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Apresentacao

A revolugao impetrada pela tecnologia fez emergir uma nova cultura humana, verificada em indices
coma o aumento exponencial da expectativa de vida ou mesmo da populacao mundial. Se a sequnda
metade do século XX foi responsavel pela duplicacao da populacao do planeta, foi o fundamento do
método cientifico que alterou a realidade desses dados desde o inicio do Século XIX. O controle e o
tratamento de doengas, a melhoria dos alimentos e dos métodos de plantio, colheita e distribuicao, a
mecanizacgao do trabalho e, por fim,a automacao, criou a emergéncia de processos e produtos que

alteraram a vida de todos os habitantes do planeta, sem excecdo.

Nao apenas as TICs — Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo - mas o conjunto de tecnologias,
entendidas como conhecimento técnico validado pelo método cientifico e aculturado em determinada
comunidade cientifica — provocaram uma ruptura dos modelos produtivo, de consumo, de distribuicao,
de relagbes interpessoais e internacionais, fazendo emergir novos modos de vida. E esses devem sua
constituicdo a Ciéncia e a Tecnologia, essa Ultima, o sustentaculo pratico das alteracoes e conquistas
humanas.

O dominio matematico das Ciéncias, verificado na primeira metade do Século XX, gue abarcou desde
a Filosofia até a Fisica, deixou rico legado, embora forgasse a modelos rigidos nem sempre adequados
a determinadas areas de conhecimento. Talvez a area das Humanidades tenha sido a mais ressentida
e, por conseguinte, a mais reticente em relagao a tecnologia. Ameacada em suas crencas pouca afeitas
a modelos quantitativos, essas Ciéncias rebelaram-se as imposicées das chamadas Ciéncias Duras,
criando certa antipatia pela tecnologia, notadamente pela tecnologia digital e seus modelos
algoritmicos. Essa quase trauma deflagrou a baixa aderéncia ao modelo constituido, baseado no
avanco tecnoldgico, o que em si dificultou que essas dreas acompanhassem, epistémica e
metodologicamente, as revolucdes paradigmaticas trazidas pela tecnologia e que impactaram todas
as Ciéncias, em especial justamente as Humanas, antropométricas por natureza.

Quando o Seculo XXI| demandou a implantacdo do medelo tecnologico na sociedade, absolutamente
deslumbrada pelas possibilidades de avango, as Ciéncias Humanas foram forgadas, uma vez mais, a
rever seus conceitos e resisténcias, sob o risco de perder o trem bala da Historia, que ja atropelava,
impiedosamente, quem nao havia ainda embarcado.

Foi nessa emergéncia que surgiu o movimento das Humanidades Digitals, uma tentativa de
implementar novos modelos, de matrizes do digital, nas pesquisas das Humanidades. O esforco partia
da necessidade de avanco e mesmo da compreensao do novo humano, amalgamado com as
tecnologias.

E com esse espirito que este livro se funda, no esforgo concentrado das Humanidades Digitais, mais
precisamente na abordagem do campo das performances culturais. Com tal enfoque, os textos
perscrutam a cultura digital como ambiéncia, as humanidades como areas de conhecimento e o
mundo percebido come corpus de pesquisa, assumindo a tecnologia como transversalmente presente,
modelizadora das praticas culturais emergentes.

Os autores vasculham, através de suas pesquisas, os universos da Moda, da 5atde, da Musica, do
Pensamente, do Design, da Comunicacao e da Arte, desvelando performatividades na cultura digital,
que agui aparecem como aglutinante dos inquietos pigmentos que formam a imagem de nosso
tempo.



Convidamos o leitor a imergir nessa leitura, assumindo gue o caminho ja trilhado jamais podera ceder
a outros passados, mas desenham, com maestria, os novos e possiveis futuros.

Boa leitura.

Cleomar Recha
Hugo Dantas Nascimento
Fabrizzio Alphonsus Alves de Melo Nunes Soares

O metabolisme digital das humanidades
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Lucia Santaella

O metabolismo digital das humanidades

E de tal monta o aglomerado de conjunturas, condigies, cruzamentos, contradigdes, ambivaléncias e
até mesmo paradoxos sociais, politicos, culturais e mesmo cientificos com que o universo digital vem,
cada vez mais, nos desafiando gue, para enfrentar qualquer tema gue diga respeito a cultura digital,
desenvolvi o habito de buscar raizes, evidentemente nao as raizes remotas que nos afastariam do
tema, mas as raizes do tema em si. ou seja, quando ele comecgou a despontar. Assim sendo, & esse fio
gue sera acionado para dar inicio a algumas ponderacdes sobre uma guestdo que tem colocado em
alerta tanto as humanidades quanto as ciéncias humanas e sociais: as humanidades digitais (HDs).

Quando os sinos tocaram

Em meados da década de 1990, quando a Internet comercial estava apenas comegando a se
estabelecer no Brasil, ja estava convencida de gue as redes digitais estavam surginde com forca
suficiente ndo apenas para durar no tempo, mas também para crescer e se multiplicar. Entre 1993 e
1995, teimosamente apresentei & Fundacao de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo (FAPESP)
trés projetos coletivos em sequéncia que visavam a incorporagdo do digital nos procedimentos da
pesquisa académica. Todos o5 trés projetos foram recusados por essa Fundacao. Ndo desanimei e,
mesmo sem incentivo, a8 nae ser aquele que, desde 1987, recebo da modalidade produtividade do
CNPq para minhas pesquisas individuais, comecei a direcionar minhas investigactes para o campo
digital e suas repercussdes na sociabilidade e psique humana. Desde 1992, publiquei mais de uma
dezena de livros sobre os mais variados aspectos do universo digital, especialmente no campo da
arte, cultura e suas consequéncias também para a ontologia e epistemologia da ciéncia.

Felizmente, os ventos sopraram com mais forca na minha direcac do que na direcdo conservadora
daquela Fundacao, justamente aquela que deveria ter suas antenas ligadas as determinacgdes do
presente na direcio do futuro. E por isso que costumo dizer que a histéria se vinga e quem vence éa
poesia, neste caso, justamente a poesia do pressentimento relativo aos sopros do presente para o
futuro, 0 que, de resto, na minha modéstia, tenho tomado como guia.

Mais de uma década depois, em 2008, um grupo de pesquisadores da Universidade da Califérnia em
Los Angeles, como resultado dos Seminarios Mellan que organizaram, publicou o "Manifesto das
Humanidades Digitais”. Em 2009, inseri este manifesto, traduzido generosamente por Renata Lemos
Moraes, como parte dos estudos desenvolvidos em uma disciplina de doutorado em Redes Maveis por
mim ministrada na PUC-SP. Portanto, este manifesto se tornou muito familiar para mim. Para
entrarmos no assunto, vale a pena passar os olhos sobre suas propostas, tendo em vista o pioneirismo
delas.

0 manifesto das Humanidades Digitais (HDs)

O manifesto, escrito em 2008, doze anos atras, portanto, apresenta vinte paragrafos cuja sintese esta

apresentada a seguir.

1. As HDs nao sag um campo unificado, mas sim uma ampla gama de praticas convergentes gue
exploram um universo ne qual o texto ja ndo é mais o Unico meio exclusivo e normativo atraves
do qual o conhecimento & produzido e/ou disseminado.

2.E chegado o momento no qual & preciso vislumbrar um futuro imediato onde as
possibilidades especificas do meio digital tornam-se a questao central.

3. A primeira onda foi quantitativa, mobilizando os vertiginosos poderes de busca e
compartilhamento da rede. A sequnda onda é gualitativa, interpretativa, experimental e até
mesmo emotiva, visando inserir nas ferramentas digitais aquilo que representa a forca mais
fundamental das humanidades: a complexidade.

4. A interdisciplinaridade/transdisciplinaridade/multidisciplinaridade sdo palavras vazias a nao
ser que elas impliquem mudancas de linguagem, pratica, método e resultados.

5.0 digital € o campo do aberto: do cadigo aberto, dos recursos abertos, das portas abertas.

6. Sim, ha algo de utopico no coragao das HDs: o aberto, o nao-fixo, o contingente, o infinito, o
expansivo, o ndo-lugar.

7.As leis de copyright e os standards IP devem, similarmente, ser libertos da subserviéncia ao
Capital.



8.Sim a disseminagdo multipla e multifacetada do conhecimento humano: nenhum meio exclui
0 outro. Esta é uma economia baseada na abundéncia, e ndo uma economia baseada na
escassez.

9. Complexidade em larga-escala: a necessidade do trabalho de equipe como um novo modelo
de producao e reproducdo do conhecimento humano.

10. A cocriacdo € uma das caracteristicas originais da virada digital das ciéncias humanas,
devido a sua maior complexidade.

11. Entre os mais altos objetivos da academia: o entretenimento como trabalho académico. Falar
com e para uma audiéncia.

12.0 processo € o novo deus; nao mais o produto. Qualquer coisa que se cologue como
obstaculo no caminho da multimidia e da remixagem livres é um obstaculo & revolucao digital.
13. A desdefinigdo dos contornos da comunidade cientifica, confinada no passado aos muros da
universidade. O campo do conhecimento e da especializacdo vai muito além destes muros. Nao
ha como conter o conhecimento dentro destes muros. O desafio: construir modelos de
criagao/compartilhamento de conhecimento que correspondam a esta realidade distribuida.
14. A wikinomia € a nova realidade social, cultural e econémica.

15. As HDs representam a integragdo: a visualizagdo de perspectivas mais amplas através das
tessituras do conhecimento especifico.

16. Nas fronteiras das HDs, o entretenimento se encontra com os mais altos parametros de
qualidade académica de maneira que forjam uma nova audiéncia trans universitaria para o
conhecimento humano.

17. Cuidado com falsos companheiros de viagem: eles vdo acenar a bandeira da mudanca ao
manter a continuidade de sua prapria agenda.

18. Cuidado com os grandes reducionistas: eles vao reduzir tudo relativo as HDs e rotular nosso
trabalho com a palavra "s6” (€ s6 uma ferramenta; & 56 um arquivo; é s6 pedagogia). Eles nunca
desenharam software, escreveram codigo, criaram uma base de dados, ou fizeram o design de
uma interface de usuario. Eles s6 escrevem artigos e livros.

15. As HDs promovem relacdes horizontais entre professores e alunos. Uma desdefinicao dos
papéis de professor e aluno, expert e nac-expert.

20. As HDs representam a pratica da pesquisa integrada: uma triangulacdo de pratica artistica,
critica e comentario, inclusao, integragao entre pesquisa académica, pedagogia, pratica e
publicacao.

Apos essas vinte proposigdes, o documento trouxe alguns comentarios sobre a finitude das
disciplinas. Grande parte das disciplinas das humanidades foi fundada para e através do meio
impresso (literatura, historia, traducao); e o resto das disciplinas valoriza o texto impresso como meio
principal de geracao e disseminagdo do conhecimento do seu campo.

Nos anos 1970 e 1980, os estudos feministas, homossexuais, étnicos e culturais abriram as
humanidades para questdes de abertura e acolhimento social, politico e cultural. As Humanidades ja
nado eram mais o dominio absoluto do que se convencionou chamar de “velho homem branco” Agora,
as HDs estdo desconstruindo a propria materialidade, métodos e midia da sua pesquisa e pratica. As
Humanidades sdo formacoes contingenciais que se estabilizaram e transformaram-se em
redundancias culturais nas universidades. As HDs, por sua vez, representam a convergéncia: nao
apenas entre disciplinas humanas e formas de midia, mas também entre as artes, ciéncias e
tecnologias. A Ideia é exercitar o pensamento ao visualizar diferentes constelagdes (ndo apenas
disciplinares, mas também cutras configuractes de producdo de conhecimento que podem ser
baseadas em projetos e trabalhos de equipe, colaborativas, abertas, globais, que apelem a novas
audiéncias e instituices).

Por fim, o documento levantou as razdes por gue as velhas formas de organizacao académica
continuam resistentes, a saber, conservadorismo cognitivo, inércia institucional, o medo de assumir
riscos, o sistema de cadeiras docentes que encoraja a repeticdo de verdades consagradas dentro de
uma disciplina ao inves de encorajar a inovacao e o risco.

Para evitar tais condigdes, lanca-se a pergunta. Sera que € possivel imaginar formagdes disciplinares
mais flexivels, dgels, contingentes, nas quals alunos e professores trabalhem em “problematicas de
conhecimento™ e ndo em departamentos e disciplinas rigidas, nas quais o conhecimento é produzido e
disseminado de maneira realmente multivalente, interdisciplinar, e amplamente consciente de sua

propria contingéncia?

As ciéncias frente ao assombroso
desenvolvimento tecnolégico

Considerando-se que as HDs devem ser pensadas no contexto mais amplo das transformacgoes que
vém afetando a epistemologia e a metodologia das ciéncias em geral, o que se segue abaixo € uma
apresentacdo relativa a essa questdo, antes que possamos retornar as consequéncias que isso traz

para as humanidades, na sua transformacdo em HDs.

Nenhuma novidade cientifica, tecnoldgica ou cultural cai do céu come um para quedas. E sempre bom



que isso seja recordado para evitar a preguica do presentismo, de um lado, e o preconceito mal
informado, de outro. De uns anos para ca, entramos decididamente na era do big data. Sua
emergéncia e fruto de uma série de fatores que vieram se desenrolando a partir do advento da
cultura do computador, que trouxe, entre muitos outros fatores, a crescente mudanga de escala de
processamento computacional e o agigantamento da circulacdo de informacgdes na internet.

p.5

A expressdo “big data” foi cunhada, em 2005, por Roger Mougalas do O'Reilly Media, um ano depois da
divulgagao do termo Web 2.0 por Tim O'Reilly. Pouces anos se passaram e, ainda sem utilizar a
expressao “big data”, o diretor, Chris Anderson, da revista Wired, no seu nimero de 16/07/2009,
portanto ha onze nos, na mesma época em que foi lancado o Manifesto das humanidades digitais,
publicou um artigo de teor sensacional sob o sequinte titulo: A era dos petabytes: porgue mais ndo é
apenas mais — mais & diferente” A chamada do artigo diz: “Sensores em todos os lugares.
Arguivamento infinito. Nuvens de processadores. Nossa habilidade para capturar, armazenar e
compreender quantidades massivas de dados esta mudando a ciéncia, a medicina, os negocios e a
tecnologia. Na medida em que nossa colegdo de fatos e figuras cresce, assim também cresce a
oportunidade para encontrar respostas para questdes fundamentais” Vale a2 pena continuar mais um
pouco com o texto para nos darmos conta de seu teor antecipador relativo as subversdes que o
tratamento algoritmico de dados prometia trazer para a metodologia das ciéncias.

“Todas os modelos estdo errados, mas alguns sao Uteis” (ibid.), Assim, proclamou o estatistico George
Box 30 anos atras, e ele estava certo. Mas gue escolha tinhamos entdao? Apenas modelos, desde as
equacoes cosmologicas até as teorias do comportamento humano pareciam ser capazes de
consistentemente, embora imperfeitamente, explicar o mundo ao nosse redor. Hoje, contudo,
empresas como o Google, que cresceram em uma era de dados massivamente abundantes, ndo
precisam se contentar com modelos errados. Na verdade, elas nao tém de se contentar com quaisquer
modelos.

Peter Norvig, diretor de pesquisa do Google, ofereceu uma atualizagao para a maxima de George Box:
“Todos os modelos estdo errados, e cada vez mais vocé pode ter sucesso sem eles” (ibid.). Esse € um
mundo no qual grandes quantidades de dados e matematica aplicada podem substituir quaisquer
outras ferramentas. Esqueca qualquer teoria do comportamento humano, da linguistica & sociologia.
Esgueca a taxonomia, a ontologia, e a psicologia. Quem sabe por que as pessoas fazem o que fazem?
A questdo é que elas fazem, e podemos acompanhar e medir isso com fidelidade sem precedentes.
Com dados suficientes, os nimeros falam por si.

Como se pode ver, o alvo do texto dirige-se para as preconizadas mutacoes relativas aos tradicionais
modos de se fazer ciéncia. Ao ser confrontada com dados massives, a tradicional abordagem para a
ciéncia - levantamento de hipotese, modelo e teste — estava se tornando obsoleta, pois, em Llugar dos
modelos, dados podiam ser analisados sem contar com as hipdteses sobre o que eles podem mostrar.
Numeros podiam ser lancados nos maiores clusters de computacdo que o mundo ja viu e deixar os
algoritmos estatisticos encontrarem padrdes onde a ciéncia nao pode.

Além disso, a nova disponibilidade de enormes quantidades de dados, juntamente com as ferramentas
estatisticas para mastigar esses nimeros, oferecia toda uma nova maneira de compreender o mundo.
0 documento terminava com afirmacdes peremptorias. Correlacdo substitui nexe de causalidade e a
ciéncia pode avancar mesmo sem modelos coerentes, sem teorias unificadas, ou qualguer explicagao
mecanicista, Ndo ha nenhuma razio para nos agarrarmos aos velhos habitos. E hora de perguntar: O
gue a ciéncia pode aprender com o Google?

p.6

Escrito ha onze anos, naquele momento, o artigo soava extremamente polémico, ndo obstante a
ciéncia ja estivesse fazendo farto uso de analytics e visualizagdo de dados. E certo que as
consideracdes so levavam em conta um tipo de ciéncia, ou seja, as ciéncias empiricas, deixando de
ladao a reflexdo sobre as ciéncias basicas e, certamente, também ficavam de fora as humanidades.
Contudo, o alvo do artigo era tirar o pesquisador da inércia, apontando para o fato de que vivemos em

uma época na gual ndo ha mais lugar para a nostalgia.

Em 2010, apresentei esse texto para discussdo com pesguisadores do Cenpes, Centro de pesguisa da
Petrobras, quando coordenava o grupo de pesquisa “Cognitus, Novas ferramentas cognitivas para a
Amazonia” Nenhuma reacao . Como ja demonstrou Peirce, a forca dos habitos, inclusive na ciéncia,
nao sao faceis de derrubar. Sigamos no tempo.

A expansao do big data

Em 2015, a expressdo big data ja comegava a correr de boca em boca, especialmente no mundo
empresarial e organizacional. Infelizmente, em nosso contexto académico brasileiro, seu use era
incipiente. Convidada para participar de um volume celebratorio dos 25 anos do PEPG em Informacac
e Comunicagao da UFRG, retomei o texto acima mencionado e levei a pesquisa sobre big data avante
(SANTAELLA, 2016). Minha preocupacao no momento era avaliar os impactos na metodologia de
pesquisa provocados por essa emergéncia.

Era preciso lembrar, entdo, a entrada das metodologias do big data, no campo das pesquisas e suas



aplicacbes nas mais diversas areas das atividades humanas, o que parecia estar dando razdo as
afirmacdes preconizadas por Anderson (2009). ]2 estava se tornando dificil cultivar duvidas acerca do
fato de gue a era do big data havia chegado. Embora parecesse, naguele momento, ser um campo
exclusivo dos cientistas da computacao, ja que sdo eles os responsaveis pela criacao de algoritmos
para o processamento e tratamento dos dados, ja eram muitas as areas de conhecimento e pratica --
fisica, economia, matematica, ciéncia politica, bioinformatica, comunicagdo, marketing, sociologia, e
outras -- gue reclamavam pelo acesso a uma quantidade gigantesca de informacao que & produzida e
que € indicativa do gue fazem as pessoas, de como andam as coisas, de todas as interacdes entre elas
e dos processos resultantes. O que se entendia, entao, por big data?

o pé da letra entdo e agora, big data continua a significar grandes dados, mas uma definicdo mais
acurada nos foi dada por Boyd e Grawford (2012, p. 663), quando o caracterizavam como um
fendmenao cultural, tecnolégico e académico que se refere ao entrecruzamento de:

1. Tecnologia: maximizacao do poder computacional e da precisao algoritmica para juntar.
analisar, combinar e comparar grandes conjuntos de dados;

2. Andlise: desenho de grandes conjuntos de dados para identificar padrdes a fim de responder a
demandas econdmicas, sociais, técnicas e juridicas;

3. Mitologia: a crenca difundida de que grandes conjuntos de dados oferecem uma forma mais
elevada de inteligéncia e conhecimento que gera insights previamente impossiveis, envolvidos
na aura da verdade, objetividade e precisao.

p.7

Assim, o campo do big data estava especialmente associado a inteligéncia e analise de negdcios
(Business intelligence and analytics) que envolve a manipulagao e analise de dados, bases de dados,
aprendizagem de maguina, econometria, visualizagdo de dados e assim por diante. Suas aplicagdes de
alto impacto ja abrangiam o e-comeércio, a inteligéncia de mercado, o e-governo, os sistemas de salde
e de seguranga, os sistemas de comunicagao etc. Isso envolvia o monitoramento e analise das midias
sociais, sistemas de crowd-sourcing, games sociais e virtuais, cuja analise implica, entre outras, a
analise de redes sociais, analise de textos e da rede e, até mesmo, analise de sentimentos e afetos.

Consideracoes criticas

Embora as realizacdes e promessas do big data e dos sistemas de visualizagdo sejam muitas, ndo
faltam autores que elaboram uma reflexdo critica sobre tudo Isso. Para Boyd e Crawford (2012, p. 664),
a automacao dos dados, de sua analise e dos algoritmos, que podem extrair e ilustrar padroes em
larga escala do comportamento humano, exige se perguntar guais sistemas estao dirigindo essas
praticas e por quem estao sendo regulamentados. Para o mercado, big data é pura oportunidade:
margueteiros o usam com mira na publicidade; provedores de seguro, para otimizar suas ofertas; e os
bancos, para ler o mercado. Isso sem mencionarmos as cruciais questdes éticas envolvidas. As autoras
avancaram ainda mais nos seus questionamentos: o que todos os dados significam? Quem tem acesso
a quais dados? Como a analise dos dados é distribuida e com quais finalidades?

