ um sonho

O sonho ¢ o instante em que nos estamos conversando e ouvindo 0s nossos motivos,
0s nossos sdbios, que ndo transitam aqui nesta realidade. E um instante de
conhecimento que nao coexiste com este tempo aqui (KRENAK, 2015, p. 93).

O sono ¢ uma necessidade fisioldgica essencial, com a funcao de restaurar e realizar a manutengao
dos orgaos. Eugene Aserinsky e Nathaniel Kleitman (1953) foram os pioneiros na descoberta dos
estagios do sono REM (Rapid Eye Movement)® e NREM (Non Rapid Eye Movement)*. Em 1953,
seus estudos revelaram que durante o sono ocorrem periodos regulares de movimentos rapidos dos
olhos (REM), que estdo associados a sonhos vividos, intercalados com fases de sono sem esses
movimentos (NREM). O NREM representa por volta de 75% do sono de uma pessoa e € um periodo
do sono fisiologicamente tranquilo, com baixa frequéncia cardiaca e respiratoria. Nessa fase,
acontece um aumento da atividade do sistema nervoso parassimpatico’ e, no decorrer de cada estagio,
ocorrem alteragdes nos niveis de consciéncia. O sono NREM ¢ dividido em 3 partes menores, sendo
a primeira a N1, uma fase superficial em que ndo estamos completamente adormecidos, com duragdo
curta, o N2 sono leve, que dura mais tempo e o N3 a fase de sono profundo, que ocorre principalmente
na primeira metade da noite. A fase REM (Rapid Eye Movement) € caracterizada por movimentos
rapidos dos olhos, ondas cerebrais, respiracdo e batimento cardiaco proximos aos da vigilia, e com
os demais musculos paralisados. E durante o sono REM que acontecem os sonhos mais vividos. As
fases do sono se repetem a cada 90 a 120 minutos, e apos 8 horas de sono, uma pessoa experimenta
cerca de 5 a 6 ciclos. No estagio quatro, por exemplo, o individuo encontra-se em um estado de
relaxamento profundo e alheio ao mundo ao seu redor, enquanto no estdgio um o sono apresenta-se
muito leve, sendo considerado um periodo de transicao entre o estado de vigilia e sono. O sono REM
sO ocorre ap6s um periodo de sono NREM e apresenta uma série de alteragdes no corpo, como
frequéncia cardiaca e respiratoria elevadas, assim como a pressao arterial e o fluxo sanguineo cerebral
elevados. Nesse sono, ocorrem atividades cerebrais importantes para a memoria e o aprendizado.
Muito semelhante a vigilia, este sono representa 25% do total do sono de um individuo e ¢ a fase em
que ocorrem os sonhos. O sono de uma pessoa esta organizado em ciclos, nos quais os estdgios REM

3 REM - Rapid Eye Movement ou movimento rapido dos olhos.

4 NREM - Non Rapid Eye Movement ou movimento ndo rapido dos olhos.

5 O sistema parassimpéatico ¢ parte do sistema nervoso autébnomo — a parte do sistema nervoso que trabalha
automaticamente (autonomamente), sem um esforco consciente da pessoa, para regular os processos internos do corpo.
O sistema parassimpatico regula o processo corporal durante as situagdes comuns.
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e NREM alternam-se, sendo o sono NREM encontrado, normalmente, na primeira metade do periodo
de sono. Em média, por noite, uma pessoa apresenta de cinco a seis desses ciclos.

No que diz respeito ao estudo dos sonhos na psicanalise, duas das figuras mais importantes sdo, sem
duvida, o psicanalista, filosofo e neurologista austriaco Sigmund Freud, € o seu aluno, psicologo e
psicanalista Carl Gustav Jung. A interpretagdo dos sonhos representa uma das principais diferencas
entre as escolas de pensamento junguiana e freudiana. Na verdade, Jung (1912) rejeita a ideia
apresentada por Freud em seu proprio “A Interpretacdo dos Sonhos” (1899), de que os sonhos
escondem intencionalmente seus significados. Segundo Jung (1912), o sonho ¢ uma auto-imagem
espontanea, em forma simbdlica, da situagao real no inconsciente.

