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CONSIDERAGOES INICIAIS: AS OVELKAS
ELETRICAS DE PHILIP K. DICK, COMO
METAFORA PARA UM NOVO PENSAMENTO
SOBRE A ARTE-EDUCAGRO, A PARTIR DOS

_

AVAN(0S TECNOLOGICOS

“— [...] vou comprar uma ovelha.
— Vocé ja tem. Tem desde que o conhego.

— E elétrica — disse Rick. E desligou. Uma ovelha de verdade desta
vez, disse a si

mesmo. Tenho que conseguir uma. Como compensag¢do.”
(DICK, Philip K.)

Em uma parddia sobre o avanco tecnoldgico e os sonhos futuristicos dos
seres humanos (dentre eles, o desejo de ser Deus?), o escritor Philip K. Dick, em seu
conto Andrdides Sonham com Ovelhas Elétricas? (1989),> discute a incompletude

1 SENELLART apud DA SILVA FILHO, 2012. p.27.

2 Androides Sonham com Ovelhas Elétricas? foi langado no Brasil, em 1989, sob o nome de O
Cagador de Andrdides, devido ao filme homénimo de Ridley Scott, baseado nesse conto. Em
2014, foi feita uma versdo revisada e publicada pela Editora Aleph, com o nome original do
conto de Dick.




do homem diante da realidade e, simultaneamente, concebe a tecnologia como
provocadora de uma farta artificialidade numa realidade intangivel que gera, por
sua vez, a falta de contato com a natureza. Ovelhas elétricas (e outros animais) sdo
tdo artificiais que distanciam o homem de sua origem primitiva.

Distanciar o homem da natureza, como afirma Cavalcanti (2008), é
distancia-lo da arte. Ao mesmo tempo em que surge a necessidade de adequac¢ao
dos modelos educacionais as novas tecnologias (compreender que as ovelhas,
agora sdo elétricas), a alma humana permanece com essa nostalgica urgéncia
primitiva (a de ter uma ovelha de verdade).

Como nos apropriarmos da tecnologia na producdo criativa e no ensino
da arte, sem que ela perca sua esséncia? Como construir ovelhas elétricas que
ajam como ovelhas reais e, que por isso, pastem, comam grama e produzam |3?
No universo futurista pensado por Dick, conhecer e saber manusear e mesmo
desenvolver a tecnologia ndo é suficiente. E necessario compreender a lingua
desses aparatos tecnolégicos para poder dialogar com os andrdéides. Conforme
Flusser (2007, p.59) “o salto de lingua a lingua, atravessando o abismo do nada, cria
no intelecto aquela sensacdo de irrealidade, tao aparentada a angustia existencial
[...]”. Qual é o sistema (ou sistemas) de comunicacao (cédigos) utilizado(s) por
cada instrumento tecnolégico, por cada operdador (desses instrumentos) e por
cada segmento e género artistico? Qual sistema comanda as ovelhas elétricas? De
acordo com Santaella apud Ledo (2004, p. 21):

E através da linguagem que o ser humano se constitui como sujeito
e adquire significancia cultural. Os tipos de cargas que a sociedade
impde sobre os individuos, a natureza dos constrangimentos e
dominio com que ela opera produzem seus efeitos na linguagem.
Esses efeitos tendem a ser obliterados pelo privilegio sistematico
que costuma se dar ao sujeito como ponto de origem da motivacgao,
consciéncia e intengdo.

Por ser esséncia criativa, a arte depende de aparatos mecanicos-
tecnoldgicos, que por sua vez, estdo associados a produtos fisico-quimicos, para
ser expressa. Ela cria seus préprios cddigos para comunicar-se, de acordo com
o segmento artistico em questdo, interagindo com os cddigos impostos pelos
aparatos utilizados.

Se considerarmos o corpo como forma de expressao (performances, arte
teatral, danca, canto etc.), podemos dizer que ele é uma estrutura bioldgica, que
se torna ferramenta-suporte para a arte: por que entdo ndo dizer que a biologia
humana é uma composi¢do mecanico-tecnolégica?
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De alguma maneira, somos andrdéides, ciber-humanos com cérebro
biolégico associado a tecnologia e ndo robos, seres tecnoldgicos com cérebro
artificial. Em nosso tempo, somos andréides programados por cédigos. Assim é
a forma de expressdao do homem na arte. Por meio dela, ele compartilha sonhos,
desejos e sentimentos, fala de cultura, de educacdo, de politica, da sociedade,
etc., por meio de signos, que além de sua subjetividade — ja que cada espectador
fard sua prépria interpretacdo — comunicam-se por meio de cddigos universais,
estabelecendo uma relagao direta entre a obra e o publico.

Tanto a arte quanto a tecnologia sdo dois campos extremamente amplos
e aborda-los em sua integralidade se torna um tanto utdpico, pois tanto uma
quanto outra, além de possuirem extensa gama de signos, técnicas, contetdos e
narrativas, estdo em constante expansao. Novas linguagens artisticas e descobertas
tecnoldgicas surgem a cada dia, principalmente em razdo do acelerado avanco
do mundo contemporaneo. Em um piscar de olhos, ovelhas elétricas se tornam
ovelhas quanticas. Dessa forma, é inevitdvel fazermos determinados recortes,
mas procuraremos, neste livro, abordar o maior nimero de areas artisticas e
tecnoldgicas, a partir de exemplos que demonstram como a arte e a tecnologia se
relacionam, bem como a arte-educac¢ao pode se apropriar das ferramentas e das
linguagens tecnoldgicas.

Contudo, ndo nos prenderemos apenas em verificar como se relacionam
as bases educacionais, narrativas artisticas e tecnoldgicas, no que se refere as
ferramentastecnoldgicaseseusdominios, masprocuraremos proporreflexdesacerca
de como a tecnologia estd alterando o modo de pensar e de fazer arte, bem como
0s novos criadores a pensam e a produzem. Para tanto, procuraremos responder as
guestdes: Qual é a linguagem que vem sendo implantada pela contemporaneidade
tecnoldgica? Qual é o perfil do publico de arte nos dias atuais? Qual é (ou sao)
a linguagem (ou linguagens) dos individuos da sociedade contemporanea? Como
esses individuos programam suas ovelhas elétricas? Qual o limiar entre a arte criada
pelo individuo humano e a arte criada pelo individuo maquina?

A personagem Rick, do conto de Philip K. Dick (1989, p.10), em determinado
momento de reflexdo diz: “uma vez, eu tive uma ovelha de verdade”. Nesse
sentido, Bourriad apud Nunes (2007, p. 69) salienta que:

Podemos, sem duvida, afirmar que a arte obriga atomar consciencia
dos modos de producgdo e as relagdes humanas produzidas pelas
técnicas de sua época. A arte torna muito mais visiveis esses modos
de producdo, dando-nos a possibilidade de imaginar inclusive
suas consequéncias na vida cotidiana. A tecnologia sé interessa
ao artista na medida em que pode colocar em perspectiva seus
possiveis efeitos; ndo estd obrigado a condena-lacomoinstrumento
ideoldgico.
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Figura 1 — Do Androids Dream of Electric Sheep?
(Marshall Raeburn. Disponivel em: http://marshallraeburn.com. Acesso em 26/05/2014)
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CULTURA TECHOLOGICA

“As tecnologias, entre os artistas, ndo sdo nem brinquedos
nem utensilios, elas sdo veiculos que permitem a exploragdo
de inumeraveis caminhos de si mesmo. Para [..] artistas, as
tecnologias permitem a descoberta de incalculaveis escalas do real
embrenhadas por cada pessoa e perdidas na densidade de todos.”
(DYENS, Ollivier)

Antes de abordarmos as questdes acerca das ferramentas tecnoldgicas e
suas relagdes com a produgao artistica e a educagao, é importante ressaltar que a
triade arte-educacdo-tecnologia envolve uma nova maneira de pensar a cultura:
a cultura tecnoldgica®. Considerar a tecnologia como cultura envolve pensar em
intervengdo na ciéncia, em mudanca de costumes e dos conceitos de espacgo
(geografia), de comunidade, de individuo, enfim, em mudanca de linguagem.
Surgem novos paradigmas culturais, principalmente quando falamos em arte, pois
nao estamos mais pensando em seres humanos e ovelhas reais, mas em andrdéides
e ovelhas elétricas.

Oartistamultimididtico—quando falamosem multimidia estamos pensando
em culturatecnoldgica, naqual os dispositivos, as ferramentas tecnoldgicas definem
o modo de fazer e talvez de pensar arte — Matthew Barney, por exemplo, em suas

3 In: MEDEIRQS, Zulmira; VENTURA, Paulo Cezar Santos. O conceito Cultura Tecnoldgica e um
estudo no meio educacional. Ensaio Pesquisa em Educa¢do em Ciéncias, v. 9, n. 2, p. 237-251,
20009.




video-performances-instalacdes®, coloca em cena a modelo Aimée Mullins, cujas
pernas foram amputadas por uma doenca quando tinha apenas um ano de idade,
usando determinadas proteses cibernéticas, que a transformam em personagens
hibridos®. Além da tecnologia como ferramenta para producdo de arte, surgem
conceitos de cibernética e de androgenia a ela associados, e que resultam no
hibridismo entre corpo e mdaquina, corpo e tecnologia, corpo sintético, cabendo
falar entdao, em interdisciplinaridade na arte-educacao.

- - e

Figuras 2 e 3 — Aimée Mullins (Disponivel em: http://www.aimeemullins.com/ . Acesso em
26/05/2014)

Para Vilém Flusser (2007), a base de toda cultura é a tentativa de enganar

a natureza por meio da tecnologia, isto é, da maquina¢do. Quando falamos
em cultura tecnolégica, de inicio, pode parecer que estamos cometendo um
pleonasmo. No entanto, o conceito de cultura tecnoldgica serve para reforcar, nas
formas de pensamento, a intensa forca da tecnologia na transformacao da cultura.

Se uma das caracteristicas da cultura é enganar a natureza por meio da
tecnologia, cabe bem aimagem das ovelhas elétricas, pois ela (a cultura) seincumbe
de coloca-las em meio as ovelhas reais, sem que essas ultimas percebam que elas
ndo o sdo. Um exemplo disso, é a ilusdo de que as pernas felinas de Mullins, na
obra de Barney, sdo reais®, pois € como se a modelo tivesse nascido com elas.

Na arte-educacdo, o estudo da tecnologia se torna imprescindivel, ja
gue ndo hda como falar em fotografia sem falar em cameras digitais, em tablets
e em celulares com seus aparatos fotograficos, além das midias internéticas, tais
como o Picasa, o Instagram, o Facebook, os Blogs, entre outras; ndo ha como falar
em cinema sem lembrar das filmadoras digitais e seus efeitos especiais e midias
internéticas, como o Youtube, o Vimeo, o Facebook e afins. E impossivel abordar a

4 O hibridismo entre as multiplas linguagens artisticas vem surgindo ao longo da histéria da
arte e se itensificado com a implementagdo da tecnologia como possibilidade de unido entre
linguagens artisticas, reforcando assim, a ideia de cultura tecnoldgica no contexto das artes.

5 Disponivel em: http://www.cremaster.net/# (Aimee Mullins surge na terceira parte da obra
Cresmaster).

6 De acordo com Dick, o conceito de real diz respeito a natural (da prépria natureza).
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pintura e deixar de lado a arte digital e os hardwares, como as mesas digitalizadoras
e impressoras’ e os softwares de ilustracdo, como por exemplo, o Photoshop e o
Illustrator, somente para citar alguns; ndao ha como falar em musica sem falar nos
softwares sintetizadores; em escultura sem mencionar as impressoras 3D; em artes
corporais, como a danga, o teatro, a performance e outras, sem nos referirmos a
cibernética e a androgenia, e assim por diante.

Acompanhar o avanco tecnoldgico torna-se quase impossivel, uma vez
gue toda nova linguagem carrega particularidades que exigem estudos especificos.
Para Valente, em seu livro A Aprendizagem na Era das Tecnologias Digitais (2007),
a compreensdo da técnica da ferramenta tecnoldgica utilizada em determinada
producdo cabe ao usuario, podendo ser incluidos ai, os alunos produtores de obras
de arte no espaco escolar. Jd4 o educador deve se ater a narrativa produzida por
essa tecnologia, ou seja, aos seus meios de comunicacdo e intera¢do, bem como
de que forma eles se relacionam as demais disciplinas (interdisciplinaridade) na
grade educacional.

No entanto, conhecer alguns exemplos de artes produzidas com
ferramentas (softwares e equipamentos) de criacdo em arte-educacao, dentre
0os mais comuns, segundo Valente (2007), auxilia o educador a propor novas
atividades e assim, a utilizar novas ferramentas tecnolégicas no contexto
educacional. Seria como construir ovelhas elétricas ndo apenas para nos
incluirmos no meio (podemos pensar nas redes sociais, blogs e outros suportes
em que individuos se reconstroem e se inserem nesta nova sociedade) ou nos
divertirmos (games e videos de entretenimento) com pastagens cheias de
bichinhos movidos a eletricidade, mas para construirmos cultura. Para Kenski
apud Medeiros (2009, p. 10):

Falar em cultura tecnoldgica implica dizer que as evolugbes
tecnoldgicas vividas pela sociedade atual ndo se restringem
apenas ao uso de novos equipamentos e produtos. Muito mais
que isso, implica a modificacdo de comportamentos, de certa
forma, impondo-se a cultura existente e transformando individuos,
grupos e sociedade.

Para iniciar uma reflexdo mais minuciosa sobre a relacdo entre a arte e a
tecnologiaetambém aeducacdo, elucidando ainda mais o que é cultura tecnolégica
e assim, o conceito de hibridismo cultural, ou ainda, antes de entramos em
pormenores sobre filosofias da arte e pedagogias de ensino, faremos um primeiro

7 Ao falarmos em pintura digital, os fac-similes (reprodugdes com extrema semelhanca ao original)
impressos com texturas e relevos em tamanho real de obras de arte famosas, muitas vezes,
enganam os olhos dos espectadores, dificultando identificar se a imagem exposta é a obra
original ou uma réplica.

19




estudo de caso acerca das instalagGes hipermidiaticas de Peter Greenaway?, a fim
de obtermos elementos ilustrativos e referéncias durante todo nosso processo
reflexivo.

Ainda recorrendo ao conto de Dick, observamos que o hibridismo cultural
(ovelhas elétricas convivendo com ovelhas reais) leva a um estagio de heterogenia,
de modo que ja ndo é possivel saber mais qual ovelha é elétrica e qual é real.
Conforme ele:

— Oh, meu Deus — disse baixinho Iran. Foi até a jaula, olhou para
dentro, recuou e, em seguida, deu a volta, examinando a cabra de
todos os angulos. — Ela é real?

perguntou. — Ndo é falsa?

— Absolutamente real — assegurou ele. — A menos que me
tenham passado a perna. (DICK, 1989. p.92)

Escolhemos exemplificar este livro com algumas obras que trazem consigo,
de alguma maneira, um carater pedagdégico de compreensao dessa nova lingua (ou
linguas), que esta nascendo na era cibernética e que auxilia na reflexdo sobre como
inserir esses novos individuos tecno-cibernéticos e suas tecnologias no contexto
historico-educacional das ciéncias e artes, para que humanos e andrdides possam
se comunicar entre si.

Para que o artista dialogue com o publico dessa nova geracdo tecnoldgica (e
por que ndo afirmar, cibernética?) — e no ambito educacional, para que o professor
dialogue com a percepc¢do de realidade da nova geracdo de alunos (ciber-alunos?)
— é necessario o aprendizado dessas novas linguas. Mas como se comunica esse
novo publico?

A partir desse questionamento, elaboramos um pequeno ensaio sobre
a obra-instalagdo A Ultima Ceia, de Peter Greenaway, a fim de observar como
o artista se apropria da tecnologia no constructo de uma linguagem artistica,
procurando refletir sobre como ela agrega possibilidades na criacdo artistica, ao
mesmo tempo em que elabora conceitos sobre novas linguagens, isto é, sobre as
novas narrativas que surgem em ritmo acelerado no mundo contemporaneo, pois
como afirma Cohen (2012, p.301):

Em A Ultima Ceia, Peter Greenaway concebe a luminosidade,
nas projecbes, como aquelas muta¢cdes maneiristas entre
padrdes constituidos. A luz difusa pintada por Leonardo abre-se
a multiplicacdo de feixes de luz sobre a figura central, prepara um
fundo escuro que se contrapde as incidéncias pontuais de luz sobre

8 A escolha pela analise das instalagGes de Greenaway, neste momento de nossa reflexao, se da
pelo carater hermético da relagdo entre narrativas (linguagens), cultura e tecnologia presentes
em sua obra.
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outras figuras, enfatiza as posicOes expressivas de suas maos diante
da revelagdo de Cristo, desvela o passado pictdrico na reaparicao
de seus pés debaixo da mesa. A sombra de uma nova janela, além
das janelas pintadas, construida digitalmente, perpassa o ambiente
como se refletida por uma luz proveniente do exterior do recinto,
advinda de um fora-de-campo do enquadramento. Essa produgdo
de carater cinético, permitida pelos programas computacionais,
prressupGe a busca das camadas subjacentes da pintura mural
do refeitério de Santa Maria delle Grazie, apagadas pelo tempo,
resgatadas, revigoradas pela tecnologia e inventividade.