Sem deixar de considerar a relevancia de todas essas questdes, no momento presente, o que mais
interessa a este artigo € a discussao dos efeitos do big data na producdo de conhecimento e nos
métodos pelos guais o conhecimente € produzide. Portanto, cumpre indagar até que ponto o big data
ganhara ou ndo exclusividade sobre quaisquer outras metodologias que se constituem na espinha
dorsal da producac de conhecimento, em quaisquer areas das ciéncias.

Ha cinco anos, as perguntas que me preocupavam eram se o big data poderia levar ao
desaparecimento das metodologias e procedimentos precedentes de se fazer ciéncia e de se prestar
servigos. Sera gue isso poderia significar um estreitamento das opcdes de pesquisa, alterando o
significado mesmo de pesquisa, conforme Anderson (2009) preconizou antes mesmo da explosao da
era do big data? Ou sera gue se trata de uma nova faceta dos procedimentos de pesquisa incapaz de
anular outras formas de realizacdo da investigacdo cientifica?

De fato, contrariamente, agueles que defendem gue as teorias e seus métodos de fazer ciéncia
tornaram-se indcuos diante do big data, ha os que argumentam gue teorias e metodologias mais
qualitativas continuardo a ser necessarias e a existir. Quaisquer que sejam os métodos empregados,
inclusive o método aparentemente poderoso do processamento e andlise de dados gigantescos,
restam sempre questdes a responder, havera sempre realidades que nao foram mensuradas e
codificadas. Longe de estimular uma disputa entre dois campos antagonicos, o big data, de um lado, e
as teorias e métodos qualitativos, de outro, a complexidade crescente da realidade demanda por
atividades colaborativas e interdisciplinares, especialmente em novas convergéncias, em projetos que
sejam capazes de interseccionar o big data e a computagdo com analises qualitativas. Essa foi a
conclusao a gue consegui chegar ha cinco anos.

A explosao da Inteligéncia Artificial (1A)

De la para ca, entretanto, vem ocorrendo a explosao da |A na qual o big data passou a desempenhar



papel indispensavel. Ndo se pode negar que, acionado pelo desenvolvimento tecnolégico, o mundo
esta se transformando em ritmo alarmante de modo que pensar criticamente sobre as mudangas se
tornou crucial se nac guisermos nos perder nas brumas da desinformacao e na teimosia dos
preconceitos. Diante disso, buscar compreender o estagio atual da |A vem se tornando uma tarefa a
ser enfrentada em quaisquer areas de conhecimento. Promessas sobre a |A ja despontaram em
meados do século passado. Mas o desabrochar das pesquisas teve que esperar pela sequnda década
deste século, quando a |A explodiu e comecou a avancar em passos de gigante. Por que explodiu? Eis
a questdo.

Sdo trés fatores pelo menos gue respondem aos avangos atuais obtidos pela |A: 0 aumento do poder
computacional, o big data, quer dizer, a disponibilizacdao de um gigantesco volume de dados, e o
progresso dos algoritmos. Disso decorrem o machine (earning (aprendizado de maquina) e o Deep
Learning(aprendizado profundo), que, para simplificar, podem ser explicados como operando com
problemas de natureza pratica, relacionados a uma tarefa concreta. Estes sdo apresentados 2 maquina
a qual, gragas a uma rede neural artificial, passa a aprender a partir de milhares de exemplos que Lhe

sao dados e gue os parametros da rede neural vao ajustando, por ensaio e erro.

O gue se tem ai & a automatizacdo e expansao de capacidades cognitivas humanas por meio de
tecnologias de aprendizagem de maquina e computagao cognitiva, avancos recentes que levam ao
entendimento e manipulagao de dados e contetdos, sem que a maquina tenha sido programada
especificamente para isso. Sem duvida, os recursos proprios da |A espraiam-se hoje por uma
diversidade de atividades humanas, dai sua crescente onipresenca. No que diz respeito ao tépico que
pretendi colocar em releve neste artigo, ou seja, a subversao nos métodos indutives de pesquisa,
pode-se afirmar que o texto, entdo, sensacionalista de Anderson (2009), hoje soa como premonigdo,
uma adivinhacao de futuro.

De fato, foi-se o tempo de pesquisas baseadas em questionarios aplicados face to foce em uma
pequena amostra com variaveis determinadas. Hoje, aplicativos ja prontos ou encomendados a
especialistas podem dar conta, a partir de milhées de dados, de respostas confiaveis quando as
indagacdes sdo bem direcionadas. Evidencia-se com isso um dialogo entre inteligéncia de maquina e
inteligéncia humana, antes inexistente. Diante de tudo isso, nem é preciso colocar énfase no fato de
gue, tende as ciéncias sociais e psicologicas ja embarcado nessa nova nau, ndo ha por gue imaginar
que as humanidades poderiam estar imunes e impavidas diante de tantas mudangas.

p.9

As Humanidades Digitais no seu estado atual

As novas complexidades da condicdo humana frente ao célere e perturbador desenvolvimento
tecnologico, felizmente, colocaram, de uns quatro ou cinco anos para ca, as agéncias de fomento em
estado de alerta. Foi o que aconteceu com a FAPESP ao abrir um edital de e-science para estimular o
desenvolvimento de projetos voltados a novas propostas de pesquisa, entre outras, aguelas que
tratam de dados volumosos e seu tratamento por algoritmos de big data. E bom lembrar que o atraso
na abertura de projectos desta ordem também se deve a pouca importancia que as fundagdes de
investigacdo costumam atribuir as humanidades. Entretanto, quando os sinos batem com mais forga,
torna-se claro que muito precisa ser feito, e a comum desatencac as humanidades apenas complica a
tarefa.

O nimero mais recente da Revista Teccogs (Revista Digital de Tecnologias Cognitivas) publicou um
numero tematico dedicado as HDs que conta com a participagdo de especialistas nacionais e
internacionais cujos artigos nos ajudam a compreender o ponto de desenvolvimento em gue hoje se
encontram as HDs.

Para Londogio (2020, p. 15), seria estreito considerar as HDs apenas como se referinde “ao uso de
ferramentas tecnoldgicas de informagdo e comunicagao, aplicadas as disciplinas humanisticas, seja
nos processos de ensino e pesquisa, ou de criacdo e de planejamento social.” Muito mais do que isso,
as HDs representam “uma revolugdo no pensamento humano, a partir das tecnologias digitais”. Desde
que o computador se transformou em midias das midias absorvendo todas as outras midias, inclusive
o livro, vivemos hoje mergulhados em midias, dispositivos, plataformas e aplicativos das mais
variadas naturezas. As HDs recuperam essa diversidade para aplicacdes

em processos de investigacdo nos dmbitos da criagao e das ciéncias sociais e humanas. A intersecgso entre
dades, informactes e tecnologias possibilita promover a cigncia aberta, a analise de dados aplicada a
gestdo da informagdo georreferenciada, entre tantas outras possibilidades, o gue amplia a escala de acio e
compreensao e possibilitam as bibliotecas digitalizadas que facilitam cartografias, arquivos e repositérios

culturals, 3além de campi virtuais para processes de formacade ou intercambio de conhecimento (ibid.).

Ademais, tornando realidade o que estava prognosticade no Menifesta dos Humanidades Digitais
(2008}, a tecnologia ligada a pesquisas “convida a criagdo coletiva (cocriagdo), ao estabelecimento de
redes e ao desenvolvimento de processos colaborativos que, embora nao sejam novos, se
potencializam com o surgimento dos meios digitais.” Gragas a analise algoritmica de sistemas
processuais que se tornou possivel gracas ao Big Data e aos complexos sistemas de [A, as
humanidades abriram-se para a observacao de problematicas complexas, ligadas a questdes que

afetam o bem estar social.
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Nao se pode esquecer que existe uma bidirecionalidade e uma troca entre o fortalecimento que os
avancos das ciéncias trazem para as HDs e, em sentido inverso, estas também tém “beneficiado, com
suas novas perspectivas, os multiplos campos do conhecimento das ciéncias nas esferas biomeédica,
bicinformatica, nas ciéncias exatas e naturais, nas ciéncias agropecuarias, entre outras.” A natureza
transdisciplinar das HDs potencializa as disciplinas humanisticas tradicionais, ao enriquecé-las com
métodos tipicos das ciéncias, vinculados as esferas sociais” Isso fica evidente em “processos
relacionados ao codige aberto, mapeamento, design de jogos, realidade aumentada, analise
algoritmica, conhecimento ubiquo, mineracdo de dados, computacao em nuvem, prosa multimidia,
cenarios transmidia, robdtica e inteligéncia artificial” os quais desterritorializam a pratica humanistica
tradicional ao promoverem “a criagdo participativa de conte(dos abertos, as redes colaborativas, as
cartografias digitais, a analise dos territdrios inteligentes, as economias criativas, conectografias
rurais, o design e o planejamento, entre outros” (ibid., p. 21).

Diante dessas novas alternativas tecnologicas, o conceito de universidade também passa
necessariamente por uma evolucdo. Na realidade, trata-se de uma pluriversidade, "uma instituicdo que
se transforma, ndo apenas pelas novas formas de producdo de conhecimento, mas principalmente

pela velocidade com que esse conhecimento € intercambiado, apropriado e aplicado. (ibid., p. 16).

No seu “Breve quia para as Humanidades Digitals”, ap6s uma apresentacdo histérica das propostas
rume & implantacdo das HDs, Burdick et al. (2020, p. 67) chamam atencdo para o fato de que, embora
as HDs empreguem uma variedade de midias que vao além do textual, seus comprometimentos
principais buscam se harmonizar “com os duradouros valores da tradicdo humanistica: a busca de
acuidade e de clareza analitica, a construgdo de argumentos efetivos, o uso rigoroso da evidéncia e a
expressividade e eficacia comunicativa®. Mas, ao mesmo tempo, as HDs trabalham com conjuntos de
dados grandemente expandidos, através das midias e por meio de novos casamentos entre o digital e
o fisico, resultando em definigdes de compromisso com o conhecimento que abrangem todo o
sensorfum humano.

Hoje sao vastissimos os corpora textuais acumulados desde que a memaoria computacional se pos a
crescer a partir dos anos 1990. Acionadas por novos recursos informaticos, tém surgido possibilidades
inéditas de estudos tedricos, contemplando, também, a modelagem de megadados para organizacdo e
classificagdo dos conhecimentos. Tendo em vista esses novos recursos, Alfonso-Goldfarf et al (2020, p.
26), apresentam um estudo de caso “que se inscreve num marco maior de cooperagdo internacional,
destinado a tornar mais efetiva a pesquisa e o trabalho documental em histéria da ciéncia.” Isso pode
ser alcancado por meio da elaboracdo de ferramentas gue permitem a localizagdo e reconhecimento
de conceitos comuns a grupos de textos pertencentes a grandes bases de dados em e para a historia
da ciéncia, assim como a sua mudanca em fungdo do tempo, tendo em vista sua indexagdo e
classificacdo.

p.11

Bastante desafiadora € & proposta de Schich (2020), no seu texto "Acesso aberto para as magquinas’,
no gual o autor reivindica, daqui para o futuro, ndo apenas gque o acesso a artigos cientificos seja
economicamente aberto, mas que os formatos de publicacdo também devem ser considerados como
fundamentalmente mais abertos, ou seja, ‘para além do formato pdf como a reencarnagio digital do
livro impresso, para que o potencial das tecnologias digitais de producao de conhecimento possa ser
utilizado da melhor forma possivel.” (ibid., p. 99).

Em sumg, as HDs estao longe de se constituir em mero modismo ou dernier-cif tecnologico. Elas
chegaram para ficar e se transformar. Isso significa que & necessario ligar as antenas e colocar mentes,
bracos e sentidos a obra, pois pesquisas mantidas em casulos conservadores autoprotetores so podem
desembaocar em uma obsolescéncia sem sinais vitais.
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Introducao

Assumindo a conectividade como elemento operatorio de todo processo comunicacional na
contemporaneidade, entende-se o corpo em agao como mediagae dos individuos para constituicao
dos espacos - sejam fisico e/ou digital - e o contexto de reflexao deste texto, que se formaliza
inicialmente no trabalho artistico "vestis” (2005-2012) para pontuar em seguida & série "entretempos”
(2016-2018). A fundamentacao tedrica apresentada implica reconhecer que a realidade técnica esta
implicada na condicdo humana, da mesma maneira que as tecnologias derivam dos sujeitos e seus
modos especificos de uso, apentando assim a compreensao nao dicotémica da relacao sujeito-objeto
(SIMONDON, 1980), a qual se desloca da capacidade de configuragdo da forma como representagao
visual, para a possibilidade de performatividade imagética em suas dimensées miuiltiplas de objeto
técnico e imagem técnica.

p.13

O fato de atuar no mundo implica na construcdo da realidade, um contexto que se reconhece a partir
da dinamica dos movimentes e gestos corpdreos — comportamentos, que redefinem constantemente
as relacdes espaciais. A percepcdo da-se dinamicamente, pois esta relacionada com a acdo, isto €, com
o que pode ser feito, definindo estratégias — dinamicas de uso e controle. Toda esta relagao territorial
termina por imprimir tensées musculares, que, explicitamente, modelam o corpo na sua constituicdo,
criando couragas que significam arranjos de ataque ou de defesa, de distanciamento ou de
aproximacao, de indiferenga ou reconhecimente, conforme a leitura que as pessoas realizam da
situagdo em gue se encontram (GAIARSA, 1995). A relacao espago-temporal entre corpos, entre sujeito
e objeto, determina uma situacdo dinamica - uma composicdo instavel, e o trabatho "vestis” (2005-
2012) aborda estes diferentes corpos que se tornam mais distendidos ou retraidos, e inevitavelmente
conformados cultural e socialmente.

Ao falar sobre orientacdes espaciais recupera-se a teoria Proxemics (HALL, 1982), para designar as
inter-relacdes sobre o uso local do espaco pelo homem, enguanto uma elaboracae especializada da
cultura. Para o autor criam-se zonas proxémicas - diferentes contornos e limites, elaboradas através de
comportamentos sutis e especificos para atuarem em situagdes distintas de interacdo, como

espago informal: intimo (distancia entre 15cm e 46cm que habilita abraces e sussurros), pessoal {distancia
entre 0,5m e 1,2m que permite o didlogo entre bons amigos), social (distancia entre 1,2m e 3,6m que
permite o didloge entre colegas ndo muito proximes) e publica {distancia entre 3,6m e maior usada para
discursos publicos) (HALL, 1982, p. 116-124).

As pessoas usualmente ao estabelecerem esses limites configuram um espaco interpessoal-uma
bolha invisivel, determinada por distancias confortaveis, enquanto formas de acessar e serem
acessados por outros. Este espaco é fundamentalmente relacional e dependente, isto implica em
reconhecer que cada individuo esta constantemente (re) definindo suas distancias pessoais de
engajamento conforme o contexto e as pessoas envolvidas. Cada individuo, cultural e socialmente
falando, formaliza entdo suas diferencas construindo espacialidades corporeas distintas, filtros e
formas de mediagdo dindmicas com o mundo - pessoas e situagdes. Conforme Boss (1994), o
envelope corporeo humano € a interface que apresenta a maneira como nads estamos vivendo, ao
mesmo tempo em que constitui a nossa existéncia em qualquer dado momento”, E possivel assumir
entdo que estes espacos relacionais - contornos territoriais, diretamente influenciam os individuos e
seus comportamentos, e a forma comoe percebem a si proprios e o mundo.

“Vestis" (2005—2012} mobiliza o espaco interpessoal e modeliza as possiveis transformagoes
guando da incorporacdo de uma interface tecnolégica na composicao do envelope corpéreo do
usuario (Figura 1). Da mesma maneira em que as informacdes internas corpéreas ganham forma e
expressaon, os dados oriundos do espaco fisico local sao materializados conforme o movimentos dos
outros participantes em torno. Monitoradas estas distancias fisicas, formaliza-se visualmente as
dinamicas das relacdes humanas, estabelecidas na/pela percepcdo do espaco e do propric corpo pelo
outro. Tém-se assim os limites territoriais do corpo escritos plastica e dinamicamente pelos aros do
computador vestivel no entorno do usuario, que expandem e reduzem.



Figural: Performer Daniela Gattina Exposicao , SESC Ipiranga, S3o Paulo.

Ag pensar o corpo estruturado enquanto forma, delineada por dinamicas iterativa e dialogica
continuas, retoma-se Galarsa (1995, p. 190) quando escreve: ‘os animais tém formas de agdo e formas
de inacdo, formas de relagdo ativa e de relagao passiva com o meio, formas de relagao com o mundo e
formas de relacdo consigo mesmos; formas de extroversdo e formas de introversdo® Sem a presenca
fisica das pessoas entorno, a estrutura de “vestis” mantém-se estatica - sem movimento, ainda que
potente de transformagao. Assim, assumindo a dinamica de ocupagao de corpos e objetos dependente
das relacdes estabelecidas em espacos de negociacdo, formalizamos o fato de que "nés ‘temos’ um
corpo e 'somos’ um corpo” (TURNER, 1984, apud LOW, 2003, p. 11). A forma constitui-se modelizada por
estes ‘espagos incorporados”, que conforme o autor da-se pela ‘orientacao espacial, movimento e
linguagem” do corpo (LOW, 2003, p. 9). Reconhece-se nesta dinamica as relacdes e praticas corporeas
na determinagao do espago, que deixa de ser um container fixo e estabelecido para constituir-se
dinamicamente na/pela acao.

Objetos técnicos e praticas do cotidiano

Pensar que toda acao € carregada de intencdes de uso dos objetos, tende-se a uma relagao instituida
por interferéncias mutuas e constantes: “Homens e técnicas, necessidades e objetos estruturam-se
reciprocamente para 0 melhor e para o pior” (BAUDRILLARD, 2002, p. 133). Compreende-se que as
estruturas socio-histéricas e as correspondentes modalidades técnicas e funcionais sao
interdependentes, e para pensar o contexto contemparaneo dos objetos computacionais faz-se
necessario validar as agbes dialégicas a partir da programacdo e de seus modelos logicos, que podem
até atualizar dinamicamente as linhas de cédigo conforme os eventos acontecem. Assim, o sistema de
praticas torna-se mais complexo, uma vez que a funcionalidade do objeto técnico da-se em um campo
do possivel para processar e compartilhar informagdo.

p.15

Neste sentido, “vestis” (2005-2012) apresenta-se entdo como um artefato que atualiza formas
dinamicas em resposta as agdes dos participantes, ainda que pré-determinadas as variaveis de tais
formulacgdes em um intervalo pelo software proprietario. Como diz Claval (apud SANTOS, 1999, p.
172), compreendemos o objeto come “informacac’ e nac apenas movidos pela informagao’, que atua
em diferentes contextos, fisico e digital, para formalizar um evento dialogicamente vivido pelas
escolhas do usuario e pelas condicoes pré-definidas da arquitetura de informacao. Para Baudrillard
(2002, p. 126), "os obietos tradicionais foram antes testemunhas de nossa presenca, simbolos estaticos



dos drgaos de nosso corpo.la os objetos técnicos exercem fascinacdo diferente ao remeterem a uma
energia virtual e desta forma ndo sdo mais receptaculos de nossa presenca, mas portadores de nossa
propria imagem dinamica”. Nesta condigao também se insere este trabalho artistico, que como
sintoma da cultura da imagem revela modos e atitudes, enquanto exibe alteracoes até indesejaveis
do corpo, que transfigura limites fisicos para acessar e ser acessado.

Neste contexto importa pensar o cotidiano contemporaneo configurado por diferentes existéncias
tecnicas, em distintas materialidades e caracteristicas funcicnalidades, que se aproximam nas/pelas
compatibilidades para distender relagdes humanas. O objeto técnico € funcional e também mediador
entre estas realidades heterogéneas, que derivam de uma condicdo s6cio-histérica e cultural — e em
um movimento de uso e transformacao termina por modelizar a produgdo e nossa percepgao espacio-
temporal. E deste carater potente de transfiguragdo e adaptacdo, assume-se a tecnologia como
dimensao constitutiva da humanidade conforme Simaondon (1980) observou

o objeto técnico individual corresponde mais diretamente & dimensao humana. Nao ha relacio de
dominagdo por ele como esta na mineragdo cu em qualquer outra rede. Ele também ndo o domina,
tornando-o uma extensao de suas m3os ou dispositive protético, como acontece na tecnologia de
compenentes. Ele ndo domina nem é deminade, mas entra em uma espécie de dialética (SIMONDON, 1980,
p. 9, nossa tradu;éo]n.