Assim, a importancia do sonhar, seu potencial de acesso ao inconsciente individual e coletivo, ¢
apontada por Carl G. Jung (2008). O autor destaca que o inconsciente individual como aquilo que ¢
construido pela vivéncia pessoal enquanto o inconsciente coletivo ¢ uma parte compartilhada da
psique humana, contendo elementos universais e arquetipicos que sdo expressos nos sonhos (JUNG,
2008). Para Jung (2008), os arquétipos surgem de milhares de vivéncias que diferentes geragdes de
seres humanos vao passando. O acumulo desses conceitos forma o que ele chama de inconsciente
coletivo. Trago como exemplo de arquétipo a imagem materna. Todas as pessoas tém uma mae ¢
podem formar uma imagem prépria sobre esse papel, mas ha semelhangas sobre a mae na percepcao
coletiva. Nesse sentido, o contato com a mae ¢ emblematico, pois a mae € o primeiro contato do ser
humano com tudo o que ndo o proprio “eu”. O que o psiquiatra sui¢co defende ¢ que ha ideias
anteriores as experiéncias do proprio individuo, e que a mente € um produto da histdria. Isso explica
a existéncia de temas semelhantes em mitos e religides entre grupos sociais de diferentes lugares e
épocas e que ndo tiveram nenhum contato. Ha herangas biologicas e, acrescenta Jung (2008),
psicologicas em nds. Dito isto, € possivel apontar através da perspectiva junguiana (1912), que os
arquétipos sdo conceitos reconhecidos pelos humanos através do inconsciente coletivo. Todavia, os
arquétipos nao sao determinantes, mas sim simbolicos - simbolos estes que sdo interpretados e
representados a partir de nog¢des estruturais de cada sociedade.

De acordo com Jung em sua obra intitulada “O homem e seus simbolos” (2008), as Artes Visuais
desempenham um papel fundamental na manuten¢ao simbdlica do inconsciente coletivo através das
imagens, pois elas sdo grandes responsaveis pelas representagdes visuais destes simbolos e também
tém o poder de amplificar e aprofundar a compreensao dos arquétipos. Por meio de imagens, padroes
simbolicos e representagdes arquetipicas, as obras de arte visual podem evocar emocgdes, despertar
memorias coletivas e individuais, e também tocar aspectos universais da experiéncia humana (JUNG,
2008). Elas podem ajudar a ilustrar e transmitir a esséncia dos arquétipos de maneira acessivel e
significativa, seja nas obras de arte tradicionais ou atualmente através de plataformas de streaming,
cinema, nas propagandas de televisdo ou na internet, um jogo digital, tendo um trabalho estético e
narrativo. Tudo isso constréi, mais do que nunca, nogdes simbolicas da realidade que sdo
compartilhadas globalmente. Dito isso, percebe-se que a imagem constroi no¢des de mundo e para
reforcar essa andlise, trago Maurice Merleau-Ponty (1999) quando aponta que uma figura sé ¢
percebida se existir um fundo, a base do sonho somos nds, ou seria o sonho o proprio fundo?
Adentramos no sonhar carregando todo nosso inconsciente € sua subjetividade, este seria o objeto.
Ou seja, nos sonhos somos fundo e objeto. Retomando o pensamento junguiano (2008), que dialoga
com a perspectiva sobre fenomenologia da percep¢ao de Merleau-Ponty (1999), aponto que os sonhos
sdo cheios de simbolos e refletem contetdos inconscientes e arquetipicos. Esses simbolos nao
possuem um significado fixo, mas sdo altamente pessoais e contextuais. A interpretagdo dos sonhos
envolve a exploracdo dos simbolos em relagdo a vida e as experiéncias individuais do sonhador. A
experiéncia do sonho nos acompanha de forma intrinseca a experiéncias vividas e a nossa
subjetividade.
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Sonho lacido

O termo “sonho lucido” ¢ frequentemente atribuido ao psiquiatra Frederik Willems Van Eeden, que
publicou um ensaio para a “Society for Psychical Research” em 1913 intitulado “A Study of
Dreams”. No entanto, o termo apareceu pela primeira vez em “Les Réves et les Moyens de les
Diriger” de Leon d'Hervey de Saint-Denys em 1867. Independentemente de quando o termo foi
cunhado, ¢ importante entender que ambos os autores se referem a capacidade de um sujeito para
manter a consciéncia, permitindo que o ego onirico compreenda sua presenca na realidade do sonho.
Ao fazer isso, o sujeito pode até conseguir controlar alguns aspectos da experiéncia de sonhar,
interagir e explorar o mundo onirico.