Ao se apropriar de obras de artes cldssicas e interagir com elas por meio de
tecnologias midiaticas, Greenaway insere, no contexto da relagdao arte-tecnologia,
elementos culturais, tais como a histdria, a geografia, a filosofia, a religido, a poesia,
os estudos técnicos e a critica. Podemos dizer que suas obras hipermidiatcas, na
reflexao sobre arelagdo entre arte e tenologia, tal como a propomos, potencializam
o seguinte questionamento: o que estamos querendo narrar (expressar) colocando
ovelhas elétricas em meio as ovelhas reais?, ou ainda, qual a importancia dessas
ovelhas reais no mundo em que ovelhas élétricas fazem parte da cultura?

Estuno oe caso: A msTaacio mipermimATIcA e A Urminin
Cein, o Perer GReenaway

Peter Greenaway® é um artista hipermidiatico, que transcende as zonas
de vizinhanca entre as multiplas faces da arte e da tecnologia. Nesse sentido, o
conceito de artista hipermidiatico e, por esse viés, também o de arte hipermidiatica,
é importante para o entendimento das relagdes entre arte e tecnologia. Ele é o
artista ciborgue, andrdégeno, que constroi ovelhas elétricas.

Na histéria da arte, nos deparamos com alguns movimentos que
procuravam formas distintas de representar a natureza, numa busca incessante
pelo “real”. No seu interior, artistas almejavam produzir ovelhas reais. Desse modo,
o limiar entre realidade e ficcdo torna-se o elemento de estudo central da arte,
quando os artistas se colocam na condic¢do de ‘se tornarem Deus’??,

9 Peter Greenaway, nascido em 1942, é um pluriartista: cineasta, pintor e artista multimidia
(entre outros), que foi influenciado pela arte renascentista e barroca. Suas obras apresentam
elementos cldssicos desses dois movimentos artisticos miscigenados (e revisitados) as linguagens
tecnoldgicas contemporaneas.

10SENELLART apud DA SILVA FILHO, 2012. p.27.
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A tecnologia, por sua vez, é a ferramenta que amplia essa reflexdo, uma
vez que a aceleracdo tecnoldgica (cientifica) tem como um de seus anseios, a
reproducdo fiel da realidade ou mesmo a sua superacdo, e que é denominada
de “hiper-realismo”*! no campo das artes. Sdo cientistas, filésofos, artistas, enfim,
pensadores que querem construir ovelhas elétricas mais realistas do que as
ovelhas reais.

Porém, a arte de Peter Greenaway a ser analisada, neste livro, ndo é o
cinema, uma de suas importantes ferramentas construtivas, mas uma de suas
instalagdes. The Last Supper (A Ultima Ceia) faz parte de uma série intitulada
Nine Classical Paintings Revisited (Nove Pinturas Cldssicas Revisitadas), em que o
artista trabalha com tecnologias da imagem e som, interferindo diretamente nos
facsimiles ou nas pinturas originais. A escolha dessa obra (de Greenaway) se deu
pelo seu carater hipermidiatico, uma vez que ela envolve diferentes aplicacGes
da tecnologia no contexto da arte e também pelo hibridismo nos que se refere
as ,técnicas e géneros artisticos’. Greenaway, por exemplo, utiliza a tecnologia de
projetores de alta definicdo sobre a obra renascentista A Ultima Ceia, de Leornado
DaVinci, para criar efeitos de luz inspirados nas pinturas barrocas.

Ainstalagdo, que pode ser vista parcialmente em registro do video-projecao
no site The Guardian*?* e making of da montagem no Dailymotion*, foi montada em
diversos espacos, sendo que a inauguracdo aconteceu no refeitério do convento
de Santa Maria delle Grazie, em Mildo, na Itdlia. A obra apresenta a pintura original
de DaVinci ou facsimile** em tamanho real, recortes impressos e ampliados de

11“Essa busca pela imagem absoluta do ‘real’, em 1973, chamou a atengdo da galerista Isy
Brachot, que convidou alguns artistas para uma exposicdo de imagens, por ela denominadas de
hiper-realistas. A exposi¢cdo chamou a atenc¢do para a técnica fotorrealista, que alguns artistas-
fotégrafos como Chuck Close e Gerhard Hitcher, vinham desenvolvendo. Nessa técnica, o artista
faz uso (sempre) de uma fotografia (geralmente fotografada por ele préprio) como referéncia
para a obra, desenvolvida por meio de materiais de desenho e pintura, buscando uma ilusdo
de realidade maior do que a prépria fotografia. Anos depois, a terminologia “fotorrealismo” foi
deixada de lado e artistas, curadores e criticos, apropriaram-se do termo proposto por Brachot:
“hiper-realismo”, uma vez que fotorrealismo levava o publico a acreditar (apesar de ser essa a
esséncia do fotorrealismo) que estava indo a uma exposicdo de fotografia e ndo de desenho/
pintura. Além disso, alguns artistas fotorrealistas tiveram trabalhos negados em salGes de arte,
por enviarem uma obra classificada como pintura, quando, na verdade, estavam expondo
fotografias. Em entrevista ao site da New York Gallery of Modern Art, Close afirma que, apesar
de ter sido senso comum a alteragdo da terminologia dessa técnica, ter sido barrado em um
saldo, porque sua pintura fora confundida com fotografia, fez dele “um eximio mestre da arte
fotorrealista”. (CAPELATTO, 2014, p.39).

12 Disponivel  em: http://www.theguardian.com/culture/video/2008/jul/02/greenaway.last.
supper — Acesso em 11/05/2014.

13 Disponivel em: http://www.dailymotion.com/video/xp1i8d_leonardo-s-la-ultima-cena-peter-
greenaway-installation_creation — Acesso em 11/05/2014.

14 Facsimile: reprodugdo de originais, principalmente de obras de artes, em impressdes que recriam
texturas e volumes das tintas, degradacdes do tempo e de outras manifestagGes presentes na
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detalhes, a cenografia da pintura (Greenaway coloca uma representagdao da mesa
da Santa Ceia em meio ao espaco da instalacdo, com a qual os espectadores
podem, de certa forma, interagir), além de textos impressos e de outros suportes
artisticos, os quais sofrem interferéncia de imagens digitais devido a utilizacao de
multiplas linguagens (softwares) e de projetores de alta definicdo, configurando
um exemplo amplo, em uma Unica arte, da relagao que se estabelece entre a arte
e a tecnologia®.

Figura 4 - Instalacdo The last supper®® (Peter Greenaway, 2010/2011).

obra original. No caso dos facsimilies utilizados por Greenaway, além de toda essa gama de
informacao fiel a obra original, o artista procurou reproduzir com o maximo de fidelidade o
suporte em que as obras originais foram criadas.

15 Esse hibridismo pode ser denominado de ,,Pluriculturalismo das Artes e das Ciéncias” (ou ainda
das Tecno-Midiaticas Ciéncias) como propGem Valente e Mazzone (2007), ao longo de seus
ensaios, no livro A Aprendizagem na Era das Tecnologias Digitais.

16 Disponivel em: http://www.armoryonpark.org/index.php/programs_events/detail/last_
supper_peter_greenaway/ - Acesso em 10/05/2014.
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g s
Figura 5 — Instalagdo A Ultima Ceia, de Peter Greenaway (Mildo, Italia, 2008)"

Propomos portanto, uma abordagem semiopragmatica’® dessa obra, e
sugerimos alguns indices para recorte reflexivo, determinando assim, os pontos a
serem observados e que colaboram para refletir sobre a relacdo entre a arte e a
tecnologia, bem como para a compreensao do termo arte ou artista hipermididtico,
dentro do conceito de cultura tecnoldgica.

Esses indices estdao divididos em duas categorias: Conceitos-Técnicos da
Arte e Conceitos-Técnicos da Tecnologia, que ndo se excluem, mas se relacionam.
Todos os signos culturais (etnias, histéria, linguagens, contexto social, politico,
religioso, entre outros) podem ser encontrados nos conceitos-técnicos tanto da
arte quanto da tecnologia e, a partir da escolha de alguns deles, é possivel fazer
um recorte do objeto analisado.

Os Conceitos-Técnicos da Arte sao explicados nos seguintes tdpicos: a)
congruéncias de géneros (artistico-literarios); b) multiplas narrativas; enquanto
a categoria Conceitos-Técnicos da Tecnologia foi dividida nos seguintes tépicos:
a) narrativas tecnoldgicas e; b) ferramentas criativas (suportes tecnolégicos semi-
autonomos).

17 Disponivel em: http://artsbeat.blogs.nytimes.com/2010/08/23/peter-greenaways-last-supper-
coming-to-the-armory/?_php=true&_type=blogs&_r=0.

18 Abordagem Semiopragmatica: ramo da linguistica que estuda a linguagem como comunicacgao,
por meio da aplicagdo da semidtica, ciéncia que estuda os fend6menos culturais a partir de
sistemas signicos, de significacdo.
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Concermos-Tecwicos o Arte na osra A Uumiva Cen, o
Perer GRecnAwaY

a. Congruéncias de Géneros

A poética dos géneros artisticos e literarios delimita as normas, regras e
preceitos que caracterizam os movimentos e estilos'® e definem padrdes estético-
conceituais para a elaboragao das obras artistico-literdrias. Por esse viés, inserimos
a literatura neste estudo, pois além de fazer parte da obra de Greenaway, que
faz uso das palavras escritas e das narrativas literarias, a arte sempre esteve
relacionada a literatura (hibridismo artistico-literario).

Comecamos com o objeto-signo principal, a pintura A Ultima Ceia,
de Leonardo DaVinci. Pertencente ao Renascimento, essa obra apresenta
caracteristicas intrinsecas dessa época, como por exemplo, as personagens foco
no centro da composicdo e a perspectiva baixa (os objetos e personagens estdo
guase em um mesmo plano, sem muita profundidade), o ponto-de-fuga no centro
(horizontal e vertical) da pintura e uso das cores intensas como os vividos azuis e
vermelhos, além da quase neutralidade das oposices entre luz e sombra.

Figura 6 — A Ultima Ceia, de Leonardo DaVinci (Mildo, Italia, 1498)%°

Por sua vez, Greenaway busca elementos por detrds dessas camadas de
tinta, indo além do que os olhos veem na pintura. Para tanto, recorre aos estudos

19 Ao falar de estilos, estamos associando linguagem e técnica.
20 Disponivel em: http://www.scanopia.com/leonardo-da-vinci/the-last-supper-before-
restoration.html
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feitos por técnicos historiadores, como a utiliza¢do do raio-x e da luz infravermelha,
e por restauradores, que revelaram camadas ocultas da pintura, que o artista
renascentista, por algum motivo, teria recoberto com outras figuras. O artista
britanico ainda recorre aos esbogos e anota¢des de DaVinci, para pressupor o que
ele teria narrado na sua versao de a Santa Ceia, e a partir delas, cria projecoes e
objetos cénicos que revelam suas analises ou interpretagdes.

Nessa instalacdo, a tecnologia, interagindo com a arte, permite recriar
elementos culturais sobre uma obra cldssica, isto é, possibilita falar de multiplos
géneros, recriar poéticas narrativas e revelar detalhes sobre os quais o espectador
talvez ndo tenha conhecimento.

Um ponto importante no conjunto das obras de Greenaway, e que
rebervera intensamente em sua instalacdo, é o uso da narrativa barroca, que
se reflete ndo somente na escolha dos temas, mas principalmente nas técnicas.
Surgem entdo, as congruéncias de géneros, e no que se refere aos movimentos
artistico-literarios, o artista intervira com as técnicas barrocas, que reberveram
o jogo de oposicdo entre luz e sombra, e que nesse movimento, é uma analogia
aos dualismos, pois como destaca Silva apud Capelatto (2013. p.5): “[...] uma das
caracteristicas principais do Barroco é o dualismo, o confronto de temas opostos:
amor-odio, vida-morte, juventude-velhice [...]“.

Usando um projetor, Peter Greenaway coloca luz e sombra na obra de
DaVinci, recriando assim, toda uma perspectiva de pensamentos, isto &, ele
esconde e mostra, parcialmente, as personagens e os objetos, e animando os raios
de luz e as sombras projetadas, faz com que o publico siga um roteiro narrativo.
O espectador é direcionado entdo, a ver determinados detalhes em destaque, a
medida que o artista propde revelar suas impressdes sobre a trama que pretende
revelar por detras de A Ultima Ceia.

A congruéncia de géneros decorre do uso da luz barroca sobre a pintura
renascentista. Conforme Capelatto (2013, p.6): “Greenaway associa o barroco
ao contemporaneo — talvez pudéssemos chamar de neobarroco, ou podemos
considerar o barroco enquanto técnica e linguagem para assemelhar a tecnologia
da projecdo (o projetor de imagens acoplado a um hardware) .“

Mais precisamente, Peter Greenaway coloca a frente do Barroco, as
técnicas e estilo desenvolvidos por Caravaggio — artista que criou o caravaggismo,
estilo préprio de pintura barroca, cujo elemento central é o uso dramatico da luz —
fazendo recortes das personagen, de forma a aproxima-las do publico. De acordo
com Litlle (2007, p.58):

O Caravaggismo pode ser identificado por varios tragos
caracteristicos, de onde se destaca a iminéncia dramatica. Nas
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ultimas obras esse pintor intensificou o chiaroscuro — o contraste
entre o escuro e o iluminado. Caravaggio também experimentou
cortar as figuras para dar aimpressdo de que o drama representado
no quadro estava a ser observado de perto.

Figura 7 — Instalagdo A Ultima Ceia, de Peter Greenaway (Mildo, Itdlia, 2008)%

A congruéncia de géneros nos permite repensar a arte, situando-a na
contemporaneidade e em outros contextos, além de transpor um género artistico
(e literdrio) em outro e construir novos possiveis géneros, como faz Greenaway,
ao criar uma espécie de Neobarroco? (além de outros géneros que possam
surgir com as demais intervencdes). De acordo com Modelon apud Souza Filho
(2005, p.531):

21Disponivel em: http://artsbeat.blogs.nytimes.com/2010/08/23/peter-greenaways-last-supper-

22 0 professor e pesquisador de histéria e artes Régis Duprat propde a seguinte questdo: POs-
moderno ou neobarroco? (DUPRAT, Régis. Pés-moderno ou neobarroco? In: CHALHUB, Samira
(Org.) Face — Revista de Semidtica e Comunica¢do. Numero Especial — Barroco. Maio. Sdo
Paulo: PUC, 1994, p. 135), abrindo espaco para a seguinte discussdo: Seria o neobarroco o que
cahamamos de arte hibrida contemporanea ou pés-moderno? Onde se encaixa uma proposi¢cao
acerca de um barroco contemporaneo? Por meio da obra de Greenaway, podemos propor que a
congruéncia dos géneros vai além, uma vez que ambos os conceitos-género estdo interligados,
ou seja, tanto neobarroco como pds-moderno estdo presentes na arte contemporanea (e
podemos incluir ai também, por que ndo, demais géneros).
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[Mau Modelon] propGe o conceito de hibrido para englobar
os fenbmenos artisticos que ndao buscam a especificidade de
um género nem se demarcam dentro de uma corrente artistica
concreta, pelo contrario, se algo caracteriza esse territdrio, é
justamente sua heterogeneidade, a utilizacdo da mistura dos
meios, seu carater multiplo, a servico de um programa comum: a
ruptura com géneros tradicionais.

Nessa mesma linha, podemos recorrer a outros dois movimentos artisticos:
ao Surrealismo, que surge na Franca, em 1920, e mas especificamente a Salvador
Dali e a sua obra denominada de Vénus de Milo com Gavetas (1936), porque
ele coloca gavetas numa réplica da Vénus de Milo, esculpida por Alexandros de
Antidquia, em 110 a.C..; e a Pop Art, movimento artistico que surge na década
de 50, na Inglaterra e EUA, e mais precisamente, ao artista Andy Warhol, que faz
interferéncias artisticas com tinta, nanquim, canetas, colagem e xilogravuras, entre
outras ferramentas, em obras classicas, transpondo-as para outro movimento,
reforcando o conceito de hibridismo. E o caso de Details of Renaissance Paintings:
Sandro Botticelli, Birth of Venus, 1482 (1984), em que o artista pop-art intervém
sobre uma réplica da obra do renascentista Botticelli.

Figura 8 - Vénus de Milo com Gavetas (DALI, 1936)%

23 Disponivel em: http://www.arte.seed.pr.gov.br/modules/galeria/detalhe.php?foto=72&evento
=1 - Acesso em 11/05/2014
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Figura 9 - Details of Renaissance Paintings: Sandro Botticelli, Birth of Venus, 1482 (WARHOL,
1984)*

b. Multiplas Narrativas

Ao tratar das interacdo entre a arte e a tecnologia, estabelecem-se, acima
de tudo, as relagGes entre as linguagens (capitulo 3 e 5) e as diversas linguas de
gue a arte e a tecnologia se apropriam, em suas particularidades, assim como as
relacdes entre linguagens, tanto no que se refere as aproximacgdes quanto aos
afastamentos e abismos que existem entre elas.

As linguagens sdao compostas por signos, elementos que constroem
narrativas e que carregam informacgdes culturais. Assim sendo, refletir sobre
narrativas em arte e tecnologia consiste em refletir sobre histdria, geografia,
politica, religido, etc. Enfim, significa pensar nas mais diversas dreas do
conhecimento (capitulo 3).