Aintegracdo de objetos técnicos no cotidiano implica incorporar praticas e procedimentos, que
evocam aprender outros gestos, adquirir diferentes repertorios, romper com padroes
comportamentais. Esta idéia materializa-se por exemplo nos/pelos dispositivos moveis, na medida em
gue projetam o corpo em ate entre distintas referéncias espaciais e temporais, o que potencializa as
situactes de auséncia e presenca do usuario, e ndo diferentemente de um outro sistema de objetos,
também sao dispositivos de controle e manipulacdo continuos. Situa-se assim, um “objeto técnico”
(SIMONDON, 1980) — um artefato funcional guando atua como um vetor de transformacdo e possivel
mediador de atos singulares. Um marcador de relacées e demarcador de situacdes, pois para o autor
nao ha dicotomia entre sujeitos e objetos, mas uma implicita organizacdo constituida,
operacionalizada e compatibilizada pela tecnicidade. O projeto artistico “vestis” (2005-2012) aborda
poeticamente a mediacdo tecnologica a partir da percepcdo do espaco informal, e instala no corpo a
acdo artistica enquanto formalizacdo objetiva e subjetiva do fazer.

p. 16

Outro argumento deste texto é reafirmar o espago como “um conjunto indissocidvel de sistemas de
objetos e de sistemas de agdes” (SANTOS, 2005, p. 166), conformado pelas convencbes ao mesmo
tempo que potencializa a invengao de comportamentos. Todo periodo histérico afirma-se entao por
uma série de novas técnicas e conseguentemente por uma configuracao de objetos correspondentes —
isto implica em padrdes e atitudes. A natureza destas realidades tecnologicas problematiza uma
integracdo sistémica, pois segundo Santos (2006, p. 39), “de um lado, os sistemas de objetos
condicionam a forma como se ddo as acdes e, de outro lado, o sistema de acoes leva a criacao de
objetos novos ou se realiza sobre objetos preexistentes. £ assim que o espago encontra a sua
dinamica e se transforma” Novas condicdes relacionais podem propor outros arranjos espaciais nao
apenas decorrentes de novas técnicas, mas pela possibilidade de adaptacdes e mudancgas funcionais
acionadas pelo uso - o que implica em diferentes atribuigdes e significados pelos usuarios mesmo

sem haver transformacodes fisicas.

Na tentativa de compreender o espace enguanto fendmene perceptive, que se constitui pela
experiéncia do usuario, retoma-se Merleau-Ponty (1999, p. 328) quando afirma o espaco enguanto
“poténcia universal de suas possiveis conexdes”, nas quais as relacdes sdo estabelecidas pelos
participantes e suas interferéncias. E quando se observa a contemporaneidade das agdes movidas
pela pandemia, constata-se um crescente alargamento dos contextos imagéticos diante da expansao
do numero e da complexidade das trocas online. Admite-se entdo a realidade espacial, como um
repertorio organizado de objetos significantes, social e culturalmente compartilhados, sendo o que
determina as diferencas entre um espaco e outro € o que pode ser experienciado pelas pessoas
{HALL, 1981). Para Tuan (2011)

A habilidade espacial & essencizal para a subsisténcia, mas o conhecimento espacial no nivel da articulacio
simbélica em palavras e imagens ndo €. (...) A habilidade espacial precede o conhecimento espacial. Os
mundos mentais sdo refinados a partir de experiéncias sensoriais e cinestésicas. 0 conhacimento espacial

aumenta a capacidade espacial (TUAN, 2011, p. 74, nossa tradu;éo].

O autor reconheceu a experiéncia espacial como um processo de negociacdo da vida e producdo de
conhecimento. Diferente dos saberes elaborados de forma iconica ou metaforica, o paradigma
cognitivo da enagdo centra-se na dinamica sensorio-motora - atividades corporais - e apresenta as
mediacoes fisicas entre os individuos e seus contextos como fundamentais e decisivas para a
producao de sentido. Segundo Stewart (2007, p. 90, nossa tradu;éo)"sem acdo nac ha mundo nem
percepcao”. Para o autor, 2 acdo & um pré-requisito para a percepcao; a compreensao do ambiente
pode fazer sentide @ medida gue as agdes acontecem. Assim, o conhecimento pode ser entendido
como padroes de experiéncias corporificadas, gue necessariamente sdo cultural e socialmente
compartilhados, dependentes diretamente das acdes possiveis e suas relacdes de escala, lugar.

=]
[
~




Assim, o processo de significacdo implica o reconhecimento de padrdes em processos dinamicos de
decodificacao e codificagdo, definidos na/pela cultura, que situam a tecnologia enquanto
manifestacao estruturada entre objetos e usos, processos e modos de fazer, dispositivos de poder e
constituicao de saberes, gue modelizam escolhas, idéias e atitudes para constituicdo da realidade
(MITCHAM apud CUPANI, 2014). Quando Borgmann (apud CUPANI, 2004, p. 499) reforca a tecnologia
como ‘o modo tipicamente moderno do homem lidar com o mundo, um paradigma ou padrao
carateristico e limitador da existéncia, intrinseco a vida quotidiana’, admite certa existéncia ambigua
dos dispositivos, pois dependem dos contextos de uso e termina por fortalecer as “praticas focais".
Interessa-nos esta indeterminacdo dos cbjetos técnicos, em cposicdo ao automatismo, pois implica
em estruturas nao cristalizadas, abertas as transformacoes, as modificacbes pelo fazer cotidiano.
Evidencia-se entac a reciprecidade como operagao constituinte da realidade técnico-social, j& que o
homem adapta-se ao desenvolvimento tecnoldgico da mesma maneira gue a tecnologia formula e
encadeia distintos niveis de conhecimento para organizar-se as demandas e forcas oriundas da acdo
humana. Neste dialogo ambivalente entre as configuragdes técnicas e os possiveis modos de agdo,
assumimos, conforme Feenberg (2002, p. 79, nossa traducdo B ), que "o carater social da tecnologia
reside ndo na logica do seu funcionamento interno, mas na relacao dessa l6gica com um contexto
social”. E desta condigao entendemos a potencialidade das diferengas como ordenadora da realidade
tecnoldgica, que operacionaliza a obra “vestis” e seus modos de conformar, de dar forma a agao do
corpo semente possivel na/pela sua dimensédo social.

Objetos digitais e espacos de habitar

Para compreender os arranjos sociais contemporaneos, considerando inclusive os constrangimentos
fisicos invocados pelo isolamento social, parte-se da realidade tecnologica apresentada
anteriormente, que assume como premissa 0s concomitantes agenciamentos entre corpo, objetos
técnicos e espacialidades - sejam nas dimensoes local ou remota, fisica ou digital. Neste contexto,
assumindo o papel hegemodnico da imagem técnica na configuracao das praticas do cotidiano, sejam
pessoais ou profissionais, retoma-se a afirmacao de Flusser (2008, p. 82): "o atual isolamento do
individuo e a atual massificacdo, esses sintomas evidentes da sociedade emergente, ndo passam, a
meu ver, de consequéncias dessa circulacao intima entre imagem e homem, gracas a qual a imagem
programa o homem para que este reprograme a imagem®. O autor coloca urgéncia em reconhecermos
a visibilidade como pregnéancia destes modelos e padroes técnicos - regras comportamentais dos
softwares, que constituem nossa experiéncia e suscitam as narrativas vigentes.
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Neste texto importa o contexto em redes distribuidas das imagens técnicas, assumindo uma estrutura
espacial que dinamicamente atende as demandas e feedbacks comunicacionais dos usuarios, pois
formalizam um espaco estruturado em fluxos pulsantes. Como afirmam Gordon e De Souza e Silva
(2001, p. 97, nossa tradugdo ) “informacdo ndo € apenas algo para se consumir. A conscigncia das
informacgdes proximas (e das pessoas) também pode ser um contexto de performance”. Assim, as
praticas sociais tem se constituide pela justaposicdo de informacdes visuais e temporalidades
diversas, definindo uma condi¢ao de multiplas e simultaneas atividades, que se configuram em
sobreposices, em camadas.

didariddd

Figura2: [3] Entretempes || na Exposicdo "EmMeio#10” em 2018 no Museu Nacional Repiblica em Brasilia ;

[b] Entretempos lIl na Exposicao “Tendéncias™ em 2018 no CI5-Guanabara em Campinas.

A série "entretempos” (2016-2018) parte destas estruturas visiveis para formular, constituir
significados, pois como Tuan (2011, p. 164-165, nossa tradugéoa) escreveu, o projeto de arte busca
visibilidade, como uma tentativa de dar forma sensivel aos estados de espirito, sentimentos e ritmos
da vida funcional” Inicialmente, cada imagem capturada &€ decodificada e dividida em faixas verticais
de acordo com os valores de percurse local: distancia percorrida e tempo gasto (figura 2) no software
proprietario Mobmesh. E neste processo, a parametrizacao pela modularidade torna possivel a
construgao de formas complexas e imprevisiveis, conformadas pela justaposicao - reposicionamento
dos elementgs, e pela repeticdo indefinidamente. Prevalecem assim, superposicdes e interseces entre
imagens e linguagens - fotografica e computacional, que deixam de demarcar campos antagonicos
para compor e evocar outras determinagdes hierarquicas. Embora ainda aconteca uma leitura
horizontal, o sentido nao se instala obrigatoriamente em uma ordem - da esquerda para direita ou da
direita para esquerda; percebe-se antes, que a horizontalidade ampliada da imagem confronta e
agencia a leitura da mesma. As construgdes visuais mabilizam estruturas e formas graficas, mas nos
interessa pensar a modulagdo do tempo gue se instala enquanto dimensao perceptiva que reorienta
os percursos pelo espago.
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Manovich (2011) reconhece a linguagem computacional e seus elementos nos processos
contemporaneos de producdo de contetido. No se trata de significados simbdlicos ou metaforas
traduzidas para o dominio digital, pois para o autor sdo modos de comportamento e pensamento
interligados e modelados pela camada numérica. Assim, como Hayles (2002, p. 24, nossa tradugéo
) aponta uma abordagem tedrica semelhante ao escrever sobre maquinas computacionais e suas
texturas, na medida em que o codigo computacional pode ser contado como “uma tecnologia de
inscricéo porque € possivel produzir mudangas materiais, lidas como marcas”. Esses modelos de
criacde e produgdo formal evocam outras atitudes, praticas e metodologias para os processos
criativos, importando salientar que nao ha uma maneira sistematica de prever o comportamento de
um aplicativo de soffware inspecionando-o; na verdade, a Unica maneira de avali-lo é executa-lo.
Esta caracteristica ndo deterministica pode produzir resultados nao controlados, e assim, a poética
valida a incerteza como um processo experimental.

O exercicio poético articula a relevancia das imagens técnicas nos modos de constituir e como afetam
a sociedade em rede em suas construcdes subjetivas. Nestes processos do fazer, a visualidade,
conforme Salles (2003, p. 92) escreve, sdo considerados “documentos de processo, parecem ter a
vocagao para o registro daquilo que ainda esta em estado provisério®, na medida em que a
experimentacdo da dimensao e escala das imagens em seus modos de apresentagdo recortam o
vivido para estendé-lo e transforma-lo em uma outra experiéncia.

Estas imagens técnicas constituem-se a partir de arquivos, que tomados come “brechas no tecido dos
dias” (FARGE, 2017, p. 14) acionam o cotidiano enquanto poténcia operatdria de construcdo dos
bancos de dados, constantemente atualizados. Operar e escalonar bancos de dados relacionais, e
compor com redes distribuidas coloca-se como um paradigma computacional na medida em gue

trabalha sobre a ideia de fluxo, conectividade e circulacao na constituicao performatica das imagens.

Consideracdes finais

O pensar a visualidade mediada pelos objetos ou imagens técnicas, explicitadas nos relatos poéticos
sobre "vestis” (2005-2012) & "entretempos” (2016-2018), explicitam a contempaoraneidade enguanto
um pensamento ziguezagueante gue ndo promove diferengas entre fotografia e video, nao define
contextos entre a condicdo pessoal ou publica, mas na medida em que “a gente ndo mais saird do
privade rumo ac publice 2 fim de informar-se, mas sera empurrada pelas imagens técnicas até o mais
privado dos privados a fim de ser informada” (FLUSSER, 2008, p. 72). Ao compreender a relagdo entre
codigos e visualidades, textualidades e materialidades, assume-se a imprevisibilidade dos modelos de
comportamento, em sua dimensdo técnica, na configuracde dos elementos materiais e conceituais, e
simbolicos que constituem a cultura visual. As narrativas se instalam enguanto condicdo da imagem,
gue ora se distende entre objetos e espaces, e de maneira ambigua promove dialogos, e define
discursos.
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Emergéncia digital em saude

A sociedade contemporanea é caracterizada por um rapido e facil acesso a informacao, o que, na area
de saude acarreta em mudancas na forma como o paciente encara o processo salude-doenca, desde a
postura adotada em uma consulta medica, até a discussdo sobre tratamentos individualizados e
tltimos avancos no estado da arte.

0 ser humano ao se ver vitima de algum mal estar, de um estado de adoecimento, buscava apoio em
individuos envoltos por um aura mistica, com os sacerdotes, o xama ou um curandeiro, que era
incumbido de decifrar os designios dos deuses e encontrar a melhor forma de agrada-los, de superar
a causa que levara ao seu castigo para que a saude pudesse ser reestabelecida. A prescricdo podia ser
de oragdo a sacrificio de animais, entre estes até mesmo do proprio ser humano.

A medida que a ciéncia fol se desenvolvendo a maioria das pessoas optou por buscar uma informacao
cientifica, ndo abandonando, mas ao menas deixando para segunde plano a guestdo mistico-religiosa.
A autoridade médica foi se fortalecendo sustentada por uma base de conhecimento tedrico que ndo
era acessivel @ maioria dos individuos. Nesse sentido a Medicina migrou de uma arte pura, circundada
de mistica, para uma ciéncia que busca evidéncias técnicas, logicas e experimentais, deixandoe a
opinido como um fator secundario na construcao de seu alicerce epistemologico.

Em uma sociedade onde o acesse a informacao é dificil, questionar o profissional de saude que
estudou muitos anos para emitir sua opinido de especialista soa como um despautério. Por outro ladg,
na scciedade atual a informacao esta disponivel para todos. Se ha algum tempo um médico precisava
viajar para participar de um congresso de especialistas a fim de discutir avancos no tratamento de
determinada doenga, hoje esse conhecimento esta disponivel na internet com acesso a publicactes
especializadas de todo o mundo, antes mesmo de serem assimiladas pela novas diretrizes das
sociedades de especialistas, bem como de simpdsios e congressos.

Além da facilidade de acesso, existe a questao quantitativa da produgdo de conhecimento e sua
velocidade de divulgacao, tornando-se impossivel para o ser humano acompanhar todas as
publicacoes especializadas mesmo de uma area especifica da medicina.
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Exposto isto, € necessario compreender o impacto dessas mudancas na relacdo médico-paciente. Nao
mais deve existir uma postura, por parte do profissional de saude, de um monologo entre o detentor
do conhecimento e o enfermo aculturado, entre o detentor da verdade e ouvinte passiva.

0 paciente contemporaneo se informa antes da consulta. Digita seus sintomas em um buscador de
internet e avalia as propostas apresentadas pelo algoritmo consultado. Apos esse momento um
individuo menos esclarecido pode ter sua angustia aumentada, por exemplo, ac consultar fontes
pouce confiaveis e atribuir sua dor de cabeca ndo a uma nova crise de enxagueca, mas sim como
consequéncia de um tumor cerebral.

Por outro lado, um paciente letrado no mundo digital € capaz de distinguir fontes de baixa qualidade
com as que merecem sua credibilidade, e nao so se informar sobre possiveis complicagdes de sua
doenca, quanto buscar artigos especializados sobre os Ultimos avancos nessa area e posteriormente
discutir com o médico sobre qual seria a propedéutica adequada para seu caso especifico.

Tendo em vista que ninguém esta mais interessado na sua saude que o propric paciente, ao invés de
se adotar uma postura reativa, que sente saudade do tempo em que o paciente sequer abria o
envelope com o resultado dos exames, pode-se aproveitar essa avidez por informacado em prol de
uma boa relagdo medico-paciente em gue se somam forcas para conseguir a propedéutica mais
adequada para cada caso.

Trata-se de um fendmeno de “desintermediagao’, de aumentar a transparéncia sobre os dados
coletados, movendo a posse da informacgao de poucos intermediarios para todos os usuarios, o que
possibilita a emergéncia de uma inteligéncia coletiva em prol dos individuos.

A consulta a bances de dades médicos e juridicos, on-line por nao especialistas progride continuamente. Os
individuos podem assim questionar um diagnostico ou um conselho dado por um profissional “de
vizinhanca', e até mesmo ter acesso direto 3 informacdo pertinente junto sos melhores especialistas
mundiais por intermédic de bancos de dados, de sistemas especialistas ou de sistemas hipermidia

concebidos para ser consultados pelo grande puablico (LEVY, 2011, p. 62-63).



A sociedade do século XXI € marcada por essa revolucdo do conhecimento, onde existe facil acesso a
informacao, que & produzida de forma colossal, em uma velocidade nunca antes vista e com
constantes mudancas. Essa modernidade liquida apontada por BAUMAN (2001), faz com que ndo mais
existam verdades solidas e perenes, colocando em xeque fundamentos epistemoldgicos e, inclusive,
propondo debates ontolégicos humanos.

0 mundo contempordneo recusa a hierarquizacdo advinda da Antiguidade e esse conflito
manifestado em todas as searas. Filhos ndo aceitam as opinides paternas sem questionar, assim como
entre alunos e professores, e também entre pacientes e médicos. A verdade deixa de ser um privilegio
pertencente aos escolhidos e passa a estar a disposicao daguele que ousar busca-la nos confins do
ciberespaco. Logo, é preciso se familiarizar com as mudancas gue o digital impde, que vao desde
novas terminologias até a compreensao do virtual e da cibercultura.
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Nesse interim, € preciso evidenciar que o virtual ndo se opde ao real,

No uso corrente, a palavra virtual € empregada com frequéncia para significar a pura e simples auséncia de
existéncia, 2 realidade” supondo uma efetuagdo material, uma presenca tangivel. O real seria da ordem do
“tenho’, enquanto o virtual seria da ordem do “teras”, ou da ilus3o, o que permite geralmente o use de uma

ironia facil para evocar as diversas formas de virtualizacdo (LEVY, 2011, p.15).

E importante salientar que a realidade nao esta associada apenas aquilo que é material, palpavel,
tangivel, tanto & verdade que a ninguem viria a ideia de questionar a existéncia do amor, da saudade,
até mesmo do pensamentos, de todas as entidades reais e nao materiais. Aristételes esclarece, em
suas consideracdes ontolégicas, que o ser se manifesta em ato e em poténcia. O classico exemplo da
semente e da arvore ilustra bem a situagdo. A semente € uma arvore em poténcia, ou seja, no
momento atual ela & uma simples semente, mas em condigdes apropriadas pode germinar, crescer e
se transformar em arvore, logo € dotada da poténcia do vir a ser. Esse processo de atualizacdo € o que
ocorre na transformacgdo da semente em arvore, mudanga de poténcia para ato.

O mesmo ocorre com o virtual, que é um estado de poténcia, que se opoe ao atual e nao ao real.
Assim, o virtual existe, também € real mesmo sem estar presente e, possibilita muitas acoes por parte
do homem, inclusive na area de satde.

Uma pessoa com gqueixa de tosse pode apresentar um quadro de pneumonia, tuberculose ou até
mesmo um cancer de pulmao. Para elucidagdo diagnostica seria interessante visualizar o pulmao do
paciente. Contudo, para isso, seria necessario realizar uma cirurgia, abrir o torax e entdo observar o
gue ocorre no interior do individuo. Na era digital, com um aparelho de tomografia computadorizada
pode-se virtualizar os pulmdes do paciente, sem dor, sem corte, sem sofrimento fisico, e a partir do
virtual atualiza-lo em uma imagem digital para discutir a hipotese diagndstica e propor o tratamento
adeguado.

Avirtualizacao dos dados possibilita que a conexao entre pessoas possa ocorrer de forma instantanea
ou assincrona, com atualizacdo pelo receptor do processo comunicacional. No caso de um exame
radiologico virtualiza-se a representacdo do corpo, cuja imagem é atualizada na tela de algum
dispositivo ou impressa em outro meig, para que o medico radiologista possa interpreta-la e avaliar o
caso clinico, sem a necessidade do paciente estar ali presente.

Assim como a imagem € virtualizada, também a escrita o é. A ideia de um texto existe no pensamento
do autor, que pode materializa-lo no papel escrito. Por sua vez, a mensagem contida no texto sera

atualizado pela leitura, susceptivel as significacdes individuais, 3 acao da subjetividade de cada leitor
que atualiza o contelido de acordo com sua interpretagdo, influenciado por ideias e por sua memoria,
longe do contexto em que foi escrito, ou seja, em outro tempo e lugar, atemporal e desterritorializado.
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Essa digitalizacao do mundo mostra seu impacto em todas as areas da sociedade, redefinindo a
cultura, criando uma nova simbologia que permite ao homem expressar-se de uma nova forma.

Um computador, per outro lade, € um sistema simbalico sob todos os aspectos. Agueles pulsos de
eletricidade s3o simbolos que representam zeros e uns, que por sua vez representam simples conjuntos de
instrugdo matematica, que por sua vez representam palavras ou imagens, planilhas e mensagens de e-mail.
0 enorme poder do computador digital contempordneo depende dessa capacidade de auto-representacdo
{JOHNSON, 2001, p. 18).

Novas experiéncias sao propiciadas pela computagao em nuvem e pelos dispositivos movels, que
redefinem a cultura atual. Ndo mais se faz necessario armazenar os dados em dispositivos proprias,
em gue o limite de espago pode ser um problema. Terna-se possivel acessar arquives em dispositivos
diferentes daqueles em que foram primeiramente manipulados, pois “magicamente” esses
documentos estdo flutuando ae alcance da digitacao de poucas palavras, ou até mesmo de comandos
de voz.

O celular passa a ser encarado como extensao da corporeidade humana, como uma memoria
adicional, expandida, a ser utilizada imediatamente gquando requisitada. No dispositive movel estac os
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eletronicos, instituicbes financeiras, aplicativos de entretenimento etc. Sem dizer que a propria
internet esta disponivel em praticamente qualquer lugar, fazendo com que se questione para que
memorizar se a informacgdo desejada pode ser acessada, praticamente de forma instantanea, quando

necessaria?

