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			Estudo originalmente publicado como dissertação de Mestrado na Pontifícia Universidade Católica de São Paulo com o título Arqueologia icônica na animação. A “pós-vida” do conto de Osíris na literatura, no cinema e na web, curso de pós-graduação em Comunicação e Semiótica sob a orientação do teórico da comunicação Prof. Dr. Norval Baitello Júnior.
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			Não posso deixar de também destacar a importância da maior inspiração dos meus estudos: O genial e controverso Edward Alexander Crowley.
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			Um velho livro aqui folheio, 
de Atenas à Oraibi,
 sempre primos!
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Introdução


			Serão abordadas, ao longo do livro, imagens arcaicas que foram migradas para diversas mídias no decorrer do tempo, mais especificamente: teatro, cinema e web. O fenômeno de transmutação dessas imagens será rastreado respeitando sua cronologia, resultando em uma melhor compreensão de suas ressignificações. Como referência teórico-metodológica construiu-se uma ponte entre as obras de Aby Warburg (“Pós-vida”) e Hans Belting (no que se refere à Teoria da Imagem), além do notável trabalho de Jan Assmann em sua busca pela “memória cultural” egípcia.


			No primeiro capítulo “A arqueologia da imagem a partir das imagens digitais” inicia-se uma conversação teórica com os conceitos primordiais do trabalho, com destaque para a arqueologia em textos de Vilém Flusser, Aby Warburg, Hans Belting & Norval Baitello Júnior. Os subcapítulos apresentam, respectivamente: uma contextualização geral sobre o mito de Osíris (suas origens e versões principais) e uma abordagem sobre a imagem no Egito: desde a mumificação às técnicas primárias de animação.


			No segundo capítulo, “Paridades: Conto de Osíris e Hamlet”, busca-se estabelecer as semelhanças entre o eixo dramatúrgico do conto arcaico e a tragédia de Shakespeare, inclusive rastreando as influências que levaram à concepção da peça por parte do autor, William Shakespeare.


			No terceiro capítulo, “Iconologia: do Egito à animação contemporânea”, através de uma interpretação das imagens, é estabelecido um padrão comparativo geral na estrutura imposta no trabalho, com semelhanças demonstradas entre as narrativas ancestrais e as atuais.


			A pesquisa não se trata de um trabalho de cunho místico, embora possua um cunho mítico acerca da cosmogonia do antigo Egito, sendo as representações do imaginário daquela época fator de suma importância através da ocorrência frequente de ressignificações em diferentes momentos da humanidade.


		




		

			
I
A arqueologia da imagem a partir das imagens digitais


			
1.1 – Arqueologia e Web



			A arqueologia proposta pelo presente trabalho define quatro estágios de significação e ressignificação do conto mítico de Osíris:


			a) Conto de Osíris.


			b) A tragédia de Hamlet, príncipe da Dinamarca.


			c) O Rei Leão (animação e live-action).


			d) Web (informações e vestígios icônicos).


			Sendo essas as quatro fases de ressignificação do mito original, buscaremos expô-las adiante, demonstrando assim tanto a importância do conceito flusseriano de “ciências arqueológicas” (Flusser, “A consumidora”) quanto o conceito warburguiano de “pós-vida” das imagens (Warburg, 2010).


			Para Flusser, olhar para os objetos da comunicação e da cultura a partir dos ambientes gerados por eles (uma vez que o engajamento humano e pela cultura), torna-se postura fundamental: “o homem é concebido enquanto animal engajado contra o esquecimento (a morte). Não pode alcançar sua meta, mas o que pode é adiar o esquecimento protegendo a sua memória contra a entropia” (Flusser, s.d2: XX).


			O autor acredita que é através das ciências arqueológicas – ciência que pesquisa as camadas profundas da civilização e da cultura humana ao longo da história – que podemos refletir sobre nossas imagens, suas ancestralidades e historicidades nos ambientes por onde se manifestam e desta maneira encontrar as relações entre elas que nos interessam aqui.


			A nossa esperança ao elaborarmos tais disciplinas é que o lixo rememorado deixe de condicionar-nos. Que, se nos tornarmos conscientes da nossa impotência para o consumo, esta impotência passe a ser mais um dado a ser por nós manipulado criativamente (...) assim as ciências arqueológicas devem libertar-nos da determinação do lixo. O futuro mostrará até que ponto tal esperança é justificada, mas não resta dúvida que ela é uma das poucas esperanças que temos. E tais disciplinas arqueológicas são corresponsáveis pelas modificações revolucionárias que estão ocorrendo atualmente. (FLUSSER, s.d1:130)


			Também considerando um olhar arqueológico para as imagens no “tempo vsX espaço”, Aby Warburg desenvolve o conceito de “Nachleben”, traduzido como “pós-vida”, e apresenta estudos de imagens que dialogam continuamente de uma imagem para outra imagem, de um tempo para outro tempo e de um espaço para outro espaço.


			Foi durante uma viagem ao Novo México, na região dos Pueblos, em 1896, que Warburg confirmou sua teoria arqueológica e em 1923 proferiu a famosa palestra “O Ritual da Serpente”.


			Na busca de categorias auxiliares para a compreensão das imagens - entretanto igualmente em fuga das categorias rígidas da tradicional História da Arte e suas periodizações, em claro posicionamento a respeito de uma maior amplitude de abrangências do mundo das imagens, de seu uso mítico-religioso ao seu uso midiático, o estudioso Warburg se encontra com um conjunto de aldeias que cultivam rituais e motivos visuais idênticos àqueles usados nos conhecidos cultos pagãos nos quais o elemento básico é a “enigmática e temida” serpente. (BAITELLO, 2010, p. 74).
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