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RESUMO

Esta pesquisa € uma reflexdo acerca da intersecgéo entre a literacia midiatica, a arte
magica e a imagem técnica, esta iluminada pelos principios teoricos de Vilém Flusser,
para a construgcéo de realidades. Parte-se da proposi¢cdo de que a magica pode ser
retratada ndo apenas como uma mera ferramenta de entretenimento, mas como um
potente dispositivo pedagdgico para debater a construgéo de realidades com base em
imagens técnicas e percepgdes na contemporaneidade midiatica. Iniciamos por
investigar o trajeto historico do conceito de "magica", explorando suas raizes
etimologicas até suas multiplas manifestagdes ao longo do tempo. O estudo destaca
a metamorfose da magica, de uma pratica espiritual ou mistica para uma forma de
entretenimento e performance. Discute-se a interagdo entre a magica, a fotografia e a
imagem técnica, na qual € explorada a ideia de magica a luz dos postulados de
Flusser, com o objetivo de demonstrar como a magica e a fotografia, ancoradas na
tecnicidade, compartilham a habilidade de fabricar ilusbes e manipular a percepg¢ao
da realidade. Propde-se uma breve analise psicolégica da magica, que se apresenta
como uma reflexdo ponderada sobre os perigos da desinformagéo e da manipulagéo
de informagdes, sublinhando a importancia do pensamento critico e da verificagdo de
fatos em uma era caracterizada pela velocidade da informacéao e pela proliferagao da
desinformacgédo. A pesquisa ressalta a relevancia da literacia midiatica na sociedade
contemporanea e propde um espetaculo de magica como um precioso instrumento
filoséfico e pedagdgico para lidar com os desafios da era midiatica. A confluéncia entre
a magica e a imagem técnica nos impele a questionar a natureza da realidade,
fomentando a reflexdo, o pensamento critico e uma compreensao mais informada e

profunda do mundo visual que nos cerca.

Palavras-chave: Imagem técnica; Magica; llusionismo; Literacia midiatica; Fotografia.
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ABSTRACT

This research constitutes a reflection on the intersection of media literacy, magical art,
and technical images, informed by the theoretical principles of Viléem Flusser, for the
construction of realities. It begins with the proposition that magic can be portrayed not
merely as a tool for entertainment, but as a potent pedagogical device for discussing
reality construction based on technical images and perceptions in contemporary
media. The research commences by investigating the historical trajectory of the
concept of "magic," tracing its etymological roots to its diverse manifestations
throughout time. The study highlights the metamorphosis of magic from a spiritual or
mystical practice to a form of entertainment and performance. The interaction between
magic, photography, and technical imagery is discussed, wherein the idea of magic is
examined through the lens of Flusser's postulates. The aim is to demonstrate how
magic and photography, anchored in technicality, share the ability to craft illusions and
manipulate the perception of reality. A brief psychological analysis of magic is
proposed, presenting a measured reflection on the perils of misinformation and
information manipulation. This underscores the significance of critical thinking and fact-
checking in an era characterized by the speed of information dissemination and the
proliferation of misinformation. The research highlights the relevance of media literacy
in contemporary society and proposes a magic performance as a valuable
philosophical and pedagogical tool to address the challenges of the media age. The
confluence of magic and technical imagery prompts us to question the nature of reality,
fostering reflection, critical thinking, and a more informed and profound understanding

of the visual world that surrounds us.

Keywords: Technical images; Magic; lllusionism; Media literacy; Photography.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 - "O Grande Feiticeiro de Trois-Freres" ... 16
Figura 2 - Triade da MAgICa..........oooiiiie e 19
Figura 3 - Harmonograma por SteVe Graser ... 19
Figura 4 - Presidente Lula frente @ janela..............coooieeeee 28
Figura 5 - BoISONAro ANta.........ooooiiiiiiii e 29
Figura 6 - Dilma Transpassada............cccccuuuuiiiiiiiiiieeieeee e 30
Figura 7 - L'ESCAMOLEUN ..ot 52
Figura 8 - Abertura llus8es de IMagem .............eeeiiiiiiiiiiiii e 69
FIQUrA 9 - PONTOS ... 70
Figura 10 - Bolinhas das Trés DIMENSOES..........uuiiiiiiiiiiiiieieieeie e 71
Figura 11 - IUSBES dE OtICA........cveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 72
Figura 12 - Deep Fake TOmM CruiSE ..........uuuiiiiiiiiiieiieieiiei e 72
Figura 13 - Oculos de realidade aumentada...............ccccoereveueueeeeeceeeeeeeeeeeeeeene 73
Figura 14 - Uso oculto do livro de Sherlock Holmes.............cccooiiiiiiiiiiiiiieeee 74
Figura 15 - EmOjis AlgOritmiCOS .......cccoiiiiiiiiiiiiie e 74
Figura 16 - FIIPDOOK .......coiiiiieiiieii e 75
Figura 17 - Previs8es de MeIas ........cccocuiiiiiiiiiiiei e 76

Figura 18 - Fantasmagoria com a Lampada Magica ..............cccooeeiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee 77



SUMARIO

INTRODUGAO: DEFINIGAO DOS ATOS ..o, 11
CAPITULO 1: PROMESSA ...ttt 16
1.1 Magia OU MAGICA ...t e e e e e e e e e e 17
LAY E=To | F= o 10 [ g F=To [=] o 4 OO PPPPPPPRPRPPP 25
1.3 Técnica: ferramenta de construgao de realidades ...........ccccoooeeeeiiiiiiiiiennnns 31
CAPITULO 2: AVIRADA ..o, 37
2.1 PSicol0gia da iUSA0 ..........uuuiiiiiiiiiiiiiii e 37
2.2 Fotografia: uma representagao ilusoria ...........ooooeeiiiiiiiiiiiiiiie e 43
2.3 Manipulagdo do real: a magica € @ imagem ..........cccccuumiiiiimiiiiiiiieeee e 49
CAPITULO 3: O GRANDE TRUQUE .........c.oooiiiiieceeeeeeeee e, 56
3.1 Efeitos dO SNOW ..o e 56
3.2 Literacia € MAGICA .....ceveeiiiiiiiiiii ettt 62
3.3 Espetaculo ilusdes de imagem ........oooiiiiiiiiiiie e 68
CONSIDERAGOES FINAIS ..o 79

REFERENCIAS .........coooiiieeeeeeeeeeeeeeee et en e seae 82



11

INTRODUGAO: DEFINIGAO DOS ATOS

Do livro biblico de Génesis ao design thinking corporativo € notavel a acao
humana como a de seres criadores, seja do pecado ou da salvagdo. A criatividade e
a sistematizagdo de conhecimentos permitiram o dominio de processos agricolas, a
descoberta ou controle do fogo e até mesmo a ordenagao da linguagem. Ao perceber
o mundo e ter ferramentas para significa-lo, criamos o entendimento do entorno e,
assim, a percepg¢ao do que € real no nosso horizonte de conhecimento. A linguagem
escrita possibilitou a organizacéo e partilha de conceitos antes transmitidos apenas
na oralidade. As imagens, que nos acompanham desde os tempos dos homens nas
cavernas, também promovem uma representacdo simbdlica do real, entretanto, de
mais dificil sistematizagao frente ao texto escrito.

Enquanto a linguagem escrita permitiu a criagdo de sistemas formais de
organizagéo e compartilhamento de informacgdes, as imagens tém caracteristicas que
tornam sua sistematizagdo mais complexa e subjetiva. Ao contrario do texto, que pode
ser dividido em palavras, frases, paragrafos e estruturado com uma sequéncia logica,
as imagens muitas vezes possuem uma natureza mais aberta, simbodlica e ambigua.
As imagens sao ricas em significados e podem ser interpretadas de maneiras diversas
por diferentes pessoas, dependendo de sua cultura, contexto e experiéncias
individuais. Elas evocam emocgbes, sensacgdes e associacbes que podem ser
subjetivas e variaveis.

No glossario da obra Filosofia da Caixa Preta: Ensaios Para Uma Futura
Filosofia da Fotografia (2002), Vilém Flusser define o texto como "sinais da escrita em
linhas" (p. 79). Essas linhas exigem alfabetizacdo para serem compreendidas, e
individuos incapazes de decifra-las podem se perder na representagao filolégica do
mundo. Esse dilema leva ao que Flusser também chama de "textolatria: a
incapacidade de decifrar conceitos nos sinais de um texto, apesar da capacidade de
|é-los, dai a adoragcdo ao texto" (FLUSSER, 2002, p. 79). Flusser refere-se a
incapacidade de reconstruir "as imagens que os textos rasgaram", levando a uma vida
essencialmente orientada e limitada pelo texto, um sintoma da adoragao
inquestionavel ao texto. Portanto, a dificuldade aqui ndo se limita ao analfabetismo
funcional, mas é um fenbmeno que afeta até mesmo aqueles com habilidades de
leitura literal. Em um mundo imerso em textolatria ou em um pais como o Brasil, com

aproximadamente 9,6 milhdes de pessoas com 15 anos ou mais sendo analfabetas
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(IBGE, 2022), imagens técnicas podem surgir para "superar a crise dos textos"
(FLUSSER, 2002, p. 11). No entanto, é importante notar que a textolatria também cria
uma barreira linear para a compreensao do mundo. Flusser argumenta que imagens
técnicas sdo capazes de promover uma transmissdo mais direta e imediata de
mensagens, superando assim as limitagées do texto, uma vez que “a fungdo dos
textos é explicar imagens.” (FLUSSER, 2002, p. 10).

Mesmo que tenhamos mencionado a dificuldade da sistematizagdo da imagem,
pensadores da semidtica tiveram éxito em um entendimento retérico da expresséo
visual, como Umberto Eco (1973) e Roland Barthes (1984). Contudo, na instancia
imagética ha um desafio na sua definicdo frente ao texto. Flusser (2002, p. 78) traz
um conceito ndo usual na comunicagédo ou semiética ao descrever em seu glossario
a imagem como "superficie significativa na qual as ideias se inter-relacionam
magicamente". A magica da imagem também é trazida pelo autor em outro momento
para pontuar a contraposi¢ao do surgimento de texto como oposi¢ao a idolatria das
imagens e a imagem técnica como resposta ao perigo da textolatria.

Ao atribuir um olhar magico para as imagens, Flusser desperta em um
pesquisador magico a reflexdo epistemologica da aproximagéo entre a magica e a
imagem, que, por sua vez, iremos construir ao longo desta pesquisa. Explorar a
afinidade eletiva da magica e a imagem é fundamental para tentar compreender as
aproximacdes das expressdes para além da semantica, mas em um encontro
fundamental de constituicdo da magica e imagem.

Ainda que este trabalho esteja enraizado na estrutura e formalidades de um
texto académico, ele €& impregnado pela perspectiva de um pesquisador da
comunicagéo que é magico profissional'. Neste devir, a magica é reconhecida como
um fendbmeno ludico em constante metamorfose e em incessante adaptagcao e
reinvengao. Assim que pautamos esta constru¢ao narrativa. Também, o processo de
pesquisa e desenvolvimento apoiou-se tanto na base académica e tedrica como na

produgao empirica da construcdo de um espetaculo de ilusionismo.

' Rudi Solon iniciou sua carreira na magica aos 9 anos de idade e realizou seu primeiro show
profissional com apenas 11 anos. Desde entéo, a arte magica se tornou uma paixdo que influenciou
ndo apenas suas apresentagdes em festas e eventos, mas também sua formagao académica e
trajetdria profissional. Rudi explora o uso do ilusionismo em eventos corporativos para agdes de
treinamento e desenvolvimento, endomarketing e langcamento de produtos. Ja realizou centenas de
shows em diversas ocasides, com apresentagdes nacionais e internacionais. Colabora com a Cia.
Fundo Falso e o Grupo Oculto do Aparente em diversos espetaculos de magica como consultor, autor
e intérprete.
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Esse fluxo continuo envolve a absorcdo de novas técnicas, conceitos,
tecnologias e a reinvencdo de antigas tradicbes, ao passo que simultaneamente a
magica é influenciada pelo contexto cultural e histérico em que esta inserida. Contudo,
a magica nao € apenas passiva. Como agente de desafio e perturbagao, o ilusionismo
tem o potencial de redefinir os contextos que o modelam.

O devir magico também convoca a uma permanente reavaliagao e exploragao
da propria esséncia da magica. Este aspecto engloba questdes que se estendem a
investigacéo filosofica acerca do que é, de fato, a magica, ao papel da iluséo, a relagéo
entre o magico e o espectador, bem como as consideragdes da pratica magica.

Para tanto, a estrutura sera composta pelos elementos de um truque de magica
propostos no filme "O Grande Truque” (2006), que também podem ser aplicados a
fotografia: "A Promessa", "A Virada" e "O Grande Truque". Dirigido por Christopher
Nolan, o referido filme de suspense retrata a rivalidade intensa entre os dois magicos
Alfred Borden e Robert Angier em Londres no século XIX. Apos uma tragédia, ambos
magicos competem para criar o truque de magica mais impressionante em uma
narrativa repleta de obsess&o pela magica e muitas reviravoltas. Nosso interesse
central ndo esta na narrativa do filme em si, apesar de aproximarmos a magica e a
imagem-técnica, mas, sim, no formato do filme que segue também em sua construgéo
o formato do efeito magico em trés etapas. "A Promessa" é o momento em que o
magico expde algo ordinario e diz que ira fazer algo extraordinario. "A Virada" é a
operacionalizacao para este movimento acontecer. Ja "O Grande Truque" € quando o
publico efetivamente percebe a impossibilidade do ocorrido por uma segunda
surpresa.

Observando a criagdo de uma fotografia, podemos encontrar os mesmos
elementos do truque de magica apresentado entdo no filme “O Grande Truque” (2006).
No fazer do fotografo ha também “A Promessa”, que se refere a encontrar um assunto
que parega ser ordinario. A partir do momento que o fotégrafo realiza o seu clique na
camera, operacionalizando o aparelho, temos “A Virada”. Aquilo que € um elemento
ordinario da realidade passa a existir enquanto reproducado dentro da maquina
fotografica. Por fim, esse registro volta a ser materializado no terceiro ato, “O Grande
Truque”, uma vez que essa imagem é revelada e colocada em circulagdo. A ficgao
imagética se torna uma simulac&o da realidade em circulagao.

A mesma triade sera utilizada em nossa construgdo para tentar, em um nivel

l6gico, magicizar este texto. Em um primeiro momento, exploraremos a constituicéo e
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aproximacao da magica e imagem por meio da tecnicidade e a sua importancia na
construgcdo da magica e da imagem técnica. Em um segundo momento — "A Virada" —
buscaremos operacionalizar a técnica a servico de uma manipulacéo de realidades e
controle de percepgdes. Para assim, em um terceiro momento — "O Grande Truque"
— trazer uma proposta sobre 0os ganhos na aproximagao da magica e imagem na
literacia midiatica por meio da concepgédo de um espetaculo de magica. A literacia
midiatica € um conceito amplo promovido pela UNESCO desde 2007 (ROOZENBEEK;
CULLOTY; SUITER, 2023), engloba competéncias relacionadas a educagdo no
tocante as midias, as informacgdes, as noticias e o universo digital. Embora cada uma
dessas literacias tenha se desenvolvido originalmente como um campo separado, a
distingdo entre elas esta se tornando cada vez mais turva. Para fins metodoldgicos,
adotaremos a definicdo de Renee Hobbs (2021, p. 4, tradugdo nossa®) de que a
literacia midiatica € "o conjunto de conhecimentos, habilidades e habitos mentais em
constante mudanga necessarios para a plena participagdo em uma sociedade
contemporanea saturada de midia.".

A dualidade do meu papel como pesquisador e magico confere uma
singularidade a esta abordagem, permitindo uma visao especializada sobre o0 assunto.
Ao conceber o espetaculo como resultado final, nosso objetivo € ndo sé amalgamar e
destacar essa perspectiva peculiar, mas também promover um caminho educativo.
Em sua esséncia, um espetaculo de magica é uma performance que funde técnica,
narrativa e emogao — elementos presentes na edificagao e interpretagdo de imagens.
Concomitantemente, um show de magica funciona como uma plataforma
comunicativa capaz de engajar e educar a audiéncia de maneira ludica e interativa.
Esta estratégia poderia ser empregada para abordar e desmistificar conceitos
complexos, como a desinformagdo, um fenbmeno alarmante em nossa sociedade
altamente mediada.

E essencial reconhecer que nossa realidade contemporanea é intensamente
moldada pelo fendmeno da desinformag¢ao, um problema magnificado pela facilidade
de propagacgao de imagens e textos nas midias digitais. Assim, o dominio da literacia
midiatica torna-se uma ferramenta primordial para navegar e interpretar

eficientemente essa intrincada realidade. Esta pesquisa, ao explorar a intersecgao

2 “Media literacy can be defined as the ever-changing set of knowledge, skills, and habits of mind

required for full participation in a contemporary media-saturated society”.
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entre magica e imagem, busca ndo somente desvendar as semelhangas e
disparidades entre essas duas expressbes, mas também contribuir para o
aprofundamento de nosso entendimento sobre como magica e imagem podem ser

usadas — ou mal-usadas — para manipular nossa percepg¢ao de realidade.
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CAPITULO 1: PROMESSA

Todo grande truque de magica consiste em trés atos. O primeiro
ato é chamado ‘A Promessa’: O magico mostra a plateia alguma
coisa ordinaria. Um mago de cartas, um passaro ou um homem.
Ele mostra um objeto, talvez peca que o inspecionem e vejam
que é de verdade, mas que naturalmente nao o é. (O Grande
Truque, 2006).

Desde os primordios da humanidade, o homem tem buscado formas de criar
ilusbes que enganam os sentidos e causam admiragao e perplexidade. Em pinturas
rupestres, como "O Grande Feiticeiro", localizada na caverna de Trois-Frerés, na
Franga, datada aproximadamente de 13.000 A.E.C, podemos ja encontrar expressoes
da magia. A figura é envolta em mistério, mas ja foi interpretada como um feiticeiro
que executa um rito de magia simpatica (apaziguadora), buscando apreender a
esséncia do animal para facilitar a tarefa da caga (SILVA, 2014).

- Figura 1 - "O Grande Feiticeiro de Trois-Fréres"
0,00 N
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No contexto atual, as imagens técnicas, aquelas geradas por aparelhos
(FLUSSER, 2002), estdo presentes em todos os aspectos da nossa vida, de forma
abrangente. Desde os nossos celulares até as telas de televisdo, passando pelos
filmes, jogos, redes sociais e publicidade. Imagens técnicas sdo responsaveis por nos
transmitir informacdes, sensacdes e emocgdes e sdo uma ferramenta poderosa para a
construcao de narrativas e histérias.

Assim, a relagdo entre a magica e a imagem técnica na construgcdo de
realidades é muito estreita. Ambas as formas de expressao se ancoram em técnicas
para gerar novas realidades, que podem ser percebidas como verdadeiras ou como
ilusdrias. Em um mundo em que as imagens técnicas sdo cada vez mais presentes e
influentes, é fundamental refletirmos sobre o seu poder e as suas implicagdes na
construgcao da nossa percepgao da realidade.

Entender os paralelos entre a imagem e a magica € a “Promessa” no ato

magico. A “Promessa" é a apresentacdo dos elementos constituintes da nossa

construc&o narrativa-magica.