Atecnologia propicia um extensde do corpe humano, proporciena um alargamento das experiéncias
ao facilitar o acesso a informacao, ao alterar a forma como o homem entra em contato com o mundo.
Nao se trata, apenas, de uma mudanca na forma com que o ser humano acessa informacao, trata-se de
uma revolucao digital que altera a forma de pensamento da sociedade e por conseguinte estabelece
uma nova cultura.

Se por muito tempo o homem fora caracterizado pelo uso das mao na transformacac do mundo que o

cerca, de forma a criar ferramentas para melhor viver, hoje,

O que lhe resta das m3os sdo apenas as pontas dos dedos, que pressionam o teclade para operar com os
simbolos. O novo homem ndo & mais uma pessoa de agdes concretas, mas sim um performer (Spielar):
Homo ludens, e ndo Homo faber. Para ele, a vida deixou de ser um drama e passou a ser um espetaculo. N3o
se trata mais de acbes, e sim de sensagdes. O novo homem nao quer ter ou fazer, ele quer vivenciar. Ele
deseja experimentar, conhecer e, sobretudo, desfrutar. Em lugar de problemas, tem programas (FLUSSER,
2017, p.54).

Em um primeiro contato, as novas tecnoleogias pedem causar um deslumbramento, um impacto inicial
pela apresentacao de algo novo, diferente, mas fadado 2 superagdo e a obsolescéncia, pois o
desenvolvimento tecnoldgico nao cessa. Contudo, a tecnologia digital causa uma verdadeira mudanca
cultural, gque nao € fugaz, e sim permanente, pois esta relacionada ao encantamento produzido.
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Deslumbramento seria, entdo, aguele interesse intempestivo que nos toma de assalte, impactando nossos
sentidos e/ou intelecto, mas que se desfaz ou esvai em um exercicio critico. Encantamento, por sua vez,
ainda que tenha esta mesma caracterizacdo inicial, o que por vezes nao tem, persiste na nova visada critica,

mantendo-se integral enguanto experiéncia, tendendo para a atemporalidade (ROCHA, 2018, p. 89).

InGmeros dispositivos criados passam a ser performativos ao interagir com o ser humano e até
mesmo determinar alteragdo do compertamento. Um exemplo sdo os aplicativos que recomendam
qual trajeto seguir no transito, onde suas decisées séo tomadas tendo por fundamento uma rede
emergente, feita coletivamente, um sistema de baixo para cima, ao invés da convencional hierarguia

top-down.

Os chamados sistemas emergentes, em um primeiro momento, vao de encontro ao que a maioria das
pessoas estao familiarizadas, acostumadas com hierarquias rigidas, mas sdo presentes na natureza e
exemplificam bem as mudangas contemporaneas que ocorrem em toda a sociedade, inclusive no
ambito da satde.

O ser humano & dotado de uma grande capacidade racional, que fez com gue a espéecie do Homo
sapfens se diferenciasse dos demais integrantes do género Home e mais ainda de seus demais
parentes do reino animal. O que faz com que o ser humano se distinga dos demais animais pode
variar de acordo com o campo de estudo de cada pesquisador. Platao, por exemplo, respondera a
Diogenes que o homem seria um ser bipede sem penas, 2o que o cinicc grego respondera
apresentando ao seu mestre uma galinha depenada como exemplar da espécie humana.

Alguns estudiosos defendem que o ser humano seja caracterizado pelo desenvolvimento da
linguagem, outros pela capacidade tecnologica e ainda outros, pela simbologia, gue permite
representar o ausente e assim contar historia e desenvolver a cultura.

Seja pela simbologia, tecnologia, linguagem ou cultura, o fato é que o ser humano nao encontra
equivaléncia na capacidade cerebral de processamento de dados, e geracdo de conhecimento. Todavia,
& natural imaginar gque um coletivo de pessoas € capaz de ser mais inteligente que um Gnico

individuo.

No século XXI a produgdo de informagées ocorre em uma velocidade nunca antes imaginada, contudo
isso faz com gue seja cada vez mais complicada a realizacdo de uma curadoria adequada, separando o
relevante do inutil, o verdadeiro do falso, o sensacionalista do verossimil. Por outro lado, a utilizagdo

do coletivo pode suplantar muitas das dificuldades apresentadas.

A quantidade de informacdo médica produzida é de tal monta que um um profissienal ndo tem
capacidade de assimilar tudo que é divulgado. Isso sem fazer referéncia a possibilidade de produgao

de dados por cada individuo habitante do planeta.

0 avango na criacdo de sensores de tamanho cada vez mais reduzido possibilitou o desenvolvimento
de equipamentos vestiveis (wearables), que monitoram o individuo com dados personalizados que
podem ser utilizados para interpretacao do seu status de saude, além de influenciar comportamentos.

Os intitulados relogios inteligentes (smartwatches) monitoram a frequéncia cardiaca, nimero de
passos, horas em posicao de pé, tempo de sono, numero de calorias consumidas, entre outros dados.



|odas essas INformagoes podem se transtormar em Lixo informacional ou ser utilizado para geragac
de conhecimento util a favor da saude do individuo.
p.25

Novos dispositivos sao criados a cada dia, para monitorar desde a glicemia através das lagrimas, a
partir do contato com uma lente no globo ocular, até nanorobds que podem gerar imagens do interior
do trato digestivo do paciente. Em 2017, o FDA (Food and Drug Administration), agéncia norte-
americana respensavel pela regulamentacao dos medicamentos vendidos nos Estados Unidos da
América, autorizou a venda de um medicamento que informa o momento exato em que foi ingerido
pelo paciente, possibilitando um controle real em relagdo a adesao ao tratamento prescrito e, ao
mesmo tempo, criande mais um campo para discussao das questdes éticas envolvidas, em especial no
que tange ao sigilo e a privacidade do paciente (FDA, 2017).

Toda essas novas tecnologias levam 2 criacdc de um novo mundo, distante das distopias
popularizadas por algumas producdes cinematograficas, mas que provocam inguietacdo e alguns &,
até mesmo, rejeicdo em outros. E curioso notar que o novo sempre incomoda, e sempre fol assim,
como nos lembra Levy: "agueles gue denunciam a cibercultura hoje tém uma estranha semelhanca
com agueles que desprezavam o rock nos anos 50 ou 607 (2010, p.11).

O debate contemporaneo nao deve se pautar sobre ser a favor ou contra a cultura digital, pois as
mudancas ja se iniciaram e nao serdo interrompidas pela vontade pontual de um individuo ou grupo
de descontentes. A questdo € como o ser humano lidara com essas mudangas, e este € o momento gque
permite nao ser apenas um espectador e passivo e, sim um agente atuante que possibilite imprimir
uma perspectiva humanista as novas tecnolegias.

Ademais, 0 mundo & um lugar com extrema desigualdade e o Brasil um dos paises com maior
desigualdade social e econdmica, sendo que o acesso as novas tecnologias pode aumentar ainda mais
o fosso entre as camadas da sociedade. Logo, € imperativo discutir o acesso a cultura digital, a fim de
se evitar ainda mais desigualdade, e possibilitar o uso da tecnologia a favor do desenvolvimento
pessoal e da sociedade como um todo.

Um aspecto a ser ressaltado € profusac de dados gerados pelas novas tecnologias. Nas sociedades
orais, as mensagens eram transmitidas em peguenos grupos gque passavam para a geragao seguinte a
informacao desejada, sempre inserida no contexto em que viviam. Com o surgimento da escrita foi
possivel transmitir a historia para populacées distantes, tanto no aspecto geografico, quanto temporal.
0 desenvolvimento da imprensa facilitou a producao de livros, e com isso mais informagdo passou a
circular gerando grandes alteragées na sociedade, como exemplificado pela Reforma protestante no
Reino Unido, no século XVI.

No ciberespaco todos tém direito a voz, a informacao digital € virtualizada, podendo ser atualizada
em diferentes locais, em diferentes momentos, atterando @ modulacdo do espaco-tempo e
possibilitando o transito de informacao de forma veloz entre emissares e receptores. Aqui se utiliza o
seguinte significado para os termos ciberespace e cibercultura:
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O ciberespaco (...) € o novo meio de comunicacdo gue surge da interconex3o mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo
oceanico de informacoes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam alimentam esse
universe. Quante ao neclogisme “cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespaco (LEVY, 2010, p. 17).

Arelevancia do ciberespaco esta no fato de possibilitar um sistema para cooperagao em rede e com
isso permitir o desenvolvimento da inteligéncia coletiva. O contato com diferentes pessoas nao
precisa ficar restrite a familiares, vizinhos ou colegas de trabalhe, é possivel se conectar com pessoas
em todo o mundo a partir de interesses compartilhados. Isso possibilita a ocorréncia de debates, com
discussdo de diferentes ideias e criaco de novo conhecimento. E claro que isso dependera da atitude
dos usuarios da rede mundial de computadores, pois o individuo também pode restringir suas
conexdes a dialogos com pessoas que comungam dos mesmos pensamentos e ficar presa em um
ambiente hermeticamente fechado onde impera o viés de confirmacao, ou seja, onde 50 se escuta
aquilo gue corrobore a propria opinido, com total aversdo a diversidade de pensamento.

A conexdo entre individuos de todo o planeta pela rede mundial de computadores ja é fato, embora
existam areas onde sua penetracao ainda seja baixa. Contudo, é importante salientar que a tecnologia
caminha para que todos os dispesitivos possuam um endereco na Internet, o chamado [P (Internet
Praotocol) e, dessa forma, as maquinas possam comunicar entre si, seja uma caixa de som, um
automovel, uma lampada ou geladeira. O potencial dessa conexdo é gigantesco, pois a internet estaria
presente nos mais diversos objetos, sendo conhecida pela sigla loT (Internet of Things).

Todos essas pessoas e dispositivos interconectados estao produzindo uma imensidao de dados,
conhecida pela expressao Big Data, e o grande desafio esta na aplicacado de inteligéncia para que
dados se transformem em informacao, e esta em conhecimento.

De nada adianta para o individuo ter uma enorme quantidade de dados se ndo puder fazer nada com
isso. Por outro lado, com as informacdes corretas na mao, um paciente pode contornar a falacia de



autoridade, ndo sendo obrigade a aceitar a palavra de um profissional de sauide, simplesmente por
uma suposta detencdo de conhecimento nao aplicavel ao paciente.

Tendo em vista o contexto do Big Data, técnicas de inteligéncia artificial podem ser utilizadas para o
reconhecimento de padrées que facilitem z identificacdo de dados relevantes e auxiliem o
profissional, com o rapido acesso a saberes oriundos da pratica. Logo, a inteligéncia artificial & uma
ferramenta util para auxiliar o médico e o paciente, criando sinergias e naec para substituir o humano.
p.27

0 papel do médico continuara a existir por duas situagbes diferentes. O primeiro é que, como dlito, a
inteligéncia artificial ndo tem o objetivo de substituicdo, e sim de ajudar os profissionais. Um
computador consegue analisar uma guantidade de dados muito maior e mais rapidamente que um ser
humano, e com isso contribuir na geracdo de hipoteses. Além disso, a maquina pode identificar
padrées de alteracdes em imagens muitas vezes nao perceptiveis pelo olho humano, além de nao
sofrer influéncia do cansaco ou alteragdes emacionais. Por outro lado, o computador opera a partir de
algoritmos que sao criados pelo ser humano e um programa de sucesso necessita da cooperagdo
interdisciplinar entre profissionais de tecnologia da informacao e da salde, entre cientistas de dados,
da computacao e médicas.

O outro aspecto que faz o médico ser insubstituivel, € que o computador analisa bits sobre alteracdes
de dtomos, ou seja, esta preso em uma abordagem reducionista, mecanicista que ignora a
subjetividade humana. Com informacoes sobre doenca nao se trata a enfermidade. O paciente € mais
gue um corpo enfermo, € um individuo que sofre, um membro de um familia, um profissional, um
integrante de uma comunidade, e todos esses papéis sao afetados pela enfermidade, também
comprometendo as pessoas com guem convive. Por isso, sempre havera espago para um ouvir com
atencdo, para um olhar verdadeiramente interessado, uma palavra de conforto ou um abraco sincero.

Diante desse cenario se evidencia a emergéncia da tecnologia, ndo como uma substituicdo a cultura
classica e sim como complexificacdo, pois o esperado € uma coexisténcia e integracao. O cinema nao
acabou com o teatro, a fotografia nao extinguiu as pinturas, o telefone nao reduziu o nimero de
viagens. O que essa emergéncia nos impoe é fazer tudo de outra forma, em geral, com maior
velocidade.

A sociedade contemporanea ndo mais pode conviver com o problema do fluxo unidirecional de
informagdo, com uma estrutura completamente hierarquizada do tipo top-down (de cima para baixa),
onde a autoridade fala e os demais mortais acatam. Existe um comportamento emergente, do tipo
bottom-up (de baixo para cima), uma mistura de ordem e anarquia, que possibilita evidenciar o
coletivo como outra forma de inteligéncia. "0 movimento das regras de nivel baixo para a sofisticacao
do nivel mais alto € o que chamamos de emergéncia” JOHNSON, 2003, p. 14).

Inicialmente, muitos estudiosos se dedicaram a observar e analisar sistemas emergentes, de redes
auto-organizadas gue criam uma ordem de nivel mais alto, como uma colénia de formigas, onde a
rainha ndo toma decisdes pelas operarias, estas cuidam da matriarca pelo interesse evolucional na
perpetuacao da espécie.

Assim também ocorre com as cidades, que parecem organismos vivos, com um cenario urbanc em gue
parecem surgir bairros destinados a uma finalidade especifica. Dessa forma nascem setores de
comércio, em que lojas de um mesmo segmento parecem se agrupar umas proximas das outras, seja
de vestuario, eletronicos ou automoveis. Assim como regides que concentram clinicas médicas e
hospitais, bem como laboratorios e farmacias, criando uma sinergia ao trazerem clientes em potencial
de um estabelecimento para o outro. Isso sem falar na parte residencial, em que ocorre uma nitida
separacao de regides de acordo com o poder aquisitive das familias, onde os detentores de maior
poder aquisitivo buscam regides que parecem permitir que os olhos de seus moradores ndo tenham
que se deparar com a visao dos frutos da pobreza e desigualdade social.
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Na era do conhecimento o fluxo de informacao passa a ser bidirecional, ou se preferirem
multidirecional, onde todos sao, a0 mesmo tempo, alunos e professores. Com o uso da internet o
acesso a informacdo € extremamente facilitado e o desenvolvimento de ferramentas que possibilitem
a emergéncia possibilitam que o individuo seja empoderado, inclusive no que diz respeito sobre a sua
saude.

A Web € vista por muitos como um enorme oceano de informacgao. Entretanto, trata-se de um
ambiente desorganizado, ande & facil ser soterrado de dados intteis e ndo confiaveis, dai a relevancia
dos algoritmes de busca que possibilitam contornar esse caos ao facilitar o encontro da informagac

desejada.

A computacdo nas nuvens anuncia gue o liguido torna-se gasoso, pulverizando ou atomizando a |3 antiga
metafora. Termos como navegar ou imergir podem estar com os dias contados, j@ gue nac temos mais um
mar de informacgio, mas sim uma nuvem delas. Deixamos a terra e o mar e alcancamos o ar como medida

metaforica para as viagens a0 ciberespaco (ROCHA, 2016, p. 43).

A fim de se personalizar cada vez mais as informacdes apresentadas ao usuario da rede, as empresas
digitais iniciaram uma corrida atras da captura dos dados pessoais de cada individuo. Se na
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o montante de dinheiro, hoje a riqueza estdo nos dados.

Saber o que cada pessoa compra, gue musica ouve, gue filme ou série assiste, para onde viaja, 0 que
gosta de comer, enfim, todos esses dados vao alimentando algoritmos de inteligéncia artificial que
podem predizer aquilo que uma pessoa tem maior potencial de comprar, e dessa forma transforma-se
em um dos principais fatores a reger a nova economia.

Além dos dados pessoais disponibilizados para as companhias digitais, o surgimento de sensores
implantados nos mais diversos dispositivos vestiveis propiciam a criacdc de um enorme banco de
dados sobre o individuo, em especial dados sobre sua saude, como numero de passos dados per dia,
de calorias consumidas, tipo de atividade fisica realizada, horas de sono etc.

Ademais, sensores podem ser inseridos, implantados no corpo humano de forma a monitorar em
tempo real os batimentos cardiacos, a pressao arterial, a glicemia, os niveis de lipidios entre outros, e
possibilitar ao homem maior conhecimento sobre seu estado de satide, repercussao das mudangas
nos habitos de vida e eficacia ou falha de tratamentos iniciados para o controle de doencas.

Contudo, mais importante gue a simples geracdo de mais € mais dados, € o destino que a humanidade
dara a eles. De nada serve ter dados se ndo forem convertidos em informacdo relevante aplicada a
pratica.

Do ponto de vista da area de saude, todos os dados geradoes sobre o individuo devem fazer parte de
seu prontuario e estar disponivel onde e quando precisar. Para isso a computacao em nuvem e os
dispositivos moveis sao grandes aliados, pois o prontuario eletrénico pode ser armazenado em um
servidor remoto, acessado pelo celular do paciente guanto este dele precisar.
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No gue tange as informagbes de salde, os préprios motores de busca tém feito parcerias com
instituicoes de reconhecida relevancia no cenario de ensino e saude, para elaborarem informacdes
tteis sobre sintomas, doencas, medicamentos e tratamentos, com posicao de destaque nas paginas
iniciais apos busca por palavras-chave relacionadas ac tema saude.

Tudo isso facilita a pessoa interessada em ter informacae relacionada a saude a encontrar aquilo que
deseja e, ao se dirigir para uma consulta médica, alterar todo o ritual por muito tempo consagrado
desse encontro, reformulando o papel esperado de cada individuo envolvido nessa relacao. O
paciente ndo € mais a pessoa desinformada que desconhece sobre aguilo que esta sentindo e espera
que a “autoridade” diga o que lhe aflige e o que deve fazer para se recuperar.

O paciente tem agora o poder de questionar a hipotese medica baseado em informacdo técnica, pode
debater sobre gual exame & o mais apropriado a realizar no seu caso especifico e ainda, perguntar
sobre 0 novo tratamento discutido no Gltimo congresso da especialidade.

Na busca da melhor informacgao, os mecanismos de feedback sao ferramentas muito poderosas, pois
atuam criando o comportamento emergente citado: uma performatividade sociocultural. Cada
individuo avalia aguile que utilizou, apontando se foi ou ndo 0til, se relevante ou nao, além de poder
deixar comentarios com mais detalhes. Cada dia as pessoas vdo se familiarizando mais com a
emergéncia, e a utilizam em sites de comércio eletrbnico, de streaming, viagens etc.

Ninguém esta mais interessade na propria satde do que o proprio individuo, e ao invés de uma
postura arrogante ou agressiva, 0 paciente pode apontar detalhes singulares, individuais que possam
levar o profissional de salde a adotar uma propedéutica diferente, de forma a individualizar ainda
mais a conduta. Clare, que o médico deve ter, também, postura semelhante, de ndo um embate, e sim
de que o individuo diante dela ndo € mais um simples paciente, e sim seu aliado no sucesso de sua
conduta.

O prontuario eletrénico do paciente (PEP) torna-se um diario com toda a historia do paciente, com
seus infortunios e superagdes, agravos a salde e resultados obtidos. Toda sua evolugdo concentrada
em um local Unico, ao invés da dispersao de informacac que impede o uso inteligente de dados para
construgdo de conhecimento. Evita-se a repetigdo desnecessaria de exames, a recorréncia de erros ja
ocorridos, possibilita um olhar ao passado para vislumbrar o futuro almejado, escothendo o caminho
adequado a ser seguido.

A analise dessas mudancas de comportamento necessita ser feita por meio de uma abordagem
interdisciplinar que contemple aspectos médicos, tecnoldgicos e culturais. O desafio ndo é mais a
criacdoe das ferramentas, elas ja estdo disponiveis para uso, € a aderéncia 3 nova cultura a partir dessa
emergéncia tecnologica que promove alteragdo de métodos, técnicas e status.

A aculturacao € a chave para se alcancar os resultados prometidos pelas performatividades
emergentes. Faz-se mister explorar a transdisciplinaridade do tema pela ética cultural, indo além do
biologico e tecnolégico, para compreensao das mudancas que ocorrem na sociedade em dire¢do ao
empoderamento do paciente que passa a atuar como agente de sua saude.
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1. Imaginario do corpo dissonante

Seja como eixo de relacao com o mundo, como nos afirma Breton (2012) ou como elemento
potencializador e também gerador de significados, o corpo transita no lugar e no tempe e desta
maneira pode produzir singularidades para diversos atores.