Para mim, a interagdo com a experiéncia dos sonhos lucidos se deu através da meditagdo, tendo
ocorrido previamente de forma esporadica. Porém, depois das praticas meditativas a frequéncia era
de quase toda a noite. Quanto mais eu acordava no mundo dos sonhos, mais curioso ficava sobre
aquelas vivéncias, e mais buscava explorar esse universo, por exemplo, voando por campos verdes,
as vezes ensolarados e quando era dificil explorar, o céu ficava demasiadamente nebuloso. Tive
sonhos nos quais controlava a minha forma corporea, ja fui fera humanoide, um dragio no inferno,
jé& fui guerreiro e enfrentei um exército sozinho. Todas essas experiéncias me fizeram buscar por
respostas dentro desses mundos oniricos e, entdo, comecei a estudar praticas de meditagdo taoista® e
zen budista’, para encontrar um sibio que me guiasse nessas jornadas. Ao final desse encontro obtive
um ultimato de que para ter as respostas teria de entrar em uma das diversas portas no fundo de uma
caverna. O impasse implicava a vida fisica, porém dentro do sonho. Isso trouxe implicag¢des severas
no meu entendimento da realidade, pois percebi que o sonho ndo era apenas algo que acontecia na
minha cabeca, mas representava experiéncias reais com encontros e vivéncias significativas.

Nao perdi a percepcao da realidade cotidiana, mas para ajudar a colocar os pés no chao fisico, um
encontro com uma guia sdbia em minhas viagens foi importante. Nesse sonho conversei com ela
como numa consulta; a sala estava cheia de plantas por toda a parte, ela me disse o sentido da vida,
que s6 entendi quando acordei e fui pensar em meio as arvores. Nao lembrava o que fora dito, mas
entendi que mesmo que soubesse teria que lidar com todos os acontecimentos e responsabilidades da
vida fisica. Naquele momento interpretei o sentido da vida como o de simplesmente viver e esse
pensamento me manteve mais firme nas experiéncias da realidade palpavel.

Dito isto, gostaria de trazer a visdo de Ailton Krenak (2019) sobre os sonhos. Para Krenak, os sonhos
sdo considerados vitais, uma vez que fornecem conhecimento e preparacao para os desafios diarios,
moldando identidades individuais e comunitarias. Também sdo vistos como uma conexao com a
sabedoria ancestral, envolvendo a interagdo com ancestrais recentes e antigos, reforcando os lacos
com a natureza e os espacos sagrados. Lembrar o passado por meio de sonhos nao € apenas relembrar
a historia, mas também reinterpreta-la constantemente para dar significado e dire¢do ao presente e ao
futuro.

6 A meditagdo taoista ¢ uma pratica de origem chinesa que se baseia no conceito do "Tao", que significa "Caminho" ou
"Principio”. O Tao representa a ordem natural do universo e a busca pela harmonia entre o ser humano e o cosmos. A
meditagdo taoista € também conhecida como Tao Yin, que significa "sentar na calma". Um dos principios basicos para a
realizagdo do Tao Yin € o conceito de wu wei, que significa "ndo acdo". O taoismo ¢ uma tradigdo filosofica e religiosa
que se divide em duas vertentes: o taoismo filosofico e o taoismo religioso. O taoismo filosofico enfatiza a introspecgdo
e a simplicidade, enquanto o taoismo religioso incorpora rituais e a veneragdo de divindades.O texto central do taoismo
¢ 0 "Tao Te Ching", atribuido a Laozi.

" A meditagdo Zen-budista, ou Zazen, é a pratica central do Zen-budismo, uma escola do budismo japonesa. A palavra
Zazen ¢ composta por "za", que significa sentar, e "zen", que significa meditacdo. A meditacdo Zen-budista ¢ uma pratica
de sentar em siléncio e meditar, sem o uso de mantras ou outros recursos externos. O objetivo é esvaziar a mente e fazer
um encontro consigo mesmo, promovendo o autoconhecimento.
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Os sonhos na arte

Hé uma longa relagdo entre sonho e histéria da arte, desde as primeiras invengdes da humanidade.
Mesmo nas primeiras imagens € pinturas rupestres das cavernas de Lascaux, Franga, as imagens de
caca e figuras pintadas podem ser de uma qualidade onirica e, ou de um estado de consciéncia
alterado. Na verdade, algumas das primeiras obras de arte, como as encontradas nessas cavernas,
sugerem que os sonhos sempre foram um ato de inspiracdo € um meio apropriado para trazer os
mundos invisiveis a realidade palpavel.

Seguindo na Idade Média, temos Hieronymus Bosch, um artista que tem em suas pinturas
simbolismos enigmaticos e imagens oniricas. Uma de suas mais proeminentes pinturas ¢ a pintura
em forma de triptico "O Jardim das Delicias Terrenas" (1500-1505), na qual ele da uma visao
alegorica deste painel que, portanto, representa um mundo de sonho e pesadelo, alegérico dos medos
e desejos inconscientes da Idade Média Tardia.