1.1 MAGIA OU MAGICA

A palavra "magica" tem suas raizes etimoldgicas na palavra grega magos, que
significa "sabio" ou "mago"”. A partir disso, o termo comecgou a ser utilizado para se
referir a praticas e crengas associadas a feiticaria, rituais e encantamentos. Na
Antiguidade, a magica era vista como uma forma de conex&o com o divino e como um
meio de obtencéo de poder (BREMMER, 1999).

Com o passar do tempo, a definicdo de "magica" foi se transformando e se
adaptando a diferentes contextos e perspectivas. Na Idade Média, a magica passou a
ser associada ao diabo e a bruxaria, o que resultou em perseguigdes e execugdes de
pessoas acusadas de praticar essas atividades (CHRISTOPHER, 1996).

Na modernidade, a magica se tornou uma forma de entretenimento, com
ilusionistas realizando truques que desafiam a logica e a compreensao do publico.
Neste contexto, a magica € vista como uma arte performatica, que busca encantar e
surpreender o espectador. No século XIX, o ilusionismo passa a ganhar espago nobre
dentro de salas de espetaculo (LAMONT; STEINMEYER, 2018; CHRISTOPHER,
1996). Com a popularizagédo do teatro e a crescente demanda por entretenimento,
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surgiram artistas que utilizavam truques de ilusionismo e técnicas de persuaséo para
encantar e surpreender o publico.

Jean Eugeéne Robert-Houdin (1805-1871) foi um ilusionista francés que é
considerado o "pai da magica moderna” (CHRISTOPHER, 1996). Ele é reconhecido
por suas contribui¢gdes para o desenvolvimento da arte magica, tanto no que se refere
a técnicas e truques quanto a elementos de performance e apresentacao.

Robert-Houdin iniciou sua carreira profissional como relojoeiro, mas seu
interesse pela magica o levou a estudar e desenvolver novos truques e dispositivos.
Ele foi um dos primeiros artistas a utilizar a eletricidade em suas apresentagdes,
criando efeitos luminosos e sonoros que surpreendiam o publico.

Com efeitos inovadores e tecnoldgicos, Robert-Houdin também foi um defensor
da ideia de que a magica nao deveria ser associada a praticas sobrenaturais ou
espiritualistas, mas sim como uma forma de arte e entretenimento. Ele se opds as
praticas fraudulentas e as crengas supersticiosas que eram comuns entre 0s magicos
de sua época, defendendo uma abordagem mais ética e profissional da arte magica.
Incorporou também em suas apresentagdes elementos estéticos da nobreza, como o
fraque, a bengala e a cartola, que se tornaram simbolos do arquétipo do magico até
os dias atuais.

Entendemos entdo que a magica também é utilizada como uma metafora em
diferentes areas do conhecimento. Na filosofia, por exemplo, a magica pode ser
entendida como uma forma de pensamento que se baseia em crencgas e supersticoes
em detrimento da raz&o e da evidéncia empirica. Ja na antropologia, a magica pode
ser vista como um fenébmeno cultural que revela as crengas e praticas de determinada
sociedade, sobretudo por estar carregada de rituais.

Magica € um termo polissémico, o que traz uma confusdo ao juntar o
entretenimento com suas outras valéncias (KIECKHEFER apud JONES, 2017). Para
facilitar a compreenséo da arte como forma de entretenimento, Jones (2017, tradug¢do
nossa) propde uma diferenciagao de trés tipos de magicas. Uma triade de "magica
natural (empirica)", "magica como entretenimento (ludica)" e "magica instrumental

(ritualistica)".
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Figura 2 - Triade da Magica
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Fonte: Magic, an appreciation (JONES, 2017).

Ainda quando separadas, essas valéncias da magica estdo dinamicamente
conectadas. Jones (2017) entende que ndo podemos separar de forma dialética os
eixos, pois a magica n&o vive pautada apenas nos valores de encanto e desencanto.
A expressao da magica e fluida e pode se transformar durante um ato magico ou em
um sistema de magica. Assim, ao propor sua dicotomia, também propde uma verséo
de sua representacéo através de um harmonograma. Esta representacéo, segundo o

autor, aproxima os polos conectados de maneira mais complexa e bela.

Figura 3 - Harmonograma por Steve Graser

Fonte: Magic, an appreciation (JONES, 2017).
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Apesar de nossa pesquisa estar centrada na magica como entretenimento, ndo
podemos deixar de explorar esses outros eixos da magica devido sua
interconectividade e presenga. A partir de “A Rama de Ouro” de Frazer (apud
WITTGENSTEIN, 1979), podemos entender a magia como um meio de manipulagéo
de forgas espirituais para a criagdo de realidades desejadas, tal como vimos na
caverna Trois-Frerés, na Franga. Para Frazer, o processo poderia se dar de duas
formas, a partir da magia branca (boa) e a magia demoniaca (ma). A fim de trazer
ilustragcdes, poderiamos ver a danga da chuva como um exemplo de magia branca, ja
que traz beneficios para um determinado grupo nas suas plantagcdes e atividades
agricolas. Praticas de vodu contra um determinado individuo ou povo para facilitar um
combate, por exemplo, podem ser exemplos da magia demoniaca. Ambas possuem
diferentes aceita¢des na sociedade, mas o eixo de operagéo € a magia. Embora oculta
e invisivel, traz efeitos na realidade.

Frazer (apud WITTGENSTEIN, 1979) apresenta uma teoria sobre a evolugéo
das crengas e praticas religiosas propondo que elas teriam se desenvolvido a partir
de duas formas basicas de pensamento: o principio de imitagcdo e o principio de
contagio.

O principio de imitacdo, para ele, € a crenca de que as coisas que se
assemelham tém uma conex&o mistica ou espiritual entre si. Por exemplo, acreditar
que, ao imitar o comportamento de um animal, uma pessoa pode adquirir suas
habilidades ou caracteristicas. Essa crenca estaria presente em praticas magicas e
religiosas que envolvem a imitagdo de rituais, gestos e objetos sagrados. Aqui
podemos retornar ao exemplo do boneco vodu, uma representagao através do boneco
que afeta o real.

O principio de contagio € a magica simpatica. Esta € a crenca de que as coisas
que ja estiveram em contato mantém uma conexao mistica ou espiritual, mesmo apos
o contato ter sido interrompido. Por exemplo, acreditar que, ao entrar em contato com
uma pessoa doente, mesmo que ela n&o esteja contagiando, pode-se contrair sua
doenga, ou, entdo, ao entrar em contato com um objeto sagrado, pode-se adquirir sua
santidade. Essa crenga estaria presente em praticas magicas e religiosas que
envolvem o uso de objetos e materiais sagrados, bem como em tabus e rituais de
purificacdo. Remontando ao ritual de dang¢a na chuva, podemos citar o pau de chuva,

isto €, um elemento que aproxima a chuva a partir da imitagdo de seu som.
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Ambos os processos de magia possuem uma importante relagdo com o
referencial imagético e a representagdo. Podemos entender assim a representacéo
da magia como um mito porque a magia muitas vezes esta associada a crengas e
praticas que se baseiam em principios misticos e espirituais, como 0s mencionados
pelas ideias de Frazer.

O mito, por sua vez, € uma narrativa simbodlica que busca explicar a origem e a
natureza do mundo e das coisas que nele existem. Ele pode ser expresso em diversas
formas, como lendas, contos de fadas, mitos originarios, entre outros. Apesar de as
narrativas miticas serem frequentemente associadas a tradicbes religiosas, elas
podem ser encontradas em diferentes culturas e contextos, e muitas vezes se referem
a aspectos da vida humana que vao além da esfera religiosa. Para o filosofo Roland
Barthes (2001), o “mito € uma fala", podendo ser captada por multiplos canais
(auditivo, visual, escrito). Entretanto, ndo € um elemento discursivo qualquer. O mito
é um “modo de significagdo”, um processo conotativo, e constitui um sistema
semiolégico de segundo nivel. Ele utiliza os signos da lingua como significante e a

eles da um novo significado:

no mito existem dois sistemas semioldgicos, um deles
deslocado em relag&o ao outro: um sistema linguistico, a lingua
(ou os modos de representagao que lhe sdo assimilados), a que
chamarei linguagem-objeto, porque é a linguagem de que o mito
se serve para construir o seu proprio sistema; e o proprio mito,
a que chamarei meta-linguagem, porque € uma segunda lingua,
na qual se fala da primeira. (BARTHES, 2001, p. 137).

Apesar do desafio para teorizar cientificamente sobre a abordagem da magia,
a semiologia proposta por Barthes traz um modelo possivel para examinar a esséncia
original da magia como mito. Ao analisar os signos e simbolos usados na linguagem
simbodlica da magia, podemos entender melhor como essa pratica € usada para
expressar ideias e crengas sobre o mundo espiritual e a relacdo humana com esse
mundo. O encontro na expressao de uma técnica com a finalidade da ambiguidade
entre verdade e simulagdo. Partindo desta 6tica materialista, € factivel entender a
proximidade originaria da magica com a religiosidade.

Segundo Eliade em Mito e Realidade (2004), os ritos expressam os mitos e &
através deste processo que o homem se conecta com o divino. Para compreender a

arte magica contemporénea e seu eixo no entretenimento, é necessario entender a
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expressdo moderna de seus rituais como pratica mitolégica e os motivos de
distanciamento do sagrado para a consolidagdo da magica ludica.

Durante a Idade Média, o choque da magica com o entretenimento e a magica
ritualistica mencionados anteriormente levaram a persegui¢ées promovidas pelo
Tribunal da Santa Inquisi¢do, que comegou a alcangar magicos e extermina-los por
praticarem supostas heresias. Surge neste contexto uma das primeiras obras
conhecidas sobre truques de magica: The Discoverie of Witchcraft. O livro publicado
por Reginald Scot, em 1581, revela segredos de charlatdes e bruxos, explicando
efeitos de prestidigitacdo com moedas e lengos, feitos por magicos até os dias de
hoje. Ao distanciar-se da mistica e definirem-se como artistas de rua, utilizando
truques, os magicos sobreviveram ao periodo. A medida que a magica busca
distanciar-se das construgdes religiosas e da bruxaria, € necessario proporcionar uma
nova experiéncia que seja constitucional de sua narrativa a partir de uma separagéo
simbolica. Ainda que os magicos modernos possam nao se apresentar como
sacerdotes ou xamas, muitas vezes utilizam elementos rituais e simbdlicos para criar
uma sensagao de mistério e maravilha.

Neste periodo, as fronteiras do sagrado e profano se constituem como
elementos necessarios para a manutengéo da arte magica. Tomando como lente as
ideias de Mary Douglas na obra Pureza e Perigo (1990), podemos entender que a arte
magica so resistiu ao periodo devido a uma transicdo identitaria, pois foge da
desordem a caminho de uma constituigdo pura como arte: “A ideia que tinham da
magia primitiva levou os Europeus a fazerem a distingao falsa entre culturas primitivas
e culturas modernas” (DOUGLAS, 1990, p. 47).

Para Mary Douglas, ha uma correlagao direta entre pureza e poluicdo para a
constituicdo das estruturas sociais. As acdes e comportamentos de uma sociedade,
ao serem classificados em puros e impuros, sdo capazes de hierarquizar a experiéncia
em ordem e desordem. A autora entdo salienta que os rituais tém a fungdo de
"selecionar a experiéncia", "focalizar a ateng¢ao", "mudar percepcao”, "formular uma
experiéncia" e modificar a "experiéncia". Nesse contexto europeu, a magica passa por
uma transformagao no seu ritual a fim de se distanciar da bruxaria e se aproximar do
entretenimento.

Aqueles que desejam seguir como magicos devem trabalhar a experiéncia de
forma que seja condizente com a posigdo do artista, distanciando-se das ciéncias

naturais ou praticas religiosas. Interessante notar que, apesar da mudanga do ritual
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no contexto da Inquisicdo, a arte magica e seu conflito com o ritual continuou e
continua como ritual de religides e grupos pelo mundo. Mesmo com a secularizagéo e
a diminuicdo da influéncia das instituicbes religiosas no mundo ocidental, muitas
religides ainda mantém praticas magicas como parte de seus rituais. A magica se
mostra um elemento semioldgico importante em demonstragdes de poder.

Em diversas tradi¢gdes religiosas africanas e afro-brasileiras, a magia € uma
parte fundamental do ritual. Os praticantes dessas religides utilizam amuletos,
encantamentos e rituais de invocagao para entrar em contato com forgas espirituais e
alcancgar seus objetivos. O mesmo ocorre em muitas tradi¢des pagas, onde a pratica
da magia é vista como uma forma de conexdo com a natureza e os ciclos da vida.

No artigo Viscerality, Faith, and Skepticism: Another Theory of Magic, Michael
Taussig (2016) explora sob a otica antropologica a importancia da magia na vida
religiosa e espiritual das pessoas. Com isso, propde uma teoria baseada em sua
experiéncia de pesquisa com os povos indigenas. Segundo ele, a magia nao pode ser
entendida apenas como uma série de técnicas e praticas que visam manipular forcas
sobrenaturais. Em vez disso, ela € uma experiéncia visceral que envolve a pessoa em
sua totalidade, incluindo o corpo, a mente e o espirito.

Para o autor, a magia é uma forma de "atacar" o mundo, de tentar controlar os
eventos imprevisiveis da vida através da manipulagcédo das energias que permeiam o
universo. Essa tentativa de controle, todavia, s6 € possivel através da suspensao
temporaria da duvida e da crenca inabalavel na eficacia da magia. E essa crenca que
permite que a pessoa entre em um estado visceral, onde ela se sente conectada com
o mundo de uma forma profunda e imediata.

Assim como os ritos expressam os mitos, a magia de Taussig expressa uma
forma de conexdo com o mundo que transcende a racionalidade e a logica. No
entanto, € importante notar que essa teoria de Taussig n&o se aplica a todas as formas
de magia. A magia ludica, por exemplo, ndo necessariamente envolve uma suspensao
da duvida ou uma crenga inabalavel na eficacia da magia. Nesse tipo de magia, a
suspensao da descrenga é parte integrante da experiéncia, e o objetivo é criar uma
experiéncia de entretenimento e diversao.

De acordo com Max Weber (1982), o processo de "desencantamento do
mundo" representa uma transicdo do pensamento magico e religioso para uma
compreensao racional e cientifica da realidade. Essa mudanca tem implicacoes

significativas na forma como a comunicagdo ocorre e se desenvolve no contexto
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contemporaneo, especialmente no que diz respeito a relagdo entre a magia e a
religido.

Na Era Pré-cientifica, a comunicacado estava intimamente relacionada com a
magia, adivinhagao e outros rituais religiosos. As pessoas acreditavam que os deuses,
espiritos e outras entidades sobrenaturais poderiam ser contatados e influenciados
por meio de praticas magicas. Por outro lado, os sacerdotes e xamas
desempenhavam um papel central na comunicacdo entre os seres humanos e o
mundo espiritual, atuando como intermediarios e tradutores das mensagens divinas.
Com o avango do pensamento racional e cientifico, a magia e a religido comegaram a
ser vistas como formas arcaicas e irracionais de compreender e interagir com o
mundo. A comunicacao passou a ser entendida como um processo baseado em leis
naturais e principios logicos, e a fungdo dos mediadores espirituais foi gradualmente
substituida por especialistas em ciéncia e tecnologia.

Apesar dessa transigao, a religido ainda desempenha um papel significativo na
sociedade contemporanea. Embora muitas pessoas possam nao recorrer mais a
magia e a rituais religiosos para explicar e influenciar a realidade, a fé e a
espiritualidade continuam sendo componentes importantes da identidade e da
experiéncia humana. Além disso, a comunicacdo dentro e entre comunidades
religiosas permanece crucial, tanto para a preservagao e transmisséo de tradi¢coes e
valores quanto para a promogéao do dialogo inter-religioso e da compreensdo mutua.

Nesse sentido, pode-se argumentar que o "desencantamento do mundo" nao
levou ao completo o desaparecimento da magia e da religido na comunicagéo
contemporanea, mas sim a uma reconfiguracdo das formas pelas quais esses
elementos se manifestam e se relacionam com as praticas comunicativas modernas.
A investigagdo dessa relagdo complexa entre magia, religido e comunicagao pode
fornecer insights valiosos sobre a diversidade e a riqueza das experiéncias humanas
no mundo atual.

No ambito da magia, houve uma mudanga significativa em como ela era
compreendida e praticada. Os magicos passaram a enfatizar o uso de truques,
técnicas e ilusdes para entreter o publico ao invés de afirmar a manipulagao direta de
forcas sobrenaturais. Essa mudanca de paradigma na magia se alinhou com a
crescente énfase na razido, na ciéncia e na busca por explicagdes naturais para os
fendmenos observados. Assim, a magia comegou a ser vista como uma forma de arte

performatica, tal qual a fotografia, que explorava habilidades técnicas e psicologicas
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para criar experiéncias impressionantes e divertidas. Isso resultou em um novo
entendimento do conceito de magica e assim comega uma aproximag¢ao importante

da sua origem mitologica cientifica: o truque e a técnica.

1.2 MAGIA OU IMAGEM

Compreender o papel das imagens técnicas, dentro das quais a fotografia se
insere, € central para discernir o territorio de intersecéo entre a fotografia e a arte
magica. Vilém Flusser, em seus escritos, nos oferece uma orientagcdo importante
nesse sentido. Para ele (2002), a fotografia é inauguradora da era das imagens
técnicas. Estas sdo imagens que tém a habilidade de superar a crise dos textos, em
uma época em que o texto deixou de evocar imagens e a histéria parou. As imagens
técnicas foram concebidas para restaurar o encantamento nos textos em um mundo
onde os textos ja ndo significam imagens. Ent&do, equipara a invengao das imagens
técnicas a invengao da escrita — ambas surgiram como respostas a crises especificas.
Enquanto a escrita surgiu para responder a crise das imagens (para combater a
idolatria), as imagens técnicas surgiram para responder a crise dos textos (para
combater a textolatria).

Para Flusser (apud HAENSCH, 2015), as imagens tradicionais representavam
uma "forma de existéncia magica", intensivas e carregadas magicamente. Ele
argumentava que a magia era a técnica adequada para conceituar as repetigdes
naturais que essas imagens tradicionais representam, como o ciclo de semeadura e
colheita.

Também notou que a invengdo da escrita trouxe consigo a consciéncia
historica, que € muitas vezes colocada em oposigao as imagens. Esse contraste pode
ser visto no iconoclasmo da filosofia desde Platdo e na tradi¢do judaico-crista. No
entanto, Flusser acreditava que a consciéncia magica ainda n&o foi superada e que a
vitoria dos textos sobre as imagens — “da ciéncia sobre a magia" (apud HAENSCH,
2015) — esta longe de ser considerada concluida.

Neste ambito, a fotografia, uma imagem técnica, desempenha um papel magico
significativo na sociedade, segundo Flusser. Embora as imagens técnicas sejam
criadas por dispositivos e sejam baseadas em codigos pré-definidos, elas conferem

um significado magico a vida social. Essa magia € atribuida a estrutura bidimensional
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das imagens que transformam processos em cenas. Assim, as imagens nao eternizam
eventos, mas os substituem por cenas, conferindo uma aura magica ao seu conteudo.