Mesmo em uma dimensao da técnica, como discutido por Breton, como modalidades de agao,
seguéncia de gestos e sincronias musculares, em se tratande de paratletas e atletas, os corpos se
apresentam carregados de elementos culturais e, desta maneira, dotados de significados. Breton nos
coloca ainda que,

g

mesmo o corpo sendo uma ferramenta, ele continua sende o “fato do homem” e depende entdo da
dimensao simbélica. O corpo ndo € nunca um simples objeto técnico. Além disse, a utilizagdo de certos
segmentes corporais como ferramenta ndo torna o homem um instrumento. Os gestos que executa, até os

mais elaborados tecnicamente, incluem significacdo e valor. (BRETON, 2017, p. 44)

Neste sentido, falar da corporeidade do homem na atualidade nos leva a refletir sobre a sua condigao
de existéncia nao apenas na dimensao bioldgica, mas também afetiva, cultural, estética e ludica.
Goncalves (1994, p. 64), faz uma discussao sobre o Sentido do corpo em Merleau-Ponty e apresenta
uma abordagem do sentido do corpo na educagao fisica por meio de uma visdo em que corpo e
movimento estdo integrados na totalidade humana. Ainda no pensamento do filésofo francés, do
homem enguanto ser-no-mundo em gue “tenho consciéncia do meu corpo através do mundo.” e
“tenho consciéncia do mundo devido ao meu corpo’(GONCALVES, 1994, p.66)

Breton nos inquieta quando afirma que o corpo além de lugar de valor € também lugar de
imaginarios e de diversas contestacdes sociais. As relagdes estabelecidas entre os corpos que se
encontram como diferentes sucedem diversas indagacdes e nos guestionam quante ao proprio corpo.
Um corpo idealizado e projetado pela midia come referencial hegeménico de satide, forca e beleza
pressupoe relacdes estigmatizadas com o que esta fora deste padrao.

Padrdes determinados por uma visualidade imposta sobre os corpos mecanizados refor¢gados por uma
cultura da ginastica, do esporte e da racionalizacao do trabalho, do final do século XIX (MICHAUD,
2006 p.547).

O corpo candnico & um corpo gue tem suas origens no corpo medicalizado, higienizado e elevado 2
categoria de agente de sua propria salide, corpo este que vem sendo construido paulatinamente, desde o
inicio do século XX.Um corpo construide e encenado em nome da beleza, do prolongamento da juventude
e da espetacularizacdo das formas de elementes identitarios. (Oyama, 2000, p. 90-94 apud FONTES, 2009).

Para Malu Fontes (2009) estes corpos estariam em uma posi¢do de dissondncia, visto que se
encontram nos borramentos de uma condicdo corporal muitas vezes representada pelos veiculos
comunicacionais, 0 que, por sua vez, se colocam como elementos que acentuam a angustia do
referencial corporal ora tido como expectativa.

O corpe com deficiéncia, nesta perspectiva, € dissonante, “tria uma descrdem na seguranca ontoldgica, que
garante a ordem simbélica” (BRETON, 2012, p. 75). £ motivo de olhares, suscita atengdo e promove
deslocamentos mesmo em uma perspectiva social, em que a compreensao é de que a deficiéncia esta no
ambiente em gue este corpo esta inserido. Para Breton, é no local do visivel que a deficiéncia aparente nos

lembra da fragilidade humana.




Figura 1: Artista Lorenza Bottner. Artista chilena transgénero, que teve os bracos amputados na infancia. Na
execucao de suas pinturas utilizava os pés e a boca como apoio para os pincéis.

Fonte: https:/fwww.documental4.de/en/south/25298 _lives_and_works_of_lorenza_boettner

No entanto, este corpo dissenante esta no munde, é um ser-no-mundo assim como o corpo
compreendido enquanto candnico. Ele se locomove, € vivo e ativo nas diversas dimensées corporais. A
deficiéncia fisica, assim como a obesidade, as questdes de género e de raca sao elementos presentes
na diversidade corporea e podem ser percebidos como uma entre tantas caracteristicas destes corpos.

2.Retoricas Visuais

Garland-Thomson (2008), em seu trabalho “The Politics of Staring: Visual Rhetorics of Disability in
Popular Photegraphy”, traga um panorama da percepgao da pessoa com deficiéncia na chamada
“fotografia popular’, que seria, para a autora, o repertdrio fotografico que compde parte da cultura
visual sobre a pessoa com deficiéncia. No texto, ela propbe categorizar quatro tipos de retoricas
visuais dessa fotografia, que seriam os modos como se dédo o tratamento a estes, a saber: maravilhoso,
sentimental, realista e exdtico.

A primeira retérica, a do maravilhoso, se caracteriza como o modo mais antigo de representacgdo da
pessoa com deficiéncia. Define-se a mesma pela “importancia dadas as diferencas fisicas de modo a
provocar encantamento e admiragao” (GARLAND-THOMSON, 2008, p. 191). Essa seria, portanto,
exemplificada pelos retratos em condiciies tidas como "normais”, mas que exaltam sua superacao
(Agura 2).

Figura 2: Cena do filme "Ray’, 2004. Conta a historia do cantor Ray Charles que, apos adquirir a cegueira em um
acidente na zona rural, conquista grande fama como eximio artista musical.

Fonte: hitps://www.legiaodosherois.com.br

p.33

A segunda retérica visual apresentada pela autora seria a da “sentimental”. Ela se apresenta pela
producdo de uma “vitima simpatica ou sofredora necessitado por protecdo ou socorro e que invoca a
piedade, inspiracao e contribuicées frequentes” (2008, p.194). Essa retérica € a que orienta para a
producao de imagens gue apresentam a pessoa com deficiéncia em contextos de inferioridade em
relagdo a0s seus correlatos ‘normais” (figura 3). Muito recorrente em campanhas beneficentes, tipo de
imagem comumente utilizada para angariar fundos para apoio a pessoas com deficiéncia. Em relagao
a isso, esse tipo de imagem desperta a pratica da caridade, como um mado de saciar uma necessidade
de “corrigir® a deficiéncia.




Figura 3: O homem-elefante, 1980. Com suas roupas “dignas” a personagem é penalizada pela deformidade, pois
ha um evidente contraste com o cenario sofisticado da cena.

Fonte: https://cinematographecinemafilmes.wordpress.com/tag/o-homem-elefante/

A terceira retérica apresentada pela autora seria a ‘realistica”. Esta, por sua vez, busca uma “relacio de
contiguidade entre o observador e observado” (2008, p. 198). De natureza mais ideologica, a retorica
realistica é aplicada para gerar um discurso de igualdade, muitas vezes apresentadas em campanhas

sociais e politicas.

i
Figura 4: Cena do Filme, Os intocdveis, 2011. Tanto a personagem cadeirante, guanto seu amigo enfermeiro
aproveitam os prazeres da vida, cada um com suas proprias “limitacdes”

Fonte:Gaumont distribuidora

A quarta retdrica visual discutida pela autora é a do “exdtico’, sendo definida pela mesma, como a
apresentacio da deficiéncia como algo “alienado, distante, mais sensacionalista, erotizado ou
divertido em sua diferenca” (2008, p.197). Seriam as representacdes da pessoa com deficiéncia como
estranho, para o gual sua deficiéncia ndo é algo estranho a si, mas parte de sua propria imagem
{figura 5). Sua representacdo almeja o estranhamento do ebservador. Enquante o maravilhoso busca o
reconhecimento pela superacdo, o sentimental o despertar da piedade, o exdtico leva a reflexao sobre
o que é a deficiéncia. As imagens publicitarias, particularmente no ramo da moda, t8m representado
pessoas com deficiéncia em situagdes de erotizacdo e de exposi¢ao corporal, provocando um discurso
nao de superacao ou derrota, mas de conformidade.

Figura 5: O modelo Alex Minsky, indicado a participar do elenco do filme “logos Vorazes 3" Seu corpo modelado e
tatuado evidencia a deficiéncia como parte de sua singularidade.

Fonte:httpsy//wwwililianpacce.com.br/moda/alex-minsky-modelo-jogos-verazes//figcaption>

3.The Body Issue e a visualidade do exético

Os corpos tém sido protagonistas na producao de visualidades para uma diversidade de segmentos,
como por exemplo na publicidade e no cinema e desta maneira caminha na geracdo da construgdo de
imaginarios sobre os mesmos propondo visualidades canonizadas e também dissonantes.

Nesta perspectiva, como elemento de pesquisa identificou-se a Revista de esportes ESPN. que lancou
em 2009 uma edigao denominada The Body Issue, que vem sendo editada anualmente até os dias de
hoje. Em recente documentario comemorativo de 10 anos, “BODY 10: a histdria e a construgdo da ESPN



Body Issue”, 05 editores apresentaram a trajetoria da publicagao e o concelto da Linha editorial
adotada pela revista. Diferentemente do que imagina o senso comum ao entender gue a revista ¢ a
apresentagdo de ensaios fotograficos de atletas nus e seminus, o documentario afirma de forma
eloguente que a publicacio “E uma celebracdo unica do corpo atlético™ e ndo uma revista de nudez. A
proposta visual é de apresentagdo da forma atlética em movimento e de suas diversas possibilidades
de enquadramentos clicaveis. Os editores ainda destacam a importancia de terem como fundamento
a diversidade que perpassa entre os corpos, os esportes, as habilidades fisicas, os desafios fisicos e as
questdes de género.

p.34

Amanda Bingson, atleta especializada em lancamento de martelo, em entrevista ac documentario
afirma que quando convidada, ficou surpresa e acreditou que estaria nas paginas finais da revista por
nao apresentar um padrao corporal. (BODY 10, 2017). Pensamento este que ainda reflete a construgao
do imaginario de um corpo esbelto e retilineo construido ainda no processo de industrializagdo do
séc. XVIII, que Soares e Fraga (2003), apresentam no artigo: Pedagogia dos corpos retos, como
defini¢do “a busca da composicdo corporal equilibrada estava intimamente ligada ac principio de
retidao do corpo e da rigidez do porte” (p.78). No entanto, posterior a sessdo de fotos e toda a
repercussao que causou afirma que “cada esporte constroi um tipo de corpo diferente” e que a
visibilidade que foi dada ao seu corpo atlético quebra estereotipos.

BODY: e

Figura 6 e 7: Capa: Body 2015, atleta Amanda Bingson, Atletismo: lancamento de martelo, recorde americano.
Capa Body 2016, jogador de futebol americano Vince Wilfork.
Fonte:http://www.espn.com.br/infografico/body-issue-archive//figcaption>

Frase esta repetida por outros atletas da revista e percebida na visualidade dos ensaios fotograficos.
Uma das editoras afirma que a publicagao,

Nao € apenas sobre 6timas fotos, ndo & apenas sobre fotos nuas, e ndo & apenas sobre o mundo dos
esportes, 3 Body Issue tém sido muito impactante na cultura que rodeia a conversa sobre positividade

corporal e o que significa ser confortavel na suz propria pele.(BODY 10,2017)

Nesse sentido a revista nac se contradiz, no sumario nac ha separagao editorial de ensaios entre

atletas e paratletas, ambos se colocam na mesma situagao de representacdo corporal.

Figura 8 e 9: Fotos do catalogo Body Issue. Imagens das paratletas: Tatyana McFadden, medalhista em atletismo
e de Kirstie Ennis, medalhista em snowboard.

Fonte:http://www.espn.com.br/infografico/body-issue-archive/#lsports_paralympics/figcaptions>

Corpos valorizados por uma estética relacionada a forga, virilidade, poténcia, desejo e eficiéncia. Estes

corpos que se colocam de maneira dissonante a uma realidade ditada por uma condicae de



normatividade e normalidade, instigam, impressionam, inquietam e produzem uma visualidade do
corpo que apresenta a deficiéncia como algo que, mesmo fora dos padrdes candnicos, despertam o
interesse visual. Isso se da nas representacdes do corpo do paratleta como dissonante, para o qual sua
condicdo nao € algo estranho a si, mas parte de sua propria imagem. Sua representacgao almeja o
estranhamento do observador, denominado por Garland-Thomson como a retérica do exotico”.

As paratletas que participam dos ensaios fotograficos, como Amy Purdy e Sarah Reinertsen afirmam
ter orgulho de seu corpo e veem na publicacao uma forma de representagdo nao de um corpo
deficiente, mas sim de um corpo atlético que tem diversas possibilidades de atuacao.

Figura 10 e 11: Atleta Amy Purdy, Snowboarder, medathista de bronze paraolimpice em 2014, Sarah Reinertsen,

Triatleta do Irenman World Championship.

Fonte:http://www.espn.com.br/infografico/body-issue-archive/#lsports_paralympics/figcaption>

Arepresentacdo do corpo protetizado também faz parte da composicdo imagética do catalogo. As
proteses utilizadas pelas paratletas estdo presentes nos ensaios e se colocam come o membre

fenomenologicamente percebido.

Quando z bengala se torna um instrumento familiar, o mundo dos objetos tateis recua e ndo mais comeca
na epiderme da mao, mas na extremidade da bengzls. [...] Abengalz & o apéndice do corpo, uma extensio
da sintese corporal. (MERLAU-PONTY, 2018, p. 210-211)

Estes artefatos que se em dadoc momento histérice, tiveram come configuracao geral apenas a
simulagao o mais proxima real do membro perdido, se colocam nestes ensaios como solugdes que
buscam evidenciar os sistemas mecanicos integrados ao organismo permitindo uma caracterizagdo do
sujeitc com a imagem consagrada do ciborgue.

Esse nove papel desempenhado e articulado por meio de uma visualidade ciborgue, permite
incorporar a pessoa com deficiéncia uma nova identidade social, transitando de uma condicdo de
sujeito estigmatizado para a de um sujeito em que sua expressaa evidencia uma “supraeficiéncia’e,
por que nao, o de uma humanidade aumentada. Tal mudanca de comportamento social viabilizada
pela representacao do viés tecnoldgico do ciborgue pode ser entendida como um novo ato
performatico da pessoa com deficiéncia que, a partir da audiéncia do publico, gera a construcao de
um novo imaginario a respeito de sua identidade, o que, para Goffman, € uma construcao criada
colaborativamente, produzida e reproduzida para apresentacao. (GOFFMAN, 1988).

4. Consideracoes finais

Enguanto um trabalho crientado a discussao sobre as retoricas visuais no contexto de narrativas
publicitarias/artisticas, o trabalho de Garland-Thomson deixa de atentar para duas questdes

importantes no contexto inicialmente apresentado neste trabalho.

Por um lado, sua leitura se restringe a percepcao das retoéricas centradas nas condicdes dos corpos
com algum tipo de deficiéncia fisica. Neste sentido, como discutido anteriormente, as deficiéncias se
apresentam como uma possibilidade de dissonancia, mas ndo esgotam todas as suas possibilidades. O
catalogo “The Body Issue” explicita essa visada, na medida em gue mostra corpos, no contexto do
atletismo que, embaora tidos como “tandnicos”, se caracterizam mais como “dissonantes” porquanto
nao encerram o5 modelos tao saturadamente representados nas estatuas de marmore gregas dos
atletas olimpicos. Assim, outras proporgiies sao possiveis, ainda gue caracterizados como “de fora”
(exdticos) dos padrdes imaginados pela cultura esportiva.

QOutro aspecto que o catalogo possibilita a reflexac € a condigao de performance intrinseca aos
movimentos fotografados. A retorica ciborgue (BANDEIRA, 2015) tem nessa condicao um valor, no
sentido em que a condicdo de supereficiente” é dependente diretamente da realizacdo de uma tarefa



nao possivel sem as proteses. Os movimentos fotografades, reproduzindo praticas esportivas em
enquadramentos belissimos, revelam um ato performatico singular, somente possibilitado pelas
proteses e determinantes de uma outra construcdo do imaginario sobre a pessoa com deficiéncia.

Esses corpos reinventados pela (arte) tecnologia, come afirma Novaes (2009), tém nao apenas o
elemento do deslumbramento de sua novidade, mas também o fator condicionante de um processo
de ressignificacdo dos mesmos. As proteses, enquanto artefatos corporais, possuem elementos
potencializadores de uma nova visualidade para os corpos dissonantes. £ na acdo performética desta
juncao cibernética/organismo que emergem os elementos constitutivas que permeiam a reconstrugdo
do corpo.

p.36

De fato, mais do que uma colegdo de corpos nus, o catélogo “The Body Issue” apresenta um terreno
fértil para uma discussao sobre o imaginario do corpo em suas condicdes de dissonancia e os modos
de recepcdo de uma performance retratada em fotografias.
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1. Introducao

Para a maior parte das pessoas, o conceito de cegueira € algo muito definido e remete, de maneira
errénea, somente para agueles gue nada veem. Dai a utilizac3o de termos como “videntes” e “nao
videntes", gue classificam as pessoas entre as que veem e as que nao. De modo mais amplo, 2 cegueira
tem um reconhecimento dado pela limitacdo de visdo, ndo necessariamente a falta dela. Bigate et al.
(2017) afirma que

Para se estudar a deficiéncia visual &€ importante que se conhe¢a a capacidade visual existente, como ela se
apresenta, como o deficiente visual faz uso da mesma, e como usa os seus sentidos remanescentes para

realizar suas atividades diarias (p. 357)

Lazzarin (2014) aponta que, de acorde com a Organizacao Mundial de Salide, considera-se deficiéncia
visual a diminuicao de resposta daquile que a pessoa vé decorrente de imperfeigdes no 6rgao ou no
sistema vinculado e a classifica em dois grupos: pessoas cegas ou com visao abnormal. Em acordo
com essa classificacao, Lazaro (2016), chefe da Divisdo de Pesquisa, Documentacdo e Informacao do
Instituto Benjamin Constant, afirma que o portador de deficiéncia visual pode ser cego ou com baixa
visao: “E considerado cego aquele que apresenta desde auséncia total de visdo até a perda da
percepcdo luminosa” e com baixa visdo “aquele que apresenta desde a capacidade de perceber
luminosidade ate o grau em que a deficiéncia visual interfira ou limite seu desempenho”

Anténio Conde, professor no mesmo instituto, segue ao encontro desse pensamento quando destaca
que

diversamente do que poderiamos supor, 0 termo cegueira nae & absoluto, pois redne individuos com varios
graus de visao residual. Ela ndo significa, necessariamente, total incapacidade para ver, mas, isso sim,

prejuizo dessa aptidio a niveis incapacitantes para o exercicio de tarefas rotineiras (p. 01)
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Contudo, independentemente do nivel ou tipo de cegueira, o sujeito que a tem € impactado aléem da
perda de visdo, como destaca Gil(2000, Apud Lazzarin, 2014),

Dependendo da idade, principalmente se adquirida na vida adulta, em decorréncia de adaptacdes nunca
antes imaginadas, a pessoa com deficiéncia visual pode apresentar, por determinado tempo, perdas

emocionais e limitacdes de habilidades para execucdo de tarefas. (p. 74)

Segundo o relatério e planc de agao Vision 2020, provido pela OMS - Organizacdo Mundial da Saude
e IAPB - The International Agency for the Prevention of Blindness, e destacado no site da fundacdo
Dorina g}, em termos estatisticos, a cada cinco segundos uma pessoa se torna cega no mundo. Ainda
de acordo com os dados das instituicdes, 90% dos casos ocorrem nos paises emergentes e
subdesenvolvidos. Essa situacdo indica, entre varias outras, a necessidade de atuar de maneira
exclusiva nos diversos aspectos que ditam a vivéncia do sujeito com dificuldades visuais, incluso os
gue se referem aos momentos em gue estdo em espacos museolégicos. Como destaca a Fundagao
Dorina, o tratamento precoce, atendimento educacional adequado, programas e servigos
especializados levam a uma vida independente e produtiva” Mecanismos sonoros e hapticos, pisos
tateis e leitores de tela s3o alguns dos dispositivos e interfaces que tém como premissa aumentar a
insercao dos portadores de deficiéncias visuais nos diversos contextos sociais e culturais.

Para melhor compreender essa transitoriedade entre estados de exclusao e inclusao, provida pela
performance dos sujeitos portadores de deficiéncias visuais no uso das tecnologias de acessibilidade,
pode-se afirmar, sequndo as defini¢bes dadas por Turner (1974), que esses sujeitos estdo proximos de
uma situacao de liminaridade, dado por uma condicdo especial que o grupe se encontra dentro da

nossa comunidade. Turmer esclarece que

[...] Durante o periodo “limiar” intermédio, as caracteristicas do sujeito ritual (o "transitante”) s3o ambiguas;

passa através de um dominio cultural que tem poucos, ou quase nenhum, dos atributos do passado ou do



estado futuro. Na terceira fase (reagregagdo ou reincorporacao), consuma-se a passagem. O sujeito ritual,
seja ele individual ou coletivo, permanece num estado relativamente estavel mais uma vez, e em virtude
disto tem direitos e obrigacdes perante os outros de tipo claramente definido e "estrutural’, esperande-se
que se comporte de acordo com certas normas costumeiras e padroes éticos, que vinculam os incumbidos

de uma posicao social, num sistema de tais posicoes. (p. 116)

De acordo com Turner (1974), temos que o processo de liminaridade € um estado intermédio, onde o
sujeito ndo esta nem no estado anterior e nem no posterior. Em relagdo ao nosso grupo de estudo, o
sujeito portador de deficiéncia visual em processo de aprendizagem das diversas ferramentas de
acessibilidade, indo dos dispositivos fisicos tacteis as interfaces digitais especializadas, esta em um
processo liminar, fronteirico com a sociedade gue, pela possibilidade de ver, ja tem como parte de si o
acesso. Em um devir para um sujeito adaptado, se torna capaz de participar de um espaco social e
cultural, se ndo com as mesmas possibilidades de vivéncias dagueles que ndo apresentam grandes
limitacdes de visao, mas com experiéncias semelhantes. Entretanto, como esse processo ndo esta
inserido em um rito definido, com regras claras e praprias, com atos e simbolos obrigatorios (TURNER,
2012), é adequado esclarecer que esse grupo de portadores de deficiéncias visuais que se coloca em
situacao de aprendizagem e de utilizacdo desses dispositives encontra-se em uma fase liminéide
de acesso, frente ao conhecimento e as experiéncias que podem ser propiciadas por um determinado

espaco.

Podemos dizer que os mecanismos implementados para apoiar a acessibilidade sac elementos
essenciais para o atravessamento desse limiar. Quanto melhores adaptados estiverem esses
mecanismos para o uso pelo sujeito com deficiéncia visual, mais facil sera o seu processo de inclusac
e, assim, de sair de uma zona de fronteira para se sentir parte de uma sociedade.