Sabemos que nosso referencial imagético vem de tudo que os nossos olhos ja viram, pois mesmo que
sem perceber que foi visto, o cérebro guarda tudo e, claro, que nos sonhos nao ¢ diferente. Porém, o
universo onirico também se constréi, e faz isso sem estar apegado as questdes fisicas, mostrando
possibilidades visuais e sensoriais que destoam totalmente da experiéncia vivida no mundo fisico.
Foi com a ajuda da imaginacdo, trazida em sonhos, que Bosch conseguia pensar além dos conceitos
consensuais de moralidade e realidade humana.

Com o advento do Renascimento, os artistas comegaram a encontrar um equilibrio entre a imitagao
e a fantasia. Leonardo da Vinci, contudo, investigou o reino dos sonhos em sua enorme colegdo de
anotacdes e desenhos. No “Codex Atlanticus” estdo os desenhos de figuras monstruosas, assim como
maquinas impossiveis, que podem muito bem ter sido concebidas em seus proprios sonhos. Ele via
os sonhos como uma extensao da mente e da imaginagao, e as anotagdes que ele fez falam de uma
curiosidade insaciavel em relacao ao funcionamento do cérebro humano. Por exemplo, quando fala
sobre a exploragdo da imaginag@o no sonho, destaca que as experiéncias oniricas sdo a manifestagao
da mente que se expressa livremente sem as limitagdes do estado de vigilia. Eles sdo um reflexo da
nossa capacidade de imaginar e criar, sem as restri¢gdes da realidade objetiva. Ou quando fala como
o acesso ao referencial imagético influenciaram na cria¢do de diversos dispositivos mecanicos e
outras invengdes. Leonardo da Vinci frequentemente explorava a relagdo entre imaginacao e criacao,
utilizando metaforas para descrever como suas ideias visiondrias emergiram de estados de
contemplagdo profunda. Ele via a arte e a ciéncia como formas de transformar pensamentos abstratos
em realidade, afirmando que a imaginacdo ¢ uma ponte entre o possivel e o impossivel (GOMBRICH,
1999).

O movimento que revitalizou o interesse pela subjetividade e pela descrigdo dos estados internos da
mente foi 0 movimento simbolista do século XIX. Pintores como Gustave Moreau e Odilon Redon
cultivaram temas oniricos. Mais tarde, especialmente, Redon produziu um corpo de imagens poéticas
que evocam mundos de sonho e fantasia, como sua série de litografias "Noirs" de 1879 a 1899. Estas
pecas estdo cheias de figuras imaginarias e ambientes apegados, que se tornam o reflexo das visdes
e estados de espirito do mundo interior do autor. Redon chamava suas imagens de "sonhos pintados",
o que destaca o elemento passageiro e efémero dos sonhos.

O inicio do século XX, observa-se a chegada do movimento surrealista que desde entdo foi a
expressdo mais direta da inter-relagdo entre o sonho e a pintura. A opinido de André Breton (1896-
1966), o lider do movimento surrealista, era que os sonhos eram a chave para a compreensao do
inconsciente, € seu movimento era em grande parte influenciado pelas correntes psicoanaliticas
propostas por Sigmund Freud. O movimento surrealista surgiu para desvencilhar a mente das
correntes da razao e para permitir que as imagens do sono ganhassem vida no reino da arte. Salvador
Dali (1904-1989) ¢ o mais representativo de todos os surrealistas, famoso por sua técnica de pintura
hiper-realista e surreal que captura cenas de sonhos. "A Persisténcia da Memoria", 1931, descreve os
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relogios que derretem no deserto, as leis da fisica e o tempo sdo tudo menos constantes l4. A pintura
captura a natureza nao estavel e fluida de um sonho. Dali inventou o "método paranodico-critico" que
consiste em tornar a subjetividade o principal aspecto da obra, deixando a racionalidade de lado.

René Magritte (1898-1967), um colega de Salvador Dali, era mais sutil, mas ndo menos importante.
Sua fama estava em obras aparentemente simples, estranhas, mas reais, que eram alcangadas pelo
uso de objetos comuns de maneiras inesperadas. Em "A Trai¢do das Imagens" (1929), Magritte
desenha um cachimbo e, embaixo dele, a frase "Isso ndo ¢ um cachimbo", interrogando a relagao
entre imagem e realidade (GOMBRICH, 1999). O trabalho emula a natureza contraditéria dos
sonhos, onde as coisas nunca sao o que parecem ser ou, como disse um mestre-sabio para mim em
um sonho, “a imagem ¢ apenas uma representacao visual das coisas”.

Outra pintura que parece intrigante e onirica ¢ "O Filho do Homem" (1964), na qual o rosto do homem
estd escondido atrds de uma maga. Magritte usou esse tipo de imagens em seu trabalho de questionar
as certezas da percepgao e identidade em um tom que desorienta quase tanto quanto a experiéncia do
sonho mais lucido.