A fotografia, assim como a magica, pode ser vista como um processo de
reinterpretacdo da realidade. Essa reinterpretacdo ndo € apenas uma imitagao do real,
mas uma transformacao de eventos em cenas que carregam significado. A fotografia,
enquanto meio visual, € frequentemente considerada uma janela para o mundo real
capaz de capturar instantes congelados do tempo. No entanto, essa visdo simplista
nao captura a complexidade subjacente da fotografia como um processo
interpretativo. Através da selecdo de elementos, composicdo, enquadramento e uso
de técnicas, como iluminagdo e foco seletivo, os fotografos exercem uma influéncia
ativa sobre a maneira como um evento € apresentado. Dessa forma, a fotografia n&o
€ meramente uma copia da realidade, mas uma interpretacdo dessa realidade por

meio das escolhas do fotografo.

O carater magico das imagens é essencial para a compreensao
das suas mensagens. Imagens sao codigos que traduzem
eventos em situacbes, processos em cenas. Nao que as
imagens eternalizem eventos; elas substituem eventos por
cenas. E tal poder magico, inerente a estruturagdo plana da
imagem, domina a dialética interna da imagem, propria a toda
mediacdo, e nela se manifesta de forma incomparavel.
(FLUSSER, 2002, p. 8).

Ademais, a visdo de Flusser de que a filosofia da fotografia deve desmascarar
0 jogo por tras das imagens técnicas reforga a dualidade da fotografia como registro
da realidade e construgao subjetiva. Dessa maneira, chegamos a constatagédo de que
a fotografia, assim como a arte magica, tem a capacidade de criar formas de
representacdo do mundo e de questionar a nogao de realidade e representagao. A
fotografia € uma forma de arte que se vale da técnica para gerar inscricbes
interpretativas de uma realidade e, assim, pode criar ilusdes e realidades mediadas.

Em seu ensaio A obra de arte na era da sua reprodutibilidade técnica, Walter
Benjamin (2012) aborda a relagdo entre arte e técnica na contemporaneidade, e como
a reproducdo técnica de obras de arte mudou a percepc¢ado da realidade e da
representacao artistica. Para ele, a fotografia ndo € uma mera imitagdo de objetos ou
temas, mas sim a propria génese da obra de arte. Em contraste com a arte tradicional,
que se esforga para imitar a natureza ou os grandes modelos classicos, a fotografia

sinaliza uma ruptura, uma redefinicdo do que significa ser arte. Essa revolugéo
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resultou no reconhecimento de que a arte n&o possui mais uma identidade singular e
fixa, mas €& multifacetada, refletindo tanto a visdo do criador quanto a técnica
envolvida.

Benjamin vé a fotografia como um meio que transcende a necessidade de
habilidade manual e subjetividade, pois depende fortemente da técnica, equipamento
e luz. Como ele observou, "a fotografia, por exemplo, pode destacar certos aspectos
do original, acessiveis a lente, ajustaveis e capazes de selecionar arbitrariamente o
angulo de observagéo, que n&o sao acessiveis ao olho humano." (BENJAMIN, 2012,
p. 168). Para ele, a capacidade inerentemente reprodutivel da fotografia significa que
pode ser replicada infinitamente sem perda de sua esséncia.

Na génese de sua reproducao, a “fotografia ndo cria, como a arte, eternidade,
ela embalsama o tempo” (BAZIN, 1983, p. 126). Entendemos assim que a fotografia
também pode ser vista como uma forma de representacdo da realidade, que é
especialmente vinculada a técnica e a tecnologia. Ao contrario da arte, que muitas
vezes é vista como uma expressao pessoal do artista, a fotografia € considerada mais
objetiva e fiel a realidade. Através da técnica fotografica, € possivel capturar uma
imagem que € muito semelhante a aparéncia real do objeto ou cena fotografada.

A fotografia pode ser vista como uma espécie de instante congelado, um registro
preciso e detalhado de um momento especifico no tempo. Ao contrario da pintura ou
da escultura, que podem representar uma cena ou um objeto de varias perspectivas
ou momentos diferentes, a fotografia € capaz de capturar apenas um momento
especifico. E importante ressaltar que a técnica fotografica ndo é uma simples
reprodugado mecanica da realidade. A fotografia envolve decisdes técnicas e estéticas
importantes, como a escolha do enquadramento, da iluminagcédo e da composicao, que
podem afetar profundamente a percepgcdo da imagem e a mensagem que ela
transmite.

As imagens técnicas sao capazes de criar uma ilusdo de realidade, uma vez que
elas sdo geradas por maquinas que sao programadas para produzir imagens que se
assemelham a realidade. Assim, a imagem técnica n&o é apenas uma representagéo
da realidade, mas também uma construgao cultural, que é moldada por fatores
técnicos, culturais e politicos. Ao abordar essa construgcdo, Rouillé, em sua obra A
Fotografia: Entre Documento e Arte Contemporénea (2009), argumenta que a imagem
fotografica é uma representacdo subjetiva da realidade, influenciada pela escolha do
fotégrafo em enquadrar e selecionar o que sera capturado pela camera. Este processo
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de mediagdo cria uma realidade mediada, através da acdo do fotografo e suas
escolhas.

Uma discussdo sobre uma fotografia da fotojornalista Gabriela Bilé (Figura 4)
tomou as redes sociais com criticas e reflexdes sobre a manipulagdo de imagens
fotograficas. A imagem que foi capa do jornal Folha de S&o Paulo na edi¢gdo n° 34.259
de 19 de janeiro de 2023 traz a imagem do Presidente Lula apos os atos de ataque a
democracia e invasdo da Praga dos Trés Poderes em Brasilia, em janeiro de 2023. O
presidente, olhando para baixo ao ajeitar a gravata, esta sobreposto pela imagem de

uma janela estilhagada, remetendo a um tiro em dire¢do ao seu peito.

Figura 4 - Presidente Lula frente a janela

Fonte: Gabriela Bilé/Folha de S&o Paulo (2023).

Mesmo que a técnica de dupla exposicao utilizada para o registro tenha sido
empregada antes mesmo do surgimento da imagem digital, o questionamento sobre
a veracidade da imagem trouxe a luz a montagem na fotojornalismo. Em registros dos
ex-presidentes Bolsonaro e Dilma, por exemplo, a escolha do angulo do fotégrafo
também gerou comogéao nas redes sociais. O clique do governo de transi¢do de 2018
de Rafael Carvalho retrata Bolsonaro frente a um backdrop com a frase “Transicao
Governamental” de forma que sua cabeca encobriu parte das letras formando a
palavra "anta" no fundo da imagem (Figura 5). Ja Wilton Junior foi premiado por sua
foto que mostra a ex-presidente Dilma atravessada por uma espada ao sobrepor em
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seu angulo o momento em que a presidente se curvava em uma cerimdnia militar com

uma mao segurando a espada (Figura 6).

Figura 5 - Bolsonaro Anta

£

Fonte: Rafael Carvalho/Governo de Transigéé/FIickr (2018).

Figura 6 - Dilma Transpassada

Fonte: Wilton Janior/AE (2011).

No caso das fotos mencionadas, a analise de Rouillé pode nos ajudar a entender

como essas imagens sao construidas e como elas criam significados em relagéo a



30

seus objetos. A figura de Lula com estilhagcos denota um enfraquecimento do
presidente, como se tivesse sido acertado por um tiro no coragédo. A imagem de Dilma
atravessada por uma espada, por exemplo, pode ser entendida como uma construgao
que busca retratar a ex-presidente como uma figura vulneravel e ameacada. A espada
pode ser interpretada como um simbolo de violéncia e poder, indicando que Dilma
esta sendo alvo de forgas que estdo além de seu controle.

Ja a imagem de Bolsonaro com a palavra "anta" ao fundo pode ser vista como
uma construgdo que busca retratar o presidente como uma figura ridicula e burra,
elementos comportamentais que sdo popularmente vinculados ao animal. A escolha
dessa palavra como plano de fundo para a imagem de Bolsonaro pode ser vista como
uma estratégia para construir um significado em relagdo ao presidente e suas
politicas.

A fotografia ndo € apenas uma representagcéo da realidade, mas também uma
construgao cultural que € moldada. Independente da técnica escolhida, na
representacédo das trés imagens mencionadas, podemos entender que a verdade da
imagem é colocada a prova.

Baseando-se em Rouillé (2009), a fotografia é vista como uma forma de
producdo magica que instaura uma ilusdo de verdade ao capturar e replicar uma
imagem do mundo real. Gragas a técnica fotografica, o fotdégrafo tem o poder de
produzir uma representacao visual do mundo, que é prontamente reconhecida como
"verdadeira" e que pode ser utilizada como prova documental de eventos e
circunstancias.

Entretanto, Rouillé ressalta que, a despeito dessa ilusdo de verdade, "por mais
paradoxal que possa parecer, o verdadeiro é uma produgdo magica" (ROUILLE, 2009,
p. 62). A imagem fotografica possui um carater ficcional, o qual se manifesta em sua
capacidade de se "autonomizar diante do mundo real e tornar-se, elas proprias,
mundo" (ibid., p. 17), criando, assim, um universo préprio, distinto da realidade. Em
um paralelo com a pratica juridica, Rouillé (ibid., p. 62) escreve que "A imagem faz
apelo a convicgdo do espectador, como o tribunal o faz a convicgdo do juiz. O
documento precisa menos de semelhanga, ou de exatiddao, do que de convicgao.
Entdo, neste processo de convencimento e criagdo da convicgdo, as fotografias se
tornam "objetos magicos, em cujas propriedades pedem-nos que acreditemos." (ibid.,
p. 63).
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Compreender a intersecdo entre a fotografia e a magica € compreender a
propria natureza da representacéo visual e sua relacdo complexa com a realidade.
Ambas as praticas revelam que a criagado de imagens € uma forma de magia, pois nao
apenas capturam momentos, porém também recriam narrativas, conferem
significados e influenciam a maneira como percebemos o mundo ao nosso redor.
Podemos concluir que a fotografia € um ato de criagdo magica com a capacidade de
produzir e recriar a realidade, mas que, simultaneamente, tem o potencial de arquitetar

ficgdes e construir novos contextos, a partir de sua tecnicidade.

1.3 TECNICA: FERRAMENTA DE CONSTRUGAO DE REALIDADES

A Revolugdo Tecnoldgica e suas ferramentas tém desempenhado um papel
crucial na transformagdo da forma como compreendemos e interagimos com a
realidade. Ao longo da histéria, a tecnologia tem sido capaz de criar realidades
aparentemente ilusorias, persuadindo-nos a acreditar em representagdes que nem
sempre refletem a verdade. Essa habilidade de manipulagédo pode ser encontrada em
diferentes contextos, desde o mundo da magica até a produc¢ao de imagens técnicas,
como a fotografia.

Conforme apresentado por Souza e Silva (2012), a fotografia, em seu
surgimento, foi inicialmente percebida como uma tecnologia, servindo aos propositos
da representacéo pictérica. Nessa fase inicial, ndo exigia a mesma sensibilidade ou
habilidade inerente a arte pictorica tradicional. A captura de imagens fotograficas n&o
dependia da destreza manual do artista, mas, sim, do conhecimento técnico para
operar o novo instrumento.

A fotografia, contudo, ultrapassou os limites do realismo pictorico e desafiou as
motivagdes da arte representativa. O surgimento do movimento fotografico "straight
photography" foi fundamental nessa transi¢ao, representando uma forma de refutagao
ao pictorialismo fotografico do inicio do século XX. Enquanto o pictorialismo buscava
normatizar a fotografia dentro dos padrbes estéticos da pintura, o "straight
photography" assumia a objetividade da técnica, rejeitando as intervengdes artisticas
nos negativos para produzir imagens mais realistas.

Ao longo do século XX, a tecnologia da fotografia continuou a evoluir,
influenciando os procedimentos para a obtengdo da imagem. A transigdo para a
fotografia digital trouxe consigo uma simplificag&o dos processos técnicos, tornando a
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captura de imagens mais imediata e acessivel. Com a predominéncia das cadmeras
digitais equipadas com telas, a relagdo entre o usuario e a tecnologia fotografica
mudou significativamente. Souza e Silva (2012) observa que a tecnologia, agora cada
vez mais aprimorada e integrada aos dispositivos, permitiu um acesso mais facil a
técnica fotografica, tornando desnecessaria a compreenséo detalhada das légicas
operacionais.

Nesse cenario contemporaneo, a tecnologia fotografica atinge um momento de
simplificacdo dos procedimentos, e a distingdo entre técnica e tecnologia na pratica
fotografica se torna menos evidente. A tecnologia das telas e a instantaneidade das
cameras digitais proporcionam uma produc¢ao mais fluida de imagens, enaltecendo a
ideia de banalizagc&do da tecnologia, em que o conhecimento técnico se torna menos
relevante do que nas praticas fotograficas anteriores. Esse fenbémeno é
particularmente evidente na proliferacdo de smartphones e na sua capacidade de
atuar com cameras de alta qualidade. Com lentes multifocais e o uso de inteligéncia
artificial para edigédo, a produgéo e compartiihamento de imagens € cada vez mais
intenso.

Em Filosofia da Caixa Preta, Flusser (2002) argumenta que a imagem técnica se
tornou mais real que o real, criando um hiper-realismo que inverteu os vetores de
significado nas imagens. Segundo essa concepg¢ao, o abstrato vem antes do concreto,
diferentemente da epistemologia classica, que entende o concreto como o primeiro
passo para a constru¢gao do conhecimento. Essa abstragdo, ancorada no real, é o que
Flusser chama de virtualidade: “o gesto fotografico desmente todo realismo e
idealismo. As novas situagdes se tornardo reais quando aparecerem na fotografia.
Antes ndo passavam de virtualidades” (FLUSSER, 2002, p. 34).

Para compreender melhor essa virtualidade, € preciso entender como a técnica
fotografica funciona. O gesto fotografico € um processo de transcodificagdo da luz em
cena, em que o fotédgrafo manipula o aparelho para capturar uma imagem. E por meio
desse processo que as novas situagcbes se tornam reais quando aparecem na
fotografia; antes disso, elas eram apenas virtualidades. Nesse sentido, a imagem
técnica € uma construgédo ancorada na agao do fotografo e seu jogo com o aparelho.

Essa realizagao do virtual € um dos fatores que diferencia a imagem tradicional
da imagem técnica. Enquanto a primeira € codificada por intuigdes, a segunda é
produzida com base em conceitos tecnoldgicos, a partir da relagdo com um aparelho.

Ou seja, a imagem técnica ndo € uma representacéo direta do mundo, mas sim uma
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construgcao que se baseia em convencgdes técnicas e estéticas que a torna persuasiva
e iluséria.

A virtualidade da imagem técnica tem implicagdes profundas na forma como
entendemos a realidade e como nos relacionamos com ela. Como aponta Flusser
(2002), a imagem técnica é um produto da cultura tecnologica, e ndo um reflexo da
realidade objetiva. Isso significa que a realidade que percebemos por meio das
imagens técnicas € uma realidade construida, que pode ser manipulada e distorcida
por interesses politicos, econdmicos e ideoldgicos.

Por outro lado, a virtualidade da imagem técnica também nos oferece novas
possibilidades de experimentar e explorar o mundo. Por meio da manipulagao técnica,
podemos criar imagens que nos permitem ver a realidade de novas maneiras, explorar
perspectivas inéditas e ampliar nossa compreensdo do mundo. A imagem técnica
pode ser uma ferramenta de investigagdo e descoberta, desde que reconhegamos
que ela é uma construcdo cultural e ndo uma copia fiel da realidade.

A manipulagao técnica na geragado de imagens oferece um vasto espectro de
recursos para criar resultados que nao se limitam a refletir o ambiente tal como é.
Através de técnicas como exposi¢ao prolongada, composigao de multiplas exposigcdes
e uso de filtros, os fotografos podem conceber imagens que transcendem as
limitagbes da visdo humana. Essas fotografias exploratérias permitem revelar
fendbmenos sutis, como os tragos de luz deixados pelo movimento das estrelas em
longas exposi¢des noturnas ou a fusdo de diferentes instantdneos em uma unica
imagem panoramica. Dessa forma, a imagem técnica se transforma em uma
ferramenta que n&o apenas registra, mas também desvela aspectos até entdo
imperceptiveis da realidade.

Um exemplo contemporéneo € o uso da técnica de "light painting" (pintura de
luz), na qual os fotografos empregam fontes de luz, como lanternas e LEDs, para
iluminar seletivamente areas da cena, durante uma exposigao prolongada. Isso resulta
em trilhas luminosas que parecem flutuar no ar, criando um efeito de magia e
movimento surreal. Essa abordagem n&o se limita a uma simples reprodugédo, mas
adiciona uma camada artistica e interpretativa a imagem, utilizando a técnica para
transformar a realidade em uma expresséao visual unica.

Entretanto, € crucial reconhecer que essa manipulagao técnica, embora possa
revelar aspectos singulares da realidade, também introduz uma dimenséo cultural e

subjetiva a imagem. A imagem técnica é intrinsecamente uma construgdo mediada
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pelo conhecimento técnico e pelas escolhas do fotografo. Nesse sentido, a imagem
gerada, mesmo que alimentada por técnicas avangadas, € uma representacéo
selecionada e interpretada do mundo. Portanto, a compreensao de que ela € uma
construcao cultural, e ndo uma copia pura da realidade, € fundamental para uma
apreciacao e interpretacao adequadas.

A virtualidade da imagem técnica e a arte magica compartiiham semelhangas
notaveis em suas habilidades de manipular a percepcéao e criar ilusdes que desafiam
nossa compreensao da realidade. Ambas requerem uma combinagao de habilidade
técnica e criatividade para enganar os olhos e a mente, alterando a percepg¢ao do
mundo ao nosso redor. Este fenbmeno ancora-se no que Flusser chama de
subjetividade do olhar: “para fazer uma vis&o subijetiva tornar-se intersubjetiva, tenho
que codifica-la simbolicamente e ordenar os simbolos em um codigo, para aquele que
acessa a essas informagdes também possa decifra-las” (FLUSSER, 2015, p. 39). Essa
codificagdo simbolica é essencial tanto para a arte magica, na qual ilusionistas criam
truques que desafiam a légica aparente, quanto para a imagem técnica, como
fotografias e videos que buscam capturar a realidade de forma objetiva e compartilha-
la com outros espectadores.

E importante, entretanto, reconhecer que, a principio, a imagem técnica e a arte
magica sao diferentes em sua natureza e propédsito. Enquanto a imagem técnica busca
representar a realidade de forma objetiva e precisa, a arte magica utiliza recursos
diversos para criar uma experiéncia subjetiva e provocar uma resposta emocional no
espectador. Ambas as formas de expressao exploram a subjetividade do olhar, mas
cada uma o faz de maneiras distintas.

Flusser enfatiza a importadncia da comunicagdo como uma for¢a motriz na
construgcédo do conhecimento e da cultura, e argumenta que, em um mundo cada vez
mais globalizado e interconectado através de “redes e conectividades” (FLUSSER,
2015, p. 276), devemos repensar a forma como nos comunicamos € como
construimos nossa realidade. Para o autor, “no século XVIII, tudo parecia uma
maquina; no século XIX, um organismo. No século XX, tudo parece um jogo. Vemos
o mundo como jogo entre acaso e necessidade.” (FLUSSER, 2015, p. 274-275).
Podemos assumir que no século XXI ha uma construgdo em cima do jogo que € 0 uso
de tecnologias suficientemente avangadas para criar novas camadas de realidade
dentro da rede, tema que nos aprofundaremos no proximo capitulo, em “A Virada”.