2. Legislacao e acessibilidade

Existem diversas leis internacionais e brasileiras, federais e estaduais que dispdem sobre o apoio as
pessoas portadores de deficiéncia. A fundagdo Dorina destaca, por exemplo, o decreto-lei n® 5.296, de
2 de dezembro de 2004, também conhecido come Lei de Acessibilidade, que regulamenta as Leis nos
10.048, de 8 de novembro de 2000, gue da prioridade de atendimento as pessoas gue especifica, e
10.098, de 19 de dezembro de 2000, que estabelece normas gerais e critérios basicos para a
promogdo da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, e da
outras providéncias. A definigao legal de acessibilidade é apresentada pela Lei Brasileira de Inclusao
da Pessoa com Deficiéncia, n® 13146/15, também chamada de Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, &
qual especifica, em seu artigo 53, que “acessibilidade ¢ direito que garante a pessoa com defidiéncia
ou com mobilidade reduzida viver de forma independente e exercer seus direitos de cidadania e de
participacao social” (BRASIL, 2015). Coma afirma Rocha et al. (2018), essa visdo sobre acessibilidade,
normalmente usada para contexto de acesso as pessoas com deficiéncia, destaca a autonomia em
relacdo ao meio. Entende-se assim que, mesmo mediada por outras pessoas ou por dispositivos de
qualguer natureza, a independéncia do portador de deficiéncia, em qualquer nivel ou tipo, deva ser
balizadora das decisdes tomadas pelos gestores dos diversos espacos publicos.

ALein®13146/15 também traz outros avancos importantes. Como afirma a senadora Mara Gabrilli,
relatora da lei na cdmara dos deputados, o texto muda, para o Brasil, o conceito de deficiéncia,
p. 40

que agora nac € mais entendida como uma condicdo estatica e biolégica da pessea, mas sim como o
resultado da interacdo das barreiras impostas pelo meio com as limitagdes de natureza fisica, mental,
intelectual e sensorial do individuo (GABRILLI, 2016, p.12)

Ainda conforme a senadora Mara Gabrilli, isso significa que “a deficigncia deixa de ser um atributo da
pessoa e passa a ser o resultado da falta de acessibilidade que a sociedade e o Estado dao as
caracteristicas de cada um” (idem, p.13).

Desse modo, a Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia define que nao se deve usar mais

a expressdo ‘pessoa deficiente”, mas “pessoa com deficiéncia’, o que &, segundo a lei,

aquela que tem impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, o qual em
interacao com uma ou mais barreiras, pode obstruir sua participacao plenz e efetiva na sociedade em

igualdade de condi¢des com as demais pessoas. (idem, p. 14).

Essas mudangas sdo ratificadas pela World Health Organization (Organizagdo Mundial da Satide) que
traz em seu relatdrio World report on vision, de 20119, uma definicao similar sobre deficiéncia, o que

demonstra o alinhamento da Lei brasileira com os conceitos internacionais sobre o tema:
“Discbility” refers to the impairments, limitations and restrictions that a person with an eye condition faces in the

course of interacting with her or his environment — physical, social, ururfr‘rudfnai. (WORLD, 2019, p. 20)

Esta escolha de terminologia também vai ao encontro da Classificacao Internacional de
Funcicnalidade, Deficiéncia e Saude - CIF, adotada pela Organizacao Mundial da Sadde em outro



relatorio, o World Report on Disability, de 2011. Ele define deficiéncia, de maneira geral, como sendo
algo complexo, dindmico e multifuncional, e evidencia que

Atransicao de uma perspectiva individual e médica para uma perspectiva estrutural e social foi descrita
como a mudancga de um ‘modelo médico” para um “modelo social” no qual as pessoas sao vistas come
deficientes pela sociedade e nZo devido a seus corpos {RELATGR\O, 2019,p.29)

A posicao adotada pela CIF em relacao ac termo deficiéncia e suas relagdes com a pessoa e o meio é
coerente ainda com a posicao da Convengdo das Nagdes Unidas sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia (2006):

[...] @ deficiéncia é um conceito em evolucdo e [...] resulta da interagdo entre pessoas com deficiéncia e
barreiras comportamentais e ambientais que impedem suz participacdo plena e capaz na sociedade de
forma igualitaria.(BRASIL, 2007 p.14)

Em relacao a acessibilidade especifica em espacos museolégicos, temos ainda a Instrucao normativa
n°1 de 2003 do Instituto do Patriménio Historico e Artistico nacional (IPHAN), ‘que estabelece
diretrizes, critérios e recomendacdes para a promogao das devidas condicdes de acessibilidade aos
bens culturais imoveis” (2003). De acordo com essa normativa,
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Tendo como referéncias basicas a LF 10.098/2000, 2 NBR9050 dz ABNT e esta Instrugdo Normativa, as
solucdes adotadas para 2 eliminacdo, reducdo ou superacio de barreiras na promocio da acessibilidade aos
bens culturais imdveis devem compatibilizar-se com a sua preservacao e, em cada caso especifico,
assequrar condicdes de acesso, de transito, de orientacio e de comunicacdo, facilitando a utilizacdo desses

bens e a compreensio de seus acerves para todo o plblico,

Temos assim, tanto do ponto de vista nacional quanto internacional, geral e especifico para os
equipamentos culturais, uma percepcao clara de que as pessoas portadoras de deficiéncias devem
poder contar com mudangas apoiadas por politicas publicas. Em particular, essas politicas devem
focar em adaptar o ambiente ao sujeito com deficiéncia. Cabe a sociedade assumir que as barreiras
que sao impostas aos portadores de deficiéncia, quaisquer gue sejam, precisam ser, se nao eliminadas,

minimizadas ao sujeito, e ndo o inverso.

3 Tecnologias assistivas

Para auxiliar os portadores de deficiéncias visuais, existern diversos mecanismos gue permitem
interagir com o espago museoldgico e o que esta contido neles. Isso inclui equipamentos que
descrevem a obra por meio sonoro, luvas gue simulam o contato tactil com esculturas virtuais e até
obras que podem, como forma exclusiva de acesso, serem tocadas. Esses dispositivos sao
compreendidos como exemplos de tecnologia assistiva. Sequndo Alves et al (2009),

[..] a tecnologia assistiva € um campo do conhecimento que compreende produtos, recursos, metodelogias,
estratégias, praticas e servigos que tem comao objetive promover a funcienalidade para pessoas com
deficiéncia visual no que diz respeito 2 autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social.
{apud LAZZARIN, p.75)

As tecnologias assistivas s3o essenciais para que o5 espagos museoldgicos permitam uma melhor
recepcao ao publico que o frequenta. De acordo com a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia, a tecnologia assistiva se refere a

[...] um termo utilizado para identificar todo e qualquer recurso que facilita ou amplia habilidades de
uma pessoa com deficiéncia. Elas podem ser usadas tanto para mobilidade, quanto para acessar uma
informacao. (BRASIL, 2015)

A lel, em seu artigo 74, é clara ao afirmar que "¢ garantido 3 pessca com deficiéncia acesso a produtos,
recurses, estratégias, praticas, processoes, métodes e servicos de tecnologia assistiva que maximizem sua
autonomia, mebilidade pessoal e qualidade de vida™ (BRASIL, 2015). Essa mentalidade reflete no processo
de pertencimento 3 sociedade enquanto cidaddo. Como afirma Rocha et af. (2018) "3 acessibilidade cria uma
condicdo de cidadania frente a questdes fundamentais do cotidiano™ Reconhecer que a capacidade
autdnoma de ser é inerente a0 membro da sociedade sem deficiéncia, € entender que possibilitar que as
pessoas com deficiéncia sejam auténomas ressignifica o proprio sujeito. Por consequinte, o papel social que
exerce como cidaddo de uma sociedade e 0 espaco em que esta inseride também mudam. Segundo a
Fundacdo Dorina, o decreto-lei n® 5.296

estipula prazos e requlamenta o atendimento 3s necessidades especificas de pessoas com deficiéncia, no
que concerne a projetos de natureza arquitetdnica e urbanistica, de comunicacdo e informacio, de
transporte coletivo, bem como a execucao de qualquer tipo de obra com destinagao piblica ou coletiva.
(2020)
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Por exemplo, a norma técnica da ABNT, NBR 16537:2016 Versao Corrigida 2:2018, sequndo descricdo



da as50C1agao, estabelece Criterios e parametros tecnicos observados para a elaboracao do projeto e
instalacao de sinalizacao tatil no piso, seja para construgao ou adaptacao de edificagdes, espagos e
equipamentos urbanos as condicdes de acessibilidade para a pessoa com deficiéncia visual ou
surdocegueira.

QOutro exemplo, muito utilizado em espagos museoldgicos, € a audiodescrigao, também normalizada
pela ABNT NBR 16452:2016. Em seu item 5.11, a norma afirma como deve ser realizada a
audiodescricdo para museus e exposigdes, sendo que “a audiodescricio deve ser suficiente para
garantir ao visitante o pleno entendimento das obras, inclusive quando associadas a exploragdo tatil”

4. Sentidos e possibilidades

Imagine you are blind and your sighted friends want to visit the Museum of Fine Arts in Boston. One of the finest
art institutions on the planet that houses untold riches from far corners of the earth. Art that was created by
civilizations that in no way benefit from the museum or are even aware of its existence. Truly, a place that
belongs to the people. Would you like to guess the number of things in the MFA that can be touched on a reqular
day? The answer will not surprise you. The only thing my friend could feel was a roof tile removed from an old
Boston building ‘ (SHALIGRAM, 2019, p. 07)

O museu € um espaco de fruicdo e experiéncia para o visitante. A partir de suas colecdes, organizadas
de maneira sistematica, guem esta em um museu pode se envolver e ter uma vivéncia significativa
sob varios aspectos. Essa experiéncia é ampliada de acordo com uma série de fatores: a pessoa que a
vive, a partir do conhecimento que ela tem em relacdo ao que percebe; as possibilidades de interacao
dadas pelo museu; e, por fim, 2 obra em si, carregada de valores, sejam estéticos ou culturais, que
permeiam a maneira como sensibilizam o visitante.

A partir dos sentidos naturais, o sujeito sente e cria um entendimento. Os sentidos sao como
“dispositivos para a interagdo com o mundo externo” (SANTAELLA, 2001, p.70). O ato perceptivo se da
entdo a partir da relagdo do corpo proprio com o mundo natural. Entender esse caminho permite com
que se qualifique a importancia dos sentidos. Cabe salientar que os sentidos nao se limitam a cinco,
como revela Santaella (2001) ao escrever que
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0O corpo humano estd armado com um conjunto interligado de érgdos sensdrios que vio além de cinco. £
esse conjunto que permite postular a existénciz de sentidos adicionais. Neste caso se enquadra a percepcio
espacial, (...), a do movimento (...) e os cinéticos, que se referem ao movimento da mao na escrita, por
exemplo. Além disso, somos sensiveis a outros tipos de estimulos que surgem quando certos receptores
internos sao excitados, desenvolvendo processos que nos dao a sensagao de sede, fome, desejo sexual etc.
(p.76)

O conjunto de orgaos sensorios do corpo propric permitem que o sujeito tenha uma percepcao
consistente do ambiente em que esta, na medida em que a sobreposigao de estimulos o leva a
entender o contexto no qual esta inserido. A esse conjunto de processos, agui chamado de
experiéncias sensoriais, tem-se também gue nem sempre sdo dados pelo corpo do sujeito, mas por
mecanismos de interface mecanicos ou ndo, que mediam a interagdo das pessoas.

0 toque, por exemplo, € parte, sequndo Gardner (2011), da bodily-kinesthetic intelligence, um dos oito
tipos de inteligéncia possiveis de serem percebidas. Pessoas com este tipo de inteligéncia tém
habilidade em usar o préprio corpo para criar produtos ou resolver problemas. Segundo Candlin
(2008), 0 toque possibilita a visitantes explorarem e entenderem objetos. A experiéncia tatil tem sido
explorada de varias maneiras pelos museus para enriguecer as sensacdes e a compreensao da obra e
dos espacos para todos os plblicos e, em especial, para os deficientes visuais. O piso tatil € um
elemento que possibilita o aprendizado pelo togue: ao identificar o caminho, ele indica direcdo a ser
seguida, guia o deficiente visual para o local desejado e evita acidentes.

O Museu do Amanha, espaco voltado para as ciéncias aplicadas, localizado no Rio de Janeiro, ganha
destague neste artigo ndo apenas pelo valor investido em seu projeto e realizagéo,mas também
pelos recursos de acessibilidade oferecidos. O museu conta, por exemplo, seqgundo Oliveira (2015),
com um programa especial chamado [RIS. A través de um cartdo dotado de um chip e do registro do
visitante, esse programa permite que qualquer visitante se conecte a um dos postos de interagao
distribuidos pelo espaco principal e dialogue com o sistema. O software pode verificar quais espacos
o visitante ja percorreu nessa ou em outra visita anterior e, assim, sugerir novos roteiros de
exploragdo ou indicar novos contetdos. No mesmo museu, disponivel para os deficientes visuais, além
do piso podotatil, segundo Bigate (2017), ha o audioguia. Este ultimo € uma tecnologia que

[...] auxilia o individuo a ter mais autonomia durante sua passagem pelo local, pois da instrugbes sobre a
localizagdo e para onde se deslocar. Além disso, o aparelho faz a audiodescri¢do das maquetes e das
exposicies permanentes do espago cultural Segundo funcionarios do Museu, os aparelhos de audioguia
haviam chegado aos primeiros dias do més de dezembro, ou seja, menos de uma semana do dia da visita
dos pesquisadores, e ainda estavam sendo testados. Ainda de acordo com os funcienarios, o objetive, 3o
adquirirem o instrumento, & que a pessoa com deficiéncia visual possa usufruir das atracdes sem que haja a

necessidade do acompanhamento de um guia do Museu. (p. 366)



0 dispositivo de audioguia altera a performance do deficiente visual com o equipamento cultural no
qual se encontra e permite com que a experiéncia de visita ao museu se assemelhe ao de um vidente,
o que realiza o processo de inclusdo. A Figura 1 mostra um usuario usando o equipamento, enquanto
tem uma experiéncia tatil com uma maquete de parte da cidade do Rio de Janeiro.

Figura 1: Visitante com equipamento de audioguiz.
Fonte: BIGATE, 2017, p. 369. Reproducioe autorizada pelo autor.

Essa inclusdo, para se tornar representativa de movimento do estado limindide em que se encontra o
deficiente visual, deve, para tanto, realizar nac somente as possibilidades de uso dos dispositivos
tateis ou obras. Ela requer tamb#£m que as pessoas com deficiéncia estejam aptas a aprender a partir
dessas experiéncias e participar como integrantes, e ndo separadas, da comunidade ou grupo social
ao qual estejam inseridas (SHALIGRAM, 2019).

Shaligram distingue os trabalhos com acessibilidade nos museus usando uma classificacdo de trés
niveis: ideoldgice, crganizacional e tecnolégico. Cada nivel representa processos de adequacac e
inclusao dos museus ao pulblico com deficigncia. No nivel ideoldgico, o autor apresenta o Museu de
Ciéncias de Boston como exemplo, o gual utiliza uma metodologia de inclusdo que se baseia na
pratica do design universaLﬂ: de forma igualitaria, todos devem poder interagir com o espaco, se
engajar de maneira cognitiva aos objetos e permitir com gue os visitantes, de modo universal, possam
socialmente interagir com qualguer outre. Essa metodologia indica a necessidade de avaliar a
performance do deficiente visual com os dispositivos de tecnologia assistiva além de sua capacidade
de uso e de interacdo. As tecnologias, em um devir, devem proporcionar aos deficientes visuals uma
equidade social e cognitiva com a comunidade a qual pertencem. No nivel organizacional, Shaligram
traz como exemplo as mudancas nas politicas de inclusdo no museu Victeria and Albert, as quais
levaram & contratacao de uma pessoa especifica para tratar de assuntos relacionados a deficiéncia e
ao acesso ao museu. No nivel tecnologico, € descrito o case de inclusdo de mapas para prédios
publicos pelo Google que, acessados por dispositivos mdveis, podem ajudar as pessoas a se
localizarem dentro dos ambientes e permitir com gue um visitante tenha mais autonomia na
descoberta do espaco.

4.Acesso Universal

Para os equipamentos culturais, ter tecnologias que permitam o acesse universal, como recomenda a
normativa do IPHAN, e que ainda sejam realizadas a partir de interfaces naturais, aumenta de forma
exponencial o entendimento das obras expostas e dos elementos compositivos de cada espaco
museoldgico.

p. 45

Cantoni (2018) realizou um estudo de caso de aplicacao de interacdo baseada em gestos naturais
sobre uma colecdo de tapecarias que representam cenas da Batalha de Pavia, ocorrida em 1525.Em



2015, a colecao foi exposta de maneira temporaria no Castelo Visconti de Pavia, como parte do evento
Milan Expo 2015. Chamada de "1525-2015. Pavia, the Battle, the Future. Nothing was the same again”
(CANTONI, 2018, p. 3), envolveu, além das tapecarias, personagens impressos em 3D, imagens tacteis
para pessoas com deficiéncias visuais e avatares virtuais. Outras formas de interagao planejadas para
a exposicdo foram versées digitais das tapecarias para manipulacdo por movimentos baseados em
gestos e por movimentos dos olhos, Segundo Cantoni, “Our work goes in the direction of NUIs,
towards a more active and engaging involvement ofvisitors”ﬂ (2018, p. 3). Ao trabalhar com
interfaces naturais, o projeto habilita um fator extremamente relevante para a acessibilidade, o qual
a autonomia do visitante em compreender o que estava em exposicao. Em especifico para o publico
com deficiéncias visuais, foram realizadas impressdes tridimensionais de figuras presentes nas
tapecarias. A Figura 2 mostra algumas dessas imagens e suas respectivas imagens impressas em 3D.
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Figura 2: imagens das tapecarias modeladas e imprassas em SD.

Fonte: CANTONI et al, 2018, p. 33. Reproducio autorizada pele autor.

Outra acao realizada para o publico com deficiéncias visuais foi a criacao de versdes tacteis das
tapecarias. Como Cantoni (2018) destaca,

The possibility to touch artworks or their reconstructions is very important for blind and partially sighted
visitors of museums and exhibitions. Tactile images are 3D transpositions of pictures so that they can be

read and interpreted by touch. (p. 6)

A partir de um estudo prévio de quais partes eram essenciais para a compreensao das informacdes
contidas nas tapecarias, elas foram tratadas e impressas em relevo com trés niveis de profundidade.
Cantoni (2018) descreve que cada segmento continha ainda uma letra em alfabeto Braile repetida em
um padrdo regular, que, a partir de uma legenda também acessivel pelo mesmo alfabeto, permitia
associar a letra no segmento ao contexto em que estava no cenario da batalha. A Figura 3 mostra um
exemplo de tapecaria tactil exposta.

Figura 3: tapete tactil

Fonte: CANTONI et al., 2018,p. 33. Reprodugio autorizada pelo autor.

Engquanto interface natural, a performance da interface tactil criada é fundamental para que o sujeito
que a utiliza se deslogue do contexto de nao acessibilidade para o de compreensao individual e
autdnoma das obras culturais.

Qutro projeto gue trabalha a questao da autonomia, nesse caso de deslocamento entre pontos
geograficos distintos, € a pesquisa de autoria de Croce et al. (2020), a qual tem como foco o apoio a
navegacdo autdnoma de pessoas com deficiéncia visual em patrimonios culturais. A partir de técnicas
de visao computacional e sistemas de rastreamento centrados em dispositivos méveis, o projeto visa
a inclusao social ao efetivar a possibilidade de vivenciar a cultura e os espacos museologicos atraves
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the smartphone camera detects the tapes in the environment using computer vision and provides user
feedback in terms of vibration signals for identifying the paths. The system has been tested in permanent
and temporary exhibitions in various cultural sites, such as the Farm Cultural Park (Favara, Italy), the GAM
(modern art gallery) and the Branciforte Palace in Palermo (italy), Expo 2015 in Milan, as well various other
scientific events. The systern has been also installed in the Blind Institute of Palermo and tested by many

low vision users. Ef) (idem, p.4)

A Figura 4 (abaixo), apresenta um dos pesqulsadores com um exemplo de implementacao e calibragdo
do sistema chamado ARIANNA (pAth Recagnition for Indoor Assisted NavigatioN with Augmented

perception).
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Figura 4: sistema sendo instalado para uso, com leitura de ORCodes para reconhecimento de posicio
Fonte:Croce et al., 2020, p. 22. Reproducdo auterizada pelo autor.

Ainda segundo os pesquisadores, o sistema de navegagdo ARIANNA nao usa um GPS para localizagdo,
o que o habilita a ser utilizado também em ambientes internos. A partir de pontos de interesse
localizados em caminhos demarcados, € gerado uma vibracac que funciona como retorno para definir
a orientacao adeguado ao usuario. Croce ef al (2020) destaca a importancia do sistema vibratdrio do
celular como uma interface haptica, capaz de realizar diversos aspectos comunicacionais para o
projeto. A intensidade da vibracao, por exemplo, se torna um elemento que permite auxiliar o usuario
para que a camera do celular esteja sempre direcionada para o caminho demarcado no chao.

Avisdo computacional permite o reconhecimento de formas e cores no piso. Ao ignorar variacdes e
evitar mudancas que poderiam interferir na resposta do sistema a correta identificacdo do caminho, o
uso da visdo computacional aumenta a autonomia da pessoa com deficiéncia visual. Na imagem
abaixo, o5 autores destacam como o efeito de desfoque ajuda na identificacao do caminho

demarcado.