Max Ernst (1891-1976) foi o artista que deu uma nova direcao a arte surrealista com seu novo método
de colagem e frottage. "A Floresta" (1927-1928) ¢ um dos usos de colagem que ele fez para compor
imagens que parecem muito sutis e diretas do subconsciente. Ernst reuniu imagens que pareciam ndo
relacionadas de uma maneira muito criativa para formar paisagens irracionais que se assemelham ao
tipo de natureza fragmentada que se encontra em um sonho.

Suas obras sdo simbolicas em excesso e muitas vezes incluem figuras metamorficas e hibridas que
simbolizam a instabilidade da identidade. Joan Mir6 (1893-1983), por outro lado, era muito mais um
praticante do automatismo psiquico, um processo pelo qual um artista tenta desenhar ou pintar da
mente inconscientemente sem a interferéncia do pensamento racional. Miro era bastante eficiente em
empregar o uso do processo para criar obras altamente animadas e vigorosas, como "Cantico do Sol"
(1944). Suas formas organicas e uso de cores, que sdo intensas, capturam o sentido de
imprevisibilidade e espontaneidade comum em um sonho, e o espectador ¢ capaz de ter uma visao
direta da mente em seu estado mais puro (GOMBRICH, 1999).

Tais perspectivas mencionadas anteriormente sobre o sonho na pintura, como por exemplo a busca
por apresentar aspectos simbolicos e subjetivos do mundo onirico, trago também para minha poética.
Contudo, em meu processo de criagdo, ouso em ir além do sonho como método de acesso ao
subconsciente, visto que penso ser possivel trazer o sonho como experiéncia vivida, fantastica sim,
mas longe de ser surreal, dado que o corpo que guarda o sonho lembra como se fosse real, e de fato
¢, pois experimentamos o sonho naturalmente ao entrar no estado REM. Entdo, busco desbravar,
experienciar € lembrar as historias vividas no mundo onirico. Alguns artistas me influenciaram
diretamente em minhas escolhas estéticas, por exemplo, Francis Bacon (1919-1992) que pinta corpos
e realidades disformes, sendo de grande impacto em meu trabalho para configurar experiéncias no
mundo onirico.

Processos pictoricos oriundos dos sonhos
Relato sonho 1: Inferno -3

Estava em um grande saldo, havia um trono gigante, as paredes e objetos eram de um bege-dourado
e os detalhes em vermelho; tudo estava em destrogos; ervas daninhas cresciam. Saio em uma abertura
na parede quebrada. Envolta, tudo ¢ um mar vermelho escuro e borbulhante, em forma de nuvem,
porém liquido e denso como lava, o céu era escuro. Pulo e sufoco.

Processo

Inicialmente, no primeiro suporte que iria pintar, vi uma figura esquelética, com as costelas
aparecendo e diversas cabegas, como se o movimento de desespero tivesse sido capturado (Figura 1).
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Fiz uma base com massa acrilica, porém nao pintei a figura, deixei como uma pintura nao figurativa,
contendo apenas o gestual. Entdo, quando iniciei a pintar o proximo suporte, pensei em retomar a
representacdo da figura que havia vislumbrado anteriormente. Comecei com uma trincha de
constru¢do grande, fazendo movimentos com tinta acrilica de parede preta e, logo ap6s, passo a massa
acrilica. Mais tarde, raspei diversas partes com uma espatula grande. Feito isso, iniciei a pintura da
figura, porém antes do esqueleto fui trazendo cores quentes, em busca de algo que fizesse referéncia
ndo a uma matéria fisica, mas algo etéreo. Antes do esqueleto e do ambiente surgir, houve uma pausa
na produgdo, visto que para mim sempre ¢ um dialogo da pintura comigo e vice-versa.

Figura 1 - Processo de Inferno -3.

Fonte: Acervo pessoal (2024).

Neste momento ndo parava de pensar quando mergulhei naquele mar denso e vermelho, entdo desde
o sonho a pintura me diz que aquele lugar era dentro do mar, onde quem fosse designado ou
desavisadamente pulasse para dentro teria sua carne corroida e a alma constantemente sufocada pela
eternidade, levantados pelos bragos por infinitas corrente ou simplesmente impossibilitado de se
mover pela densidade daquela matéria. Seria a representagao do inferno cristdo.

Relato sonho 2: Azul Ciano

Este sonho foi mais longo do que me recordo, mas lembro que encontro um tipo de mago, nao velho,
como o representado na figura do sébio. Era um homem bonito, esguio e elegante, usava um chapéu
azul ciano escuro e uma tinica da mesma cor. Apesar de visualmente, ndo remetia ao arquétipo, sua
VOz era suave e segura, € passava uma sabedoria de quem acompanhou o tempo durante a sua
passagem.