A obra hipermidiatica A Ultima Ceia, de Peter Greenaway, apresenta uma
gama de narrativas dentro do contexto hibrido de suas rela¢des, transitando por
diversas dreas de conhecimento. Nesse sentido, a histéria pode ser observada
principalmente nesses quatro eixos: a narrativa do tema (a histéria da Ultima
Ceia — a histdria de Jesus), a narrativa do contexto da obra (os dados histdricos da
pintura e de Leonardo DaVinci, seu autor), a narrativa de uma histéria que esta
sendo contada por Greenaway (com base em estudos, descobertas e suposicoes)
e a narrativa do publico (cada espectador cria sua prépria interpretacao).

A geografia (Cartografias do Espaco, conforme Ledo, 2004) se destaca de
dois modos: geografia histérica (posicionamento do espectador no lugar da obra
de DaVinci — Santa Maria delle Grazie, em Milao, na Itdlia— e o lugar do tema—o
saldo em que se situa a mesa da Ultima Ceia, bem como o suposto Monte das
Oliveiras, ao fundo, destacado pelo uso de luz e sombra neobarroca [vide figura
24 Disponivel em: http://www.warhol.org/collection/art/work/1998-1-307/ - Acesso em 11/05/2014
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10]), por Greenaway. A geografia espacial diz respeito a reprodugao, em escala
real, de como seria a mesa e os objetos dispostos sobre ela, pintados por DaVinci,
assim como o lugar em que ela e os demais objetos estdo situados, colocando o
espectador, em alguns momentos da instalagdo, em uma posi¢ao de observador
da cena em escala real, como se ele estivesse dentro dela, e como se a mesa,
os objetos e os demais pensonagens da pintura fossem parte do lugar em que o
publico se situa; e finalmente, a literatura ficcional (a narrativa biblica, por exemplo)
e a literatura cartografica® (os diarios de Leonardo DaVinci), entre outras.

Figura 10: Fragmento da projec¢do da instalagdo The Last Supper (Greenaway, 2010)%.

No contexto da tecnologia, que serd melhor abordada na secdo 2.3, as
multiplas narrativas surgem da combinacdo das diferentes dreas do conhecimento
com as linguagens tecnoldgicas. Assim, as luzes projetadas, as sobreposicdes

25In: BARROS, Laura Pozzana de; KASTRUP, Virginia. Cartografar é acompanhar processos. In:
PASSOS, Eduardo; KASTRUP, Virginia; ESCOSSIA, Liliana da (org.) Pistas do método da cartografia.
Porto Alegre: Sulina, 2009. p. Capa). Acompanhar, no sentido de observar e registrar. ,, [Registros]
sdo retratos temporais de uma génese, que agem como indices do percurso criativo. Estamos
conscientes de que ndo temos acesso direto ao fendmeno mental que os registros materializam,
mas eles podem ser considerados a forma fisica por meio da qual esse fenébmeno se manifesta.
(SALLES, Cecilia. Gesto Inacabado: processo de criagdo artistica. Sdo Paulo: FAPESP: Annablume,
1998.p.17.)

26 Disponivel em: http://www.armoryonpark.org/index.php/programs_events/detail/last_
supper_peter_greenaway/ - Acesso em 10/05/2014
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iconicas (hipermidias: infogramas?’), enfim, toda a gama de recursos tecnolégicos
precisa ser compreendida como linguagem. Um exemplo disso é a lingua das
cores, que na pintura utiliza uma escala de pigmentos que refletem a luz, enquanto
na projecao, as cores sao raios de luz, que diferem, pelos seus materiais fisico-
guimicos, da impressao dos facsimiles.

Greenaway faz usodatecnologia e dalinguagem datecnologia paraabordar
também os processos técnicos de elaboracdo da pintura de Leonardo DaVinci, ao
remontar os esbocos de carvao, as primeiras pinceladas, as linhas geométricas de
apoio da pintura e a sequéncia de pintura de cada camada (a pintura renascentista
de Leonardo DaVinci fazia uso da técnica de pintura em camadas?®), reforcando a
literatura cartografica presente na instalacao.

Concermos-Tecnicos oa Tecnorosia na oskn A Oirimn Cen,
o Peter GReenawnY

a. Narrativas Tecnolégicas

“Tecnologias sdo parte de um didlogo entre seres humanos
sobre suas diferentes percepc¢des. Este didlogo toma a forma de
narrativas, diferentes histérias que contamos um ao outro para dar
sentido as transformagdes que acompanham a ado¢do de novas
maquinas [...] Qualquer que seja a forma narrativa, as maquinas sao
raramente entendidas pelo publico como coisas em si puramente
abstratas. Ao contrario, as tecnologias funcionam como partes
centrais dos dramaticos eventos .“(NYE, David)

Ao inserirmos a tecnologia na estruturacdo das narrativas, o parametro
linguistico se faz em torno dos sistemas tecnolégicos aplicados no contexto
em questao. Um mesmo tema-objeto-trama sera narrado de maneira distinta,
de acordo com a tecnologia pela qual ele estda sendo observado ou descrito.
A Ultima Ceia, por exemplo, é narrada em imagem estdtica (mesmo que as

27 As expressOes da linguagem visual [...] costumam ser uma composicao de diferentes tipos de
codigos visuais: graficos, linguisticos, fotograficos, etc. Isso ocorre especialmente no grupo dos
chamados infograficos ou infogramas.” (PELTZER apud DE LUCENA LUCAS, p.6 in: DE LUCENA
LUCAS, Ricardo Jorge. Infografia: um recurso de linguagem em busca de um conceito. SBPJor -
Associagdo Brasileira de Pesquisadores em Jornalismo - 52 Encontro Nacional de Pesquisadores
em Jornalismo — Universidade Federeal de Sergipe, 2007.)

28 Para maiores detalhes sobre Técnicas de Pinturas em Camadas, sugerimos acessar o site Cozinha
da Pintura, disponivel em: http://www.cozinhadapintura.com/2011/04/tecnica-de-pintura-em-
camadas-parte-i.html)
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pinceladas representem movimento), como pintura; como texto, ela é palavra,
narrativa escrita; na sua forma escultdrica, ganha o volume tridimensional e sofre
interferéncias de sombras, conforme a luz que incide sobre a obra; como musica
(e podemos lembrar das dperas de Verdi e de Hans Leonhard Schaeufelein), ela
é sonora; se considerada teatro e filme (e temos diversas versdes em diversos
estilos), apresentard movimento e som, e assim por diante.

Na instalacdo de Greenaway, a convergéncia tecnoldgica permite que
essas multiplas narrativas se correlacionem. A tecnologia entra no contexto
guando é necessario adequar a sua performance em cena. Nesse sentido, ha um
relato interessante de que quando, em 1895, os irmaos Lumiére exibiram o filme A
Chegada do Trem na Estagdo, o publico saiu correndo da sala de projecado, porque
pensou que o trem fosse atropeld-lo. Na obra de Peter Greenaway, sao diversos os
recursos tecnoldgicos aplicados ao mesmo tempo, como luz cénica, projecdo de
video, sobreprojecdo, infogramas, facsimiles texturizados, cenarios arquitetonicos
e objetos cénicos tridimensionalizados, narrativas sonoras, entre outros. Isto &,
ha uma gama de tecnologias e de narrativas que se mesclam e que permitem
considerar o publico um especator hipermididtico, que precisa se relacionar com
as multiplas narrativas tecnoldgicas para compreender as partes e o todo da obra,
nesse caso, da instalacdo.

No ambito educacional, falar em narrativa tecnoldgica consiste em
aproximar as ferramentas de producao (e atualiza-las diante dos avancgos tecno-
comunicativos) dos conteldos pedagdgicos, das diversas ciéncias. Assim sendo,
uma obra de arte é considerada cultura quando estabelece essa relagdo entre
arte e tecnologia. Transpondo-a ao contexto educacional, é possivel, de maneira
semiopragmatica, explorar elementos que conversem com a arte e a tecnologia e
com as novas linguagens e meios de comunicagao.

As narrativas tecnoldgicas expandem as maneiras com que um conteudo
se propaga, como uma obra de arte, que sai do seu contexto indicial e transita por
outros meios?. Por exemplo, a poesia que sai do papel, do livro impresso e usufrui
da animacao digital das palavras (hipermediacdo infografica), na obra de Augusto
dos Campos, e A Ultima Ceia, de Leonardo DaVinci, que sai de uma parede em
Milao, na Italia, e é exposta em instalagGes hipermidiaticas em galerias, instituicdes
e outros espacos destinados a arte eletronica.

29 Por vezes, os meios de exibicdo sdo mantidos e apenas as ferramentas e linguagens sdo
modificadas, mas ainda transpondo narrativas, como as obras de Andy Warhol e Salvador Dali,
citadas no item 2.2.
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Figura 11: Instalagdo de The Last Supper, no Park Avenue Armony, em Nova lorque, EUA, 2011%.

b. Ferramentas Criativas

No campo das artes, falar em tecnologia significa falar em ferramentas
criativas, pois sao os dispositivos, as programacdes (dados de comando) desses
dispositivos e suas diretrizes que definem como serdao executadas determinadas
obras. Desse modo, ao mesmo tempo em que o artista tem dominio sobre a
ferramenta, ela também o domina. Segundo Machado (2007, p. 24):

As técnicas, os artificios, os dispositivos de que se utiliza o artista
para conceber, construir e exibir seus trabalhos ndo sao apenas
ferramentas inertes, nem mediacdes inocentes, indiferentes aos
resultados, que se poderiam substituir por quaisquer outras. Eles
estdo carregados de conceitos, eles tém uma histdria, eles derivam

30Disponivel em: http://www.theartblog.org/2011/01/peter-greenaways-the-last-supper-a-
retrospective-view/
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de condi¢des produtivas bastante especificas. A artemidia, como
qualquer arte fortemente determinada pela mediacdo técnica,
coloca o artista diante do desafio permanente de, ao mesmo tempo
em que se abre as formas de produzir do presente, contrapor-
se também ao determinismo tecnoldgico, recusar o projeto
industrial ja embutido nas maquinas e aparelhos, evitando assim
gue sua obra resulte simplesmente num endosso dos objetivos
de produtividade da sociedade tecnoldgica. Longe de se deixar
escravizar pelas normas de trabalho, pelos modos estandardizados
de operar e de se relacionar com as maquinas, longe ainda de
se deixar seduzir pela festa de efeitos e clichés que atualmente
dominam o entretenimento de massa, o artista digno desse nome
busca se reapropriar das tecnologias mecanicas, audiovisuais,
eletronicas e digitais numa perspectiva inovadora, fazendo-as
trabalhar em beneficio de suas idéias estéticas.

Peter Greenaway utiliza um projetor para criar sobreposi¢cdes de luz
e sombra, além de outros elementos signicos na obra de Leonardo DaVinci. O
dominio das ferramentas, da tecnologia, permite que o artista construa uma obra
hipermidiatica e dialogue com a pintura renascentista (a original e o facsimile dela)
alterando-a, animando-a e recriando-a. No entanto, a condicdo criativa ndo é
somente do artista, mas também das ferramentas que impdem certas condicdes.

O estudo das tecnologias ndo se limita apenas as suas narrativas e fungao
essencial, mas a compreensao fisico-quimica e matematica das funcionalidades
dos fendbmenos da natureza ou as condi¢des artificiais criadas pela ciéncia
para dominio do dispositivo no processo criativo. Por exemplo, o projetor foi
desenvolvido para ser ligado a um computador ou a um reprodutor de imagem,
como o DVD, o BLURAY player, ao aparelho de transmissao televisiva ou ainda as
cameras filmadoras,

Em um momento da instalacdo, Greenaway projeta, sobre a pintura de
Leonardo DaVinci, uma gama de cores, criando sobre a pintura restaurada e
desbotada pela acdo do tempo, uma suposi¢cdo de quais seriam as cores indiciais
da pintura original. Contudo, as cores reais sdo apenas supostas, uma vez que a
obra teria sido pintada sob certas condig¢des, o que inclui o material, o espa¢o e o
tempo, e apenas vinte anos depois, ja estava deteriorada e teve de ser restaurada,
ndo sendo possivel recuperar os tons originais.

Para isso, é preciso ter conhecimento sobre a composi¢ao das cores, nao
somente pelo viés da teoria das cores, mas principalmente pelas particularidades
fisico-quimicas e tecnoldgicas das ferramentas — o projetor trabalhard com as
cores, em forma de luz, por meio das combinagdes criadas digitalmente em um
computador (a partir de um ou mais softwares). A pintura de DaVinci, na parede,

é uma composicao de pigmentos naturais (tinta extraida da natureza) ou, no caso
a0



dos facsimiles, de sintéticos (tinta quimica criada em laboratério para ser utilizada
em impressoras) — para compreender como o suporte sobre o qual a imagem
pintada ou impressa esta sobreposta e que vai ser projetada a imagem digital,
bem com a tinta que esta nesse suporte (pintura ou facsimile) refletem a luz. A

combinacdo da luz digital com a pintura (ou facsimile), na parede, resultara na cor
gue Greenaway supde ser a cor original utilizada por DaVinci.

Figura 12: Estudo da instalagdo The Last Supper (CAPELATTO, 2014)

Com esse minucioso estudo, a ciéncia pratica (compreensdo técnica das
tecnologias e dos suportes das cores, nesse caso) agrega a ciéncia reflexiva (historia,
filosofia, linguistica, etc.) em seu contexto. Greenaway se utiliza desse percurso
técnico-filoséfico para questionar, por exemplo, o uso de um determinado tom
de vermelho (pigmento vermelhon) pelos artistas renascentistas e barrocos em
pinturas religiosas. Seria esse tom uma exigéncia imposta pela Igreja? Haveria
alguma relacdo entre essa cor e o sangue de Cristo? Seria esse vermelhon o tom
realmente utilizado por DaVinci ou ele teria sido sugerido por artistas, como Rizolli,
que anos depois, recriaram a pintura do artista renascentista com as supostas cores
originais? Com base nos estudos tecnoldgicos realizados na pintura, Greenaway
observa a possibilidade de DaVinci ter pintado o manto de Cristo com Alizarin
(vermelho violetado), ao invés de ter utilizado o classico vermelhon.

31Asduasfigurasvermelhas sobrepostas sdo recortes do manto de Cristo em dois tons diferenciados
para aproximar das cores usadas por Greenaway em sua instalagdo: no lado esquerdo é o
vermelhon projetado (como ele se comporta na forma de luz — Lab e RGB sdo escalas de cores
digitais), e no lado direito, o manto com o vermelhon em tinta (INK) - pigmento a éleo. Na
figura central (o préprio Cristo), temos o vermelho violetado mais proximo do pigmento a éleo
(Alizarin), supostamente utilizado por DaVinci.. Por se tratar de um estudo feito para este livro,
em carater digital (e/ou impresso), as cores dos pigmentos a éleo e mesmo da figura projetada
por Greenaway sdo aproximadas, uma vez que o recurso de digitalizacdo da imagem ndo nos
permite fidelidade ao tom real das tintas e projecdes.
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Dessa forma, ele amplia a exposicao reflexiva de sua obra, que transpassa
pela pesquisa histdrica do tema (Cristo e A Ultima Ceia) e do artista (Leonardo
DaVinci), das artes e tecnologias e coloca em pauta elementos que constestam
a propria histéria das artes (se era senso comum que, no Renascimento, artistas
pintavam o manto de Cristo com pigmento vermelhon, por que alguns estudos
revelam uma possivel pintura violeta no manto sagrado de A Ultima Ceia, de
Leonardo DaVinci?). Como afirma Diana Domingues, em Arte e vida no século
XXI: tecnologia, ciéncia e criatividade (2003), no ambito das artes, a tecnologia
possibilita novos estudos, observacdes e criticas acerca das linguagens, que
compde esse vasto campo, bem como as suas relagdes com os meios tecnoldgicos.
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INTERDISCIPLIN ARIDADE: ENTRE AS ARTES E
AS DEMAIS CIENCIAS

“Os equipamentos de producdo, exibicdo e comunica¢do de audio
e video, os sensores, o computador, a programacao, os dispositivos
eletroeletrénicos e a tecnologia contemporanea em geral, nos
permitem a representacdo e a simulacao de outros aspectos da
natureza que até entdo eram feitos em outros niveis diferenciados,
de acordo com os meios existentes na época. A nossa relagao com
a natureza foi ampliada da compreensdo das estruturas externas
(superficie) para as estruturas internas (processos) o que provocou
ao mesmo tempo em que foi provocada, grandes transformagdes
na nossa visdo de mundo e na arte.” (SOBAGE, Milton)

Arelacdo entre a arte e a tecnologia vai além da comunicacado entre o fazer
e o pensar arte e as ferramentas tecnolégicas, pois depende de conhecimento, e
como observamos anteriormente, da compreensao de novas linguagens. Para que
essas interacGes acontecam, é necessario pensar em interdisciplinaridade®? (vide
capitulo 2).