35

A virtualidade das imagens técnicas e a arte magica, como discutido
anteriormente, tém o potencial de nos transportar para mundos alternativos, expandir
nossa imaginagao e enriquecer nossa compreensdao do mundo. No entanto, essas
mesmas ferramentas também podem ser usadas para manipular e distorcer a
realidade, levando a desinformacdo e polarizacdo, por exemplo, como temos
enxergado no contexto midiatico atual. Neste contexto, a comunicologia proposta por
Flusser nos convida a reconsiderar nosso papel como consumidores e produtores de
imagens e informacgdes.

Devemos, portanto, buscar uma abordagem mais critica e reflexiva na maneira
como interagimos com as imagens técnicas, enquanto ainda apreciamos o carater
ludico e fascinante da arte magica. Observar a similaridade entre ambas pode ser um
caminho para desenvolver uma maior consciéncia sobre como as ilusbes sé&o
construidas e como nossa percepcao pode ser influenciada por elementos técnicos e
estéticos. Essa capacidade de discernimento nos permite questionar a autoridade das
imagens e reconhecer os interesses politicos, econémicos e ideoldgicos por tras das
representacdes que nos sido apresentadas, ampliando nossa compreensao do mundo
visual que nos rodeia. As imagens técnicas, como argumenta Flusser, ndo s&do meras
representagcbes do mundo, mas sim sao programas que moldam o mundo. “Os
aparelhos nao sao refletores, mas projetores. Nao ‘explicam’ o mundo, como fazem
as imagens tradicionais, mas ‘informam’ o mundo.” (FLUSSER, 2012, p. 53). Da
mesma forma que a decifragdo de uma imagem técnica depende ndo apenas do que
ela mostra, mas de onde ela mostra, a descoberta do segredo de um truque de magica
depende nao apenas do que € mostrado ao espectador, mas do que esta escondido
por tras do desempenho. Como nas imagens técnicas, o significado do truque de
magica é algo projetado de dentro para fora e s6 se torna aparente uma vez que tenha
sido revelado.

Ao mesmo tempo, é fundamental valorizar e fomentar a criatividade e a inovagéo
que a virtualidade das imagens técnicas e a arte magica oferecem. Elas podem servir
como um espago para experimentacdo e exploragdo, permitindo-nos repensar as
convengdes estabelecidas e abrir novos horizontes para o futuro da comunicagao e
da sociedade. Em ultima analise, a visao de Flusser sobre o futuro da comunicagao
nos desafia a adotar uma postura mais consciente e responsavel em relacdo as
imagens e narrativas que nos cercam. Devemos buscar um equilibrio entre a

apreciacéo das possibilidades criativas oferecidas pela virtualidade da imagem técnica
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e a consciéncia dos riscos e manipulagdes inerentes a essas praticas. Ao fazé-lo,
podemos cultivar uma cultura comunicativa mais rica e reflexiva e construir um futuro
mais inclusivo e significativo, no entanto, urge um processo de literacia imagético para
criar uma visao critica sobre as imagens. Reconhecendo e questionando as
construgdes culturais e técnicas por tras dessas ilusdes, podemos navegar de forma
consciente no mundo hiper-realista e midiatizado em que vivemos, apreciando as
possibilidades criativas e inovadoras que essas artes nos oferecem, enquanto

permanecemos vigilantes em relagdo aos seus potenciais perigos € manipulagoes.
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CAPITULO 2: A VIRADA

O segundo ato é chamado ‘A Virada’: O magico transforma essa
coisa ordinaria em algo extraordinario. Agora, vocé esta
procurando pelo segredo, mas ndo o encontrara. Porque n&o
esta realmente olhando. Vocés ndo querem realmente saber.
Vocés querem ser enganados. (O Grande Truque, 2006).

Neste capitulo mergulharemos na operagdo psicolégica e técnica do efeito
magico, tentando entender mais profundamente o porqué do maravilhamento do
publico leigo com um numero de ilusionismo. O universo da ilusdo, embora milenar,
recentemente se tornou campo de estudo académico nas areas de psicologia
cognitiva, permitindo uma maior compreensao de como 0s magicos manipulam e
transformam realidades.

Na mesma linha, exploraremos a fotografia como meio ilusorio de
representacdo. Neste palco de espelhos, onde magica e fotografia entrelagcam-se,
exploraremos a dualidade do real e do ilusoério. A fotografia, com sua aparente
fidelidade a realidade, levanta questdes importantes sobre representagdo e
construcdo técnica. Assim como o magico direciona a aten¢cdo do espectador,
manipulando sua percepgéo para criar uma ilusdo convincente, o fotografo também
constréi realidades com base em sua perspectiva, a partir de seu enquadramento,
iluminagdo, aparelho e outras técnicas. Neste contexto, podemos considerar a
fotografia como outra forma de magica, uma magica que constroi ilusdes, a partir da

luz e das sombras, em vez de truques e artimanhas.

2.1 PSICOLOGIA DA ILUSAO

A psicologia da ilusdo, um campo de pesquisa complexo e fascinante,
desvenda os mecanismos através dos quais somos enganados por manipulagdes
perceptivas e cognitivas. Os magicos sdo mestres em utilizar a narrativa e a arte de
contar histérias para distrair as audiéncias, direcionando sua atencdo para
informagdes especificas. A ligagcado entre magia e psicologia foi reconhecida ha muito
tempo pelos pioneiros no campo da psicologia (KUHN et al., 2016). Em uma das
primeiras pesquisas catalogadas sobre o tema, Norman Triplett (1900) foca na
psicologia por tras das ilusbes e truques de magica, também conhecidos como
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"truques de decepgao"? (tradugdo nossa). No American Journal of Psychology, Triplett
(1900) explora como os magicos utilizam diversas técnicas psicoldgicas para enganar
e iludir o publico. Ele analisa como os magicos manipulam a atengéo, a percepgao e
as expectativas das pessoas para criar ilusdes convincentes. Em uma analise
comparativa, o autor busca compreender como a magica pode mostrar que a mente
humana é facilmente enganada. Embora a relagao entre as areas seja aparente, até
o inicio dos anos 2000, pouca pesquisa, foi desenvolvida e catalogada aproximando
psicologia e magica, em especial pesquisas com um carater empirico.

Um dos pioneiros do uso da magica para o estudo empirico da psicologia é o
Professor Gustav Kuhn, da Universidade de Goldsmith de Londres. Em seu laborat6rio
The Magic Lab (Mind Attention & General lllusory Cognition)*, aplica-se uma
abordagem interdisciplinar para estudar o comportamento humano e a cognigao. A
partir desses esforgcos e pesquisas sistematizadas, é notavel, todavia, um crescimento
de interesse, na ultima década, da pesquisa empirica entre magica e psicologia
(KUHN et al., 2016). Embora a psicologia da magica nao seja nosso objeto central de
interesse, este capitulo tem como objetivo explorar a intersecdo entre magica e
psicologia, focando especificamente no papel dos truques de magica na construgéo
de realidades e sua relagdo com os processos psicologicos, para tragar paralelos com
a construcéo de realidades nas imagens técnicas.

A magica lida com algumas das questdes psicologicas e neurologicas mais
fundamentais — consciéncia, livre arbitrio, crenga, engano —, mas recebeu muito
menos atencéo cientifica do que a maioria das outras formas de arte, como a musica
e as belas-artes. No entanto, nos ultimos anos, cientistas e magicos comegaram a
colaborar e a estudar os mecanismos cognitivos e neurais que sustentam essas
experiéncias unicas (KUHN et al., 2008; RESNIK; KUHN, 2015; THOMAS et al., 2015;
MACKNIK et al., 2008). A ciéncia da magica tornou-se um campo de pesquisa por
direito préprio e exploraremos um pouco das descobertas dessa area de
conhecimento para tragar paralelos com a recepgéo das imagens técnicas.

Em uma percepcdo geral, os magicos sao especialistas em manipular
experiéncias conscientes, poréem sabem relativamente pouco sobre a natureza da

experiéncia que os truques de magica provocam no cérebro. Os truques de magica

3 "conjuring deceptions".

4 Disponivel em: https://www.magicresearchlab.com/about. Acesso em: 06 jun. 2023.
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nos permitem experimentar o impossivel e provocam uma ampla gama de respostas
emocionais, "como admiragéo, surpresa, espanto, curiosidade [...]" (LAMONT, 2017;
LEDDINGTON, 2017 apud KUHN, 2022, p. 15), mas no cerne desta experiéncia esta
um "conflito cognitivo, fisicamente localizado no cortex pré-frontal dorsolateral, entre
as coisas que se experimentam e as coisas que se acreditam ser possiveis." (KUHN,
2019, p. 12). Quando um magico tira um coelho de uma cartola, sabemos logicamente
gue os animais ndo podem simplesmente se materializar do nada e, no entanto, isso
€ exatamente o que experimentamos.

Os magicos usam uma ampla gama de truques psicolégicos para enganar o
cérebro a experimentar eventos que acreditamos serem impossiveis. Podemos
descrever os truques de magica em termos de método (truque) e efeitos
(performance). O efeito se relaciona ao evento magico que as pessoas experimentam
(por exemplo, o coelho aparece de uma cartola vazia). O método se refere ao truque
enganoso secreto que os magicos empregam para criar esses efeitos magicos (por
exemplo, prestidigitacdo ou gimmick, objeto especial oculto ao publico). A distragéo,
conhecida no universo magico como misdirection, & elemento central desse engano,
e ainda € um conceito relativamente pouco compreendido.

Kuhn et al. (2014) desenvolveram uma taxonomia do misdirection que é
baseada na psicologia cognitiva e que tenta vincular diferentes principios de distragéo
a processos cognitivos conhecidos. Os magicos utilizam a distragdo para manipular o
que as pessoas percebem, ou 0 que lembram sobre o truque. Segundo Kuhn et al.
(2014), a distragao envolve uma ampla gama de principios psicolégicos muitas vezes
contraintuitivos que os magicos exploram para criar seus efeitos de ilusionismo. Sua
taxonomia se distingue amplamente entre principios envolvendo percepg¢ado, memoria
e raciocinio. Esta taxonomia de distracdo baseada em psicologia nos permite vincular
principios magicos a mecanismos cognitivos conhecidos e potencialmente descobrir
novos (THOMAS et al., 2015).

Posteriormente, Kuhn, Kingori e Gritens (2022) analisam a aplicagdo do
misdirection a fim de entender a recepgao nos trés eixos psicologicos fundamentais:
percepcado, memoria e raciocinio. Para compreender adequadamente o misdirection,
€ essencial analisar cada um desses elementos em detalhe.

No eixo da percepc¢ao, a atencdo € um componente critico que determina quais
aspectos do mundo sao percebidos. Através da utilizagao de gatilhos externos, como

caracteristicas proeminentes (uma luz intensa, flashes ou um som alto), a atengéo do
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espectador pode ser desviada para objetos especificos, ocultando assim o método
secreto (SHARPE, 1988 apud KUHN et al., 2022).

No ambito da memdria, a técnica de misdirection é aplicada para manipular
como o publico se lembra de um evento especifico. Dado que apenas uma pequena
parte das informagdes apresentadas é efetivamente armazenada na memdria do
publico, o misdirection tem como objetivo fazer com que os espectadores esquegam
detalhes fundamentais sobre o método magico utilizado. Isso pode ser alcangado
introduzindo um intervalo temporal entre a agao e o resultado, ou incitando confuséo,
dificultando a recordacdo de detalhes fundamentais. Visto que a memodria é um
processo de recriagdo e nao de recuperacdo absoluta de dados e experiéncias, o
misdirection tira proveito desta caracteristica maleavel, conduzindo e moldando o
processo de recriacdo, o que pode resultar em lembrancas distorcidas de sequéncias
de eventos. Um exemplo destacado por Kuhn et al. (2014, p. 11, tradugéo nossa) é
de que "podemos ver um magico performando uma agao que - a um certo nivel - se
assemelha a um embaralhamento de cartas, e, posteriormente, equivocadamente,
lembramos como um embaralhamento real®.".

O terceiro eixo, o raciocinio, € onde o misdirection opera manipulando o
pensamento e a légica dos espectadores. Por exemplo, magicos geralmente criam a
ilusdo de que um truque requer pouco planejamento e € improvisado, quando, na
realidade, demanda uma preparagao cuidadosa ou equipamentos especiais. Ao
apresentar um truque como se fosse improvisado, o publico € desencorajado de
considerar cenarios mais elaborados, fornecendo assim uma forma valiosa de
misdirection mental. Teller (2012), ilusionista da famosa dupla estadunidense Penn &
Teller, ao relatar o processo de criacdo de seus segredos revela que um pilar
fundamental é "fazer o truque muito mais complicado do que ele vale®. O autor relata
que, em uma apresentagao no programa de TV de David Letterman, ele e seu parceiro
fizeram 500 baratas aparecerem sob uma cartola na mesa do apresentador. Para
realizar tal feito contrataram um entomologista que forneceu baratas mais lentas que
as comuns para uma boa captagao no estudio, treinaram para pegar as baratas na

mao, além de desenvolverem um compartimento secreto na cartola utilizando um

5 "we might see the magician perform an action that—at least to some extent—resembles a card shuffle;
we later misremember it as a real shuffle.".
6 “Make the secret a lot more trouble than the trick seems worth”.
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material especial. Este processo de preparo € distante do imaginario do publico,
criando o misdirection de raciocinio.

A partir dos estudos sobre magica e psicologia, pesquisadores da Universidade
Do Estado de Nova York (ALEXANDER et al., 2022) buscaram entender o que isso
pode revelar sobre desinformacédo. Quando acreditamos em desinformacgao, caimos
em uma ilusdo: nossa percepg¢ao ou interpretacdo do mundo nao corresponde a
realidade. De acordo com os autores, frequentemente confiamos em desinformagao
por razbes que ndo estdo relacionadas a uma interpretagdo objetiva e critica dos
dados disponiveis: fatos-chave passam despercebidos ou ndao sao relatados.
Trabalhando em paralelo com as trés definicbes de misdirection de Kuhn et al. (2014),
o misdirection tem sua poténcia acentuada na nao repeticdo do numero de magica.
Uma regra de ouro dos magicos diz que nao se deve repetir um efeito de magica duas
vezes para evitar que o espectador descubra como é feito (EKROLL et al., 2017). Ao
rever a performance, o espectador pode prestar atengdo em detalhes antes ignorados,
ignorar efeitos sonoros ou visuais utilizados para distrai-lo e, ainda, questionar a
verdade que o magico traz para a cena, aproximando-se, assim, do segredo. Para os
pesquisadores da Universidade do Estado de Nova lorque (ALEXANDER et al., 2022,
p. 6, tradugdo nossa), o mesmo acontece com a desinformagao e as agéncias de
checagem de fatos: "assim como em um show de magica, os usuarios de redes sociais
podem se encontrar com impossibilitados de conduzir pesquisas em profundidade do
contetido que encontram.”.

Ainda na é6tica da desinformacgao, os autores entendem que a emogao presente
na experiéncia de um efeito magico é tdo potente que pode fazer o publico questionar
se a apresentacao € um truque ou real. Como mencionado anteriormente, sob uma
otica historica, magicos foram mortos na Idade Média devido a incapacidade de
pessoas, mesmo avisadas, compreenderem a diferengca entre magica e bruxaria
(CHRISTOPHER, 1996). Em um estudo empirico, Kuhn et al. (2023) realizaram dois
experimentos para checar a eficacia de avisar o publico sobre a natureza da
performance. No primeiro experimento, manipularam a natureza das informagdes que
os participantes receberam antes de serem expostos a suposta demonstracao

psiquica. Os participantes receberam pouca ou nenhuma adverténcia, uma

" “put just like spectators of magic shows, social media users may find themselves unable to conduct

in-depth examinations of the content they encounter”.
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adverténcia geral ou uma adverténcia especifica de que existiam condigdes plausiveis
para a realizagdo da performance. No segundo experimento, a experiéncia psiquica
era desmascarada completamente apds a demonstragao (ou seja, explicando como a
demonstragao foi realizada). Em ambos os experimentos, executaram uma avaliagéo
com os participantes para averiguar se a performance era de natureza psiquica, um
truque ou de natureza religiosa. Também se mediu a crenga dos participantes em
fenbmenos paranormais antes e imediatamente apdés a demonstragdo. Ja no
Experimento 2, essa medi¢do ocorreu novamente uma semana depois.

No Experimento 1, foi constatado que os avisos gerais que informavam os
participantes de que a demonstragéo era falsa n&o tiveram um impacto significativo
na forma como interpretaram o evento. Além disso, os resultados indicaram que a
demonstragado psiquica aumentou as crencas psiquicas dos participantes, mesmo
quando explicitamente informados de que a performance néo era real, embora esse
efeito n&o tenha alcangado significancia estatistica. Somente quando foram fornecidas
explicacdes especificas e alternativas € que o efeito da desinformacao foi totalmente
mitigado.

Ao desmascarar uma demonstragao "psiquica" convincente, os participantes
podem passar a desacreditar de outras crencas "paranormais" baseadas em
demonstragdes ou pistas igualmente ou menos convincentes. Os autores Kuhn et al.
(2023) acreditam que, como a demonstragéo "psiquica" do estudo provavelmente
tenha sido uma das experiéncias paranormais mais justas e criveis que a maioria dos
participantes ja vivenciou, o desmascaramento dessa demonstracdo pode afetar a
credibilidade de suas experiéncias paranormais passadas e, assim, reduzir suas
crengas gerais no paranormal.

Os resultados do estudo destacam que a exposi¢ao a desinformacgao por meio
de truques de magica pode alterar significativamente as crengas das pessoas em
fenbmenos associados, enquanto o simples rétulo de informagdes como falsas tem
um impacto limitado. A eficacia dos avisos prévios depende de uma fundamentagao
soélida para mitigar a influéncia subsequente da desinformacgéo.

As pesquisas sobre a psicologia da magica, embora ainda restritas a um
pequeno grupo de pesquisadores, nos ajudam a enxergar uma capacidade dos efeitos
de magica para explicar vieses cognitivos na percepgao dual entre realidade e iluséo.

A interagdo entre magica e psicologia ilustra a fragilidade e a falibilidade de
nossos sistemas cognitivos e perceptivos. O magico, com sua prestidigitacdo e
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histérias convincentes, se torna um simbolo do ilusionista cognitivo — uma entidade
que desafia nossas suposig¢des fundamentais sobre o que é real e possivel. A magica,
portanto, torna-se um espelho da condicdo humana, refletindo a tensdo constante
entre nossa percepc¢ao da realidade e a realidade em si.

Por outro lado, a ligagdo entre magica, desinformagéo e percepg¢ao sugere que
nosso entendimento do mundo € um processo ativo, moldado n&o apenas pela
informagao objetiva que recebemos, mas também pela maneira como interpretamos
e lembramos essa informacéo. Isso ressalta a importancia do pensamento critico e da
verificacdo de fatos em uma era de informagdes em rapido movimento e
desinformacé&o generalizada.