Nos fomos a um lugar muito obscuro esteticamente, o céu era de um azul ciano opaco, ndo havia
muita luz ambiente, como se o sol ja tivesse se posto e a lua ainda ndo houvesse aparecido. Havia
arvores quase secas, uma clareira, com folhas e galhos secos no chao e, no centro em meio a clareira,
encontrava-se uma torre, que por alguns metros apenas passava da copa das arvores. Sua base nao
era muito mais larga que o topo e ndo havia entradas, quase como um obelisco, mas a arquitetura
lembrava por pouco, constru¢des de povos mesoamericanos. A sombra que havia por entre as arvores
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e o chao era escura, a luz opaca do céu ciano timidamente dava o tom penumbral ao ambiente. Ao
nos aproximarmos da torre, levitamos suavemente na vertical até o topo, entdo, depositei algum tipo
de liquido no centro onde havia um pequeno orificio. Logo em seguida a torre desmorona e descemos
flutuando, acompanhando seu cair.

Depois do ritual, estou caminhando com esse mago e outro - o segundo tinha a pele negra e o corpo
mais robusto. Pergunto o que mudou com a queda da torre e eles indagam se eu estava vendo toda a
realidade ficar azul. Levemente percebi que tudo estava em tons de azul ciano, mas, logo depois,
parte daquela realidade estava mudando rapidamente de cor, do amarelo para o rosa, misturando-se
com pequenos tons de verde e logo em seguida querendo ficar de outra cor indecifravel. Eles
estranharam, ndo parecia comum.

Entao perguntei o que podiamos fazer ¢ um deles me advertiu a ndo roubar melado de uma bruxa,
pois ele foi amaldicoado com uma verruga no nariz ao fazer isso. Eu lhe disse que nunca roubaria, e
sugeri que poderiamos voar pelos campos onde ninguém fosse ver, e eles advertiram que agora nao
era uma boa hora. Pareciam preocupados. Foi entdo que percebi a preocupacao deles: eram seres mais
elevados daquela realidade, que julgavam ou que eram superiores aos magos ¢ estavam disfargados.
Entdo, aqueles que me acompanhavam, sugeriram andar normalmente e tentar passar despercebido
(nesse momento vejo um chapéu preto cair, era meu, ndo tinha visto minha aparéncia ou o que vestia
em nenhum momento, percebo que me vestia como os magos, porém a tinica comprida era preta).
Entdo saimos andando, mas logo na nossa frente, trés desses superiores interceptam o nosso caminho;
falo que o unico jeito é enfrentar eles numa batalha. Parto para o ataque, visto que a abordagem nao
era amistosa, o mais da frente saca um par de sai (arma em forma de garfo), sé que quando chego
perto acontece uma onda invisivel. Fago movimentos que nao reconheco e grito uma frase parecida
com: “Agora todo tolo fala e todo o sdbio se cala”. Imediatamente, os superiores se curvam e
comecam a explicar a situagdo; eles, sem jeito de falar, colocaram a mao na cabega com os dedos
para cima, representando uma coroa e falando que eu era algum tipo de “mago da profecia” e que
deveria comandar toda a realidade. Olho pro céu e vejo infinitas maos também pedindo que eu aceite;
duas asas negras em forma de maos descem do céu, elas tremiam com a vontade de levantar voo
novamente.

Agora, 0 mago que veio trazer essa noticia aponta para as asas e fala “quando quiser”, eu digo que
nao posso aceitar; as asas voam de volta para o céu, numa velocidade infinita; do céu, desce um braco
com uma luva roxa e rasga (literalmente) a realidade; tudo que existia na cidade se misturava a carne
fresca; dilacerado e morto. Eu gritava com voz que desconheco. Tentei acordar diversas vezes usando
a técnica, que em outras ocasides funcionou, de apertar bem os olhos e abrir para acordar. Dessa vez
nao funcionou. Quanto mais ndo conseguia acordar daquela realidade morta, dilacerada por completo,
mais me desesperava, até finalmente conseguir acordar.

Processo

A ideia inicial era fazer um rosto ambiguo, um ser celeste e infernal se mesclando a um cenério, entdo
faco uma forma simples que buscava representar esta composi¢ao, porém alguns dias apos fazer a
base em azul ciano e branco (Figura 2), este sonho ndo me saia da cabega.
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Figura 2 - Processo de pintura.

Fonte: Acervo pessoal (2024).