32 “O termo interdisciplinaridade é composto por trés termos: inter — que significa agdo reciproca,
acdo de A sobre B e de B sobre A; disciplinar — termo que diz respeito a disciplina, do latim
discere — aprender, discipulus —aquele que aprende.[...] O termo dade corresponde a qualidade,
estado ou resultado da agdo. Desta forma, uma acgdo reciproca disciplinar — entre disciplinas,
ou de acordo com uma ordem — promovendo um estado, qualidade ou resultado da agdo




Na arte, a pedagogia da educagdo surgiu com um molde atrelado a visao
de superficie (a arte considerada uma linguagem particular, situada em um campo
isolado), jd& que os meios eram considerados veiculos apenas de propagacdo da
arte e as ferramentas apenas suportes de construgao. Isto €, nem os meios nem
as ferramentas eram pensados como meios de transformacao linguistica (estamos
falando dos primérdios da arte-educacdo, como conteudo didatico escolar).
Para Valente (2007), o distanciamento inicial que afastava a arte dos processos
(construcdao de linguagens) era o mesmo que afastava as demais ciéncias da
Linguistica: o fato de considerar cada area do conhecimento como um programa
pronto e ja codificado.

O que observamos atualmente, é que os processos se tornam cada vez mais
necessarios no estudo da arte e tecnologia, pois ha uma mudancga intrinseca nas
ferramentas tecnoldgicas em relacdo a Linguistica. Elas mudam a forma de pensar
a arte e também a Fisica, a Quimica, a Biologia, a Matemdtica e demais areas. E
fundamental aprender novos cédigos, pois 0s novos usuarios das tecnologias, no
caso da educacdo, os alunos (e também os educadores), necessitam deles para se
comunicar com o mundo contemporaneo.

O hibridismo linguistico reforca as relagdes entre as areas do conhecimento,
que deixam de ser consideradas ciéncias e comecam a ser pensadas como
linguagens (codigos) para se comunicar com o0s avancos tecnoldgicos. Por
exemplo,para programar um jogo, um site ou qualquer produto virtual gerado
pro computador, levamos em conta o design, a arte e a geometria, a0 mesmo
tempo em que fazemos uso da matematica para gerar os dados que fornecerao
os comandos aos hardwares e processarao os softwares, que construirdo, por
fim, a imagem visual (design, arte, geometria). Se pensarmos na impressdo ou na
projecdo dessa imagem, estaremos pensando em Quimica (tinta), em Fisica (luz do
projetor, por exemplo), em Eletronica, etc.

Apesar de esse pensamento parecer contemporaneo®, no ambito da
educacdo e, em especial, na arte-educacdo, muitos filésofos e artistas ja falavam
de interdisciplinaridade, apesar de ndo aplicarem essa terminologia. Por essa
esteira, a interdisciplinaridade era denominada de “congruéncias (ou relacdes)
entre logos” (razdo, filosofia — entendida como drea do conhecimento). De acordo
com Paviani (2008, p. 29-30, grifos do autor):

equivaleria ao termo interdisciplinaridade.” (In: AIUB, Monica. Interdisciplinaridade: da origem
a atualidade. O Mundo da Saude [Internet], v. 30, n. 1, 2006. p.106).

33 No Brasil, a pratica da interdisciplinaridade (na educagdo) passou a ser efetivamente adotada
em 11 de Agosto de 1971, com a aprovagdo da Lei de Diretrizes e Bases n25.692/71. Vide
detalhamento da lei em http://www.pedagogiaemfoco.pro.br/I5692_71.htm.
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Na Grécia antiga, por obra dos sofistas, dos primeiros cientistas
e historiadores e especialmente de Platdo e de Aristdteles, teve
inicio a divisdo do conhecimento em disciplinas. Antes mesmo
de uma delimitacdo entre filosofia e ciéncia, surgem distintas
areas de conhecimento tedrico. A Academia fundada por Platdo
possui diretoria, estatuto, orcamento, salas de aula, biblioteca, e
cada professor, sua ,disciplina“: Spéusito e Xendcrates ensinam
filosofia; Teeteto, matematica; Eudoxo, matematica e astronomia,
e Aristoteles, retorica.

Platdo, nos didlogos Menon e Republica, distingue e caracteriza o
conhecimento da doxa e da episteme. Faz constantes referéncias a
medicina e a matematica, dreas que aparecem como autébnomas.
Critica a retdrica dos sofistas. Mostra a existéncia de discursos
falsos e verdadeiros. Insiste na importancia do método para se
fazer uma verdadeira ciéncia.

Aristoteles divide as ciéncias em tedricas e praticas. Nos
Segundos analiticos, a ciéncia apoditica é, ao mesmo tempo,
conhecimento das causas, das razoes, das explicacdes dos fatos,
dos comportamentos. O conhecimento hipotético e probabilistico
da ciéncia indaga o qué e o porqué de certo estado de coisas. Ja
nos primeiros passos de um processo interdisciplinar, Aristételes
aproveita, em seus estudos, termos e conceitos da geometria.

Alémdaciénciaapoditica,demonstrativa, edaciénciadainteligéncia,
pouco detalhada por ele, hd a ciéncia dialética exposta nos Tdpicos.
As diferencas entre essas ciéncias sao de carater epistemoldgico e
metodoldgico. Certas diferencas constituem a identidade de cada
discurso cientifico, de cada tipo de racionalidade.

Aristételes, como Platdo, valoriza a questdo do método. Diz que
é um elemento importante para diferenciar os conhecimentos da
Légica, da Fisica, da Etica, da Retdrica e da Poética. Observa-se,
igualmente, em sua obra, o esboco de areas de conhecimento,
como as da Biologia, da Economia, da Histéria, da Psicologia.

Aristételes insiste na necessidade de toda multiplicidade de
saberes fundamentar-se na ciéncia unitdria do saber das causas.
Essa concepcdo, sem duvida, marca profundamente a ciéncia
ocidental até os fins da Idade Média. Nem a ideia de revela¢do do
Cristianismo, segundo Zilles (1974), consegue romper esse ideal de
unidade. Ao contrario, a concepgao aristotélica serve de modelo a
teologia. Desse modo, opera-se uma forma de interdisciplinaridade
entre filosofia e teologia.

Essa relagdo entre as areas de conhecimentos — interlogos — é uma
importante ferramenta para a construgao da cultura tecnolégica e, principalmente,
das narrativas hipermidiaticas: a multiplicidade dos saberes como formacdo de
pensamento, de informacdo — de filosofia — e assim, de linguagem. A relacdo
entre a arte e a tecnologia depende, para sua compreensao, desse ideal de
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unidade (Aristoteles), e talvez possamos considerar mais apropriado o uso das
terminologias arte-tecnoldgica ou tecno-arte. No entanto, denominar o estudo
das tecnologias na arte de Arte e Tecnologia, distinguindo arte de tecnologia, mas
ao mesmo tempo aproximando-as, auxilia na investigacdo das particularidades de
cada um desses conceitos (arte e tecnologia).

A interdisciplinaridade relaciona-se diretamente com a elaboracado e
pratica conceitos hibridos da arte3*. A apropriacdo de uma determinada tecnologia
serve para a elaboracdo de nomenclaturas de géneros artistico-produtivos, como
por exemplo, video-arte, web-arte, etc.; assim como para a apropriacdo das
demais ciéncias, quando falamos em ciber-arte, arte-androgena, arte-robdtica,
geo-arte, arte-matematica e demais associacdes entre arte e logias, além de
sugerir a elabora¢dao de novos conceitos que amplificam essas relagdes, como a
arte hipermididtica.

A relacdo entre a arte e a tecnologia é, por exceléncia, interdisciplinar.
Em A Ultima Ceia, obra de Peter Greenaway (subcapitulo 2.1), verificamos a
interdisciplinaridade por meio dos recursos hipermidiaticos. Ha conteldos da
Historia (da Santa Ceia, de Leonardo DaVinci e obra e dos movimentos renascentista
e barroco), da Geografia (cartografia dos espacos retratados por DaVinci, como
por exemplo, o Monte das Oliveiras), da Matemadtica (a geometria da obra
renascentista, observada tanto pela projecao das linhas guias e pontos de fuga da
pintura e a matematica métrica (escala e regra dos tergos) pelas representagdes
tridimensionais em escalas proporcionais), da Literatura (infografias - textos de
Leonardo DaVinci, literaturas diversas sobre o tema), da Linguistica (multiplas
linguagens), da Fisica (composi¢do das cores, jogos de luzes), entre outros, assim
como h3d a interatividade entre computador, rede de comunicacao (internet) e a
Literatura, nos clip-poemas de Augusto de Campos (subcapitulo 3.2), nos quais
podem ser observadas relagdes entre as dreas do conhecimento. Ha a transposicao
da literatura (poemas) estatica do papel (livros) para um sistema digital midiatico
dinamico.
[...] constatamos que as novas tecnologias modificam nossas formas
de planejamento e percepc¢do que, em busca das similaridades e da
interatividade entre os varios modelos sistémicos, intensificam as
possibilidades de simula¢gdo em todos os campos do conhecimento,

transformando o ambiente que vivemos. (HILDEBRAND apud LEAO,
2004. p.125)

34Segundo Sobage (apud LEAO, 2004, p.128), separar arte e tecnologia como conceitos para
depois “unificar por meio da adjetivagdo ao substantivo Arte [...] € a Unica forma de tentarmos
nomear um tipo de produgdo artistica” (e assim, um tipo de linguagem, de forma — por exemplo
— web-arte, midia-arte, etc.).
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A seguir, formulamos um diagrama (figura 13) para demonstrar como a
interdisciplinaridade se relaciona com a arte e a tecnologia, no ambito educacional.
Nesse sentido, Mattedi apud Paviani (2008, p. 15, grifos do autor), salienta que:

[...] no ensino, a interdisciplinaridade tem a fung¢do de corrigir a
compreensdo equivocada da natureza das disciplinas, entendidas
como ,formas sdcio-institucionais de producdo de conhecimentos,
tributarias de uma historia, mediante as quais o conhecimento
cientifico se organiza, se desenvolve, se avalia, se controla e se
transmite”.

As ciéncias ndo sdo unidades (logus) isoladas, e de acordo com o autor:
,Nesse caso, a interdisciplinaridade teria o objetivo de mediar as divisGes e as
fragmentacdes das disciplinas, e de aproximar os saberes, via transdisciplinaridade,
entre a ciéncia, a arte, a religido, a moral, o senso comum®. (PAVIANI, 2008, p.15).

ARTE
AVANCOS NOVOS CONTEUDOS
TECNOLOGIA DEMALIS CIENCIAS

@ NOVAS LINGUAGENS @

Figura 13: Diagrama interdisciplinar na arte-educacdo (CAPELATTO, 2014)

Como vimos nos capitulos 1 e 2, a relacdo entre a arte e as demais
ciéncias tem a tecnologia como facilitadora. Neste diagrama, propusemos trés
outras relagbes que auxiliam a compreender a necessidade interdisciplinar no
estudo de arte e tecnologia, pois devido ao (acelerado) avango tanto tecnolégico
quanto cientifico, surgem novos conteudos (informacdes cientificas nas ciéncias ja
existentes e também novas ciéncias), e para a apropriacdo desses novos conteldos
na grade curricular (no aprendizado escolar, académico, tanto quanto na pratica
mercadoldgica artistica, cientifica e técnica), é importante uma reformulacdo nao
apenas curricular das disciplinas, mas também a compreensao de que, com elas,
surgem novas linguagens.




Tecnologia e ciéncias do conhecimento produzem, com seus avangos,
novos codigos (signos) linguisticos e, talvez, como assinala Paviani (2008), uma das
mais importantes fungdes da aplicagdo da interdisciplinaridade seja a de atualizar
o curriculum escolar as linguagens contemporaneas®.

Estupo o caso: cup-poemas pe Aususto pe CamPos E vibeo-
PoEmnS OF Arnatno ANTUNES

“A tecnologia, como aponta Domingues (1997), é hoje o principal
elemento de reorganizacdo social, politica e cultural no mundo.
No entanto, ela ndo é uma estrutura imutdvel e isolada dos seres
humanos. Os experimentos de poetas, artistas e cientistas com
as novas tecnologias, contribuem para a compreensdao desses
meios e, sobretudo, para a humanizagdo dos mesmos.” (DA SILVA
MARTINS)

O processo de interdisciplinaridade® compreende, no ambito da
informacdo e do aprendizado das tecnologias, a transposicdo de meios, pois os
conteldos recriam suas formas transirtando de um dispositivo a outro, como por
exemplo, a utilizacdo dos recursos 3D dos tablets para explicar sobre as moléculas,
sobre as relacdes atOmicas, sobre a anatomia, por exemplo. Quando se trata
da educacdo (e como assinalamos anteriormente, ao falar em Artes incluimos
a Literatura, nesse contexto), a interdisciplinaridade elege a arte (associada a
tecnologia) como suporte linguistico hibrido para transmitir contetdos das demais
areas de conhecimento, que assim, se apropriam de novas linguagens®’ e adquirem
novas formas.

35Podemos entender como linguagens contemporaneas as relagdes entre codigos tecnoldgicos-
vocabulario, cientifico-narrativas e artistico-literarias.

36 Nesse contexto, podemos falar também em transdisciplinaridade. Conforme Paviani (2008, p.
22, grifo da autora), ,a transdisciplinaridade é uma ac¢do de abertura e de ‘fusdo’ de disciplinas
e até de ciéncias que envolvem pesquisadores e comunidades cientificas, com objetivo de
produzir conhecimentos novos e de integrar teorias e métodos de investigacdo para buscar
solucdes de problemas complexos”.

37 “[As novas tecnologias] constituem, de fato, novas linguagens ao possibilitarem a mixagem
de todas as linguagens: do oral, do escrito, dos sons e das imagens fixas ou em movimento.
Importante dizer, neste ponto, que essas novas linguagens ndo superam as demais em suas
respectivas especificidades. Contudo, ao abrirem novos modos de representar e dizer o mundo
pela mixagem de todas, elas certamente redimensionam o funcionamento sociocultural de cada
uma delas. E importante deixar bem claro que, assim como a escrita ndo destruiu a cultura oral,
mas a redimensionou, assim também a mixagem das linguagens nao destréi a cultura escrita
(mesmo porque as tecnologias de informagdo e comunicagdo sdo fundamentalmente filhas da
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A associacdo entre arte e tecnologia permite a humanizacdo dos
meios e a sua compreensdo, uma vez que a tecnologia deixa de ser técnica
(ferramenta industrial) e passa a ser instrumento poético. Na arte-educacao, é
importante compreender os meios tecnoldgicos ndo somente como ferramentas
mercadoldgicas (aprender robdtica para trabalhar numa industria, por exemplo;
nas artes, aprender a usar o computador para pintar digitalmente ou utilizar a
maquina digital para elaboracdo de videos e outros), mas como construtores
criticos (que elaboram novas linguagens).

Nao se trata somente da apropriacdo de uma tecnologia para a producdo
artistica (utilizar uma camera para fazer um video ou um computador para fazer
uma arte eletronica, por exemplo), mas de experimentacdo dessas tecnologias. A
l6gica funcional da tecnologia de projecao, por exemplo, é o uso de um projetor,
associado a um transmissor de imagens (aparelho de DVD, Blu-ray, computador)
para projeta-las (slides, fotos, videos, entre outros) em umatela branca. Greenaway,
por exemplo, transcendeu essa fungao, projetando infograficos sobre uma pintura,
ao invés de projeta-los numa tela branca.

Nos clip-poemas de Augusto de Campos, apresentados a seguir (subcapitulo
3.2), assim como nos video-poemas,*de Arnaldo Antunes, hd oredimensionamento
das linguagens, que se transformam e precisam ser compreendidas nesse novo
formato que envolve cédigos da arte e da literatura (no caso, os poemas), além das
tecnologias-suporte (web-site e video, respectivamente).

O que precisa ser aprendido ndo é somente a tecnologia aplicada, mas
a nova linguagem que se constitui, pois o poema, que ja apresenta uma forma
pré-estabelecida, como é o caso da poesia concreta, surge como um novo estilo
ou talvez até mesmo constituindo um género, resultante do hibridismo entre a
forma artistico-literaria e a forma tecnoldgica, e que inclui a associacao do som e
da videografia (infografia, fotos, filmagens, animacao) e o meio em que ela se situa
(no caso de Augusto de Campos, o uso de um recurso midiatico — a programacgao
flash*, e que permite a interatividade/interferéncia do publico).

cultura escrita), mas a redimensiona.” (In: JACINSKI, Edson; FARACO, Carlos Alberto. Tecnologias
na Educacdo: uma solugdo ou um problema pedagdgico? Revista Brasileira de Informatica na
Educacgédo, v. 10, n. 2, 2002. p.51-52)

38Clip-poemas e Video-poemas sdo termos usados para designar multimidia-poemas. A
diferenciagdo usada para catalogar as obras de Agusto de Campos (Clip) e Arnaldo Antunes (Video)
serve para identificar o suporte e formato em que eles podem ser visualizados, pois enquanto
os clip-poemas podem ser encontrados na web e se caracterizam pela interatividade, ja que
apresentam ferramentas — recursos — de interferéncia, os video-poemas sdao observacionais (o
espectador ndo interage com eles). Contudo, alguns autores usam o termo clip-poema também
para descrever a obra videografica de Antunes.