Esse € um lembrete poderoso de que, muitas vezes, a "verdade" é menos uma
representacdo objetiva da realidade do que uma constru¢do que é moldada por
Nossos preconceitos, crengas, memdarias e pela informacéo a que temos acesso. Isso
nos desafia a sermos mais criticos e céticos em relacdo a nossa propria percepgao e
aos "fatos" que recebemos. Assim, buscaremos entender a correlacdo entre a
construcdo de realidades no fazer fotografico para posteriormente entender a agdo da

manipulagédo de real em uma analise comparativa da imagem e magica.

2.2 FOTOGRAFIA: UMA REPRESENTACAO ILUSORIA

A fotografia, assim como a magica, possui uma forte conexao com a iluséo.
Ambas as formas de representacao estdo ancoradas em uma realidade manipulada e
filtrada, através da acéo de seus autores e aparelhos. As fotografias, apesar de suas
aparéncias, sdo meras representagdes da realidade objetiva, e sdo construidas e
também interpretadas de acordo com o contexto cultural e individual de cada
espectador.

Em vez de apenas reproduzir fielmente a realidade, a fotografia interpreta e
recria a realidade, através de uma série de decisbes tomadas pelo fotografo: o que
incluir ou excluir do quadro, quando registrar o momento, como iluminar a cena, entre
outros. Desse modo, cada fotografia se torna um produto subjetivo, mais do que
apenas um registro objetivo da realidade. Integrando a psicologia da magica a
fotografia, podemos explorar caminhos de encontro das duas areas na construgao de
realidades.
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Cada imagem capturada, segundo Boris Kossoy (2002, p. 43), representa "[...]
uma recriagdo do mundo fisico ou imaginado, tangivel ou intangivel; o assunto
registrado € produto de um elaborado processo de criagédo por parte de seu autor." Ou
seja, uma interpretagdo simultaneamente reflexiva e subjetiva do mundo construida
pelo fotdégrafo. Dessa maneira, a agédo do fotdégrafo ndo apenas registra um momento,
mas sim faz uma recriagdo do mundo.

A imagem fotografica, como uma representagéo iluséria do mundo, € uma
construgdo complexa que é influenciada por uma variedade de fatores. Boris Kossoy
(2002) argumenta que a fotografia € mais do que apenas um registro da realidade. Ela
€ uma interpretacéo e recriacdo da realidade, que, por sua vez, € influenciada pela
perspectiva do fotografo, pela tecnologia utilizada e pelo contexto em que é produzida
e consumida. Assim, "a imagem fotografica, com toda sua carga de 'realismo’, n&o
corresponde necessariamente a verdade historica, apenas ao registro (expressivo) da
aparéncia... fonte, pois, de ambiguidades" (KOSSQY, 2002, p. 45). A ambiguidade
presente na fotografia se da devido a construgao expressiva de uma realidade criada.
O processo de criagao de uma fotografia comega com a manipulagéo da iluminagéo,
um elemento crucial que pode alterar drasticamente a percepgao do cenario retratado.
A iluminagao pode criar sombras e destaques, alterar cores e definir o humor de uma
imagem. Através da manipulacdo da iluminacéo, os fotografos podem direcionar o
olhar do espectador e influenciar a interpretacdo da imagem.

A teoria de Roland Barthes (1984) atua em paralelo a ideia de Kossoy, trazendo
uma ambiguidade da imagem ao sugerir que a interpretagdo de uma imagem é
influenciada tanto pelo studium quanto pelo punctum. O studium refere-se ao
significado cultural, social ou politico geral de uma imagem que € imediatamente
acessivel ao espectador. E o contexto que d& & imagem seu significado geral e é
influenciado pela cultura e experiéncia do espectador.

O punctum, por outro lado, € um detalhe que atrai a atengdo do espectador,
ultrapassando a do studium e dando a imagem um impacto emocional mais profundo.
O punctum é frequentemente um elemento inesperado que perturba a leitura inicial e
provoca uma resposta emocional. Pode ser um objeto, uma expressao facial, uma cor
ou qualquer outro detalhe que se destaque para o espectador.

Aplicando o studium e o punctum em paralelo com o desenvolvimento do efeito
magico, o studium seria o contexto geral do truque, a configuracéo e a apresentacéo
gue sao imediatamente compreendidos pelo publico. O punctum, por outro lado, seria
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o momento de surpresa, o elemento inesperado que desvia a atencdo do publico do
studium e provoca uma resposta emocional. O misdirection e o truque. Assim como
na fotografia, o punctum em um truque de magica € frequentemente um detalhe que
se destaca e perturba a leitura inicial da performance. Ou seja, 0 momento em que ha
uma "Virada" a partir de uma "Promessa" inicial, adotando nossa estrutura do filme "O
grande truque".

Enquanto Barthes se concentra na experiéncia subjetiva do espectador ao
interagir com uma fotografia (através do studium e do punctum), Boris Kossoy (2002)
e Arlindo Machado (1984) se concentram na desconstrugdo do processo de criagéo
da fotografia.

No livro A llus&o Especular (1984), Arlindo Machado apresenta reflexdes sobre
o papel da perspectiva renascentista na fotografia. Segundo ele, prevalece um habito
perceptivo que se alinha a perspectiva renascentista, tanto em tempos passados
guanto na contemporaneidade. Isso implica que a ilusdo perspectiva proporcionada
pela fotografia ndo se apresenta como ilusdo, mas sim como uma reprodugao do que
é considerado natural.

Em esséncia, a fotografia € frequentemente percebida como um espelho da
realidade, uma representacdo auténtica do mundo tal como ele se apresenta. Esta
natureza especular da fotografia, somada a perspectiva renascentista, dificulta a
percepgao dos observadores da fotografia como uma ilusdo. Dessa forma, a fotografia
€ comumente entendida como uma reprodugao direta e objetiva da realidade.

Contudo, Machado apresenta uma argumentagdo que contesta essa
percepcgao da fotografia como um "espelho do real", defendendo que, na realidade,
trata-se de uma ilusdo. O autor sugere que a fotografia € uma construgéo, cuja forma
€ moldada por uma variedade de fatores, entre eles a ideologia do fotografo, o
equipamento fotografico utilizado e o processo de edigdo. Ao questionar a objetividade
da fotografia, o autor cria espago para uma compreensao mais profunda e complexa
da fotografia, vista como uma forma de expresséao artistica e meio de comunicagao.

Com um recorte especifico sobre a técnica fotografica, ele mostra que o
enquadramento a partir da escolha sobre o que manter na fotografia, esta a servigo
da acao ideoldégica do fotdégrafo. O mesmo acontece com a escolha de lentes e
profundidade de campo. Machado exemplifica que a escolha de lentes para um
paparazzo e para o registro de uma catastrofe natural possuem naturezas distintas de

leitura pelo espectador. Enquanto o fotografo de celebridades necessita uma
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teleobjetiva para alcangar o seu objeto, aquele que fotografa a catastrofe ndo se pode
valer de toda a preparag&o, uma vez que usa uma grande-angular para registrar toda
cena. Assim, a verdade da foto mostra-se diametralmente também ancorada na sua

construcao técnica.

A teleobjetiva, em virtude do seu campo visual extremamente
reduzido, exige recortes extraordinariamente bem-feitos, composi¢ao
estudada, foco apurado e tripés firmemente apoiados no chao,
condigdes impossiveis de se obter quando se esta em pleno fogo dos
acontecimentos. Por essa razdo, ninguém creditaria verossimilhanga
ao flagrante de um evento inesperado obtido com uma objetiva de
focal longa. (MACHADO, 1984, p. 136).

Desse modo, a teoria de Machado desafia a visdo convencional de fotografia
como um "espelho do real" e propde uma interpretacdo mais critica e reflexiva da
pratica fotografica. A fotografia "retrata a realidade como um espelho quebrado em mil
pedacgos”, como afirmou Kossoy (apud GABRIEL, 2022). Embora n&o traga a
realidade em si, é capaz de apresenta-la em fragmentos, expandindo compreensdes
do mundo e possibilitando um pensamento imaginativo e magico como de um
caleidoscépio.

Flusser (2002, p. 17) pontua que “o pensamento conceitual barato venceu o
pensamento magico-imagético”, pois a alfabetizacdo e letramento da populacéo
permitiu ao campesinato ter acesso a livros, revistas e folhetins, abandonando a
imaginagao e o pensamento ilimitado. As imagens-técnicas surgiram entdo como uma
resposta para “tornar imaginaveis os textos herméticos, e tornar visivel a magia
subliminar que se escondia nos textos baratos”. Flusser, no entanto, relata que o efeito
nao foi o esperado. As imagens técnicas em vez de tornar visivel a magia, criam uma
nova camada que centraliza toda experiéncia textual, imagética ou artistica. “Como a
imagem técnica & a meta de todo ato, este deixa de ser historico, passando a ser um
ritual de magia.” (FLUSSER, 2002, p. 18).

Assim, a magica e a fotografia, cada uma a sua maneira, oferecem uma
plataforma para desafiar, questionar e reinterpretar a realidade. Ambas utilizam a
ilusdo como uma ferramenta poderosa para engajar, provocar e, por vezes, confundir
o espectador, sublinhando a natureza subjetiva e construida de nossa percepgao da
realidade. Isso ressalta a complexidade e a profundidade da fotografia, demonstrando
que, em vez de um simples registro da realidade, € uma forma de expresséo artistica

€ comunicagao que nos permite ver além das aparéncias superficiais e questionar



47

nossa compreensdo e interpretacdo do mundo. Tomando Flusser (2002) como
exemplo, as imagens técnicas, em vez de tornar visivel a magia, criam uma camada
que centraliza toda a experiéncia textual, imagética ou artistica, tornando-as um ritual
de magia.

Em artigo para o jornal Folha de S&o Paulo, o professor Nicolau Sevcenko
(1999) discute a relagao entre fotografia e a percepgéo da realidade. A invencéo da
fotografia, atribuida a Daguerre, transformou-se numa ferramenta de captura da
realidade, onde o proprio Daguerre admitiu querer "roubar a natureza". A fotografia
serviu como uma extensdo da visdo humana, permitindo capturar momentos com um
detalhamento sem precedentes.

Isso denota um contraste interessante entre a "ilus&o" e a "verdade" nas
imagens fotograficas. Sevcenko corrobora nossa ideia de que embora os processos
técnicos por tras da fotografia sejam reconhecidos pelos profissionais como
meramente ilusérios, para o publico, a fotografia representa uma verdade
incontestavel. Este poder da fotografia foi reconhecido e manipulado por regimes
totalitarios, como os nazistas e comunistas, que retocaram fotografias historicas.

O jornalismo foi um dos maiores beneficiarios dessa revolugdo visual. Fotos,
inicialmente vistas como complementos, se tornaram centrais na narrativa jornalistica.
As técnicas fotograficas também encontraram aplicagbes valiosas na pesquisa
cientifica, com a ciéncia valorizando a visdo como um recurso de avaliagao rigorosa.

Sevcenko conclui refletindo sobre o poder dual da fotografia. Enquanto
algumas imagens sao consumidas como mercadoria ou entretenimento, outras, como
as iconicas imagens de tragédias, tém o poder de mobilizar sentimentos globais de
paz e justiga. A fotografia, em sua esséncia, € uma “prestidigitacdo das lentes”
(SEVCENKO, 1999), uma ilusdo de realidade, que é simultaneamente verdadeira e
enganadora. A fotografia captura e eterniza um momento, transformando-o em algo
magico.

A fotografia, apesar de comumente entendida como uma reprodugéo direta da
realidade, é, na verdade, uma reinterpretagao e reconstrugao dela. Seja através do
enquadramento, da iluminag&o ou da manipulagao posterior, o fotégrafo ndo apenas
captura, mas também cria. O fotografo, portanto, ndo € um mero observador, mas um
agente ativo na criagdo de uma realidade alternativa.

Essas conexdes entre fotografia e magica evidenciam a complexidade inerente

a ambas as praticas e as possibilidades ilimitadas de criagao e interpretacdo que



48

oferecem. E importante, no entanto, estar ciente da subjetividade e construgéo
envolvidas em cada uma delas. As verdades apresentadas por fotografias e truques
de magica ndo sao verdades absolutas, mas sim construgdes influenciadas pelo autor,
pelo observador e pelo contexto cultural e individual de cada um.

Ambas, fotografia e magica, atuam como portais para a imaginagao e para a
exploracdo de diferentes perspectivas. Elas nos incentivam a questionar nossa
percepcao da realidade e a abragar a ambiguidade e a subjetividade em vez de
buscarmos apenas a verdade objetiva. Em esséncia, eles nos desafiam a ir além das
superficies, descascar as multiplas camadas e a questionar as aparéncias,
incentivando a contemplagdo, a descoberta e, em ultima analise, a magia da
interpretacéo.

Em uma sociedade cada vez mais voltada para o consumo de imagens, seja
através de fotografias, videos ou outras formas de midia, & essencial reconhecer a
complexidade e a subjetividade dessas representagdes e manter uma perspectiva
critica. Devemos nos lembrar que, assim como na magica, na fotografia também existe
sempre algo mais além do que € imediatamente visivel — algo que € intencionalmente
ocultado, manipulado ou reinterpretado. Com isso, € necessario enfatizar a
necessidade de uma abordagem critica e reflexiva a fotografia, reconhecendo e

explorando seu potencial para engajar, provocar e, as vezes, confundir o espectador.
2.3 MANIPULACAO DO REAL: A MAGICA E A IMAGEM

O ditado popular diz que “uma imagem vale mais que mil palavras”, tal adagio
ancora-se na ideia de que a representacao visual € capaz de sintetizar um discurso
extenso, facilitando a compreensao e trazendo mais veracidade para a narrativa. No
entanto, entendemos que a supervalorizagdo da imagem como ferramenta de
traducao do real é falaciosa e traz riscos para a compreensao do mundo a nossa volta.
A fotografia tem, desde seu surgimento, um carater de verdade. “Gragas a sua
natureza fisicoquimica - e hoje eletrénica — de registrar aspectos (selecionados) do
real, tal como estes de fato se parecem, a fotografia ganhou elevado status de
credibilidade” (KOSSOY, 2002, p.19). Embora o ditado ndo utilize a fotografia como
referente e sim a imagem, a presenga massificada da fotografia em nosso cotidiano,
acelerada inclusive pelos smartphones e as cameras digitais portateis, nos faz

atualizar a ideia que a fotografia ou a imagem técnica vale mais que mil palavras.
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A imagem técnica da fotografia permite, segundo Bazin (1983, p. 125), a
compreensao do objeto, sem qualquer interposi¢do ja que “pela primeira vez, uma
imagem do mundo exterior se forma automaticamente, sem a intervencao criadora do
homem, segundo um rigoroso determinismo.” Entretanto, este determinismo da
representacéao iconica fotografica que sustenta a realidade da imagem e seu valor de
gozo superior ao texto apresenta riscos. Bazin (1983) defende a ideia de que a
imagem embalsama o tempo, ja Couchot (1993) sustenta a ideia de que para cada
ponto do objeto real ha um ponto de representacdo na imagem. Entendemos, no
entanto, que a mediacdo da imagem cria uma realidade, e ndo uma simples
representacio do real. E aquele que manipula sua técnica pode criar ficcionalidades,
assim como um magico por meio de seu oficio cria a sensagdo do impossivel no
imaginario do publico.

A manipulagédo do imaginario do publico espectador é uma construgdo comum
na comunicagdo. A comunicagdo nao é uma férmula, engenharia ou técnica de
transporte de conteudo entre um emissor e um transmissor, como proposto no modelo
matematico de Shannon (BUCCI, 2019). A comunicagdo é uma superindustria do
imaginario (BUCCI, 2021) e, entdo, o centro do valor no capitalismo. A comunicagao
€ uma fabrica que opera a maior parte do prego dos produtos e gera desejo no seu
publico consumidor. E a partir do olhar que a comunicagéo constréi o valor, seja por
meio das palavras ou da imagem, mas ja entendemos que popularmente as imagens

possuem valor maior.

Nés somos a civilizagado da imagem e, no contemporaneo, somos a civilizagéo
da imagem imediata e ao vivo. Paul Virilio (1995) distingue a historia da imagem em
trés logicas: formal, dialética e paradoxal. A l6gica formal, apoiada na pintura do século
XVIII, traz a representacéo artistica tradicional; a dialética, da fotografia do século XIX,
pautada em um regime de representac¢ao alicerceado na tecnologia do fotograma. Ja
a paradoxal inicia-se com a videografia e sera base para nossa compreensido da
imagem em tempo real e sua importancia na construgao de valor no imaginario. Virilio
(1995, p. 131) ainda defende que o paradoxo esta justamente no “fato de essa imagem
em tempo real dominar a coisa representada, nesse tempo que torna-se mais
importante que o espago hoje real. Essa virtualidade que domina a atualidade,
perturbando a propria nogao de "realidade ".
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Segundo Bucci (2021, p. 144), “o espaco publico do presente emula a instancia
da imagem ao vivo”. Logo, a opinido publica esta recoberta dos signos videograficos
e ainda podemos entender a existéncia do telespaco publico, que ndo possui sua
materialidade fisica, e sim imagética. Bucci (Ibid.) faz uma importante distingdo desse
processo de significacdo e divide-os em dois niveis: “do enfrentamento entre os
significados” e do “enfrentamento entre os sistemas significantes”, sendo o segundo
menos perceptivel. O primeiro caso discute os valores dominantes dentro do espago
publico. Ja o “enfrentamento entre o sistema de significantes” versa sobre o “embate
entre paradigmas de representagdo”. Este embate, também proposto no ditado
popular, ja tem, segundo o autor, a videografia como modelo imperativo, o que pode
ser avizinhado a propria ideia de imagem técnica. A hegemonia da imagem ao vivo e
a imagem como paradigma de representacéo opera na constru¢ao de significados nos
quais nossos olhos podem acreditar, mesmo correndo o risco de nao serem
representacbes da realidade. E este risco se intensifica ao percebermos que a
hegemonia cria um espaco que, embora virtual, domina a esfera publica e a
comunicagdo. E neste espago que a imagem instala uma realidade, uma realidade
construida, que, mesmo que possa parecer auténtica e objetiva, € na verdade o
resultado de processos complexos de significagao e representagao.

A hegemonia da imagem ao vivo como paradigma de representagdo € um
elemento central na construgao de significados nesse contexto. A videografia emerge
como um modelo imperativo, assemelhando-se a propria concepgao de imagem
técnica. Essa hegemonia cria um ambiente em que nossos olhos tendem a acreditar
na autenticidade das representagcdes, mesmo quando ha o risco de nao refletirem a
realidade. O predominio da imagem técnica estabelece um espaco virtual que exerce
dominio sobre a esfera publica e a comunicacgao.

A partir da experiéncia da arte magica, no entanto, podemos compreender o
oficio de mediagdo do real. E apesar da magica criar uma sensagao de
impossibilidade, quando seu oficiante se apresenta como artista, o publico participa
de um jogo no qual questiona a realidade a partir da técnica. Esta pode ser uma chave
importante para entender a mediagdo da imagem na comunicagao.

Um tradicional efeito de magica conta com uma mesa, trés copos e uma
bolinha. Apdés esconder a bolinha, utilizando um dos copos e mistura-los como em
uma danga das cadeiras, vem a pergunta do jogador: “Onde esta a bolinha?”. Os
pedestres mais astutos, depois de assistirem algumas pessoas ganhando muito
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dinheiro, abrem suas carteiras e sacam as maiores notas para participar do jogo. O
desafio parecia simples, mas em questdo de segundos, o jogo que era facil se tornou
uma maquina de perder dinheiro. Essa cena se repete no centro de qualquer grande
cidade do mundo.