Até que decido representar as figuras dos magos em preto forte e com aura multicolorida. A proposta
que sigo na pintura normalmente ndo ¢ ilustrar. Ao invés de escolher um momento do sonho, trago

simbolos que representem o ambiente e contexto sonhado (Figura 3). E por fim, a ambientagao de
uma realidade dilacerada.

Figura 3 — Processo Azul Ciano.

Fonte: Acervo pessoal (2024).
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Da Pintura a Realidade Virtual

O primeiro fator motivador de trabalhar em realidade virtual foi o de transportar o espectador para
dentro da obra, construir os sonhos num ambiente virtual para que pudessem ser acessados. Como
quando temos um sonho tao impressionante que gostariamos de té-lo gravado para compartilha-lo.
Acredito que muitos tenham tido essa mesma impressdao. A forma que realizei essa investigagdo foi
através do software Open Brush, que possui pincéis e ferramentas que simulam uma pintura em trés
dimensdes, utilizando um dculos de realidade virtual Oculus Quest.

Ao pintar num espago 3D, o movimento da pincelada em profundidade, a possibilidade de aumentar
e diminuir a escala dos objetos com o movimento das maos, a variedade de pincéis convencionais da
pintura e também pincéis de efeito, transformaram a experiéncia de pintar em algo totalmente novo.
Sem falar de estar dentro da dimensao da pintura, literalmente.

Georges Didi-Huberman em "O Que Vemos, o Que Nos Olha" (1998) trata da relagdo entre o
espectador e a obra de arte, explorando como o olhar constroi sentido. Este conceito pode ser aplicado
a forma como “olhamos” para os sonhos € como ele nos “olha de volta" e, finalmente, como transpor
essa experiéncia. Embora o foco de Didi-Huberman (1998) sobre o olhar enrique¢a nossa
compreensdo da visualidade, ele também levanta questdes sobre as limitagdes da representagao.
Podem as Artes Visuais encapsular totalmente a complexidade dos sonhos ou simplesmente oferece
um vislumbre fragmentado de uma realidade mais profunda? Essa tensdo convida a uma maior
exploragdo dos limites da interpretacdo visual. Michael Rush em "Novas Midias na Arte
Contemporanea" (2006) explora como as novas tecnologias influenciam a arte contemporanea, o que
pode ser relevante para analisar como os sonhos podem ser apresentados por meio de tecnologias
digitais e novas midias.

Para tal, também ¢ importante trazer o tedrico Oliver Grau, em seu livro "Arte Virtual: Da Ilusdo a
Imersao" (2007), no qual ele explora como a arte tem usado a imersdo ao longo da histdria para
envolver o espectador. Assim sendo, busquei com esta pesquisa desenvolver experiéncias imersivas
que vao além da simples contemplagao de uma obra de arte, de forma a envolver o espectador de tal
maneira que ele se sinta "dentro" da obra/sonho. Oliver Grau (2007) traga um paralelo entre a arte
virtual moderna e antigos panoramas ou teatros, que ja buscavam envolver o publico completamente,
usando técnicas como a perspectiva ou iluminag¢do para criar uma sensagdo de profundidade e
realismo. Dito isso, a pintura em realidade virtual foi a linguagem escolhida para criar experiéncias
que remetem aos relatos oniricos € que possibilitem ao espectador uma experiéncia imersiva.

A primeira experimentacdo com realidade virtual baseado na pintura “Inferno -3” com o software
Open Brush, possui pincéis de efeito de fogo, com um esqueleto no meio. Partiu da construgdo poética
de um sonho através da pintura, ou seja, ndo era o espago do sonho em si, mas sim uma inquietagao
a partir do sonhar que culmina na producao artistica.
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Figura 4: Screenshot do experimento com realidade virtual baseado na pintura “Inferno -3”.

Fonte: Acervo pessoal (2024).

O segundo experimento com realidade virtual foi baseado na pintura “Azul Ciano”. Foi realizada a
constru¢do de pintura em realidade virtual com o Oculus Meta Quest 2 a partir do sonho, de forma
que o espectador pudesse ter a experiéncia de estar dentro da obra. Este trabalho foi exposto no evento
EFEMERA+UVM+SUBVERSO: EMERGENCIA/ECOPOETICA - Realidade Virtual, integrando
a programacao cultural do XVII Simpodsio Nacional da Associacdo Brasileira de Pesquisadores em
Cibercultura (ABCiber), 2024.

Figura 5: Screenshot do experimento com realidade virtual baseado na pintura “Azul Ciano”.

Fonte: Acervo pessoal (2024).