39Flash: é um software grafico que disponibiliza vetores, textos, imagens, sons e videos, e é
utilizado geralmente para criar animacgdes interativas e que funcionam em navegadores de
web, como desktops, celulares, smartphones, tablets, etc. Sdo denominados de “flash” os
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Figura 14: Dois momentos do clip-poema Sem Saida (Augusto de Campos, 2003)%°

Em Sem Saida, de Augusto de Campos, conforme o local da tela (clipe)
do clip-poema em que o internauta (web espectador) clica com o mouse (ou com
o dedo, via touch screen), no instante em que desejar, surgem novas palavras
e arranjos (forma e cor), bem como novas direcdes de movimento. Em Acordo
(1993/2006),** de Arnaldo Antunes — parte integrante do video-poema-dvd Nome
—osom cantado simula batidas de coracdo, enquanto as linhas visuais representam
o marcador de um monitor cardiaco e se transformam nas palavras “discordo”
e “concordo”, brincando com a semantica, isto é, com o sentido conotativo e
denotativo da palavra-tema “acordo”. Para Albertino (1999, p.71-72):

Arnaldo Antunes, em Nome, toma percep¢des comuns e as leva
as ultimas consequéncias, ao ponto de quase impossibilita-las
para a linguagem. Os preocessos empregados nos poemas [...]
se configuram como um mise en abime que fabula a respeito do
ponto mais limitrofe da Palavra (e da Poesia): o ponto em que
podemos vislumbrar além do ser da linguagem, apenas para recuar
e ver, na superficie formada, os contornos de nossos semblantes
remodelados.

arquivos gerados pelo Adobe Flash, que podem ser exportados tanto para suportes de web
como para midias de video (dvd e blu-ray).

40 Disponivel em: http://www2.uol.com.br/augustodecampos/clippoemas.htm — Acesso em
19/05/2014

41Video completo em: https://www.youtube.com/watch?v=7hji5v68upM&list=PL83D597C861
BAFF69&index=20 — canal do Youtube, do préprio Arnaldo Antunes, que inclui outros video-
poemas e clipes. Acesso em 19/05/2014
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Figura 15: Momento do video-poema ACORDO (Arnaldo Antunes, 1993/2006)*

Nos video-poemas de Antunes, assim como nos clip-poemas de Campos,
fica patente que a tecnologia auxilia na miscigenac¢ado das ciéncias e das artes, de
maneira que as suas funcionalidades, adquiridas ao longo da evolu¢gdo humana
(musica é para ser ouvida, escrita é para ser lida e assim por diante), retornam
ao primitivo (suas relacdes com as vivéncias humano-espirituais), reforcando o
hibridismo das areas de conhecimento, e assim, da inter- e da transdisciplinaridade.
Segundo o préprio autor:

[...] E esse link entre as diferentes linguagens me lembra até um
pouco do que era, por exemplo, a arte nas comunidades primitivas,
onde nao existia esse conceito de arte, era sempre uma coisa ligada
a vida. A musica, por exemplo, era sempre relacionada a dancga e
relacionada ao culto, seja religioso, seja guerreiro, seja curativo.
As artes visuais eram também ou ligadas a objetos utilitarios, ou
feitos para adoragdo de deuses, no sentido do sagrado. Entdo

42 Disponivel em: http://www.arnaldoantunes.com.br/ - Acesso em: 19/05/2014
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vocé ndo tinha a diferenciagdo precisa entre as linguagens e nem
a diferenciacdo entre arte e vida. A criacdo estava impregnada no
dia a dia das pessoas. E acho que a tecnologia trouxe um pouco
dessa mistura, porque, na civilizacdo, o homem foi criando, com o
decorrer do tempo, as artes plasticas para serem vistas, a musica
paraserouvida, a literatura paraserlida[...]. Foi compartimentando
um pouco, separando os sentidos. E, de certa forma, a tecnologia
propicia a gente reatar alguns desses lacos dos sentidos que a
histéria da civilizacdo do homem foi separando. Talvez esse seja um
dos sentidos possiveis da expressdo do McLuhan ,‘aldeia global’
Vocé, através de um processo tecnoldgico, vocé restituir o espirito
de aldeia. E cada vez mais eu acredito nisso. Na arte colada a vida.
(ANTUNES, 1998,* grifo do autor)

Ao tratar dos clip-poemas e dos video-poemas, é possivel utilizar a
terminologia “transpoema”, variacdo utilizada por Katia Maciel (apud FALORELLI,
2006, p.71) para explicar o cinema interativo (abordaremos melhor esse assunto
no capitulo 4), e que de acordo com ela, pode ser assim definido: “[...] transcinema
é o cinema da situacdo, ou seja, um cinema que experimenta novas arquiteturas,
novas narrativas e novas estratégias de interacao”, uma vez que assim sao os clip-
poemas de Augusto de Campos.

Em Criptocardiograma (1996), o espectador precisa arrastar letras sobre
icones para decifrar o poema. Conforme Jackson (2004, p.27, grifos do autor*):

No instante em que a imagem oculta esteja decifrada, o ‘coracao
vermelho’ comeca a bater e a cor se torna efetivamente coragdo. O
trompe-l'oeil  serve de propdsito cOmico, ao ‘ver’ o campo elétrico
detectado no coragdo, ja vivo e ao vivo, comunicado em imagens
visuais da linguagem dos dramas romanticos populares. O poema
reproduz os pulsos vistos no osciloscépio de um eletrocardiograma.
Ao ver e sentir o pulso do coracdo na tela, o observador se vé na
presenca de um grande coracao universal, reunindo os ‘coracdes’
de seis linguas principais do mundo.

O espaco de leitura ndo é apenas das palavras que formam o poema,
mas também da coluna onde se encontram as letras-pecas do jogo, bem como o
tabuleiro com os icones a serem decifrados. O tempo de observagao da obra ndo é
mais o da leitura literaria realizada pelo espectador, mas o tempo que ele leva para

43 Comentdrio feito por Arnaldo Antunes, em 15/06/1998, por ocasido do Il Festival Internacional
de Poesia de Dois Corregos — SP. Extraido do site www.youtube.com/watch?v=EDUFC_
e4xuE&feature=related. Acesso em 23/ 07/ 2009

44 JACKSON, Kenneth David. Augusto de Campos e o Trompe-LOeil da Poesia Concreta. Sobre
Augusto de Campos, 2004, p. 11-35.

45 Trmpo-l6eil é uma técnica artistica que cria ilusdo de dtica e significa “engana o olho”.



decifrar os cédigos dispostos em forma de jogo (nesse caso, do jogo midiatico,
reforcando, dessa forma, arelacdo entre arte e tecnologia e a interdisciplinaridade).

Entre o “realizar” um jogo com a obra e o “descobrir” qual é ele e depois
o “compreender” o processo desse jogo como parte do poema, o jogador-leitor
descobre que o processo de decifrar o funcionamento do jogo, o ato de jogar
(suas acOes) e o de decifrar a informacdo do poema estdo interligados como
resultante do poema e essas etapas é que sao o poema em si — tornando-se assim
transpoemas*.

a h
coeur heart
€c O r az O n

t 4 @
N aw VP WE
C VY P Y €K

A 4 cu o r e
VYVevYy h e r z
oS
A 4 c or
criptocardiograma Fechar criptocardiograma Fechar

Figura 16: Dois momentos do clip-poema Criptocardiograma (Augusto de Campos, 1996)

Estuno ot caso: Prosero AiCiry — GEOGRAFIA, HISTORIA,
CULTURA, TECNOLOGIA E INTERATIVIDADE

Ao relacionarmos arte e tecnologia, é importante compreender como a
disposicdo do espaco (o espaco virtual, o espaco da instalacdo, a cultura geografica,
etc.) e do tempo sofre mudancgas. Nos clip-poemas de Campos, observamos que o
espaco é virtual, ja que transcende o papel e se situa diante do suporte utilizado
pelo espectador para acessa-los (e cuja espacializacdo ao seu redor interfere: o
som, a luz, a cenografia). O tempo é o da interatividade, que compreende o tempo

46 Para Maciel (apud FALORELLI, 2006, p.71), “[...] transcinema [é] uma imagem pensada para gerar
ou criar uma construgdo de espago-tempo cinematografico em que a presenca do participador
ativa a trama que se desenvolve”. Dessa forma, reforca-se a nomeacgdo dos clip-poema como
transpoemas, porque o espectador é posicionado como parte da obra. Podemos entender o
transpoema (e qualquer trans-arte) como ferramenta que retira o espectador do modo passivo,
colocando-o em modo interativo. Como afirma Augusto de Campos, em seu blog, “o espectador
ndo apenas |é o poema [deixa de ser leitor passivo] mas imerge nele, construindo-o junto
com o poeta-autor” (In: http://www2.uuol.com.br/augustodecampos/home.htm. Acesso em
24/04/2014).
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gasto pelo leitor para realizar o jogo proposto e que pode ser interrompido ou
continuado em qualquer instante.

Para nos aprofundarmos um pouco mais na questao cartografica (espaco-
tempo) das transmidias, escolhemos o Projeto AirCity*” (AirCity — Research, 2012)
parma realizar u estudo de caso, uma vez que além de transitar por diversas
tecnologias, esse projeto apresenta uma relacao forte entre areas diversas do
conhecimento (interdisciplinaridade). De acordo com Hildebrand (2012):

AirCity — Research sdo instalacGes artisticas que envolvem a
utilizacdo de espago fisico, midias mdveis e locativas (Android,
iPhone e Tablets), rede sem fio, mapeamento e som, todos
articulados através de PureData e Processing. A proposta explora
a possibilidade de atingir os limites do visivel e do invisivel de uma
localizacdo fisica, a partir de uma abordagem social, politica e
estética. As instalagcOes sdo sistemas por meio dos quais o publico
pode explorar diferentes areas do som ao explorar o local.

Porém, antes de tratarmos da instalacao de AirCity, é importante ressaltar
gue, em paralelo ao espaco fisico em que ela ocorre, ha um site-blog interativo (que
associa acontecimentos diversos, incluindo outras intervencgdes artisticas, além da
instalacdo do projeto), em que a hipermidiacdo (transmidia, interdisciplinaridade,
hibridismo artistico) reforca a relagdo entre arte e tecnologia. Desse modo, na
pagina online do projeto, ha secGes de imagens e som, videos e textos, além de
PhotoSynths*® e QRCodes.*

As PhotoSynths sao fotografias “3D”, geradas por um software online, com
versdo gratuita, que constréi fotos interativas e fotos panoramicas navegaveis —
aquelas sob as quais o internauta vai clicando e caminhando por elas, em todas
as direcOes — por meio de similaridades entre detalhes em fotos enviadas pelo
usudrio e legendas de dados inseridos por ele. Ja os QRCodes sao cédigos de Barras
Bidimensionais, lidos por cameras de celulares e webcams, convertidos em texto
interativo, que geram URLs — enderecos de acesso online — nimeros de telefone,
senhas de acesso, e-mails, sms, localizacdo georreferenciada, como o GoogleMaps
e GPS, entre outros dados informativos ( links).

Claudio Castro F2 apud Bernardo (2011. p.49), em seu artigo intitulado
Encruzilhada da Arte, salienta que “[...] a programacao [dos meios técnicos]
substitui a memdria e o mundo objetivo vai se modificando automaticamente,
sem a necessidade do trabalho e da intervengao humana. Para Flusser (1983, p.2),
“[...] O homem passa a ser programador da histdria.” Em AirCity, desenvolvido

47 Disponivel em : http://hrenatoh.net/aircity/?p=1207 — Acesso em 25/05/2014.
48 Disponivel em: http: //photosynth.net/
49 Disponivel em: http://www.qrstuff.com/
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em uma parceria entre Hermes Renato Hildebrand, Efrain Foglia e Daniel Paz de
Araujo, entre outros artistas, tanto os autores do projeto quanto o publico que
interage, seja na instalacdo (fisica) seja por meio do site-blog, sdao programadores
de histéria.

Observamos uma nova narrativa sobre trés locais onde a instalagao foi
desenvolvida, quais sejam: Santa Maria/Rio Grande do Sul, Cunha/S3o Paulo e
Paraty/Rio de Janeiro. Além da histéria local atual e do passado que estdo nos
registros académicos e bibliotecdrios, surgem histdrias que contam outros
acontecimentos que marcaram o povo local. Em Cunha e Paraty, surgem novos
fatos que colocam em discusséo o que os livros e a midia tradicional contam sobre
a trajetédria da Estrada do Ouro, entre outras tramas. Em Santa Maria, uma foto
postada no site-blog revela acontecimentos politicos e personagens envolvidas.
Ha a narrativa pela imagem fotografica e pelos infogramas contidos no objeto
registrado.

Figura 17: Desaparecidos (Disponivel em: http://hrenatoh.net/aircity/?tag=santa-

maria#/?tag=imagem Acesso em 26/05/2014)

Em AirCity, as narrativas transcendem ainstalagao e as historias pesquisadas

e acabam acontecendo ao longo da execucdo do projeto. A colaboracdo da

tecnologia favorece essa interatividade, que se situa intra- e extra- obras de arte. A

interdisciplinaridade é observada nas multiplas narrativas, pois embaixo das fotos,

no site-blog, podem ser vistos mapas que localizam as coordenadas exatas onde a

fotografia foi realizada. Assim sendo, situamos uma narrativa histdrica por meio da
fotografia e uma narrativa geografica por meio dos mapas.

A instalacdo,® em si, conglomera todas essas linguagens e tecnologias de
maneira presencial e, apesar da interatividade virtual, hd publico em espaco fisico.
A instalacdo ou instalacGes sdo o esqueleto que se desmembra depois nas redes

50Video da Instalagdo, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=onUmrPHixG4 -
Acesso em 26/05/2014

45




sociais. Para Hildebrand e Foglia (2012, p.51), “[...] o Projeto AirCity é uma forma
de se estender as cidades contemporaneas ‘transformando’ as no¢des de espaco-
tempo, territério e lugar”. Conforme os autores:

O projeto AirCity, como um ‘work in process, vem sendo
desenvolvido em vdrias versdes. Air City é um projeto de midia
locativa aplicado ao espaco digital publico. O sistema permite ao
usuario navegar (usando um telefone celular) dentro do espaco
fisico de modo a ativar sons localizados nos espacos publicos.
A utilidade do sistema é diversa, desde instalagGes sonoras até
a possibilidade de criar audios graficos que envolvem o uso de
espaco fisico, dispositivos méveis (Android e / ou iPhone), redes
sem fio de mapeamento e de som, todos articulados através
do software PureData e do Processing. A proposta explora a
possibilidade de ativar o ,‘espaco invisivel’ de uma localizacao
fisica, a partir de uma abordagem social, politica e estética. As
instalagdes sdo sistemas que o publico ativa diferentes areas de
som e imagens, enquanto explora ferramentas de localizagdo.
(HILDEBRAND e FOGLIA, 2012. p.52)

Por meio de AirCity, podemos observar como a tecnologia remodela
os conceitos de linguagens e de espaco cartografico. A construcao de territorio
(atrelada a histéria) ndo depende mais apenas dos mapas e histérias (e da
matematica), mas de toda uma transcartografia, uma vez que o espaco é construido
por textos, fotografias, videos, mapas digitais interativos (google maps) atrelados
as fotografias cartograficas (streetview) e ao dudio (ndo a voz que descreve a
regido, mas vozes que trazem novos signos, narrativas outras).

Constatamos assim, a importancia da interacdo das ciéncias do
conhecimento com as tecnologias. O mundo contemporaneo vem apresentando
avancos tecnoldgicos em processo acelerado, que estdo mudando a forma de
pensar os conteldos e suas narrativas (presenciamos o surgimento de novas
linguagens). Na relacdo entre arte e tecnologia, essa transcende o espaco classico
daquela, colocando-a em outro espaco-tempo e redefinindo a noc¢do de territorio
e de lugar.

AirCity revela como a arte interativa recria as maneiras de pensar o mundo,
e assim, de repensar o modo como as ciéncias sao estudadas (a pedagogia das
ciéncias). Em sua fala, Hildebrand (2012) enfatiza que é necessario “[...] entender
as novas grafias tecnoldgicas para compreensao de como as ciéncias (no caso, a
arte) se posicionam no século XXI”. Os avancos tecnolégicos compreendem os
avancos midiaticos e, por conseguinte, os avancos da informacao.

No exemplo de AirCity, ndo ha como falar sobre uma das regides em que
o projeto foi desenvolvido (Santa Maria, Cunha ou Paraty, entre outras em que



ele ainda estd se desenvolvendo), apenas considerando os registros bibliograficos
arquivados (ou fotograficos e videograficos) sobre essas cidades e seus habitantes,
pois sdo cidades, em que, assim como em outras, hd uma constante transformacao
na geografia espacial e politica, na histéria e na cultura, para cuja atualizacao,
contribuem os meios tecnolégicos da informacdo. A arte através da tecnologia
compreendendo o mundo contempordneo e seu avango comunicativo. Para
Arantes apud Hildebrand e Foglia (2012, p. 48):

[...] Segundo Priscila Arantes (2005, pp.49-52) cada vez mais o
produto estético contemporaneo ndo pode mais ser considerado
criagdo individual. Hoje, ao resumir as caracteristicas da Cultura
Digitalemumasdexpressado, diriamosqueelaéuma“rede hibrida”.
Possui caracteristicas que permitem o inter-relacionamento entre
homens e maquinas em escalas planetarias, é interatividade,
permite interconexdao entre as diferentes midias e distribuem
informacdes, imagens e sons dos mais variados géneros e, por
fim, é uma forma de produgdo que pode ser considerada em toda
a sua complexidade de inter-conecgdes. [...] as obras de arte em
midias digitais e locativas permitem, neste mundo da velocidade,
do tempo real, da instantaneidade, da “falta de tempo”, da
auséncia do espaco, da concepcdo de “nada” como algo, que nado
permite parar o tempo para um segundo de reflexdo, realizando
uma espécie de metacomunicacdo, de reflexdo e olhar sobre o
mundo que nos rodeia. (ARANTES apud HILDEBRAND e FOGLIA,
2012. p.48)
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DISPOSITIVOS TECHOLOGICOS COMO
RECURSOS PEDAGOGICOS

“O perigo de cair na conversa fiada é constante. Quanto mais
imersos em sua mediocridade, menos realizados sdo os intelectos,
e mais determinados eles sdo. Opera-se, destarte, numa linguagem
inauténtica, numa realidade ficticia, porque ndo elaborada.”
(NAKAJO, Luis)

O construto de conteddo informativo (comunicativo) é, por meio da
tecnologia, submetido a diferentes avaliagdes (caminhos pelos quais a informacao
se transforma): podem ser educacionais, informativo-instantaneas (jornalisticaa),
de entretenimento, ou ainda, comerciais. Nessas classes, trés subcategorias, que
também podem estar interligadas, se destacam: a informacao global, a informacao
restrita (nichos especificos) e a informacao pessoal.