O numero do “Cups & Balls” € uma das demonstragdes mais antigas da arte
magica e se tornou uma ferramenta para pequenos golpes na rua. Alguns
pesquisadores da arte magica (MILBOURNE, 2006) mostram imagens na tumba de
Beni Hasan, no Egito Antigo, de pessoas realizando esse efeito. Outros registros
(LAMONT; STEINMEYER, 2018; BUCKLEY, 2012) ja comprovam que o acetabula et
calculi, latim para Copos e Bolas, era performado por magicos do Império Romano ha
mais de dois mil anos. Mas o0 nosso interesse, contudo, ndo esta apenas nesta
apresentacdo como um truque de magica, e sim como um exemplo da técnica do
magico para controlar a realidade.

Um dos registros artisticos mais conhecidos desta performance esta no quadro
L'Escamoteur (1502) de Hieronymus Bosch (Figura 7). Vestindo sua cartola, o magico
dispde de copos, bolinhas, varinha e uma plateia interessada. Em seu publico, no
centro da imagem, se destaca um homem curvado e com olhar fixo na esfera que o
magico segura. Entretido pela apresentagdo, no entanto, este homem nao percebe
que outro individuo, de roupa branca, tenta roubar sua algibeira. Esta imagem
exemplifica o misdirection, um dos mais importantes conceitos da magica, que

revisamos anteriormente.
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Figura 7 - L'Escamoteur

Fonte: Hieronymus Bosch (1502).

Para Kuhn e Martinez (2012) é quase impossivel desassociar o conceito de
magica e misdirection, "técnica amplamente definida como manipulagéo da atengéo,
pensamentos e memorias das pessoas" (tradugdo nossa)®". E salientado que a
habilidade dos magicos de manipular a realidade se da a partir da visdo subjetiva de
mundo dos individuos que ndo necessariamente ampara-se na realidade.

A ilusdo do Cups And Balls na figura de Bosch apresenta o controle técnico do
magico sobre a situagdo em dois eixos distintos. Em um primeiro nivel ha um trabalho
de prestidigitacdo no controle da bolinha e dos copos e em um segundo nivel ha o
controle da situacdo como um todo pelo uso de comparsas. Ao falar sobre
Misdirection, Baker (2019) ressalta que mesmo com os olhos diretamente fixados no
local onde ocorre o ilusionismo, o espectador ndo percebe o truque por estar sendo
manipulado e distraido por outro elemento ou ocorréncia causados pelo préprio
magico.

O magico utiliza a técnica para a construgdo de uma realidade na qual o
espectador vé apenas um fragmento do que acontece. O olhar é dirigido e controlado
pelo artista que da para o publico uma sensacéo de compreender o todo enquanto

esta sendo manipulado no nivel dos copos e bola, e da cena como um todo. Esta

8ng technique that is broadly defined as manipulating people's attention, thoughts, and memory".
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manipulagcdo da realidade por meio da técnica € um elemento central para
entendermos a fabricagao de realidades na imagem técnica.

A natureza dual da fotografia esta ancorada naquilo que ha no documento e
aquilo que esta oculto nele. Assim como na magica, existe uma realidade exterior e
apresenta aquilo que esta no documento, o que € aparente. No entanto, todo assunto
tem uma realidade interior, aquilo que esta além do documento e € oculto. Para André
Rouillé (2009, p. 73), “a fotografia ndo representa exatamente uma coisa preexistente,
ela produz uma imagem no decorrer de um processo que coloca a coisa em contato,
e em variagdes, com outros elementos materiais e imateriais”. As escolhas do método
de captacédo da imagem, tecnologia e distribuicdo sdo aspectos materiais que afetam
a construc&do da imagem.

Inscrita na imagem em si também ha uma multidisciplinaridade. Se tomarmos
como exemplo a pintura de Bosch, os olhares mais desatentos perdem a atuagao do
comparsa em segundo plano. Assim como ha uma intencionalidade na pintura, no
registro fotografico, o seu autor, o fotografo, também controla através da técnica os
planos e impressdes da imagem. O fotografo cria realidades e ndo imprime o real
diretamente em seu registro. Para Kossoy (2002, p. 42) “apesar de toda a credibilidade
que se atribui a fotografia [...] devemos admitir que a obra fotografica resulta de um
somatorio de construgdes, de montagens.”. A presenga do fotografo na mediagao da
técnica e na montagem € essencial para entender a criagédo elaborada pelo autor. Hoje
quem define o que € uma imagem é quem programou um aparelho. Podemos assumir
que nao existem imagens sem interferéncia humana. Mesmo uma camera de
seguranga que opera na captagao de imagens ao vivo automaticamente sé existe
porque foi colocada por um humano.

As imagens seduzem as pessoas e criam realidades. Em se tratando de
imagens técnicas, sua credibilidade tende a ndo ser posta em duvida. Assim, sao
elaboradas as construgcdes ficcionais que se sustentam pela constituicdo do
documento. E importante frisar, no entanto, que antes do documento vem a
representacao intermediada pelo fotografo, que “produz segundo sua forma particular
de compreensdo daquele real, seu repertorio, sua ideologia” (KOSSQY, 2002, p. 52).
Ha também o aspecto da mediagao técnica apos o registro do fotografo que também
esta sujeita a mediagdes. E, por fim, ha o efeito da recepgédo devido a natureza

polissémica das imagens que permitem sempre uma leitura plural, dependendo de
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quem as apreciam, ja que “a imagem fotografica ultrapassa, na mente do receptor, o
fato que representa.” (Ibid., p. 46).

As construgbes da imagem e magica nos fazem entender que a realidade
mediada pela técnica é dubia. Na videografia, tudo € imagem e tudo pode ser
manipulado. Para Flusser (2012), a historia que temos é linear devido ao modelo da
escrita, no entanto, a imagem-técnica quebra o fio condutor. A imagem técnica, ao
mesmo tempo em que se sobrepde a palavra na representacdo da realidade, é
responsavel por romper com a historia linear. Assim, pode-se dizer que em um
fundamento epistemoldgico, o que vivemos hoje ndo esta na arte da imagem ou no
texto da ciéncia. Esta num estado de magia mediada pela técnica. Uma sociedade
que € mediada por jogadores ou prestidigitadores, que sao produtores de informagéo
a partir de estruturas preexistentes. E por estes meios que se constroem os
significantes e significados que se fabrica o desejo e a realidade.

Em seu glossario na Filosofia da Caixa Preta, Flusser (2002) descreve a
imagem como “superficie significativa na qual as ideias se inter-relacionam
magicamente". A magia e a imagem técnica sdo a transcodificagdo do mundo em
linguagens superficiais. Ao investigar as suas camadas e sistemas de representacao
podemos avangar no entendimento do mundo. Todavia, a complexidade disso se da,
pois o receptor tem dificuldade de decifra-la e entender a sua composic¢ao ideologica,
sua realidade interior, significados e tecnologia. Em uma sociedade feita de imagens,
é urgente o letramento imagético e magico.

Portanto, € essencial reconhecer que tanto a fotografia quanto a magica
operam com um grau de artificio. Assim como um magico manipula sua audiéncia
para ver o que ele quer que vejam, um fotoégrafo escolhe o que incluir e o que excluir
do quadro. Além disso, na pds-produgao, imagens podem ser editadas, alteradas e
manipuladas para criar um resultado final desejado. Dessa forma, a fotografia, como
qualquer forma de arte, € uma construcdo. No caso da imagem técnica, ha a
possibilidade adicional de manipular o tempo e o espacgo, de reorganizar a sequéncia
de eventos, de eliminar partes n&o desejadas ou incObmodas, de colocar imagens em
novos contextos que mudam seu significado original. Tudo isso contribui para a
criacdo de uma nova realidade, uma realidade que se sobrepde a realidade fisica e
temporal. A quest&o se torna entdo: como podemos, como espectadores de imagens,
nos tornar mais conscientes desses processos de manipulacdo? Como podemos

aprender a "ler" uma imagem de maneira mais critica, a questionar sua veracidade e
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a reconhecer o artificio que ela contém? Este € o desafio que enfrentamos na era da
imagem digital: ndo apenas entender como as imagens sao feitas, mas também como
sdo manipuladas e como elas, por sua vez, nos manipulam.

Assim como na apresentagdo de um magico, somos convidados a nos
maravilhar com o aparentemente impossivel. Mas também somos convidados a
questionar, a procurar a bolinha sob o copo, a reconhecer que estamos sendo
manipulados e a tentar descobrir como. E, nesse processo, talvez possamos aprender
algo ndo apenas sobre a natureza da imagem, mas também sobre n6és mesmos e
nossa relagdo com as realidades. A imagem técnica, portanto, tanto encobre quanto
revela. Ela obscurece uma possivel realidade por tras de sua superficie lisa, porém,
também, nos oferece um meio para interrogar essa cena, para questionar o que é
dado como verdadeiro, para imaginar possibilidades alternativas. Assim, a imagem
técnica, como a magica, € uma forma de engajamento com o mundo — um
engajamento que exige tanto a suspenséo da descrenga quanto a vigilancia critica. A
interacdo entre esses dois pilares se torna uma habilidade essencial para a
alfabetizacao visual contemporanea, capacitando-nos a interpretar e compreender as

imagens em um mundo saturado de informacgdes visuais.
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CAPITULO 3: O GRANDE TRUQUE

Mas ainda n&o aplaudem, porque fazer algo desaparecer nao é
o suficiente. E preciso trazé-lo de volta. Por isso todo truque
magico tem um terceiro ato. A parte mais dificil. A parte que
chamamos de ‘O Grande Truque’. (O Grande Truque, 2006).

Em cada truque de magica ha um terceiro e fundamental ato, conhecido como
"O Grande Truque". E o momento em que o objeto ou pessoa que desapareceu é
trazido de volta a existéncia, desafiando todas as nossas percepcgdes e expectativas.
Este € o momento em que, apesar de todos os nossos esforgos para descobrir 0
segredo, somos deixados maravilhados e perplexos. Este € o0 momento em que a
promessa de algo surpreendente feita na virada se concretiza. E um momento de
qguestionar as percepg¢des e suposi¢cdes construidas anteriormente. E € neste capitulo
que exploraremos os efeitos e caminhos de conversa da magica e da imagem.

Neste capitulo, nos aprofundaremos na alfabetizagdo midiatica e na circulagéo
de imagens, com o objetivo de demonstrar como a magica pode ser uma ferramenta
eficaz para explorar esses conceitos. Assim como 0 magico manipula a percepg¢éo do
publico para criar uma ilusdo convincente, também devemos aprender a discernir as
realidades construidas no mundo das midias. A magica, neste contexto, serve como
uma metafora poderosa para a literacia incentivando um sentido de curiosidade e

ceticismo saudavel.

3.1 EFEITOS DO SHOW

A histéria de Jean-Eugéne Robert-Houdin, prestidigitador francés do século
XIX, traca paralelos intrigantes com a era contemporanea da desinformag¢ao. Robert-
Houdin, filho de um relojoeiro e enteado de outro, em vez de seguir a profissao
paterna, voltou-se para a arte das ilusdes, tornando-se um renomado magico e criativo
cientista em toda a Europa. Ele € considerado como um dos pais da magica moderna
(CHRISTOPHER, 1996). As habilidades de Robert-Houdin se estenderam além do
palco, moldando também a vida cotidiana — sua residéncia era conhecida como
"Abbaye de I'attrape”, uma "casa inteligente" repleta de inovag¢des tecnoldgicas, como
portas que se abriam sozinhas e autdmatos no jardim (JIKA, 2011).
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Em 1856, Robert-Houdin foi convocado pelo governo francés para viajar para
a Argélia e realizar apresentac¢des para os lideres tribais, com o objetivo de neutralizar
a influéncia de marabutos e xamas que se opunham a presenca dos colonizadores
franceses.

Embora inicialmente tenha hesitado, Robert-Houdin acabou aceitando a
proposta, dizendo: "Ainda que me custasse deixar minha aposentadoria, decidi ir, pois
eu estava orgulhoso, eu, um simples artista, de poder prestar um servigo ao meu
pais"®. (ROBERT-HOUDIN apud JIKA, 2011, tradugdo nossa). Robert-Houdin
considerava os marabutos como nada mais que ilusionistas de baixo nivel, capazes
de inflamar o fanatismo de seus correligionarios com truques rudimentares. Por dois
meses, Houdin realizou varias apresentagées em toda a Argélia, utilizando sua magica
para desacreditar a dos marabutos e xamas locais, promovendo a compreensao de
que a magica é um truque, e ndo a realidade. Nos relatos histéricos, um de seus
truques mais notdrios era o do Lengo Tonelada (CHRISTOPHER, 1996, tradugdo
nossa'®). O ilusionista facilmente erguia uma caixa, porém, quando convidava o
membro mais robusto da audiéncia para replicar o ato, este se mostrava incapaz de
mover a caixa, esforcando-se intensamente no processo. Este truque foi desvendado
como uma mera manipulagao tecnoldgica. Utilizando recursos como o magnetismo e
a eletricidade, o magico foi capaz de realizar esse impressionante feito e, ao mesmo
tempo, desacreditar os supostos poderes dos Marabouts.

Como a histéria de Houdin demonstra, é necessario ndo apenas desmascarar
as ilusdes, mas também equipar as pessoas com as ferramentas necessarias para
compreender um cenario de manipulacido. Afinal, assim como os truques de um
magico, a desinformagao pode ser sedutora e convincente se n&do soubermos como
olhar além da superficie. Este risco se torna emergente com a circulagado das imagens-
técnicas contemporaneas. Debray (1993, p. 353) escreve que “uma foto sera mais
crivel do que uma figura, e uma fita de video que um bom discurso”. Em um cenario
contemporaneo em que a maior parte das mediagdes digitais sdo acompanhadas ou
exclusivamente realizadas por meio de imagens técnicas, a construgao do imaginario

e o carater ideoldégico da imagem precisa ser discutido.

9 “A bout d’arguments sérieux, et bien qu’il m’en codtat de quitter ma retraite, je me décidai & partir, car
j’étais fier, moi, simple artiste, de pouvoir rendre un service a mon pays” (Robert-Houdin, Confidences
d’un prestidigitateur, Stock, 1995).

100 efeito de magica Heavy Box € conhecido no Brasil como Lengo Tonelada.
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No mundo contemporéneo, a circulagcdo das imagens técnicas se da de
maneira rapida e global, possibilitando uma interacdo cada vez mais intensa entre
diferentes culturas e sociedades. O tedrico Lev Manovich (2001), em suas reflexdes
sobre as novas midias, apresenta uma série de principios que moldam nossa
compreensao desse fendbmeno.

A representagdo numérica, por exemplo, diz respeito a codificagao digital das
informagdes, que permite a criagdo, manipulacdo e disseminacdo de imagens de
maneira eficiente e versatil. Neste contexto, a modularidade, outro principio destacado
por Manovich, se refere a estrutura das imagens digitais, que sdo compostas por
unidades independentes, ou modulos, que podem ser rearranjados e modificados sem
alterar a estrutura da imagem como um todo.

Tal configuragéo favorece a automacéo dos processos de criagao e distribuicao
de imagens através da utilizacdo de algoritmos. Este € um aspecto central para
compreender a dinamica das novas midias. Os algoritmos, como operadores
invisiveis, influenciam significativamente a autoria e a criatividade no ambito da
producdo imageética. Eles s&o responsaveis ndao apenas pela geracdo de novas
imagens, mas também pela sua modificagdo e distribuicdo, o que resulta numa
circulagao de imagens, sem precedentes em termos de velocidade e abrangéncia.

Essa capacidade de copiar, modificar e redistribuir imagens digitalmente tem
profundas implicagbes para a nogao de autoria e autenticidade. Com a facilidade de
reproducado e alteragdo das imagens digitais, surge a questdo: a quem pertence a
imagem? E o que define a autenticidade de uma imagem numa era de replicagéo
digital infinita e criagcdes digitais?

A variabilidade é outra caracteristica importante das novas midias. As imagens
digitais ndo sdo mais estaticas, mas possuem uma natureza fluida, podendo existir
em multiplas versdes e formatos. Isso € evidente, por exemplo, no contexto das redes
sociais, em que uma mesma imagem pode ser alterada, compartilhada e remixada,
dando origem a uma infinidade de novas imagens, e assim, perdendo totalmente o
referente.

Nesse contexto, grupos e comunidades na internet ilustram claramente essa
dinamica. Pessoas recorrem a plataformas online para solicitar edicdes em suas fotos,
buscando melhorias estéticas ou corregdes. Por exemplo, em féruns e redes sociais,
€ comum ver individuos compartilhando suas imagens e pedindo sugestdes de

retoques. Membros dessas comunidades, muitas vezes andnimos, usam suas



59

habilidades em software de edicdo de imagem para alterar caracteristicas como
iluminagado, cores, remogao de imperfeicbes e muito mais. A imagem original &
transformada, dando origem a uma versao editada, criada por alguém que talvez
nunca tenha tido qualquer envolvimento com a captura original da cena.

Este processo se torna ainda mais interessante a medida que, com a circulagao
deste tipo de pedido, surgem edi¢cdes que, para abordar de forma cédmica o processo
de criacdo, editam cenas impossiveis ou ultra processadas, trazendo um efeito cémico
para a construgdo imagética. Assim, o imperativo em algumas redes sociais para este
pedido ja se tornou o n&o da busca da imagem perfeita, mas, sim, da imagem cémica
em circulagdo. O processo de colagem, cocriagao e rearranjo das imagens cria uma
forma de aprego das imagens no universo digital. Para além do belo, a busca é pelo
maior numero de colagens e processamentos para torna-la um sucesso cémico.

Henry Jenkins (2009) introduziu o conceito de "cultura da convergéncia”, que
destaca a mudancga fundamental na relacéo entre as midias e o publico. Nessa cultura,
diferentes formas de midia, plataformas e tecnologias interagem e se sobrepdem,
levando a uma experiéncia de consumo e produgdo de conteudo altamente
participativa e colaborativa. A nogado de audiéncia passiva € substituida por
participantes ativos, engajados na criagao e disseminagao de conteudo.

A "cultura da convergéncia" tem uma aplicagao direta no contexto das imagens
editadas em grupos e comunidades online e “envolve uma transformacgéo tanto na
forma de produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicag¢ao” (JENKINS,
2009, p. 44). Nesses espagos, a participacdo e a colaboragdo sdo valores
fundamentais. Os membros ndo se limitam a consumir imagens, mas se tornam
participantes ativos no processo de criagao e transformacgao. Pedir edicoes de fotos
em plataformas online € um exemplo concreto desse engajamento. As pessoas néo
apenas buscam aprimoramentos técnicos, mas também exploram um processo
criativo coletivo, no qual individuos com diferentes perspectivas e habilidades
contribuem para a reinterpretacéo das imagens.