Conclusao

Vivemos em uma era de hiperconexdo digital, onde a fronteira entre o real e o virtual se dissolve, e
o tempo dedicado ao repouso diminui frente as demandas da vida acelerada. Nesse contexto, os
sonhos assumem novos significados e desafios. Se, por um lado, a neurociéncia contemporanea
revela seu papel crucial na criatividade e na satide mental, por outro, a cultura digital e as linguagens
artisticas imersivas reinventam as formas de olhar e experienciar o onirico.
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O neurocientista brasileiro Sidarta Ribeiro constroi em seu livro seminal "O Oraculo da Noite" (2019)
uma ponte Unica entre a neurociéncia moderna e saberes tradicionais, apresentando os sonhos nao
como meros subprodutos do sono, mas como mecanismos essenciais para a evolucao da consciéncia
humana e da cultura. Sua abordagem fundamenta-se em décadas de pesquisa experimental,
demonstrando como os sonhos desempenham fungdes biologicas e culturais insubstituiveis. Uma de
suas contribui¢des mais significativas ¢ a demonstragdo de como o sono REM - fase em que ocorrem
os sonhos mais vividos - esta diretamente relacionado com processos de consolidagao de memoria.
Seus estudos com animais e humanos mostram que a privagdo de sono REM prejudica
significativamente a capacidade de aprendizado e resolucao de problemas, evidenciando o papel
adaptativo dos sonhos. Ribeiro, ao ir além da visdo reducionista, propde que os sonhos funcionam
como um "laboratorio de simulagdao" onde o cérebro testa possibilidades, ensaia solugdes para
desafios futuros e recombina memorias de maneiras inovadoras. Esta perspectiva explica por que
tantas descobertas cientificas e obras artisticas surgiram diretamente de experiéncias oniricas. O caso
de Dmitri Mendeleev, que teria sonhado com a estrutura da tabela periddica, ou de Paul McCartney
compondo a melodia de "Yesterday" em um sonho, ndo seriam coincidéncias, mas exemplos do
potencial criativo inerente ao estado onirico.

Uma das contribui¢des mais originais de Ribeiro ¢ sua andlise da relacdo entre sonhos e cultura. Ele
demonstra como os sonhos foram fundamentais para o desenvolvimento das primeiras narrativas
humanas, influenciando mitos, religides e expressdes artisticas ao longo da historia. Em culturas
tradicionais, como as dos povos indigenas brasileiros que estudou, os sonhos continuam sendo uma
fonte vital de conhecimento e inspiracao coletiva. Na contemporaneidade, o neurocientista alerta para
0 que chama de "crise onirica" - a diminui¢do da qualidade e quantidade do sono REM na sociedade
moderna, devido a fatores como estresse, excesso de estimulos luminosos e padrdes irregulares de
sono. Esta privacdo, segundo ele, teria consequéncias profundas para a satide mental e a criatividade
coletiva.

E neste contexto que as Artes Visuais contemporaneas, especialmente as linguagens imersivas como
a realidade virtual, ganham nova relevancia. Ribeiro sugere que essas tecnologias podem funcionar
como "proéteses oniricas", oferecendo espagos alternativos para a livre associacao de ideias e imagens.
Ferramentas como o Open Brush, que permitem pintar em ambientes tridimensionais, ou instalagdes
de realidade virtual que criam narrativas nao-lineares, estariam, em sua visdo, cumprindo
parcialmente as fungdes que os sonhos sempre tiveram na psique humana. A pesquisa de Ribeiro
oferece assim um novo paradigma para entender a arte digital contemporanea. Se os sonhos sdo,
como ele demonstra, um espaco de recombinagdo criativa de memorias e experiéncias, entdo as obras
imersivas que desafiam as leis da fisica e da logica narrativa podem ser vistas como tentativas
conscientes de recriar o espago onirico.

Trazendo algumas investigacdes poéticas da experiéncia onirica, navegando entre as linguagens da
pintura e pintura em realidade virtual, este artigo procura trazer uma contribui¢do sobre como o
mundo dos sonhos pode ser “traduzido” nestas linguagens, como forma de acesso as experiéncias e
que de certa forma toquem a subjetividade do sonhar e do “eu” onirico. Neste processo, foi essencial
a producdo da pintura tradicional para desenvolver aspectos mais subjetivos das experiéncias
sonhadas, de modo que ao iniciar os experimentos com a pintura em realidade virtual ja havia um
referencial j estabelecido anteriormente. Além disso, Michael Rush (2006) nos ajuda a perceber que
a conversa entre essas linguagens possibilita um novo olhar sobre o sonho na arte ao criar obras
hibridas que rompem com categorizagdes tradicionais. Essa integracdo resulta em trabalhos que
exploram novas formas de percepcao e participacao do publico.
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