A informacdo global se refere a interseccao entre conteldo e publicos
amplos; na restrita, os nichos sdo determinados tanto por classes sociais, etnias,
géneros etc., quanto por “gosto cultural e tecnoldgico”. Por exemplo, amantes da
robdtica provavelmente, irdo a uma exposicao de arte cujo produto artistico tem
como suporte chips, robds, computadores e maquinas; na pessoal, a narrativa é
sobre a prépria pessoa e se restringe ao seu nivel social particular (amigos intimos,
familia), como por exemplo, didrios em blogs e fotografias selfies, somente




transpondo ao nivel global quando o autor em questdo ou a personagem narrada
tem algum destaque midiatico-social.

No ambito da arte, a tecnologia oferece ferramentas para que essas
categoriasinformativas se estabelecam, tornando-se uma linguagem da informacao
e vice-versa. Na obra de Peter Greenaway (subcapitulo 2.1), a informacdo tem
carater global, mas se mescla, pelo uso das narrativas hipermidiaticas, a informacao
restrita, uma vez que é necessaria uma compreensdao dos modos narrativo-
tecnoldgicos de que o artista faz uso para uma absorcdo da informacdo proposta
pela arte em questdo. Em Augusto de Campos (subcapitulo 3.1), os clip-poemas
online*! exigem conhecimento de interfaces em flash e de outras tecnologias de
interacdo online, além de saber acessar e navegar na internet.

A tecnologia transforma a informagao, e quando nos referimos a essa
ultima, ndo estamos nos restringindo a conteudos de carater sécio-cultural-
educacional, mas também as informacdes aparentemente superficiais. O cuidado
com o uso da tecnologia no ambiente educacional diz respeito ao conteudo
que estd sendo elaborado. Nesse sentido, ndo importa o suporte tecnolégico
utilizado, mas os dados que nele estdo sendo inseridos. Assim como existem blogs
desenvolvidos para jogar conversa fora, existem blogs educacionais, culturais;
assim como ha filmes voltados ao entretenimento, ha outros voltados a cultura, as
discussdes politico-sociais, a educacao de modo geral, e assim por diante. O que
deve ser considerado é a adequacgao ou ndo do conteudo as ciéncias aplicadas a
educacdo, evitando assim, que as ferramentas tecnoldgicas sejam utilizadas para
“conversa fiada”.

Para Vilém Flusser (2007), a conversa fiada desafia a conversa intelectual,
pois enquanto essa pretende criar linhas de pensamento, no que se diz respeito
as reflexdes filosdficas, aquela desmoraliza o pensar reflexivo. Ha, pois, uma linha
ténue entre entretenimento e produto artistico. A arte pode ser entretenimento,
conforto para quem a admira, mas a distingdo que propomos é a de que
entretenimento é “brincadeira, diversdo®®” e arte é “ciéncia®®”. De acordo com
Findelli (2006, p. 89), “como os historiadores da técnica demonstram, a tecnologia
possui sua autonomia epistemoldgica que é somente uma perspectiva cientifica
gue pode se colocar como auxiliar das outras ciéncias”. Valente (2007), por sua vez,
assinala que o uso da tecnologia amplia as possibilidades de criar ciéncia, e que o
modo pedagodgico de uso delas tem como principio repensar a funcionalidade de
cada uma dessas tecnologias e linguagens (hardwares e softwares).

51 Neste ponto, destacamos os clip-poemas online, tendo em vista que alguns clip-poemas sdo
realizados para midia ndo-online (cd-rom).

52 Disponivel em: http://www.priberam.pt/dlpo/entretenimento — Acesso em 02/06/2014

53 Disponivel em: http://www.priberam.pt/dlpo/arte — Acesso em 02/06/2014
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O Projeto AirCity, citado no subcapitulo 3.2, € um exemplo de como os
blogs e outras plataformas online, de videos e fotos, como o Youtube, o Picasa e
o Instagram, entre outras comumente utilizadas para entretenimento e conversa
fiada, podem ser utilizadas para a preserva¢cdao da cultura e da sociedade,
possibilitando ainterdisciplinaridade (pelo viés da arte) entre a histdria, a geografia,
a cultura popular e as demais ciéncias. De acordo com Nye (1998, p.3):

Tecnologias sdo parte de um didlogo entre seres humanos
sobre suas diferentes percepc¢des. Este didlogo toma a forma de
narrativas, diferentes histérias que contamos um ao outro para dar
sentido as transformagdes que acompanham a adog¢do de novas
maquinas [...] Qualquer que seja a forma narrativa, as maquinas sdo
raramente entendidas pelo publico como coisas em si puramente
abstratas. Ao contrario, as tecnologias funcionam como partes
centrais dos dramaticos eventos.

Como assinalamos anteriormente, arte e tecnologia sdo duas categorias
amplas por si s6. Imaginemos entdo, suas multiplas relagdes (capitulo 2). Como
fizemos ao longo dos capitulos 2 e 3, selecionamos algumas subcategorias da arte
e da tecnologia, além de alguns exemplos, para ilustrar as relagdes entre arte e
tecnologia e entre tecnologia e informacao.

Para tanto, selecionamos algumas tecnologias, dentre elas, a ilustracdo
digital, as redes virtuais e os videos digitais, por acreditarmos que elas estdo
mais proximas do contexto educacional. Para cada uma delas, sugerimos
ferramentas que podem ser utilizadas como recurso pedagdgico (e criativo), e que
possibilitam também, exemplificar as narrativas hibridas e a interdisciplinaridade
proporcionadas por essas plataformas (dispositivo, suporte, linguagens). Para
Cunha (2008, p. 23):

A cultura digital se constitui, em outros termos, em uma rede
de informacgGes que, por meio de rotas escolhidas, podera levar
a pessoa a diferentes formulagdes. Para cada caminho tracado,
pode haver resultados diferentes. Verdades que eram absolutas
(e, de certo modo, universais) agora sdo relativizadas, de acordo
com o contexto que vai se amalgamando no percurso, instituindo o
contexto como elemento significante e significativo neste meio—o
contexto como elemento epistemoldgico.

al




‘Princess' CC -

Figura 18: llustragdo (de CHYMPANBOY) criada no software livre open source** MyPaint>

lostracio DisiTar

A pintura, o desenho ou a ilustracdo apropriam-se das mais diversas
ferramentas (tecnologias) para sua producdo. Na sala de aula, muitas vezes,
determinados recursos ndao sdo acessiveis por diversos motivos, dentre eles,
o espaco fisico escolar. Nesse contexto, o meio digital surge como uma das
possibilidades para encontrar uma variedade de ferramentas para a produgao
desse tipo de arte.

Diversos sdo os softwares (programas) que trabalham com mecanismos
artisticos para a producdo do que podemos denominar de ilustra¢do digital, e que
envolve desenho, iconografia e pintura. As plataformas de producdo digital ndo
estdo limitadas aos computadores (desktops ou laptops), pois estdo disponiveis
também em tablets e celulares, que atualmente, possuem inumeras versdes dos
mais variados programas de ilustragao digital. Dentre essa imensa diversidade de
softwares, podemos encontrar programas de desenho, de intervencao fotografica,
de colorizacdo (pintura), de modelagem (criacdo de objetos e personagens 2D e
3D), de montagem (colagem digital), de Histérias em Quadrinhos, entre outros.

54 Open sources: sao softwares (programas) com dados de programacao abertos (liberados), que
permitem que usuarios e programadores possam modifica-los, a fim de aprimora-los ou adapta-
los a determinadas necessidades e contextos.

55 Disponivel em : http://mypaint.intilinux.com/?page_id=530 — Acesso em 02/06/2014
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A acessibilidade aos softwares é garantida por programas gratuitos
(freewares®) e/ou por open sources, mas isso ndo significa que eles dispdem de
poucos recursos ou que eles sdo limitados. Pelo contrario, existem softwares livres
que estdo substituindo programas pagos, nas maos de profissionais do ramo.
Com essa gama de programas, é possivel ampliar o leque cultural e educacional,
e a interdisciplinaridade surge com a proposta de conteddo que permite, muitas
vezes, que o aluno-artista escolha a ferramenta, e assim, a linguagem, que mais lhe
encanta e com a qual tem mais afinidade, para desenvolver seu trabalho, sua arte.

Os recursos dos softwares apresentam, dentre outros, trés eixos
fundamentais para o aprendizado: o conhecimento da linguagem artistica (arte),
o conhecimento da linguagem do software (tecnologia) e o conhecimento do
conteudo proposto (informacdo®’).

Avantagem dailustracdo digital é a de que, além de ser compartilhada por
diversos sistemas online, como Sms, WhatsApp, e-mail, blogs, redes sociais, entre
outros, pode ser impressa para exibicdo em sala de aula ou mesmo projetada em
uma tela. Pode ainda, ser exibida por meio de uma televisdo ou no préprio visor
do computador, tablet ou celular.

Uma das vantagens possibilitadas pela tecnologia, no ambiente virtual
da internet, é a interatividade constante, que transforma o sujeito consumidor
de produc¢ées em autor/produtor. Por meio dessas multiplas possibilidades de
compartilhamento dos proprios softwares e de sistemas online externos a eles,
a arte pode sofrer mudancgas outras, tendo em vista que ela ndo apresenta um
produto final, mas um vir-a-ser constante. Uma fotografia, compartilhada em
uma rede social, pode ser salva, transformada e re-publicada por outro autor. H3
softwares interativos que deixam a arte produzida aberta para que seja criada por
meio da colaboracdo. Segundo Magnavita apud Goia (2011, p. 63): “[...] a tarefa do
processo educativo precisa ter como eixo a concep¢do de um sujeito que, em redes
das mais diversas, estabeleca novas formas de contato e expressdao no mundo e do
mundo, ndo mais como consumidor das produgdes, mas como autor/produtor”.

A colaboragdao é um mecanismo educacional interessante, pois além do
aprendizado e da aceitacdo de que outra pessoa intervenha na obra, é necessdario
entender uma obra proposta para intervir nela. Em todos os campos da arte, é

56 Nainternet, ha sites de download gratuitos. Os programas freewares nao tem data de expira¢do
e como o nome indica, sdo softwares gratuitos, ou seja, ndo é preciso pagar nenhum tipo de
licenca para utiliza-los. Ja o shareware é uma modalidade de distribuicdo de software que
pode ser copiado e distribuido sem restricdes e usado experimentalmente por um determinado
periodo (depois de determinada data, geralmente 30 dias, ele expira, ou seja, bloqueia e é
solicitada uma senha, mediante pagamento de taxa de aquisi¢do).

57 Informacgdo, no caso, reforcando a intera¢do entre conteudo e tecnologia — o aluno necessita
encontrar a fdrmula com a qual apresentard ainformagdo no meio que ele tem disponivel.

ad




possivel encontrar essa intervencdo colaborativa, conforme assinalam Almeida e
Okada apud Ledo (2004, p. 115):

O processo de aprendizado é um caminho complexo que possibilita
aos aprendizes passarem de um estagio inicial de exploracdo de
informacGes para um outro estagio mais ‘rico’ de reconstrucado
de conhecimentos. Durante esse processo, a aquisicdo de dados,
qualificacdo, classificagdo, armazenamento, combina¢do, sdo
apenas alguns passos entre muitos outros. Esse processo de
aprendizado é intensamente enriquecido através do trabalho
construtivo (aprender fazendo) e do trabalho colaborativo
(aprender fazendo com os outros).

Neste subcapitulo, por se tratar de arte digital, nossa abordagem, que
é apenas um recorte, se restringird a colaboracdo virtual (no caso dos exemplos
citados, por meio da internet). Nesse sentido, elencamos cinco importantes
facilidades proporcionadas pela internet ao processo colaborativo: a) a arte
primaria (proposta original) permanece intacta, enquanto as copias sado alteradas;
b) a colaboracdo ndo depende mais de tempo-espaco determinados; c) a facilitacdo
de registro de cada intervengdo; d) o didlogo entre os diversos autores-interativos;
e) a propagacao da obra.

Dessemodo, Goia(2011.p.61) propde que oeducadoreoalunotransformem
“0 ambiente digital num real espaco de trocas”. Para Lopes (2007, p. 5):

Pratt (2004) ressalta a questdo da colaboracdo e a experiéncia
da aprendizagem on-line, afirmando que ,quando os alunos
envolvem-se com um processo de aprendizagem em que a
tecnologia seja utilizada, eles aprendem ndo apenas sobre a
matéria do curso, mas também sobre o processo de aprendizagem
e sobre si mesmos.” O que permite a cooperagao e colaboracado
é a proximidade subjetiva dos sujeitos motivados por interesses
e desejos relativamente comuns. A partir dessa proximidade,
individual e coletivamente, ddo sentido aos dispositivos. Esses
alunos ndo passam por esse processo sozinhos. Com seus colegas,
buscam materiais e socializam-nos a fim de enriquecer o processo
de aprendizagem de todos. Essa é a peca chave da colaboracao.
Ainda para Pratt, ,quando os alunos trabalham em conjunto,
colaborativamente, produzem um conhecimento mais profundo,
deixam de ser independentes para se tornarem interdependentes”.
Pode-se acrescentar a esse processo o compartilhamento das
expectativas de todos pois ,quanto mais as expectativas dos
participantes convergirem, teremos como resultado um processo
de aprendizagem colaborativa®
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Um interessante software on line, que trabalha com a colaboragdo é o
FlockDraw,*® que possibilita que o usuario crie uma conta gratuita para acessar uma
sessdo, na qual hd uma janela (como se fosse uma lousa, um papel de desenho),
que disponibiliza algumas ferramentas, que permitem criar ilustracdes digitais e
que outros usudrios possam acessar, a0 mesmo tempo, essa sessao, interagindo
com a imagem que esta sendo desenhada ou pintada.

flockdraw

Figura 19: Arte desenvolvida em uma janela colaborativa do FlockDraw, em 02/06/2014

Esse mesmo esquema cooperativo online é apresentado pelo Twiddla*, um
software online, que usa o recurso (ferramenta) do quadro-branco (whiteboard).
Além de disponibilizar a lousa digital e as ferramentas de desenho, esse programa
apresenta recursos de textos, uploads (ferramenta para anexar arquivos diversos
como fotografias, textos e afins, a lousa ao projeto) de imagens e documentos
(textos e slides), de enderecos de websites, além de uma janela de chat (com
mensagens de texto e dudio), por meio da qual, o usudrio pode se comunicar com
outros participantes online sobre o conteddo que esta sendo elaborado no seu
whiteboard.

oA, 3 B - SR
TwlPpLA)

im Whiteboard Web Page EtherPad Document Image Browse Select Draw Erase Shapes Text
o 01 Drawing options Color-"l Line: « » @ @ . Clear options [_] Clear markup. .. Clear all... Grid: B

Figura 20: Caixa de ferramentas do Twiddla — 03/06/2014

58 Disponivel em : http://flockdraw.com/ - Acesso em 02/06/2014
59 Disponivel em: http://www.twiddla.com — Acesso em 03/06/2014
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Essesistemafoidesenvolvido pelaempresade mesmonomee,inicialmente,
deveria ser utilizado em webconferéncias empresariais, porém obteve maior
nlimero de adeptos no meio académico. Por ser um produto cooperativo, e devido
ao crescente numero de usudrios no espaco escolar, uma versao gratuita desse
software foi disponibilizada, no seu endereco,® para professores e estudantes. Em
sua versdo mais recente (2014), o Twiddla disponibiliza uma janela de insercdo de
codigos de matemadtica (férmulas) e de html (criando hiperlinks e comandos de
websites), ampliando assim, a interdisciplinaridade.

Outra vantagem desse sistema é o método de salvar os arquivos, pois
ele ndo somente arquiva o que esta no quadro-branco, mas também os anexos
incorporados, criando materiais (didaticos), que podem ser encaminhados por
e-mail, sms, redes sociais, entre outros, para leituras posteriores ou mesmo para
atualiza¢des, dando continuidade ao conteudo do projeto em questdo.