De acordo com Giselle Beiguelman (2021), as imagens contemporaneas
desempenham um papel significativo na estruturacdo de nossa sociedade. Com a
massificagcdo dos smartphones e a consequente criacdo de uma "dadosfera" — uma
esfera abrangente de dados pessoais compartilhados em plataformas digitais —
ocorreu uma expansao explosiva de imagens. Essas imagens, Beiguelman

argumenta, sao infinitas, fragmentadas e pulverizadas, se espalhando como uma
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pandemia na nossa sociedade digitalizada. Assim, a autora propde que essas
imagens sao mais do que apenas representagdes; elas tém sua propria existéncia
objetiva e dindmica, estando constantemente em movimento e interagdo. Elas n&o sé&o
apenas estéticas, mas possuem uma natureza dual que incorpora tanto a estrutura
quanto a dindmica. O surgimento de técnicas de deepfakes, imagens geradas por
inteligéncia artificial que simulam o rosto de uma figura conhecida, por exemplo, e a
prevaléncia de fake news, desafiam ainda mais as nog¢des ontoldgicas e metafisicas
do que é verdade, evidenciando que estamos lidando com um novo tipo de realidade
que foge a polarizagao entre real e falso a que estamos acostumados. Em ambos os
casos, a linha entre realidade e ficcdo é turva, levantando questbes sobre a
confiabilidade das nossas percepgdes e da imagem técnica como um todo.

A manipulagdo de imagens nas redes sociais também pode ser comparada a
arte magica. Os usuarios criam uma imagem idealizada de si mesmos e de suas vidas
por meio de filtros e edigdes, assim como um magico encanta a plateia com ilusées e
truques de mao. A apresentagcdo de uma realidade alternativa, seja nas redes sociais
ou no palco de um magico, nos desafia a questionar o que € real e o que é ilusério.

Este cenario da circulagdo de imagens e ilusbes traz sérios problemas na
sociedade contemporanea. A BBC Brasil, em 2022, a Secretaria de Seguranga
Publica de Sao Paulo informou que 9 em cada 10 sequestros no Estado de Sao Paulo
sdo referentes aos “golpes do Tinder” (SOUZA, 2023). Com contas falsas em
aplicativos de relacionamento, criminosos utilizam fotos falsas para seduzir suas
vitimas. Ao jornal, um policial militar contou que em uma das ocorréncias que atendeu:
"um homem tinha tentado marcar o encontro com uma mulher em um shopping, mas
ela disse que estava doente e lamentava n&o poder sair de casa para encontra-lo. Ele
acabou se iludindo com a situagao e foi até o local encontrar o par roméntico, mas foi
sequestrado". Este caso ilustrativo traz no relato do policial a palavra iludindo,
mostrando inclusive o uso do léxico do universo da magica para referir-se ao caso. A
construcéo do golpe de "catfishing", isto €, o uso de identidades falsas, pode ser visto
como um truque de magica. Através do misdirection, o criminoso leva a sua vitima ao
risco criando uma realidade verossimil, porém ficcional.

Beiguelman, abordando o cenario ubiquo das imagens, assinala a necessidade
de resisténcia, mesmo que paradoxalmente contribua para a disseminagado dessas
imagens. Isso implica repensar os modos positivistas de pensar, que buscam reduzir

as complexidades plurais dessas imagens a dados quantitativos. A autora acredita
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que precisamos desenvolver novas formas de processar essas imagens, de uma
forma que leve em conta suas complexidades inerentes e as desigualdades que elas
podem causar.

Retomando a narrativa de Jean-Eugéne Robert-Houdin, percebe-se que sua
habilidade em manobrar ilusées para o empoderamento do povo desenha uma
analogia elucidativa para a contemporéanea situagado de desinformacéo digital e a era
das imagens técnicas. Dentro desta perspectiva, o discernimento entre a realidade e
a ficgdo adquire uma grande importancia, dado que, no ambito digital, as imagens s&o
cada vez mais instrumentalizadas como ferramentas de engano, manipulagéo e até
mesmo de prejuizo. A ascendente complexidade dessas imagens e 0 modo como s&o
produzidas e consumidas colocam desafios expressivos para a compreensio da
realidade.

Diante deste panorama, urge reconhecer e ponderar sobre as implicagdes
éticas, sociais e culturais desta nova realidade, na qual a verdade e a ficgdo tornam-
se cada vez mais intercambiaveis. Nesse sentido, a visdo de Beiguelman (2021)
sugere uma resisténcia critica que desafie os modos convencionais de pensar e
encare a imagem técnica como um objeto multifacetado, detentor de tanto o potencial
para a desinformacgao quanto para a inovagao e criatividade.

Portanto, extrair licbes da histéria de Robert-Houdin e aplica-las ao nosso
mundo repleto de imagens e digitalizado n&o se trata apenas de um exercicio reflexivo,
mas de uma urgéncia. Assim como a magica de Robert-Houdin consagrou sua vida
ao entendimento e dominio dos truques da ilusdo, a sociedade deve se dedicar a
compreender e dominar as armadilhas e subterfugios das imagens técnicas, e o
ilusionismo pode ser uma importante ferramenta neste processo de formacéo.

Educar para uma compreenséao critica das imagens técnicas € fundamental no
ambiente digital contemporaneo, onde a circulagao de desinformag&o e a manipulagéo
de imagens séo frequentes. Da mesma forma que um magico utiliza a ilus&o para
entreter seu publico, as imagens técnicas podem ser usadas para criar uma viséo
distorcida da realidade. Essa distorcdo, porém, ndo € apenas uma questdo de
manipulagdo, mas também de interpretacdo. Ao entender como as imagens s&o
construidas, manipuladas e disseminadas, podemos comegar a discernir entre a

realidade e a iluséo, entre a verdade e a desinformacgéo.
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3.2 LITERACIA E MAGICA

Em 1923, o ilusionista Harry Houdini se juntou a um comité patrocinado pela
Scientific American, que oferecia um prémio em dinheiro para qualquer médium que
pudesse demonstrar habilidades sobrenaturais auténticas em condi¢gdes controladas.
Armado com seu conhecimento profundo de técnicas magicas, Houdini estava
convencido de que poderia oferecer uma perspectiva unica de que muitos cientistas e
académicos nao possuiam. Apdos observar e avaliar mais de uma centena de meédiuns,
Houdini concluiu que todos eram impostores. Nenhum prémio foi concedido
(CHRISTOPHER, 1996).

Houdini utilizou sua expertise em magica para replicar e, consequentemente,
desacreditar os supostos fenbmenos paranormais. Ele assumiu a tarefa de educar o
publico sobre os truques usados por esses charlatdes, como detalhado em seu livro
A Magician Among The Spirits (1972). Na obra, Houdini detalha feitos de médiuns e
as origens do espiritualismo moderno. Houdini ndo s6 expds os médiuns que
enganavam seus clientes com visdes fabricadas do além, mas também compartilhou
os métodos que eles usavam para forjar suas sessodes espiritualistas. Ele afirmou que
todas as situagbes que investigou eram resultado de ilusbes criadas por mentes
enganadas.

A jornada de Houdini serve como um exemplo poderoso de como a magica,
quando desvendada, pode ser uma ferramenta educacional eficaz. Ele usou seu
conhecimento para desmistificar o sobrenatural e, ao fazer isso, reforgou a
importancia do pensamento critico e do ceticismo saudavel. A histéria de Houdini nos
lembra que, em um mundo cada vez mais dominado pela informagao digital e pela
manipulacéo de percepgdes, € essencial equipar as pessoas com as ferramentas para
decodificar a realidade e discernir a verdade das ilusdes.

Na sociedade saturada de midia em que vivemos, é preciso habilidade para
"ver através" das ilusdes produzidas pelas midias e compreender os objetivos, o
contexto e os possiveis impactos das mensagens que recebemos. A literacia
midiatica, com um foco especifico em jovens, busca a protegéo contra a influéncia da
publicidade na midia, esteredtipos e vieses, bem como o empoderamento através da

participagédo na criagado de midia e autoexpressao.
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A fim de habilitar educadores formais para a promog¢ao da literacia midiatica
dentro da sala de aula, diversas universidades tém desenvolvido programas de
formacdo continuada e diversas pesquisas descobriram que tais curriculos
educacionais sao eficazes para aumentar a habilidade para navegar em ambientes de
noticias digitais (ROOZENBEEK; CULLOTY; SUITER, 2023). No entanto, o alcance
da educacdo nao formal e a busca de expressdes alternativas sdo centrais em um
pais como o Brasil, em que trabalho infantil e dificuldades de aprendizagem geram
evasdo escolar de milhdes de jovens (UNICEF, 2022).

Outro desafio é que intervencbdes de promocao da literacia midiatica tém se
concentrado principalmente em criangas e jovens através de instituicbes formais de
educacdo (PETRANOVA et al., 2017). Ha uma necessidade de ampliar o foco dessas
intervengdes para incluir as necessidades de literacia midiatica e informacional dos
adultos.

Embora a literacia midiatica seja uma area em constante evolu¢ao nos Estados
Unidos e na Europa, com a implementagado de politicas governamentais robustas, a
situacdo no Brasil apresenta nuances distintas. E fato que ha lacunas significativas
guando se trata de promover a literacia midiatica de forma massiva para a populagao
brasileira, evidenciando a necessidade de politicas publicas mais amplas. No entanto,
apesar dessa realidade, € importante reconhecer que iniciativas nessa area estao,
mesmo que de forma modesta, em crescimento no Brasil. De acordo com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (2018), existe um forte enfoque no
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e
responsavel das tecnologias digitais.

Essa énfase € dada tanto de forma transversal — como parte integrante de todas
as areas do conhecimento, evidenciada em varias competéncias e habilidades com
objetos de aprendizagem diversos — quanto de forma direcionada — com o objetivo de
desenvolver competéncias relacionadas ao uso proprio das tecnologias, recursos e
linguagens digitais, como vemos na Competéncia Geral da Educacdo Basica de

nimero 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéao
e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018, p. 9).
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Essas diretrizes demonstram o compromisso oficial com a promog¢ao da
literacia midiatica, mas, como mencionado anteriormente, ainda ha um longo caminho
a ser percorrido para que essas diretrizes sejam efetivamente implementadas na
pratica diaria das escolas. Para que a literacia midiatica seja efetivamente promovida,
sdo necessarios esforgos significativos no ambito da formagdo dos educadores,
infraestrutura adequada e avaliagbes que possam orientar as intervengdes e politicas
futuras.

Como a tecnologia estda sempre em fluxo constante, a atualizacdo das
habilidades digitais dos educadores se torna um desafio, ja que o que é relevante hoje
pode nao ser amanha. Porém, esse cenario ndo deve ser visto como uma barreira
intransponivel, mas sim como um estimulo para uma abordagem mais estruturada do
ensino de literacia midiatica.

Em lugar de concentrar-se em instrumentos e tecnologias especificas, os
educadores precisam direcionar seu ensino para habilidades e conceitos essenciais
que possam ser aplicados a diversas formas de midia. Este enfoque transversal
promove uma maior flexibilidade e adaptabilidade as constantes mudancas que sao
uma caracteristica intrinseca a tecnologia.

Renee Hobbs (2022), ao propor uma agao para a literacia midiatica, demonstra
que a importancia transcende o ambiente educacional, estendendo-se também ao
cotidiano. Figuras publicas, personalidades e influenciadores podem contribuir para a
promogao da alfabetizagdo midiatica ao abordar de forma critica todas as mensagens
de midia presentes em seu entorno. Esta abordagem conversa com o proposto por
Alexander et al. (2022, p. 13, tradugdo nossa) ao mencionar que o combate a
desinformagéo "exigira abordagens multicamadas que considerem a variedade de
vieses."!"

O Center For Media Literacy (CML) é uma organizagdo educacional
estadunidense que oferece lideranca, educacéao publica, desenvolvimento profissional

e recursos educacionais com base em evidéncias em nivel nacional e internacional

" “Reducing the prevalence and societal impact of misinformation will require multi-layered approaches

that consider the range of biases we discussed here”.
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para promover a literacia midiatica. Embora seja uma fundagao independente, atua
em parceria com universidades e instituicdes de ensino desde sua fundag¢ao no final
dos anos 1980. De acordo com o CML (2008), o sucesso da misséo de literacia
midiatica se concretizara quando todos os individuos forem capacitados e habilidosos
o suficiente para empregar de forma regular e sistematica as Cinco Perguntas-Chave
da Alfabetizacao Midiatica durante suas interacbes com conteudos midiaticos a partir
de Cinco Conceitos Fundamentais:

1. “Todas mensagens midiaticas sdo construgdes:”. Reconhecer que as
mensagens midiaticas sao produtos construidos, n&do fendmenos naturais, é essencial
para a compreensédo critica da midia. Isso implica entender que cada elemento de
uma mensagem, desde palavras a imagens, é deliberadamente selecionado para
transmitir uma mensagem especifica. Assim, a pergunta essencial &: quem criou esta
mensagem?

2. “‘Mensagens Midiaticas Sao Construidas Usando uma Linguagem
Criativa com Suas Préprias Regras” Cada forma de midia possui sua linguagem
criativa unica, envolvendo elementos como musica, angulo de camera e escolhas de
luz. Compreender essa linguagem € fundamental para interpretar mensagens
midiaticas com profundidade e precisdo. Assim, a pergunta essencial é: “Quais s&o
as técnicas utilizadas para direcionar minha atencao?”;

3. “‘Pessoas diferentes entendem a mesma mensagem de midia de
maneiras diferentes”: Reconhecer que ha uma subjetividade na mensagem devido as
diferentes experiéncias de vida do publico. Isso desafia a no¢cdo de audiéncias
passivas e enfatiza a importancia do questionamento constante para a compreensao
multipla de uma mensagem. Assim, a pergunta essencial é: “Como pessoas diferentes
podem entender essa mensagem?”;

4, A midia possui valores e pontos de vista incorporados a si: Os meios de
comunicagado n&o sao neutros; eles carregam valores e perspectivas dos criadores.
Identificar esses valores embutidos é essencial para desenvolver a habilidade de
analisar mensagens criticamente e n&o aceita-las acriticamente. Assim, a pergunta
essencial é: “Quais valores, estilos de vida e pontos de vista estdo sendo
representados ou omitidos nessa mensagem?”;

5. ‘A maior parte das mensagens de midia sdo organizadas para obter
lucro e/ou poder”: Reconhecer que muitas mensagens midiaticas sdo produzidas com

o intuito de obter lucro ou influéncia € fundamental na era digital. Isso envolve
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compreender que 0os meios comerciais ndo apenas vendem produtos, mas também
buscam cativar audiéncias para alcangar objetivos financeiros e de poder. Assim, a
pergunta essencial é: “Por que essa mensagem esta sendo enviada?”.

A analogia entre os conceitos centrais do Center For Media Literacy (CML) e
os elementos presentes em um numero de magica é notavel e enriquecedora,
destacando como as habilidades de analise critica da midia e os mistérios da iluséo
estdo intrinsecamente ligados. Ao observar um espetaculo de magica, o espectador
se encontra imerso em uma experiéncia em que a busca por compreensao e
interpretacdo € fundamental, espelhando os principios subjacentes a alfabetizagc&o
midiatica.

Ao considerar o primeiro conceito central, que ressalta que todas as
mensagens midiaticas s&o construgbes, percebemos como essa ideia encontra
ressonancia em um numero de magica. O espectador, ao testemunhar um ilusionista
executar um truque, esta atento as escolhas minuciosas feitas pelo magico. Cada
movimento, cada gesto, cada palavra utilizada é cuidadosamente planejada para criar
uma ilusdo convincente. Assim como os criadores de mensagens midiaticas
selecionam elementos especificos para transmitir uma narrativa, os magicos
escolnem elementos visuais e verbais para criar um efeito magico. Ambos os
contextos enfatizam a importancia das escolhas deliberadas na criagdo de uma
experiéncia persuasiva.

O segundo conceito, que destaca como as mensagens midiaticas sao
construidas usando uma linguagem criativa com suas proprias regras, encontra
paralelo na execugao de um numero de magica. Um ilusionista utiliza uma combinacéo
de expressdes cénicas para compor a sua apresentagao. Todos os gestos, olhares e
movimentos das maos sao calculados para direcionar a atencdo da audiéncia e
manter a surpresa. Da mesma forma que a linguagem criativa da midia envolve
escolhas estilisticas e técnicas para comunicar a mensagem, a linguagem criativa do
ilusionista envolve elementos que orquestram a ilusdo de forma eficaz.

O terceiro conceito, que reconhece que pessoas diferentes entendem a mesma
mensagem de midia de maneiras diferentes, € espelhado na experiéncia de assistir a
um show em que ha uma construgao de realidades multiplas. Do mesmo modo que
diferentes espectadores podem ter interpretacdes diversas de uma mensagem
midiatica, o publico de um truque de magica pode reagir de maneiras variadas. A
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subjetividade da percepgao individual influencia como cada pessoa interpreta a iluséo,
ressaltando a importancia de considerar multiplas perspectivas.

O quarto conceito, que destaca como a midia possui valores e pontos de vista
incorporados, encontra correspondéncia na arte da magica. Assim como 0s magicos
frequentemente incorporam elementos visuais e verbais que direcionam a
interpretacdo do espectador, a midia muitas vezes carrega mensagens subjacentes
que refletem valores e perspectivas dos criadores. Ambos os contextos envolvem uma
analise critica para discernir os significados ocultos por tras das superficies aparentes.

O quinto conceito, que ressalta que a maioria das mensagens midiaticas visa
lucro e/ou poder, também encontra paralelos na ilusdo magica. O exemplo de Robert-
Houdin na Argélia demonstra um uso articulado da magica como ferramenta de poder.

A magica, como ilustrado na saga de Houdini revelando os truques de médiuns,
desdobra-se como uma poderosa metafora para a literacia midiatica. No cerne da
magica esta a arte da ilusdo, a manipulagdo da percepg¢ado que questiona nosso
entendimento da realidade. Esta percep¢ao desafiadora ecoa o panorama midiatico
atual, em que a distingdo entre realidade e ficgdo € constantemente desafiada. Tal
como Houdini utilizou sua habilidade para expor os charlatdes, a literacia digital
procura equipar os individuos com as ferramentas para decodificar a realidade em um
mundo impulsionado pela informacgao digital.

A crescente saturacdo da midia e a proliferacdo da desinformacéao reforcam a
necessidade de uma alfabetizagdo midiatica robusta. A competéncia de analisar
criticamente a midia, de entender suas mensagens subjacentes e de distinguir entre
informacgdes reais e falsas é essencial na era digital. As habilidades necessarias para
esse discernimento, semelhantes as que Houdini usou para desvendar truques de
magica, devem ser ensinadas tanto dentro quanto fora das salas de aula.

A alfabetizacdo midiatica n&do é apenas uma habilidade individual, mas uma
competéncia coletiva que precisa ser construida e nutrida por uma sociedade. Esse
investimento na alfabetizagdo midiatica deve incluir esforcos em todas as faixas
etarias e contextos sociais, se estendendo da educacao formal a informal e além. Os
educadores, politicas publicas, influenciadores e figuras publicas tém um papel crucial
nessa promogdo, modelando uma mentalidade critica em relacdo a midia e ao

conteudo digital.
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3.3 ESPETACULO ILUSOES DE IMAGEM

A fim de caminharmos para uma aplicagao pratica dos conceitos apresentados,
desenvolvemos o espetaculo de ilusionismo "llusdo de Imagem". A inspiragao para o
desenvolvimento deste espetaculo veio da origem do projeto e da proposicédo de
utilizar a magica como ferramenta de linguagem para discutir a literacia midiatica. A
atuacdo como pesquisador e ilusionista profissional proporcionou uma perspectiva
privilegiada sobre a manipulagéo da percepgéo e a construgao de ilusdes visuais

A partir dessa premissa, comegamos a selecionar temas centrais para compor
o espetaculo, bem como efeitos magicos que poderiam materializar essas
consideragdes. O uso da magica como linguagem permite-nos abordar de forma
ludica e envolvente a literacia midiatica, tornando este complexo tema mais acessivel
e atrativo para o publico.