Figura 5: exemplos de reconhecimento a partir de sobreposicao do desfoque e da identificacao adequada das
bordas encontradas no piso
Fonte:CROCE et al., 2020, p.26 - Reproducdo autorizada pelo autor

Com varios outros recursos, como reconhecimento de atividade do usuario e estimativa de posicdo do
aparelho, para auxiliar a identificar de maneira adequada as relacdes de distancia entre possiveis
rotas, o sistema & um avango significativo na mobilidade auténoma das pessoas com deficiéncia
visual.
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E possivel afirmar a partir dos exemplos citados que os dispositivos e interfaces propostos mudam a
maneira como o visitante pode interagir com as obras. Expandem a comunicacao entre o0 museu e o
visitante, na medida em gue permitem até suplantar a informagao original com novas percepgées e
compreensdes, em principal para o pablico com deficiéncias visuais. Tais dispositivos, ao unirem a
area da museclogia com pesquisas voltadas para interfaces computacionais, sdo exemplos de acdes
transdisciplinares, uma das esséncias das humanidades digitais.

5. Questoes em aberto

A partir do conceito de acessibilidade dado pela Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia,
as formas utilizadas pelos gestores de museus para tornarem acessiveis 05 espagos e exposigdbes
museologicos devem ser as que proveem “possibilidade e condigao de alcance para utilizacao, com
autonomia e seguranca, dos diversos espagos, mobilidrios, [..] inclusive seus sistemas e tecnologias”
(BRASIL, 2015)

Neste artigo, foram relacionadas varias técnicas para adaptagao do acesso aos equipamentos
culturais, com énfase ao que & dedicado as pessoas com deficiéncias visuais. De forma geral, &
possivel identificar que os dispositives elencados resclvem, com os Llimites de cada proposta, as
guestdes levantadas sobre mobilidade e percepcao com a atencdo aos preceitos bases da
acessibilidade.

Entretanto, tendo em vista os proprios dispositivos citados, € possivel afirmar que ainda ha gquestdes a
serem trabalhadas. Em relacdo ao piso podotatil, por exemplo, Bigate (2017) nos mostra em sua
pesquisa que os gestores e profissionais envolvidos na implementacao do piso nos Museu do Amanha
nado tomaram todos os cuidados necessarios para prover a autonomia e seguranca necessaria para seu
uso. A figura abaixo deixa claro os limites que a preparagao indevida dos espacos trazem para o
deslocamento do nac-vidente quando da implementacdo inadequada da tecnologia, ao obstruir a
passagem dos mesmos com aparatos fisicos diversos.

Figura 6: Barreira obstruindo a passagem do usudrio do piso podotatil.
Fonte:BIGATE, 2017, p. 368. Reproducao autorizada pelo autor.

Além da nao observancia do uso adequado das tecnologias assistivas impedirem a performance
adequada dos sistemas e do usuario em seu devir para a autonomia, ainda que guiada, tais
acontecimentos destacam uma guestde a ser discutida pelos governos e gestores de equipamentos
culturais: como fazer para que a sociedade nao se coloque alheia aos problemas enfrentados pelos
individuos nao-videntes. O exemplo trazido por Bigate (2017) levanta o fato de que nao € suficiente a
implementacdo de leis, se a cultura da acessibilidade nao estiver inserida de forma assertiva nos atos
e pensamentos do cidaddo. A legislagao € relevante ao impor normativas e consequéncias criminais,
mas os dispositives assistivos devem ser nao somente eficientes em suas propostas, mas utilizados e
disponibilizados de maneira adeguada, nao somente pelo seu publico-alve, mas o que de alguma
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Os principios do design universal, aplicados em espacos museologicos, levantam outra questao: a de
como realizar a acessibilidade "nao condicionando de forma integradora as pessoas com deficiéncia as
adaptagoes especiais nos meios, mas inserindo-as de modo natural no contexto da sociedade”
(BANDEIRA et ai, 2018, p. 97). Um exemplo de tecnologia que trabalha assim sdo as portas de abertura
automaticas, acionadas pela percepcao de presenca do usuario. Tais dispositivos, inserem as pessoas
com deficiéncias visuais no mesmo modo de acdo dos videntes. Essa ideia rediscute inclusive as
tecnologias assistivas, que em geral sdo focadas em atender necessidades especificas dos usuarios.
Tais recursos assistivos, no contexto da universalizacao, acabam por segregar, em vez de incluir. Como
cita Bandeira et al {2018), os sanitarios sdo um exemplo: podem ser exclusives criando espagos para
usos apenas dos portadores de deficiéncias, ou podem ser inclusivos, quando os mesmos sao feitos
com assentos que podem ser utilizados tanto por pessoas comuns quante por individuos com
deficiéncias. Esse viés da universalizacao pode ser percebido na audiodescricdo das obras expostas
em museus. Interessa tanto ao vidente quanto ao nio vidente uma forma de apreender melhor os
diversos elementos técnicos ou artisticos que fazem parte do contexto da exposicde que esta sendo
realizada.

Enguanto exemplos de questdes sobre acessibilidade em eguipamentos culturais, denotam a
necessidade de constante rediscussao sobre os dispositivos e tecnologias de acessibilidade atuais e
suas possibilidades de usc e performance enguanto mecanismos de incluséo na sociedade. Sem
vincular sua acdo em exclusivo a deficiéncia, as tecnolegias podem balizar o comportamento da
sociedade na aceltacdo dos portadores de deficiéncias enquanto concidadios, capazes e auténomos. E
0 que Sassaki in Bandeira et al (2015) definem como acessibilidade atitudinal: os portadores de
deficiéncias serem aceitos sem preconceitos, estigmas, estereotipos e discriminagges, pelas pessoas
em geral” (p. 96).

6. Conclusao

Como bem destaca Croce et al (2020}, nos ultimos anos diversas tecnologias assistivas e experimentos
foram criados para auxiliar as pessoas com deficiéncia visual. Ferramentas como a utilizada pelo
Museu do Amanha, o audioguia, que usa a capacidade auditiva para complementar a tactil nas
informactes que podem ser percebidas e utilizadas como dados do meio para o sujeito ndo-vidente.
Dispositivos que, come o sistema ARIANNA, utilizam as interfaces naturais e o corpo proprio para

mediar a relagao do sujeito com o espaco museologico em que se encontra.

As tecnologias assistivas. enquanto interfaces, possibilitam o devir, a realizacao da transigao entre os
estados de ndo acessibilidade para o de percepcéao e compreensao. Os portadores de defidéncia
visual, no decorrer do usc e da aprendizagem das funcionalidades das ferramentas, em algum
momento interrompem o curso do cotidiano e realizam a transicdo do estado liminodide gue se
encontram para o do pertencimento de uma estrutura social ao qual ndo tinham acesso. Ainda que
efémera, persistente durante o uso do dispositivo, a performance do sujeito no uso das ferramentas e
interfaces tacteis, mecanicas ou digitais, lastrea a efetividade do uso delas para o pesquisador gue as
desenvolveu, para 05 museus e para o sujeito em si.
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Os museus, espacos de memoria e de comunicacdo, por primazia de acesso universal e diverso, ao
utilizar de tais mecanismos para acessibilidade cultural, abrem caminhos para renavar seu publico e
tornar possivel o desenvolvimento de novas questdes, compreensdes e experiéncias, sejam estas
feitas por pessoas com deficiéncias visuais ou nao. Pesquisas nesse tema devem continuar no sentido
de avancar as discussoes sobre as questdes em aberto identificadas e de desenvolver novas
ferramentas de acessibilidade.
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O fone de ouvido como espaco de deriva - relacoes entre arte e
tecnologia em abordagens expandidas do objeto.
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Introducao

Em dialogo com outras facetas da arte contemporanea, a arte sonora tem a pratica de gerar obras nas
fronteiras entre as linguagens artisticas, operando no campo expandido entre a imagem e o som. Essa
condicae interdisciplinar parece constituir também as consideragdes tedricas sobre as mediagdes
tecnologicas presentes em nossas interatividades cotidianas com objetos, maguinas e circuitos.

Objetos culturalmente vinculados a contextos sonoros, em situacdo estética, estao diretamente
relacionados a atividade da escuta, e a partir dela, ocorre um movimento que percebe e potencializa
uma espécie de intimidade com o objeto, enfatizando a imaginacdo como fungdo mesma da pratica
poética.

Ready-made e o Objeto

Ha um sentido de objeto, qgue tem linhagem direta nos circuitos das artes visuais, que passa também
a permear as praticas sonoras. O compositor Robert Worby, no artigo An introduction to sound art,
publicado em 2006, escreve sobre os aspectos histéricos do uso do som em experimentacdes
artisticas ao longo do século XX."0 dadaista Marcel Duchamp introduziu a ideia do que ele chamou
de arte 'nao-retiniana’ - a arte das ideias e ndo a arte das imagens visuais e quando os artistas se
moveram para além da arte do visual, era inevitdvel que o som se tornasse parte do trabalho
deles/as" (WORBY, 2006, s/p, traducdo nossa) gy .

Em 1913 o artista Marcel Duchamp expde Roda de Bicicleta. Em 1914, O Porta-garrafas e em 1917, 4
Fonte. Nesses trabalhos, a escolha e exposicao do objeto sdo, em si, atos estéticos, incitando uma
discussao sobre a natureza da obra de arte e a funcde poética do objeto como conceito. O termo
ready-made, associado a Duchamp a partir destas obras, se refere portanto,a um tipo de objeto - que
pode estar associado a outros artigos industriais, produzidos em massa - selecionadoe por critérios
esteticamente indistintos e exposto como obra de arte em espagos institucionalizados. Ao transformar
qualguer objeto em potencial objeto poético, o ready-made realiza uma afirmacdo em relacdo ao
status da obra de arte, na medida em que um objeto, retirado de seu contexto de significacac
determinado industrialmente, € convocado a exercer outras prerrogativas semanticas.
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No decorrer do sécule XX ocorre entde, na base de algumas proposicoes estéticas, uma espécie de
ressignificacao de designacoes e funcionalidades especificas dos objetos, das maquinas e, mais
especificamente, da tecnologia. Experimentacoes que liberam significados, alheios as referéncias
utilitarias ja atreladas a sua historia. Experimentacdes que geram praticas disfuncionais, irénicas, que,
por sua vez, salientam elementos ndo inteiramente instrumentalizados. Sao apropriagées renovadas
dos objetos, atos poéticos que os reinserem no mundo via sistema de arte.

Segundo o curador e tedrico de arte Nicolas Bourriaud, “construir uma obra supée a invencdo de um
processo de mostrar. Em tal processo, toda imagem assume o valor de um ato” (BOURRIAUD, 20093, p.
150). Um ato que toma propor¢bes de poética, de vinculo de sentido, aos moldes de um relacionar-se,
nos termos de uma "estética relacional” (BOURRIAUD, 2009a). "0 ato de escolher tem certa
semelhanca com um encontro e, assim, contém um elemento de erotisme — um erotismo desesperado
e sem ilusao alguma: Decidir que em um momento vindouro (tal dia, tal hora, tal minuto) elejo um

ready-made. O que conta entdo € a cronometria, o instante oco” (PAZ, 2007, p. 30).

Ele [Duchamp] desloca a problematica do processo criative, colocando a énfase ndo em alguma habilidade
manual, e sim no olhar de artista sobre o objeto. Ele afirma gue o ato de escolher é suficiente para fundar a
operacao artistica, tal como o ato de fabricar, pintar ou esculpir: tribuir uma nova ideia’ a um objeto & em
si, uma producdo (BOURRIAUD, 2009b, p. 22).

L.H.0.0.Q., de 1919, outro ready-made de Duchamp, consiste em intervengdes feitas a reproducdo da
Mona Lisa, pintura de Leonardo da Vinci de 1503. Nao mais um objeto industrial, e sim uma pintura, e
nao uma pintura qualguer. Num certo sentido, desde o inicig, a pratica conceitual do ready-made de
Duchamp engloba o que posteriormente veio a significar qualguer tipo de apropriagao que, por meic



de alguma intencionalidade discursiva, se projeta como arte.

Numa concepcao mais corrente, passadas muitas décadas em gue diferentes trabalhos e artistas
atualizaram a nocao de ready made, o conceito passa a abarcar uma pratica artistica de deslocamento
de sentido de uma miriade de objetos, em campo expandido. Essa ampliacdo compreende a nocac de
‘objeto encontrado® (objet trouvé) que se refere a objetos que sdo eleitos, de maneiras fortuitas ou
circunstanciais — em funcdo de seus atributos estéticos, afetivos, matéricos — a compor um trabalho ou
discurso especificos. 580 operacdes nas quais ha uma ativagao poectica de um objeto (ou imagem, ou
som, ou Idela) que reconecta os elementos em questdo, 0s emprestando, provisoriamente, acepgdes de
arte."A pergunta artistica ndo & mais: O que fazer de novidade e sim: O que fazer com isso?”
(BOURRIAUD, 2009b, p. 13).

Figura 1: lanni Luna, Alto Dancante (frames de video), 2017 (fonte: arquivo pessoal) a

Um alto falante danca movimentos inaudiveis. No video-gif Alte Dangante (Figura 1), os (des)usos de
um equipamento sonoro fabricado para projetar som amplificado, revelam possibilidades outras. E
uma inversao, que desloca os sentidos de objeto a sujeito. Uma extrapolacio de expectativas gue
instaura a pergunta do que ocorreria se os objetos sonoros se tornassem sujeitos sonorgs, atualizando
a problematica proposta a partir do ready made duchampiano.

0 uso de objetos previamente fabricados tem uma longa histdria nas artes visuais e em se tratando
de arte contemporanea, isso ccorre por meio de proposicdes muitas vezes delirantes, a construir
espagos de significagdo em aberto. Em Pds-Produgdo: como a arte reprograma o mundo contempordnec,
Bourriaud escreve sobre o contexto pos-industrial que constituiu uma sociedade de consumo para a
qual a oferta de produtos supera em muito sua habilidade em absorvé-los, o gque modifica
estruturalmente a maneira como artistas elaboram e significam suas cbras. "A apropriacdo é a
primeira fase da pos-producdo, nao se trata mais de fabricar um objeto, mas de escolher entre os
objetos existentes e utilizar ou medificar o item escolhido segundo uma intencao especifica”
(BOURRIAUD, 2009b, p. 22). Abordagens experimentais em arte senora, utilizardo, a sua maneira, a
noc¢ao de ready-made como procedimento de criacdo de sentido que se alimenta de materialidades ja

presentes em nossos sistemas de significagao cultural.

Fenomenologia do verbo escutar

Em A pdetica do espago, publicado em 1957, o filosofo e poeta francés Gaston Bachelard cria universos
simbaélicos através de uma espécie de poética elementar da imaginagdo. A imaginagao seria a
metodologia central das designagdes linguisticas, a enderecar fendmenos recorrentes ao campo
semantico das formas transculturais. Trazendo fartos exemplos de poesia e literatura, 0 autor, desde o
viés do devaneio poético, propée associagdes conceituais alheias a um empirismo cientificista, numa
espécie de celebragdo do delirio. Para Bachelard ha que serem notados os devaneios materiais que
acompanham a contemplacdo estética, pois, 0 pensamento objetivo da ciéncia tradicional ndo
permitiria maravilhar-se."Nunca a imaginacdo pode dizer: € s6 isso. Sempre ha mais que isso. Como
dissemos tantas vezes, a imagem da imaginagdo naoc esta sujeita a uma verificacao pela realidade”
(BACHELARD, 1993, p. 98).

A forca imaginativa permitiria o ato criativo de imagens em oposicao a um ajustar-se a realidade
dada. A imaginacao inventa a matéria. Sua acao é concretizante, da ordem da invencao. Nesse sentido,
se aproxima das caracteristicas construtivas da experiéncia sonora, por apresentar uma dimensao
imersiva que desloca os sentidos do espago-tempo. De tal sorte que "a imagem poética terd uma
sonoridade de ser” (BACHELARD, 1993, p. 2). O autor propde assim, uma “fenomenologia do verbo
escutar” (BACHELARD, 1593, p. 186) que se daria por um entendimento da escuta enquanto modo de
estar no mundo, operando uma inclusdo deo corpo nes significados da presenca, num “abrir-se os
ouvidos que escutam” (BACHELARD, 1993, p. 185).

Em particular, & nogdo de “imagem poética” (BACHELARD, 1993) nos leva ao cerne da metodologia de
Bachelard, ao construir seus objetos de analise por meio de um concatenar de sentidos fluides nos
limiares da linguagem verbal. “Uma imagem poética & um sentido em estado nascente; a palavra - a
velha palavra - recebe ai uma significacdo nova [...] Significar outra coisa e criar devaneios diferentes,
tal € a dupla fungdo da imagem literaria” (BACHELARD, 1993, p. 257). Essa relacao direta da poesia
com a experiéncia dos objetos percebidos nos traz um sentido de deliberada criacdo, pois “a
imaginacdo aumenta os valores da realidade” (BACHELARD, 1993, p. 12)."A0 nivel da imagem poética,
a dualidade do sujeito e do objeto € irisada, reverberante, incessantemente ativa em suas inversoes”
(BACHELARD, 1993, p. 4).
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Em Alte Dangante (Figura 1), ainda que ndo haja som, ha uma sugestao de sua presenga, imaginamos o
som a partir das imagens e deslocamos a nog¢ao de objeto de maneira gque sua funcionalidade se
amplia num campo expandido. A imaginacac em Bachelard se refere a uma faculdade criativa, em
oposicao a uma mera reproducdo da percepcao. Tradicionalmente, a imaginagdo € pensada como
prerrogativa de formar imagens. O legado formalista de pensamento, que se ancora no predominio da
visdo sobre os demais sentidos, operaria por meio de copias e representaces do real. Resulta num
exercicio de espectacdo do mundo que nos rodela. E contemplagdo. Para Bachelard, ao se distanciar
da realidade concreta, o formalismo negligenciaria os aspectos materiais do humano, pois a
imaginacao "¢ antes a faculdade de deformar as imagens fornecidas pela percepcdo; € acima de tudo
a faculdade de nos libertar das primeiras imagens, de mudar imagens” (BACHELARD, 1993, p.7).

Portal Portatil

Para Bachelard o acontecimento estético solicita uma circunstancia de acesso ao presente enguanto
expansao do tempo transitorio. O instante poético seria alge como uma verticalizacdo dos sentidos,
como um mergulho na experiéncia, resultando numa concomitancia sensfvel de eventos. Com
Bachelard apreciamos os objetos sonoros a partir de sua potencialidade, de seu “poder poético”
(BACHELARD, 1993, p. 7) de instigar @ imaginacdo. Nesse interim, o lugar tedrico do objeto permite
que os elementos de um discurso estético possam ser articulados em fungdo de sua semantica
alegérica.

Assim, elegemos o objeto sonoro fone de ouvido' como elemento poético para experiéncias de
deslocamento imoto. A porosidade das dimensdes sensdrias da visualidade e da auralidade, tém, no
fone, um indice poético que entrelaca as instdncias do espaco e da presencga, num campo expandido
da nogao de objeto. O fone permite a potencialidade de se compartilhar dos estimulos sensoriais —
visuais, olfativos — de um mesmo contexto com outras pessoas, a0 passo que opera, como portal
portatil, o acesso a outros fluxos perceptuais por meic da matéria volatil auditiva. O fone
apresentado assim, como espaco de devaneio, a partir do qual a escuta se institui como uma
(in)atividade, um estado propicio, ambivalente em sua poténcia de deslocamento e permanéncia
simultaneos. E "devaneios [...] sdo muito puros porque nao servem para nada” (BACHELARD, 1993, p.
170).

Figura 2: lanni Luna, Ouvido Encontrado, 2017 (fonte: arquivo pessoal).

Um fone de ouvido repousa sobre uma plataforma branca contra uma parede branca, numa guina do
piso de uma galeria. Ouvido Encontrado (Figura 2) & uma fotografia digital realizada na galeria Espaco
Piloto da UnB, em Brasilia, num intervalo entre exposicoes. E a proposicac da escuta como obra, Tudo
comegou quando, em uma residéncia artistica na Biblioteca Central da UnB haviamos eleito o fone de
ouvido como motive propulsor de nossa poética. Como objeto sonoro demasiadamente inumano, o
fone se constituiu — em uma inversdo — como sujeito de um discurso silencioso delirante sobre si
mesmo. A partir do fone, as fronteiras entre publico e privado, espaco exterior e espago interiar, sao
colocadas em questao, numa esfera de intimidade publica.
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Ainda em A Poética do Espago, Bachelard (1993, p. 28) propde o conceito de “topoanalise” como o
“estudo psicolégico sistemético dos locals de nossa vida intima’, que vem a corroborar sua
investigacdo dos espacos de intimidade, desde uma discussao da casa como um universo de
constituicdo inicial do ser."A casa € o nosso canto no mundo. Ela & como se diz amitide, 0 nosso
primeiro universo. E um verdadeiro cosmos” (BACHELARD, 1993, p. 24). Bachelard estabelece sentidos
de protecdo e fortaleza da casa como instancias do individuo. “Contra tudo e contra todos, a casa nos
ajuda a dizer: serei um habitante do mundo, apesar do munda” (BACHELARD, 1993, p. 62).

Para quem sabe escuta-la, a casa do passado ndo é uma geometria de ecos? As vozes, 3 voz do passado,
ressoam de formas diferentes no grande aposente e no quartinho. Também de forma diferente ressoam os
apelos na escada [...] Sera possivel, mais além, reconstituir ndo simplesmente o timbre das vozes, mas

também a ressonancia de todos os quartos da casa sonora? (BACHELARD, 1993, p. 74).