O | B3 2B kL SP . B X
ITWPDLA S| whitebcarc | web page Emmerra Document  image Browse | select| Draw  Frase Shapes  Text Room save.
i VY Grias [ Mz 4= Undo
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JUSE by typing in that UKL If you want, you can
password protect it from the room settings ~
menu.
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- load as background image
- add to My Media
- save to my computer

P http:/ fwww.twiddla.com/addins /blank.html

Images Documents Widgets & Code Mathematical Formulas @)

Figura 21: Plataforma do Twiddla, que demonstra a insergdo de uma imagem (upload) no quadro-
branco — 03/06/2014

Com relagdo ao papel do coordenador e do participante dessa ferramenta,
Santarosa et al (2012, p.8) destacam que:

A ferramenta Quadro-Branco apresenta dois perfis de usudrio:
o Coordenador e o Participante. O usuario Coordenador é o
responsavel pela abertura da sala de comunicacdo/producio
e também pelo envio do convite para os demais participantes.
Como administrador da se¢do, serd o responsavel pelo controle da
transmissdodoaudio evideo e pelaaberturade novas paginas paraa
producdo, tendo também a permissdo de compartilhamento desse
controle com os demais participantes. Serd, ainda, o participante

60Sugerimos a leitura do artigo: Twiddla: relatos de experiéncias com o quadro-branco (2012), de
autoria de Teles, Bagatini, Nelson Jr, Conforto, Santarosa, Leithardt :e Maraschin, disponivel em
http://senid.upf.br/2012/anais/96246.pdf. Considerando que a versdo atual (2014) do Twiddla
foi aprimorada, algumas falhas apontadas pelos autores do artigo ja foram solucionadas.
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responsdvel por salvar o registro das interacdes realizadas no chat
e nas transmissdes de dudio e video e pela publicacdo da produgdo
final no formato PDF. O perfil Participante tem a permissdo de
uso de todas as ferramentas de producdo/edi¢do, bem como o
acesso as transmissdes de audio e video realizadas ao longo das
interagdes.

Além dessas plataformas interativas, existem outros softwares que
disponibilizam recursos diversos para a elaboracdo de ilustracdes digitais. O
MyPaint®! é um software gratuito, que possui diversos recursos e pode ser utilizado
nas criagdes artisticas, pois se baseia em ferramentas de desenho e pintura, como
canetas nanquim, canetas hidrocolor, lapis grafite e coloridos, giz pastel, crayon (giz
de cera), pincéis, etc.; Ele trabalha com a sobreposicao de camadas e disponibiliza
as opcdes “importar” e “exportar imagens”. Desenvolvido por Martin Renold,
tem o intuito de facilitar o acesso daqueles que ndo poderiam adquirir softwares
profissionais, como o /llustrator e o Photoshop.

Uma das vantagens do MyPaint, na sala de aula, é a de que ele é um
software leve, ou seja, de download e instalacdo rdpidos, além de ndo requerer
hardwares (placas, memdrias) e sistemas operacionais (versdes de MAC-OS ou
WINDOWS) especificos.
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Figura 21: Plataforma do MyPaint (printscreen da tela do software)

A variedade de recursos desse programa possibilita que o usuario
desenvolva diferentes técnicas de pintura e desenho, como esfumado, efeito de
pintura a dedo, aquarelamento de |apis de cor e giz pastel (simulando um efeito
de passagem de pincel molhado sobre o traco do lapis ou do pastel), texturizacao,

61 Disponivel em: http://mypaint.intilinux.com/ - Acesso em 03/06/2014
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entre outras, além de apresentar toda uma gama de ferramentas com suas
variagoes. Por exemplo, o programa permite escolher ndo somente a espessura do
traco, mas também a variacdo do grafite (HB, 2B, 6B, etc.).

Multiplas linguagens da pintura, do desenho e da ilustragdo publicitaria,
institucional, entre outras, podem ser exploradas durante o aprendizado da arte,
por meio desse software, sem a necessidade de adquirir as ferramentas fisicas,
uma vez que algumas delas, tais como as tintas e outras, possuem determinadas
caracteristicas que exigem cuidado no manuseio e utilizd-las em determinados
espacos ou com determinadas faixas etarias ndo seria possivel. Assim, é possivel
representar digitalmente como foi feita a mistura de tinta de uma pintura
renascentista ou impressionista, por exemplo.

Ainda com relagdo a ilustracdo digital, as histérias em quadrinhos
constituem um tipo de linguagem que permite associar ilustracdo (imagem),
texto (literatura) e a iconografia (onomatopeias, baldes de fala, de pensamento,
entre outros), na constru¢ao de uma narrativa hibrida, que pode ser elaborada
em inumeros estilos e apropriar-se de inUmeros conteudos, podendo assim, ser
utilizada em quaisquer dreas de conhecimento (disciplinas).

Para a criacdo de uma histéria em quadrinhos,®? basta um lapis, uma
borracha, uma folha de papel e uma ideia. Contudo, alguns aparatos surgiram, ao
longo dos anos, para facilitar a producdo de uma HQ, tais como as réguas gabarito
(moldes com os baldes de fala), as folhas transfer de reticula (pontilhados para
uso em sombras e hachuras), as canetas especificas para arte-final, os papéis
produzidos exclusivamente para desenho de histéria em quadrinhos, o lapis azul
especial para HQs e Mangas (a arte-final em nanquim é aplicada sobre ele, sem
precisar apaga-lo, pois ao scanear a HQ para colorizacdo e impressao, o traco do
lapis é eliminado), entre outros.

A computacdo vem ao encontro da producgdo das histérias em quadrinhos,
seja auxiliando na elaboracdo dos textos, outrora manuscritos ou datilografados
em maquina de escrever, seja na colorizagdo, com recursos avangados de softwares
profissionais como o Photoshop ou com softwares livres como o MyPaint, que
cria, além das cores, efeitos de luz e sombra, arte-final (efeitos de nanquim) e
reticulas (com inumeras possibilidades de texturas). Nesse sentido, alguns
softwares disponibilizam recursos préprios da construcao das HQs, prontos para
serem aplicados, como é o caso do sistema online livre PIXTON®, que oferece, ao

62 HQ: Histdrias em Quadrinhos. Em inglés, sdo denominadas de Comic Book, em Portugal de Banda
Desenhada, e em alguns paises europeus, de Graphic Novels (que nos EUA e Brasil nomeiam
as edi¢Oes especiais com histdrias fechadas, em formatos especiais, geralmente impressos em
papel com gramatura maior do que as revistas normais e com capa dura). Além do estilo japonés
de Manga.

63 Disponivel em: http://www.pixton.com/br/ - Acesso em 03/06/2014

ad




usudrio, modelos prontos para criar as mais diversas possibilidades de cendrios,
personagens, diagramagoes, etc.

Esse sistema permite que a HQ seja gravada antes de estar pronta, para que
possa ser finalizada em outro momento e somente entdo ser definitivamente salva
e enviada por sites e softwares de comunicagdo, para ser impressa. Ele disponibiliza
também uma sessao colaborativa, em que o autor pode autorizar outros usuarios a
cooperarem com a sua criacdo. Esse sistema tem sido muito utilizado no ambiente
escolar, tanto que a Pixton Comics, empresa que o desenvolveu, criou uma sessao
exclusiva para escolas,* que disponibiliza, entre outros recursos, um espaco
privado e seguro para professores e alunos nas salas de aula, com ferramentas de
avaliacdo e opc¢do para gravar narracdes —audio —a fim de melhorar o aprendizado.
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leitura, os pontos fortes, noves aspectos surgiram, ao fazer com que eles contextualizassem os conceitos do texto, que Foram entdo discutidos em

Figura 22: Sessdo do Pixton para escolas (video de apresentagdo disponivel em: http://www.
pixton.com/br/schools/overview)
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Figura 23: Exemplo de produgdo de uma HQ, numa sessao do Pixton.

64 A sessdo voltada as escolas é cobrada, porém oferece recursos especificos para uso em sala de
aula e atualiza¢des constantes.
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A pergunta que instiga os diversos autores e os leitores do livro intitulado
Derivas: cartografias do ciberespago (LEAO, 2004) é: qual a relacdo entre arte e
ciberespago? A duvida configura-se na formagao do individuo artista e do individuo
espectador de arte nas redes de comunicagdao online. Um dos autores do livro,
Sergio Bicudo, discute o conceito de cultura digital na nova era da informacao,
e que, segundo ele, faz parte de um conceito mais amplo que é a Cultura
Tecnoldgica (terminologia abordada no capitulo 2). Para o autor, a imagem digital
e a tecnologia sdo como os “virus bioldgicos, que se multiplicam e incorporam em
outros ambientes” (BICUDO, 2004, p.107).

Essa multiplicacdo viral, para Santaella (apud LEAO, 2004) constitui as n3o-
identidades do ciberespaco, isto é, as representacdes coletivas e sem subjetividade
do sujeito, que tomam corpos virtuais (avatares) com suas identidades multiplas
pertencentes a condicdo humana, pois “a identidade humana é, por natureza,
multipla” (SANTAELLA apud LEAO, 2004, p.53). De acordo com ela, a novidade do
ciberespaco esta “em tornar essa verdade evidente e na possibilidade de encenar
e brincar com essa verdade, jogar com ela até o limite Ultimo da transmutacao
identitaria”. (SANTAELLA, 2004).

Aconstrucdaode umaidentidade oude multiplasidentidades nociberespaco
é, no ambito da arte, a construcdo do sujeito-artista-virtual. Steve Dietz (apud LEAO,
2004, p.137), para propor um debate sobre como a relacdo entre entretenimento,
conversa fiada e informacgao tem se desenvolvido no ciberespaco, utiliza a seguinte
questdo (que também é o titulo do seu artigo): “Por que ndo tem havido grandes
net-artistas?”. InUmeros sdo os problemas apontados por ele, sobre a net-arte:
“ela é opaca”, “ela é 6bvia”, “ela é independente dos padrdes industriais” (DIETZ
apud LEAO, 2004, p.142), etc. Talvez uma das “falhas” seja o fato de que a net-arte,
por ser algo novo e em constante transformacdo, nao possui um publico definido
— se é que é possivel definir “publico”, no ciberespaco — e ainda é novidade como

conteudo a ser trabalhado na sala de aula, para as pedagogias da educacao.

Nos ultimos anos, a proposta tecnoldgica de desenvolvimento de
ferramentas tem passado por algumas mudangas. Houve um periodo de
transformacdo do enfoque da multiplicidade para o enfoque da praticidade, e
podemos notar, recentemente, o surgimento, ainda que pequeno, da transformacao
do ponto de vista da praticidade para o do belo. Emergem, nesse panorama,
divergéncias importantes com relacdo aos produtos informativo, artistico e de
entretenimento®.

O artista surge, no meio cibernético, com a missGo de entrelacar esses
trés vieses. Observamos o surgimento de site-artistas (sendo mais comum

65 Nem sempre as areas de entretenimento e arte estdo entrelacadas.
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encontrarmos blog-artistas), foto-artistas (que se apropriam de plataformas como
Picasa, Instagram, Flickr, para a construcdo de arte no ciberespaco), de aqudio-
artistas (que se apropriam de plataformas de som, como web-radios, podcasts, e
outros), entre outras denominagdes ciber-arte-tecnoldgicas. Para a difusdo dessa
arte, ndo basta a insercdo de conteudos e de links nos meios de pesquisa (como
Google, Yahoo, por exemplo), mas de ‘artimanhas’ para a formacdo de publico.
Dessa forma, as redes sociais sdo excelentes ferramentas para a propagac¢ao da
arte, e até mesmo para a sua construgao.

Na arte-educacdo, a apropriacao das redes sociais, suportes comunicativos,
na qual a maior porcentagem dos alunos esta inserida, no seu dia a dia, € uma
metodologia interessante para repensar como essas redes estdo sendo utilizadas
e sobre como elas podem se tornar suporte de informacao e arte e espacgo para
trabalhar a interdisciplinaridade. Conforme Lankshear apud Valente e Mazzone
(2007, p. 30, grifo do autor):

Nosso conhecimento sobre criangas, até mesmo de 5 anos de
idade, criando paginas Web, murais, féruns e colaborando no seu
préprio desenvolvimento, indica algo sobre o potencial de integrar
tecnologias eletrbnicas e letramentos tecnoldgicos em aspectos
criticos da aprendizagem em sala de aula. Agindo nesse potencial
trard, no melhor dos casos, a aprendizagem em sala de aula para
mais perto do desenvolvimento e das forcas operando no mundo
além dos portGes da escola. No melhor, contribuira para o ideal da
educacdo pela ac¢do e informara os cidaddos comprometidos com
a busca da ‘diferenga com dignidade’.

E de conhecimento geral o fato de que ha muita conversa fiada nas redes
sociais, além delas serem, atualmente, um espaco propicio para a proliferacdo
de crimes, como pedofilia, roubos virtuais, ciber-bullying, dentre outros. Isso
talvez aconteca porque, ao nos voltarmos para a curta histdria do surgimento
das redes sociais, na internet e cujo boom aconteceu com o Orkut e, atualmente,
com o Facebook, a maior rede social de acesso®, notamos que elas foram sendo
direcionadas para fazer circular mensagens instantaneas e informacdes pessoais,
além de tarefas do dia a dia, e por migrarem (a maior porcentagem dos usuarios)
para os dispositivos moveis, principalmente para os celulares.

No entanto, com a utilizacdo das redes sociais no sistema escolar e no meio

artistico, essas plataformas comecam a convergir da conversa fiada para a cultura,
como observam Linda Fogg Philips e Derek Baird (atualizacdo de 2014), no artigo-

66 Como alguns pensadores defendem, os web-blogs e web-sites com ferramentas de cooperacao,
tornam-se micro redes sociais.
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manual Facebook for Educators®” (Facebook para Educadores, em portugués),
no qual sugerem, possiveis metodologias de ensino em redes sociais, bem como
utiliza-las em sala de aula e como controlar o conteldo dessas redes sem privar a
liberdade criativa dos alunos.

Assim sendo, podemos destacar o Facebook como ferramenta para realizar
um trabalho interdisciplinar entre Literatura, Arte, Histéria e demais disciplinas,
como ocorre com os Didrios (ou Jornais) de Artistas (Artist Daily), desenvolvidos
como pdginas ou mesmo como perfis, nos quais artistas se comunicam com o
publico, seja para relatar processos criativos, sugerir leituras, videos, sons, imagens,
seja para postar arte ou travar dialogos, que posteriormente, serdo utilizados em
Seus processos.

Para tratar da relagdo arte-tecnologia nas redes sociais, por meio de uma
abordagem semiopragmatica, elencamos quatro grupos de ferramentas de rede
social que podem ser utilizadas na arte, de modo geral, e mais especificamente
na arte-educacdo, quais sejam: a) redes sociais sistematicas (Orkut, Facebook,
Linkedin, etc.); b) redes de mensagem instantaneas (Twitter, Sms, WhatsApp, etc.);
c) sites interativos, que possibilitam didlogos e formacdo de rede de contatos e
publico, como web-blogs e web-sites; d) plataformas criativas colaborativas, que
permitem o didlogo entre os usudrios, por meio de mensagens instantdneas ou
posts, como o Twiddla, que além de abrir uma janela de interacdo em sua propria
lousa branca, disponibiliza uma caixa de bate-papo com som e webcdmera, como
citado no subcapitulo 4.1 (llustragao Digital).
Podemosdenominarde “rede social” todo e qualquer sistema comunicativo
online, que torna possivel aformacdo de rede de contatos e cuja plataforma permite
a interacdo entre os usudrios. Nesse contexto, assinalamos que para que sites ou
blogs (grupo C) se tornem redes sociais, devem ser interativos/colaborativos, no
entanto, ndo de modo inerte (ferramentas de envio de comentario, por exemplo,
funcionando como um “mural”), mas de modo ativo, de modo que se estabeleca
comunicacdo (envio-retorno) entre o autor do site/blog e os participantes.

Sites e Blogs® sdo interessantes, pois permitem que o design da pagina
seja moldado pelo autor, conforme o conteldo proposto. A vantagem dos blogs,

67 Disponivel em: http://www.youblisher.com/p/165822-FACEBOOK-PARA-EDUCADORES-
TRADUCAO/ - Acesso em 04/06/2014.

68 “Blog é uma palavra que resulta da simplificacdo do termo weblog. Este, por sua vez, é resultante
da justaposicdo das palavras da lingua inglesa web e log. Web aparece aqui com o significado
de rede (da internet) enquanto que log é utilizado para designar o registro de atividade ou
desempenho regular de algo. Numa tradugao livre podemos definir blog como um diario online.
Blogs sdo paginas da internet onde regularmente sdo publicados diversos conteddos, como
textos, imagens, musicas ou videos, tanto podendo ser dedicados a um assunto especifico como
ser de ambito bastante geral. Podem ser mantidos por uma ou varias pessoas e tém normalmente
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em relagdo aos sites, é a de que eles ndo necessitam de softwares especificos
para serem criados (montagem), pois as plataformas online, que lhes sdo préprias,
disponibilizam ferramentas de facil acesso e sao sistemas gratuitos. Existem
diversos servidores de blogs, com os mais diversos formatos e ferramentas, que
permitem ao usuario escolher aquele com o qual mais se familiariza no processo
criativo, isto &, aquele que lhe faz se sentir mais a vontade com as ferramentas e
que melhor se adequa ao conteldo proposto. Sobre isso, Blood apud Silva (2008,
p. 125, grifos do autor), assim se posiciona: “Eu acredito muito no poder dos
weblogs de transformar tanto escritores como leitores de ‘audiéncia’ para ,publico’
e de ,consumidor’ para ,criador’. Weblogs ndo sdo uma panacéia para os efeitos
danosos de uma cultura de mldia saturada, mas acredito que sejam um antidoto.”