Por meio desta pesquisa, esperamos abrir um novo caminho para a discussao
da literacia midiatica, utilizando a magica como ferramenta para ilustrar e explorar
questdes de autoria, autenticidade e verdade no mundo digital. Acreditamos que a
magica, com suas ilusdes e truques, pode ser uma metafora poderosa para as praticas
contemporaneas de criagdo, manipulagéo e disseminagéao de imagens e informagdes.

Em meio ao processo de pesquisa, surgiu um convite do SESC Bom Retiro
para a realizagado de um espetaculo de ilusionismo e tecnologia dentro do FestA! 2022,
o Festival de Aprender, que foi "criado para celebrar as possibilidades de aprendizado
e experimentagdo com as muitas técnicas e praticas que existem no mundo das artes
e tecnologias." (SESC, 2023). Frente a este cenario, aceleramos o processo criativo
para a construgcdo de uma verséao inicial do espetaculo. O espaco para a apresentacao
na area de convivéncia também trouxe limitagdes técnicas para a escolha dos efeitos
magicos devido a alta circulagdo de pessoas no espago e auséncia de iluminagéo
cénica. Frente a isto, aceleramos o processo criativo para a constru¢ao de uma versao
inicial do espetaculo. Exploraremos conjuntamente a escolha de efeitos magicos e a
construcao conceitual dos efeitos para um melhor entendimento da construgao teorica
da magica. Embora o espetaculo ja tenha sofrido alteragbes e correcbes em sua
esséncia com o desdobramento da pesquisa em técnica magica e em literacia
midiatica, utilizaremos a apresentagdo no SESC Bom Retiro de 2022 como recorte,

uma vez que foi a estreia publica do espetaculo
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a) Abertura: Ao iniciar o espetaculo, o ilusionista apresenta-se de cartola e
com uma musica circense remetendo a figura do magico classico circense. No
entanto, ao retirar um baralho do bolso e realizar feitos surpreendentes de
manipulagédo, mostra que o baralho tem todas suas cartas coladas, ensinando para o
publico que este baralho é um gimmick (KUHN, 2019). Sem cartola, anuncia que esse
nao € um show de magica tradicional e que todos devem questionar aquilo que

enxergam e a percepgéo que tem da cena.

Figura 8 - Abertura llusdes de Imagem

e

Fonte: Arquivo Pessoal (2023)

b) Pontos: O ilusionista exibe um cartaz, inicialmente apresentando um
ponto de um lado e, ao gira-lo, revela o outro lado vazio. No entanto, com um giro
subsequente, surgem trés pontos de um lado e quatro do outro, retornando
posteriormente a exibi¢ao inicial de um unico ponto. Nesse momento, o magico revela
a técnica por tras do feito, demonstrando que utiliza sua habilidade em prestidigitacéo
para ocultar pontos adicionais, criando assim uma iluséo visual sobre a quantidade de
numeros no cartaz. O ilusionista, entdo, esclarece que a magia € uma questao de
técnica, um conhecimento muitas vezes oculto, mas que essencialmente reflete um
ponto de vista diferente sobre a mesma realidade. Ele argumenta que a magica
funciona como um sistema loégico paralelo que desafia nossas percepgdes

convencionais. Este efeito versa sobre o dominio técnico no fazer da magica e do uso
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do seu dado especial (gimmick) como aparelho, que dialoga com Flusser na ideia de
que “os aparelhos nao sao refletores, mas projetores. Nao ‘explicam’ o mundo, como

fazem as imagens tradicionais, mas ‘informam’ o0 mundo.” (2012, p. 53).

Figura 9 - Pontos

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).

C) Bolas, Circulos e Quadrados: Um circulo na TV que esta em cena se
transforma em uma bola. Esta se multiplica nas maos de um espectador,
transformando-se em trés bolas, representando as trés dimensdes. Embora as bolas
sejam guardadas no bolso, sempre retornam para a mdo do magico até que, em
determinado momento, transformam-se em um quadrado. Este efeito introduz o
conceito de que pessoas possuem pontos de vista diferentes. Para fortalecer este
conceito, parte do publico € convidado a fechar os olhos, enquanto outra parte
permanece de olhos abertos. Enquanto alternam, cada metade do publico vé objetos
diferentes. O efeito trabalha a ideia de que nao se pode confiar exatamente naquilo

gue se V&, pois pode ser uma ilusio.
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Figura 10 - Bolinhas das Trés Dimensoes

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).

d) llusdes de Otica: Uma sequéncia de ilusdes de dtica é apresentada para
aproximar o publico de um tradicional questionamento da imagem causado pelo
estranhamento de perspectivas da imagem-técnica. E apresentada a imagem de um
circulo rodando e essa ilusdo de ¢6tica cria o efeito de que a cabega do magico esta
se movimentando, introduzindo o conceito de que imagens no universo midiatico

podem criar impactos na materialidade.

Figura 11 - llusdes de Otica

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).
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e) Deep Fakes: Dando seguimento aos conflitos encontrados no choque
entre o mundo real e virtual, o conceito de deep fake é apresentado nas telas para o
publico em conjunto com o exemplo do video fake de Tom Cruise fazendo magica,
que viralizou nas redes sociais. Ent&o, é realizada uma foto de um membro da plateia
gue comeca a sentir fisicamente as interagdes feitas com a sua foto, correlacionando

o real e aimagem.

____Figura 12 - Deep Fake Tom Cruise

Fonte: Vicent (2021).

f) Oculos de Dupla Realidade: Com 6culos de realidade aumentada, um
dos membros do publico torna-se o magico, dando comandos de como o proximo
efeito deve ser realizado. Essa experiéncia demonstra para o publico que a agao de
expressao do autor pode ser controlada por agentes externos e ndo tem um carater
objetivo, dialogando com a constru¢ao de Arlindo Machado (1984) de que a ideologia
tem uma centralidade na construcdo de imagens. O efeito € finalizado com uma
demonstracdo de realidade aumentada para o publico a fim de demonstrar a técnica
para mediagao do real.
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Figura 13 - Oculos de realidade aumentada

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).

g) Sherlock Holmes: O magico afirma ter decorado toda a histéria de
Sherlock Holmes e se propde a provar: uma pessoa da plateia é escolhida e propde
ao magico que recite paginas de um livro. O magico demonstra de fato lembrar tudo,
mas demonstra, ao resto do publico, usar um truque: um segundo livro que a pessoa
que esta ajudando-o n&o vé. Quando finalmente a pessoa se da conta de que o
magico tem um segundo livro, 0 magico surpreende a todos mostrando que o segundo
livro esta inteiramente em branco. Este efeito fala sobre o poder das narrativas na

construgcédo de imagens e na construgéo de imagens a partir de textos.
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Figura 14 - Uso oculto do livro de Sherlock Holmes

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).

h) Algoritmos e Quadrado Magico: Este efeito interativo explica ao publico
que as imagens contemporaneas sao mediadas por numeros. E que o universo digital
criou uma linguagem baseada na imagem: os emojis. O publico &€ convidado a interagir
com emojis na tela, que vao desaparecendo até que s6 sobre um, aquele que foi
escolhido pelo espectador. Entdo ha a provocagao se este processo € realizado por
meio de uma bolha algoritmica e se o que acontece no virtual é real. O objetivo é
versar sobre a mediacdo numérica da imagem técnica, possibilitando o
processamento computadorizado de imagens.

Figura 15 - Emoijis Algoritmicos

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).
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i) Flipbook: Tomando como base o processamento computadorizado de
imagens, a videografia é trazida como elemento que fortalece essas narrativas, porém
que versam sobre a instancia da imagem ao vivo, que nesta estética visa esconder o
seu carater de manipulagcdo. O espectador, apesar de escolher uma carta livremente,
descobre que sua escolha ja estava presente na sucesséo de frames de um flipbook
feito com o baralho.

Figura 16 - Flipbook

= o
Fonte: Arquivo Pessoal (2023).
j) Previsbes: Uma série de escolhas é feita pelo publico. Um espectador
escolhe uma carta do baralho, outro escolhe meias dentro de um saco. Entdo o magico
mostra que a carta estava prevista o tempo todo em frente ao publico, escondida
dentro de uma imagem. Da mesma forma, revela que as meias escolhidas
aleatoriamente também sdo as mesmas meias que estava vestindo. Acentua-se assim
a questéo sobre a manipulacao e artificialidade que existe tanto na magica como na
imagem. Termina-se convidando o publico a refletir e questionar sempre este

processo de interagdo com imagens.
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Figura 17 - PrevisOes de Meias

=

Fonte: Arquivo Pessoal (2023).

O espetaculo "llusbes de Imagem" propde uma jornada de introspecc¢éo sobre
a intersecgao da magia e da literacia midiatica, delineando como ambas moldam
nossa concepgao de realidade. Através da lente prismatica da magica, este trabalho
visa oferecer ao publico uma renovada perspectiva sobre a génese, modificagao e
disseminagdo de imagens e informagbdes no tecido digital de nossa sociedade
contemporanea.

A arte magica, com seu dom de alterar a realidade, emerge como uma metafora
eloquente para dialogar sobre autenticidade e verdade na esfera digital. Este projeto
ambiciona contribuir para a compreensao da literacia midiatica, ofertando um angulo
singular para lidar com questdes complexas de maneira ludica e cativante.

Adicionalmente, este trabalho ilumina a imperativa necessidade de reformular
a educacéo direcionada a literacia midiatica, e de descobrir novas estratégias para
engajar o publico neste tema de crucial importancia. Ao metamorfosear o assunto em
uma vivéncia interativa e intrigante, a exemplo da magica, a chama da curiosidade do
publico é acesa, incitando-o a procurar por um conhecimento mais profundo. Ao
término do espetaculo, aspira-se que o publico tenha adquirido uma visao critica
renovada sobre a relag&o entre imagem, percepgao e realidade.

A partir da experiéncia de performance e o desenvolvimento de pesquisa
surgem pontos de reflexdo para uma nova verséo do espetaculo. A experiéncia cénica

deve ser aprofundada com escolhas mais certeiras de figurino e trilha sonora para
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ampliar a imers&o do espectador. Uma proposta é a personagem narradora ser um
lanternista viajante do século XIX. As ldampadas magicas sao dispositivos 6pticos que
foram usados inicialmente para entretenimento e mistificagdo, mas posteriormente
foram adaptadas para fins educacionais (HUNT, 2008). A Iampada magica permitia
realizar proje¢cdes de imagens em uma tela, criando ilusdes visuais que poderiam

parecer magicas para aqueles sem conhecimento técnico.

e o Y \ag
Fonte: Hunt (2008).

O cientista francés David Brewster viu potencial nas lampadas magicas como
uma ferramenta para fornecer instrugao cientifica ao publico em geral. Ele acreditava
que a popularidade dessas lampadas refletia o sucesso de seus esforgos anteriores
para popularizar a ciéncia optica. Ja artistas como o magico John Henry Pepper, que
popularizou o efeito "Pepper's Ghost", que cria fantasmagorias a partir de um jogo de
espelhos, preferiram manter os truques por tras dessas ilusbes como segredos
teatrais para manter o efeito de maravilha e mistério em seus shows. A relagéao
histérica desse jogo de ocultamento e revelagédo da técnica na performance também
se torna algo interessante para explorar no espetaculo, pois promove
guestionamentos sobre quais as ilusdes conhecemos e quais ndo conhecemos, mas
sabemos que existem.

Outro aspecto passivel de avangos no espetaculo é poder promover mais
materiais que acompanhem a experiéncia cénica para o publico poder expandir a

discusséo sobre literacia midiatica com videos e cartazes que sirvam como uma
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referéncia pds-experiéncia cénica. Assim, dada a caréncia de materiais na lingua
portuguesa que promovam esse dialogo, o espetaculo passaria a ser uma porta de
entrada para mais reflexbes guiadas sobre a relagdo entre magica, imagens e a

construcao de realidades.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Iniciamos esta investigacdo adentrando no universo da magica, da imagem
técnica e da virtualidade, procurando compreender suas intrincadas conexdes e seus
impactos na construgéo da realidade. Ao refletir sobre as teorias propostas por autores
como Taussig, destacando que magia envolve uma experiéncia visceral que
transcende a racionalidade, Max Weber, Vilém Flusser e Walter Benjamin, somos
conduzidos a uma exploracao profunda das complexidades que cercam o conceito de
magia e sua relagdo com a percepg¢ao humana, a racionalidade, a representacéo da
realidade e a construcao de ilusdes.

Michael Taussig, por meio de sua abordagem antropoldgica, nos leva a
considerar a magia como uma experiéncia visceral que vai além dos limites da
racionalidade. Weber, por sua vez, introduz o conceito de "desencantamento do
mundo", que marca a mudanga da visdo de mundo magico e religioso para a ascenséo
da ciéncia e da razdo. Isso nos leva a questionar como a magia, embora tenha sido
historicamente associada ao pensamento irracional, ainda encontra maneiras de
existir e se manifestar no mundo moderno. Neste cenario de racionalizagédo, Benjamin
nos mostra que a fotografia pode ser vista como uma forma de magia moderna,
capturando instantes congelados e revelando aspectos ocultos da realidade.

Flusser evidencia ainda mais a importéncia da magia visto que as imagens s&o
portadoras de um carater magico, capaz de conferir significado a vida social. Flusser
argumenta que essas imagens, ao transformar processos em cenas, tém o poder de
criar uma aura magica ao conteudo que retratam. A imagem técnica ndo € uma mera
cépia do mundo real, mas uma construcdo cultural que pode ser manipulada e
distorcida. Esse fenbmeno esta ligado a subjetividade do olhar, em que a codificacéo
simbolica é essencial para tornar a visao subjetiva em uma experiéncia intersubjetiva.

A magica, enquanto fendmeno comunicativo e ludico nos revela a forga da
crenga inabalavel, capaz de criar realidades subjacentes que desafiam os parametros
estabelecidos pelo pensamento racional. Por meio de técnicas psicologicas, os
magicos manipulam a atenc¢éo, a percepgéo, a memoria e o raciocinio, criando ilusdes
convincentes (misdirection). Usando narrativas e distracbes, as pesquisas sobre a
magica revelam como nossos sistemas cognitivos podem ser moldados por
influéncias externas. A magica se torna um espelho da condigcdo humana, expondo a

constante tensdo entre nossa percepc¢ao da realidade e a realidade em si, e nos
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lembrando que a "verdade" muitas vezes € uma constru¢cdo moldada por nossos
preconceitos, crengas e memoarias.

Em paralelo, ao adentrar o territério da imagem técnica, em especial a
fotografia, pode-se deparar com sua poderosa capacidade de transcender o texto e
restaurar o encantamento no mundo. A imagem técnica, ao capturar uma cena em
sua virtualidade, apresenta-se como um jogo entre acaso e necessidade, forjando
uma realidade que é produto da cultura tecnoldgica e que pode ser manipulada
conforme interesses politicos, econémicos e ideoldgicos.

Nessa jornada conceitual, entrelagamos a magica e a imagem técnica,
revelando suas similaridades e diferengcas. Ambas sdo expressdes da subjetividade
do olhar, embora cada uma se manifeste de maneiras distintas. Contudo, é na
virtualidade e tecnicidade que é possivel encontrar um ponto de convergéncia
principal. Tanto a arte magica quanto a imagem técnica sdo capazes de criar
realidades ilusorias e nos transportar para mundos alternativos.

A virtualidade, processo que representa a transformacado de situagbes em
realidades por meio do gesto fotografico, revela-se como uma construgdo cultural e
tecnoldgica que nos desafia a reavaliar nosso papel como consumidores e produtores
de imagens e informagdes. As imagens técnicas e a arte magica, ao informarem o
mundo, se apresentam como programas que moldam as realidades multiplas.

Através da lente da ilusdo, o magico e o fotografo revelam sua tecnicidade em
orquestrar o olhar do espectador, instigando-o a ver o que deseja que seja visto. Na
arte da distracado, a realidade € ao mesmo tempo sublimada e exposta, uma dancga
intrincada de ocultagdo e revelagdo que espelha a natureza enigmatica da propria
existéncia.

Consequentemente, a consciéncia critica assume papel central. E essencial
discernir entre realidade e ilusdo, questionando a autoridade das imagens e
reconhecendo as construgdes por tras de suas virtualidades. Essa jornada rumo a
literacia imagética e transportando-se a literacia midiatica nos permite navegar
conscientemente no hiper-realismo e midiatizagdo do mundo contemporaneo,
abracando as possibilidades criativas e inovadoras enquanto permanecemos
vigilantes quanto aos potenciais perigos e manipulagbées em uma multiplicidade de
vieses. As habilidades de leitura das midias sdo essenciais para lidar com a crescente
saturagao de midia e a proliferagdo da desinformagao na era digital. Da mesma forma
que Houdini utilizou suas habilidades para expor truques de médiuns, a literacia
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midiatica busca equipar os individuos com as ferramentas necessarias para
decodificar a realidade em um mundo impulsionado pela informacéo digital.

Portanto, o estudo da fotografia e do ilusionismo ndo se resume apenas a uma
analise de duas formas distintas de arte, mas também a uma profunda investigagcéo
filosdfica sobre a natureza da representacéo, da percepgao e dos limites da realidade.
Nesta era contemporanea de saturagéo visual e manipulagéo digital, a importancia da
alfabetizacdo visual torna-se crucial, permitindo-nos navegar pelo mar de imagens
com discernimento e compreensao.

O espetaculo "llusbes de Imagem" representa uma tentativa pioneira de
incursao no mundo da literacia midiatica através da arte magica. Ao fundir a habilidade
de comunicador e magico, com a complexidade da sociedade digital, buscamos
apresentar que a imagem nao € apenas um simples espelho do mundo; é uma agente
de transformacéao, remodelando os contornos de nossas percepgdes e construindo a
paisagem de nossa existéncia compartilhada. A magica do espetaculo revela-se como
uma lente que amplifica nossa capacidade de discernir a construgdo de imagens e
narrativas, alertando-nos para os meandros das manipulagdées midiaticas.

O convite ao publico para questionar e reexaminar suas proprias percepgoes é
uma premissa fundamental para a alfabetizagdo midiatica. Afinal, s6 ao nos tornarmos
cientes daquilo que nos é apresentado, poderemos discernir entre a ilusdo e as
multiplas realidades. Em um mundo permeado por imagens e informagdes, essa
capacidade critica de avaliagdo se torna essencial para ndo sermos meramente
consumidores passivos, mas sim participantes ativos e informados do universo
midiatico que nos cerca.

Assim, a magia da literacia midiatica nos encanta e nos guia em direcdo a um
futuro em que usar a arte para decodificar a realidade digital € uma habilidade
essencial que é compartilhada por todos. Pois, em ultima analise, € por meio da
alfabetizacdo midiatica que nos tornamos verdadeiros jogadores da nossa propria
narrativa, criando uma sociedade mais consciente, informada e empoderada para
enfrentar os desafios do amanha. E somente conhecendo as estruturas do truque e

0s seus atos que podemos evitar cair em uma ilusdo.
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