Ao consultarsites de busca, podemos nos deparar com diversas plataformas
de criacdo de blogs, dentre as quais, elencamos aquelas que consideramos mais
interessantes tanto para uso por artistas quanto por alunos e educadores que
atuam no ensino a distancia ou em sala de aula presencial: 0 Jux®, cujas ferramentas
criam diferentes formas de narrativa visual, desde slidephotos, paginas de video,
didrios (paginas de artigos), drea para perguntas, contagem regressiva com fotos e
textos, etc.; o Blogger, plataforma do Google, que permite interagdo (sincronizar)
com os demais servicos do Google, como por exemplo, com o Facebook, com o
Picasa e com o Google Photos, por meio dos quais, o blogueiro pode “puxar” suas
fotos para inseri-las nos seus posts, além de permitir a intera¢dao direta com o
celular e com a webcam; e o WordPress”, que possui um carater mais jornalistico
ou “profissional” — segundo a pagina de abertura de acesso ao sistema — e é usado
por empresas midiaticas, como a CNN e a Revista Rolling Stones, entre outras. Essa
plataforma, além do acesso online, oferece o download de um programa para a
construcdo do blog e sua posterior publicacdo.

Nas plataformas criativas colaborativas (grupo “d”), além da ilustracao
digital, dentro do contexto de rede social, existem também sistemas com contetddo
aberto, destinados a literatura e as varias disciplinas. Sdo os livros colaborativos,
que visam ampliar conteudos, estabelecendo rela¢des entre multiplos autores, as
vezes, “linchando” uma area de conhecimento a outras. No contexto da arte, livros
artisticos também tém sido disponibilizados nessas plataformas. Um exemplo
interessante desse tipo de livro colaborativo é o sistema join2write, que inicia
com um livro intitulado “De Bracos Levantados” e cujo capitulo inicial é “Versando
sobre a Guerra Civil Espanhola, uma revolucao politica, social, religiosa e militar”,

espaco para comentarios dos seus leitores.” (Disponivel em: http://www.significados.com.br/
blog/ - Acesso em 06/06/2014)

69 Disponivel em: https://jux.com/

70 Disponivel em: https://www.blogger.com/home

71Disponivel em: http://wordpress.org/
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bem como enredo, sao propostos pelo escritor portugués Vasco Ribeiro, conforme
assinala Hugo Salvador, no portal P37,

Neste projecto [join2write], cada “escritor”, que ndo tem de ser
um escritor de profissdao, continua uma estdéria que estd a ser
contada, dando sequéncia a narrativa com as suas palavras e de
acordo com o seu préprio imagindrio e criatividade. O objectivo
€ que os autores/escritores colaborem com desconhecidos e,
empatias a parte, escrevam um livro, uma narrativa com principio,
meio e fim, levando a cabo um projecto em que a criacdo de cada
um e o respeito pela criacdo do outro e pelo objectivo final sao
determinantes para o sucesso do mesmo.

Além de escritores, o sistema conta com a participacdo de artistas pldsticos
e deilustradores, como é o caso de Rita Correia, colaboradora desse primeiro livro
do referido projeto, além de leitores que vdo lendo os capitulos parcialmente e
postando mensagens sobre eles, por meio de uma pdgina do Facebook’.

Figura 24: llustragdo de Rita Correia, para o livro colaborativo De Bragos Levantados™

72 Disponivel em: : http://p3.publico.pt/cultura/livros/3581/join2write-um-livro-verdadeiramente-
colaborativo — Acesso em 05/06/2014

73 Pagina do join2write no Facebook: https://www.facebook.com/livrocolaborativo — Acesso em
05/062014

74 Disponivel em: http://p3.publico.pt/cultura/livros/3581/join2write-um-livro-verdadeiramente-
colaborativo — Acesso em 05/06/2014



Vioeos DisiTmis

Ao falarmos em arte, uma das areas que tem maior popularidade nos dias
atuais é o cinema, e que na sala de aula de arte-educacdo, geralmente é usado
como ferramenta de analise (assistir a um filme e debater sobre ele, por exemplo).
Enquanto producdo, o cinema parece um tanto distante do ambiente escolar,
devido a dificuldade de acesso a tecnologia cinematografica. No entanto, o avango
tecnoldgico levou o cinema para o campo do video digital e, atualmente, é possivel
produzir filmes com recursos mais acessiveis, como, por exemplo, com cadmeras
de celulares, tablets, cameras fotograficas digitais de baixo custo com recursos de
filmagem, além de softwares gratuitos para tablets, celulares e computadores de
edicdo de video.

Com essas ferramentas, é possivel criar filmes de ficcdo de curta, média
e longa-metragem, documentarios, video-artes, video-dancas e videoclipes, entre
outros formatos/categorias. Os conteldos abrangem inimeros temas, abrindo
espaco para o didlogo entre arte e tecnologia (interdisciplinaridade), e o suporte
tecnoldgico serve como ferramenta pedagdgica para dialogar com a Matematica
(regra dos tercos para dimensionar videos, por exemplo), com a Fisica (luz e cor) e
com outras disciplinas.

Dentre as multiplas possibilidades de filmagem digital, os filmes produzidos
em celulares (Cell-films) tém ganhado espaco nos festivais e na internet e se tornado
uma linguagem (e técnica) interessante para ser usada em sala de aula. Existem
softwares de edicdao de video para celulares e na medida da impossibilidade de
exibi-lo em suportes externos (Tvs, Projetores), o video pode ser compartilhado
via bluetooth ou infravermelho,” com outros aparelhos, ou ainda, ser enviado para
sites como o Youtube, o Vimeo ou para blogs ou Facebook, etc.

Nesse subcapitulo, apresentaremos alguns exemplos de filmes de
celulares, assim como algumas referéncias de programas gratuitos para edicao de
video, que podem ser utilizados por alunos e professores, no ambiente escolar. De
acordo com Lucena (2008, p. 2137):

[...] o estudo das possibilidades estéticas, poéticas e de linguagem
dos videos produzidos com o uso da webcam e cellcams (cameras
de celulares) possibilitam acompanhar o desenvolvimento de novas
formas de expressdo artistica e oferecer ferramentas para uma
interpretagdo da produc¢do audiovisual na contemporaneidade,
guando surgem conceitos como cinema expandidoexpanded
cinema (YOUNGBLOOD, 1970). A variedade de dados e midias que
estdo convergindo em um Unico aparelho constitui-o como um
espaco da heterogeneidade.

75 Bluetooth e Infravermelho sdo duas das tecnologias mais comuns para transmitir dados sem o
uso de cabos.
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Figura 25: Como se toca se danca (filme de celular, de Rafael Vilela e Rodrigo Cardoso, 20117%)

A edicdo é uma importante etapa da producgdo de videos, ndo somente pela
montagem do filme, mas porque é nela que se define o formato de exibi¢do (tamanho
dimensional, formato de arquivo, de som, etc.), além da adequacdo do filme de
celular para a midia (projegao, DVD, TV, internet, etc.), em que vai ser exibido. Dois
softwares gratuitos para edicdo sdo o Wondershare Video Editor’”” e o Virtual Dub”.
O Windows vem com o Windows Movie Maker, no entanto, esse é um programa
gue ndo possibilita editar alguns formatos de video, gerados pelos celulares.

Wondershare Video Editor

Mada

1724

SRR e

Figura 26: Area de trabalho do Wondershare Video Editor

76 Esse curta, de Vilela e Cardoso, foi um dos finalistas do festival Cell-U-Cine, em 2011, e esta
disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=l0kkOsPsKa0&list=PL93D04496A3CESAA4 —
Acesso em 06/06/2014

77 Disponivel em: http://www.wondershare.com.br/video-editor/

78 Disponivel em: http://virtualdub.en.softonic.com/
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Segundo Monteiro”, no seu artigo Celular na sala de aula como
alternativa pedagdgica no cotidiano das escolas (2006), a pratica do uso do celular
como ferramenta pedagogica é um tanto desafiadora. Assim sendo, aponta trés
problemas: a) nem todos os alunos possuem aparelho de celular; b) conteudos
indesejados para a sala de aula podem ser acessados, tanto via internet, como a
partir dos proprios recursos apresentados pelo aparelho; c) falta de conhecimento
sobre os recursos possiveis, no que refere ao uso dos celulares na educacao.

Em resposta a esses apontamentos feitos por Monteiro, salientamos que
existe o lado pedagdégico — também assinalado por ele — para o uso do celular na
sala de aula e que corresponde a possibilidade de esse aparelho poder auxiliar na
solucdo dos problemas emergentes nesse meio, configurando assim, mais uma
ferramenta acessivel para a pratica do ensino, como por exemplo os trabalhos,
tais como producdo de videos, que podem ser coletivos, o que ndo implica que
cada aluno tenha seu préprio celular; a motivacdo, por meio de conteudos que
dialoguem com as ciéncias escolares e o universo dos jovens alunos, pode auxilia-
los no direcionamento para o interesse do uso do aparelho celular na pratica
pedagdgica; e a existéncia de diversos sites e apostilas online, que se dedicam
as pedagogias de ensino voltadas para o uso das tecnologias, assim como para o
controle do uso indesejado do aparelho de celular em sala de aula, que podem ser
acessados gratuitamente.

O filme Carteira de Pescador — um dos finalistas do Festival Cel.u.Cine®,

edicdo 2011, e cujo tema era Ditado Popular —foi feito por celular, e aos assistirmos
aos créditos finais, podemos observar o trabalho coletivo na sua producao, tendo
em vista que esse curta foi realizado por uma equipe que desempenha as mesmas
funcGes técnicas necessdrias e utilizou os mesmos equipamentos que sao utilizados
para produzir filmes de curta, média ou longa-metragem.

F |

Figura 27 e 28: Frames do filme “Carteira de Pescador” (Philipe Antunes e equipe, 2011)

79 Disponivel em: MONTEIRO, Castellano Fernandes. Celular na sala de aula como alternativa
pedagdgica no cotidiano das escolas. Anais da 292 reunido anual da ANPEd-Educacgdo, Cultura e
Conhecimento na Contemporaneidade: Desafios e Compromissos. Caxambu: ANPEd 29 (2006).

80Link para acesso aos videos do festival Cel.u.Cine: https://www.youtube.com/channel/
UCeXFNDV164d-RaRbufnEVCw — Acesso em 06/06/2014
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CORSI

ERAGOES FINAIS

“Em uma San Francisco pods-apocaliptica, o cagador de recompensas
Rick Deckard (que possuia uma ovelha real que morreu de tétano), tenta
enganar a todos, inclusive a si mesmo, de que sua nova ovelha elétrica é
igual a uma de verdade, enquanto realiza um trabalho que odeia, e lida
com sua esposa viciada em estimulos artificiais.” (MCKINTY, Adrian)

Quando tratamos da relagdo entre arte e tecnologia, estamos nos referindo
aos avancos cientificos, as evolucdes e ao ritmo acelerado em todas as ciéncias e
que acabam permeando a arte. Atualmente, nos deparamos com relagdes entre
mundos palpaveis — popularmente denominados de “reais” —e mundos virtuais, os
quais, pelos pontos de vista da Filosofia, da Fisica e por algumas areas da Biologia,
também sdo considerados reais e ndo a oposicdo ao real®.

Nesse espaco da virtualidade, termos como “Virtualidade Televisiva”,
“Virtualidade Midiatica” e “Ciberespaco” vém se tornando campo importante nas
artes. Muitos artistas, galerias e ateliés estdo migrando seus conteudos artisticos,
como obras, relatos, didrios de artistas, entre outros, para o meio virtual. Logo, o
lugar da arte comeca a ser pensado a partir de uma cartografia virtual.

No universovirtual, hd uma discussdo—que transita dos meios reprodutivos
mecanicos para 0s meios virtuais — sobre se a arte que existe fora dele, ao ser
transposta para dentro da virtualidade, pode ser considerada arte ou se é apenas

|II

81Surge entdo, o conceito de “realidade virtua




um simulacro/representacdo dela. Essa discussdo se intensifica e ganha destaque
na virtualidade, devido ao rapido acesso e ao fato de a reproducdo configurar a
transmissdo imediata de dados e ndo mais depender de um objeto fisico.

Na realidade virtual, a arte parece enganar os sentidos, pois ndo sabemos
se a reproducdo que estamos vendo é a arte em si ou uma alteragdo/manipula¢do
da arte “original” (da matriz — a arte indicial). S3o as “ovelhas elétricas”, de Philip
K. Dick, se passando por “ovelhas de verdade”. Esse é um dos desafios de estudar
a relacdo entre arte e tecnologia.

Outro desafio é lidar com seres humanos plugados. Mckinty (1989)
escreve, no resumo do conto de Dick, que Rick Deckard “[...] lida com sua esposa
viciada em estimulos artificiais”. Nos dias atuais, observamos essa gama de
estimulos artificiais consumindo a percepcdo (o cotidiano) dos seres humanos:
sdo os celulares, tablets, computadores, televisores, reprodutores sonoros e afins.

Ndo ha mais uma clareza na distingdo entre homem e maquina, entre
0 homo sapiens e os androides. A robdtica, a androgenia e a cibernética vém
criando, cada vez mais, seres hibridos, corpos mesticos, ndo apenas entre ragas
homo sapiens, mas incorporando uma espécie de ra¢a andrdide. No ambito da
virtualidade, a mente e os costumes estdo sendo transferidos para um ciberespaco.
Desse modo, as relacdes téte-a-téte sdo agora relagdes virtuais.

82 Téte-a-téte: relagdo presencial; contexto fisico, onde os corpos estdo presentes, um ao lado do
outro.
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THE INSPIRATION FOR BLADE RUNNER

DO ANDROIDS
DREAM OF
ELECTRIC
‘ SHEEP?

PHILIP K. DICK

Figura 29: Capa de Guillermo Murua® (EUA, 2010), para o conto “Andrdides Sonham com Ovelhas
Elétricas?”

Se ha tanto fatores positivos quanto negativos na utilizacdo de
determinadas tecnologias, cabe as pedagogias educacionais buscar compreendé-
las e descobrir maneiras de usufruir delas, tanto dentro como fora da sala de
aula, ou seja, no convivio familiar, social, profissional, etc.

Na arte, como vimos, o uso da tecnologia auxilia no processo criativo,
possibilitando determinadas realizacGes, em determinados espacos, que outrora
seriam invidveis, facilitando o acesso e assim ampliando o publico, de modo a
permitir novas maneiras de interacdao (coopera¢do) e de continuagdo, pois a
arte virtual permite que o espectador acesse e coopere com determinada arte
no momento em que desejar. Na sala de aula, a tecnologia auxilia o processo de
continuidade fora dela, por meio dos multiplos ambientes virtuais cooperativos.

Tratar da relacdo entre arte e tecnologia, como podemos observar, é
pensar nas novas linguagens que tém surgido de modo acelerado. Compreendé-las,
permite, em um processo de interdisciplinaridade, entender suas convergéncias e
divergéncias, ao mesmo tempo em que é possivel compreender como o grupo que

83 Disponivel em: http://guillermo-murua.blogspot.com.br/ - Acesso em 09/06/2014
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utiliza essas novas ferramentas, isto é, que faz uso de determinada tecnologia se
comunica. Para Flusser (1998, p. 72):

Ndo importa que coisa a lingua possa articular (e somos tomados
de vertigem se consideramos quanta coisa pode articular),
articula ela também a esséncia (consciente e inconsciente) do
grupo que a ela recorre para comunicar-se. Ela é, entre muitas
outras coisas, também espirito de tal grupo tornado objeto. E
guem admitir o fato (embora ndo necessariamente na formulagao
proposta), devera concordar que a contemplagdo de uma lingua é
um método excepcionalmente apto a revelar o espirito do grupo
que a fala. A vivéncia concreta prova que ndo pode haver real
compreensdo do grupo (povo, etnia, ou ndo importa que nome
gueiramos dar a um grupo linguistico) sem real compreensao,
isto é, dominio, da sua lingua.

No universo criado por Dick, em Andrdides sonham com ovelhas elétricas?,
o autor faz uma mencdo a essa necessidade humana de se estabelecer diante
das evolugdes cientificas. Quando os avancgos das ciéncias — e aqui englobamos as
tecnologias de cada area de conhecimento — passam a fazer parte do dia a dia dos
seres humanos, é necessario também que se tornem parte do aprendizado (homens
precisam entender como os andrdides funcionam para poder conviver com eles),
possibilitando que cada individuo incorpore a capacidade de compreender e de
aceitar essa nova forma de ver o mundo. E necessario, portanto, considerar que a
virtualidade e a cibernética sdo novas linguagens (e ferramentas) que se agregam
as formas de comunicacdo ja existentes, todavia, ndo as substituem.

No conto de Dick, por mais que o status zénite (apice) seja a aquisicdo de
faca com

III

uma ovelha “verdadeira” (“real”), e que a miscigenacdao “real-virtua
qgue as ovelhas elétricas se passem por ovelhas reais, o homem ainda assume que
sua ovelha é elétrica.
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