Essa ‘casa sonora” gque propoe Bachelard se estabelece como "imagem poética” significativa pois
ressoa seus ambientes em intimidades proprias, de escutas insulares, nos lembrando gue "€ preciso



[...] dessocializar nossas grandes lembrangas e atingir o plano dos devaneios que vivenciavamos nos
espacos de nossas solidées” (BACHELARD, 1993, p. 28). Em especial a nocao de salvaguarda, de
esconderijo, que alguns lugares ou objetos da casa suscitam, estabelecem um “estudo positivo das
imagens do segredo® (BACHELARD, 1993, p. 91). Sao espacos que perpassam nossas imagens poéticas
da privatividade que guardamos.

Assim, o lugar do armario como objeto de sentido nos oferece abundante metafora da vida vivida em
sua versdo particular, numa discricio que mantém nossos universos em seguranca. "0 espaco interior
do armario € um espaco de intimidade, um espaco que ndo se abre para qualquer um” (BACHELARD,
1993, p. 91). Haveria pais “a existéncia de uma homologia entre a geometria do cofre e a psicologia do
segredo” (BACHELARD, 1993, p. 94) no que se configuraria uma “topoanalise” dos armarios enguanto
objetos de imaginacdo criadora, enguanto presencas, coparticipantes em nossas existéncias. E “todos
os armarios estdo chelos” (BACHELARD, 1993, p. 21).

O armario e suas prateleiras, a escrivaninha e suas gavetas, o cofre e seu fundo falso sdo verdadeiros
drgaos da vida psicologica secreta. Sem esses 'objetos’ e alguns outros igualmente valorizados, nossa vida
intima nao teria um modelo de intimidade. 530 objetos mistos, objetos-sujeitos. Tém como nos, por nés e
para nos, uma intimidade {BACHELARD, 1993, p. 91).

O contexto de um fone de ouvido que se vivencia como “casa sonora’, que pode ser entendido como
“armario” pesseal, instaura os sentidos de um exilio voluntaric da vida social imediata. O fone
proporciona essa intimidade consigo e ressoa uma escuta que encontra no objeto sonoro uma espécie
qualquer de casa. O fone de ouvido ativa assim o lugar da "intimidade da matéria” (BACHELARD,
1993), que incrementa os sentidos de uma escuta como segrede. O fone, ready made do som, index
para os ouvidos, se objetifica, personificando a escuta.

Figura 3: lanni Luna, Também Ali Havia um Mundo (série), 2018 (fente: arquivo pessoal).
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Um fone de ouvido especifico figura em uma sérle fotografica realizada na cidade de Sdo Paulo.
Também Ali Havia Um Mundo (Figura 3) & uma agdo poética que derivou numa peregrinacio que
tomava o objeto sonoro ‘fone de ouvido' como insténcia de producdo de sentido. A ideia consistiu em
passar um més estabelecendo vinculo com um fone. Passamos guatro semanas dormindo com o
objeto ao nosso lado e carregando-o para todos os lugares em que iamos, na bolsa ou no corpo.
Escutavamos sons no fone, mas também aravavamos sons gue ouviamos através dele e, as vezes. o



mantinhamos apenas a envolver os ouvidos, sem emitir som algum. Por ocasido de uma viagem que
precisamos fazer durante esse periodo, passamos entao a tirar fotos do fone, come se estivéssemos de
férias, compartilhando delirios turisticos por outros territérios.

Nesses "devaneios de objetos” (BACHELARD, 1993, p. 31) estabeleceu-se uma relacdo de pesquisa
afetiva, com esse "objeto-sujeito” (BACHELARD, 1993, p. 91), com esse fone de ouvide, num
relacionamento verticalmente vertiginoso. De objeto a sujeito, o fone incorporou uma presenga, a nos
fazer companhia. Essas diferentes experiéncias com o fone nos fizeram considera-lo para além do que
realizava enquanto midia auditiva. E que Também Ali Havia um Mundo. Nao somente enquanto
tecnologia, o fone instaura uma significagdo estética para a escuta, que se apresenta como elemento
propiciador de uma imersao imaginativa.

O fone, gue guarda e espalha sinais, concatenando pessoas e sonoridades, cria situacdes estéticas que
se dao como uma espécie de comunicagdo assincrénica. Som que se compartilha vez a vez, sem nunca
encontrar todos os ouvidos ao mesmo tempo, exigindo uma intimidade de sigilo, que nos insere num
tipo de pertencimento, em coligagao uns/mas com o0s/as outros/as. O fone encoraja uma escuta
focada, ao mesmo tempo gque suscita o compartilhamento de um segredo.

O som se estabelece assim, como elemento que entrelaca relacbes teoricas referentes a arte
contempordnea e ao operador conceitual da escuta como enunciadores de uma estética que encontra
no objeto - fone de ouvido — redefini¢bes a partir de mediacdes tecnologicas. Nesse sentido, as
potencialidades poéticas das dimensdes sonoras da experiéncia estética, embora possam incluir
outros elementos além do auditivo, sdo caracterizadas por este, de maneira que o som passa a ser o
elemento configurativo principal da percepcao do espacgo, e, num certo sentido, o elemento

transformador dessa percepcao.
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Experimentacoes A/R/TO+GRAFICAS. Quando arte
e texto resultam em narrativas co-elaborativas
que emergem do lugar: co-criacao e co-pesquisa
em rede.

Apresenta-se a seguir o contexto de criacdo poetica e analise de produtos-processos de escrita
criativa co-elaborativa acerca da realizacao de experiéncias singulares de escutar e deslocar-se por
entre territdrios e tempos ibero-americanos. Deseja-se assinalar a proposta de uma obra poética que
envelve a producao em rede e a escrita co-elaborativa: arte computacional, memoria, territério e o
patrimoniavel, dialogando intimamente com o campo da a/r/tografia, uma abordagem metodoldgica
baseada na pratica artistica, cuja referéncia principal € a artista e pesquisadora Rita Irwin (2009).

Comeo termo, foi concebido incluinde propositalmente o signo de barra (/), de mado que a mesma
represente uma certa equidade e coexisténcia entre as trés identidades que o comp&em, segundo as
siglas do original em inglés — artist/researcher/teacher: o a/r/tégrafo é entao, um
artista/pesquisador/educador. A nogdo de grafia’ alude a ‘texto’ de modo que, ao estabelecer uma
conexdo entre arte e texto, alinha as artes junto da narrativa come uma iniciativa conjunta.
"Afr/tografia € uma combinacae de arte e grafia, ou imagem e palavra”. Em tempo, o termo nos fala
também de uma escrita co-autoral cuja narrativa € tecida pelo a/r/tografo e pela comunidade, no

lugar.

Do mesmo modo, a agdo a/r/tografica se deu em dialogo com a geopoética dos sentidos (AMARAL,
2015) baseada na construgao coletiva que emerge da pratica do territério. Entre seus objetivos
destacam-se o investigar as transformagdes urbanas por meio de sistema de cartografia
artistica/cultural; mapear e analisar, para entender as dindmicas do lugar; visualizar, para interpretar
as articulagbes diversas que acontecem no territério; projetar, para tracar novas dinamicas produtivas;
colaberar, para potencializar, visibilizar e multiplicar as capacidades criativas.

Exposicao Internacional De Arte Sonora #HD19.
Concepcao curatorial §j

Ouvir e mapear as mutagdes decorrentes das condigdes impostas pela pandemia do nove Corona virus
e seus efeitos sobre nossas sensibilidades sao os dispositivos disparadores definidos por uma
curaderia compartilhada, em que sao evidenciados a nocdo de tempo expandido, espaco intimo,
cidades e seus vazios, fronteiras entre publico e privado, afetos e subjetividades, memarias, siléncios,
incertezas, fronteiras, resisténcias, distancia social, micronarrativas do comum.

Percorrendo as 47 criacdes articuladas por Urbe, Travessias, Pessoas e Cotidiano somos levados a
diferentes lugares entre superficies espago-temporais. A Mostra Internacional # HD19 oferece-nos
uma cartografia geopoética do agora, um museu efémero baseado numa antropologia dos sentidos
que nos permite vislumbrar configuragdes e / ou desvios do novo normaL.

EXPERIMENTACOES GEOPOETICASE)

Paisajes Virales, 2020 @

Proposta aberta e processual de cocriacac sonoro-visual no ambito da Mostra Internacional de arte
sonora # HD19. Dispositive intensificador de experiéncias, composto por registros sonoros coletados
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0 s0noro e respectivas interacdes.
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Existem em tais objetos visuais certos tipos de resisténcia associados, desde o intimo, o introspectivo,
ao publico, coletivo, compartilhade. Cinco experiéncias sonoro-visuals gue nos localizam e nos

deslocam do local de confinamento.

Paisajes Virales, 2020 € uma obra co-elaborativa desenvolvida por membros do coletivo
HolosCi(u)dad(e},Grupo de pesquisa-criacdo em rede ibero-americana no campo da arte, ciéncia e
tecnologia. Participam dessa experimentacdo pesquisadores-artistas do Uruguai - UDELAR, Colémbia-
UAN, Brasil - UFG, UFRN e da Espanha - UB e UPV / ANIAV.

PAISAGENS VIRAIS- Interfaces Poéticas Sonoro Visuais(§

“;0ué es, pues, verdad? un vivaz ejército de metdforas[...] una suma de relaciones humanas que fueron realzodas
de modo poético y retérico, fransmitidas, adornadas, y que, después de un largo uso, a un pueblo le parecen

definitivas, candnicas y obligatorias: las verdades son ifusiones con respecto a las cuales se ha olvidado qué son

L

F.Nietszche

Hoje estamos atravessando os vestigios de um passado proximo. O dia a dia engole os
acontecimentos, as irrupgdes, o inoportuno (Barthes, 2003), para se transformar em um novo normal,
Qu na recém inaugurada nova normalidade. Em todos os continentes houve e estdo ocorrendo
mobilizacdes, resisténcias, agbes politicas, culturais, sociais, entre outras dimensdes que fazem o
futuro e o conflito global, as transformacgdes que para melhor ou para pior moldam um presente, este
que a partir de margo foi hackeado por um virus, a metafora digital volta ao territério do biologico, se
faz presente na realidade e no imaginrio, se impde sem tempo para reagir. E esse intempestivo, esse
acontecimento que nos atravessa de forma contendente neste presente 2020.

Um dia interagimos, nos relacionamos a partir de uma normalidade e no outro, sem tempo para
compreender, tivemos que enfrentar e tentar compreender outra realidade radical, com a qual
estamos negociando em diferentes niveis e em diferentes lugares. Aos poucos essa normalizacdo do
intempestivo comeca a tingir tudo, engole o anterior e regurgita o novo, surgem a resisténcia e
aceitacao. Convive-se como se pode com o transborde, nos adaptamos para sobreviver.

Ha no acontecimento poético uma irrupcac no constante, no estabelecido, um instrumento de
sobrevivéncia sensivel. Levanta ao menos um olhar e pde na mesa o debate, desafia o que € impaosto.
N&o ha comocao no antecipado, no esperado, no cotidiano, ndo como na irrupgdo do inesperado. E,
entdo, possivel pensa-lo em termos de estética e politica a partir das idelas de Ranciére (2000),
aquele lugar de transformagao, de desacordo, de devir constante, de partilha do sensivel.

Essa estética ndo deve ser entendida no sentido de uma visdo perversa da politica por uma vontade de arte,
por pensar o povo como uma obra de arte. S5e aderirmos 3 analogia, podemos entendé-la, antes, em um
sentido kantiano -eventualmente revisitado por Foucault; como o sistema a priori de formas que determina
o que & dado a sentir. E uma partilha de tempos e espacos, do visivel & do invisivel, da palavra e do ruido
que definem o lugar e o compromisso da politica como forma de experiéncia. A politica se baseia no que se
vé e se pode dizer, em quem tem competéncia para ver e qualidade para dizer, nas propriedades dos
espacos e nas possibilidades dos tempos. (Ranciére, 2000, p. 13-14).
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E preciso pensar a partir da arte, formas de agdo que nos permitam vislumbrar e verificar as
obscuridades desse tempo a que alude Agamben (2008) e poder operar na realidade, no imediato € no

que vira, a partir de dispositivos. poética de agdo e resisténcia.

Nietzsche coloca sua reivindicagdo de "atualidade’, sua "contemporaneidade” em relagdo ao presente,
em um desligamento e em um desfasamento. Ele pertence verdadeiramente ao seu tempo, é
verdadeiramente contemporaneo aguele que ndo coincide perfeitamente com ele nem se conforma
com as suas pretensées e esta, portanto, neste sentido, desatualizado; mas, precisamente por isso, por
meio desse desvio e desse anacronismo, ele & capaz, mais gue o resto, de perceber e agarrar seu

tempeo. Giorgio Agamben (2008)

Esta é a intencao desta proposta, possibilitar alguns caminhos de dialogo que nos permitam refletir
sobre o que temos que fazer hoje, fornecer algumas chaves para enfrentar um presente que ja nao &
deslumbrante, mas opressor. Contribuir, mesmo gue minimamente, desde o poético, o sensivel, para a

construcao coletiva.

Este processo, —o de Paisagens Virais—, tem come principio de resisténcia e acdo, o trabalho co-
elaborativo, uma estratégia para vislumbrar e buscar nas opacidades do nosso tempo, este tempo gue
nos concerne, nos molda e também tentamos moldar. Surge a oportunidade e, logo, a necessidade de
colocar nossas consideracdes e reflexdes em um contexto que, por sua natureza e seu papel em um
mundo confinado, foi maximizado e posto a prova em um nivel global; redes, em todas as suas
implicacdes, redes de contelido, mas também de sentido, redes afetivas, redes de producéo e de
relacionamentag, territdrio virtual habilitado em contraposicdo aos espacos publicos fisicos, em um
confinamento de corpos que parece ter apenas comegado e no qual ha que se pensar e agir



coletivamente.

Figura 1: Imagem referente & obra sonoro visual, interativa, Palsagens Virales, criacdo de Marcos Umpiérrez,

Urugual, para a Mostra Internacional de Arte Sonoro #HD19, Medellin, Colémbia, 2020.

Em cada peca de Paisagens Virais uma proposta visual e interativa minima, sendo o som aportado
pelos nicleos do coletivo HolosCi(u)dad(e), o principal catalisador da imersdo, propondo, assim, ao
usudrio, relocalizar-se em uma agao poética/gestual que propde sem impor, 20 menos € a intencdo.

A interface de cada experiéncia tenta atuar como um veiculo de dialogo com o presente, a partir de
micro relatos, interagdo minima, escuta profunda, ludicidade, imaginagao. Construir essas interfaces
nesses termos supde uma postura em relagdo ao codigo que ndo é utilitaria, mas sim, a de explorar
possibilidades que fornecam elementos discursivos a ja onipresente dimensao da escuta.

As metaforas nao servem apenas para iluminar conceitualmente objetos ou processos obscuros: no caso de
interfaces, por meic do dispositivo metafdrico se encarnam hipéteses tedricas e se expressam diferentes

concepgoes do homem e relagbes intersubjetivas”™ (Mantovani, 1995).

Ha nesta obra, sobre a base do sonoro, uma intencdo de ativar, a partir da metafora, a agao minima em
interacao com o objeto digital, uma interpretacao subjetiva e abstrata das micro realidades que
constituem uma globalidade comum. Uma confirmacgdo da reconfiguracao dos corpos, das
subjetividades, dos territérios. Ainda estamos nos acomodando, lendo, revisando, compreendendo,
experimentando.
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Interagir com outras realidades a distancia sempre parece um desafio de empatia, nao fosse pelo fato
de gue essa mesma realidade nos penetra a todos como um raio. Esses dispositivos performativos /
digitais sao uma tentativa de entender uma situagdo gue nos captura de uma forma ou de outra, em
um momento de comocdo, sem tempo para nos acostumarmos, como um flash. Nessas circunstancias,
pensar e criar poeticamente torna-se urgente para nao perder a consciéncia, pelo menos tentar.

Como Bettentini aponta, a interagao ocorre em "um lugar imaterial onde os corpos estdo ausentes e
aonde o conhecimento é produzido, uma aquisicao de conhecimento, uma incorporacao simboélica,
resultado de uma cerfeza e um desejo (1984)"

Essas interfaces nada mais fazem do que acompanhar o que deixa muito claro o sonoro, matéria-
prima e objeto principal da proposta em seu conjunto. Interagir com os territérios estd em
consonancia com o performative, com um estar € incidir, dialogar de forma significativa.

(Cada uma das experiéncias interativas e visuais tem um ponto de encontro com o que se escuta, uma
mirada entre outras, uma proposta de exploracae, de acdo, um contexto simbolico que
reinterpretado uma e outra vez, por meio de um gesto.

Paisagens Sonoras do Confinamento(g

"0 ambiente sonore de qualquer sociedade € uma importante fonte de informagdo ... o siléncio € um estado
positiva ... Eu gostaria de ver que paramos de brincar com as sons desajeitadamente e comegamos a tratd-
los como objetos precioses”.

R.Murray Schafer §

Em uma quarta-feira do calendario gregoriano comecgou o atual ano bissexto, ultimo ano da segunda
década do século XX e o primeiro ano da década de 2020. Os trés primeiros meses deste atual ano
passaram ao ritmo do movimento diario que estamos acostumados: acordar e nos preparar para mais
um dia cheio de atividades, onde as energias se cruzam e emitem sons que se misturam em um
frenético ritmo ruidoso, que nos deixa anestesiados fazendo escapar pequenos detalhes de coisas que
estavam presentes e que se perdiam na agitacao barulhenta da vida. Tudo isso faz que passem
desapercebidos os ruidos gue estio presentes em nosso ambiente, essa identidade que determina
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Estamos na Espanha, na cidade de Valencia, depois de quase 3 meses do inicio do primeiro ano da
década de 2020, precisamente no dia 15 de marco o governo decreta estade de alarma, e toda
populacdo passa estar confinada em suas casas. A cidade paralisa suas atividades principais, os
movimentos passam a ser limitados. Passamos a perceber um novo ambiente, uma nova forma de
relacionar-se com nossos espacos privados, conectando com novos canais, enguanto as ruas baixam
seus decibéls, que sdo registrados na transformagao do rufdo sismico das cidades.
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Figura 2: Analise do nivel de ruide sismico durante COVID-19. Analise de ruido sismico na estacdo Real
Observatério de Madrid. a
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Figura 3: An3lise do nivel de ruido sismico durante COVID-1%. Analise de ruide sismice na estacdo Real
QObservatorio de Madrid.

A pandemia nos levou a um estado de intimidade, conectados através de monitores. A solidao se fez
presente atualmente em muitas casas, e neste contexto surge uma nova rotina diaria; as 8h da tarde,
durante 66 dias de confinamentos nos bairros das cidades da Espanha, os moradores sairam nas suas
sacadas e janelas para agradecer o trabalho dos profissionais da saude e de cutros setores gue foram
essenciais durante o periodo do confinantes. Durante aproximadamente 13min os sons que invadiam
o silencio das ruas passavam a ser os aplausos que saiam das casas. Este som que eram emitidos
através de corpos que se encontravam paralisado na intimidade do lar, passavam a emitir um som
através de um movimento corporal que se propagava do espago privado ao espago publico.

0O som dos aplausos que fazem parte da obra Paisagens Virais, foram capturades durante estes dias de
confinamento, memento em que as vibracdes de energias se conectavam, e que passou a Ser os
momentos de relacdes e conexdes entre pessoas que muitas vezes nao se conheciam, mas que
durante esta a rotina diaria surgiu lacos de unido através do olhar em uma cumplicidade mutua desde
cada janela, desde cada sacada.




Figura 4: Imagem referente a LineadeVida, ndcleo Valéncia | ES, Paisagens Virais, Medellin, 2020,

Estes aplausos apresentados, dialogam como outros sons que compdem a obra Paisagens Virais, que
també&m merecem aplausos, como os sons da ruas do comercio ambulante, de pessoas que estao
expostos ae virus oferecende um produto para sua propria sobrevivéncia; o som da respiracdo, acao
vital fragilizada pelo virus, mas, essencial para nosso ritmo vital; ou até mesmo o sem dos navios do
porto de Tarragona, que em periodo de “normalidade” da cidade, ndo & percebido como parte do

ambiente que transitamos.

Figura 5: Imagem referente a respirg, niclec Sdo Paulo / Natal | BR, Paisagens Virais, Medellin, 2020,

Figura 6: Analise do nivel de ruido sismico durante COVID-19. Andlise de ruido sismico na estacdo Real

Observatério de Madrid.

Durante este periodo de confinamento, alguns projetos surgiram para registrar os sons da pandemia,
como por exemplo o projeto #StayHomeSounds, dentro da plataforma Cities and Memory [l , que
convida a pessoas a compartir os sons e historias vividas durante o estado de confinamento que estao
disponivel em um mapa interativo que geolocaliza os lugares do mundo atraves da antropofonia, da
biofonia e da geofonia.
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Fonte:https://citiesandmemory.com/covid19-sounds/

QOutra iniciativa realizada por pesquisadores da universidade Ramén Lluch de Catalunha, é o projeto
Sonidos en el balcén: paisaje soneoro del confinamiento en Catafufrcr,que coletaram sons de
diferentes lugares, em um total de 366 videos, com uma pesquisa que trata da percepcao individual
dos participantes do projeto, que chegou a conclusao da diminuicdo da contaminacao aclstica nas
cidades durante o periode de confinamento. Um projete gue esta em andamento, e o proximo passo é
contrastar as informacdes recebida e disponibiliza-las ao plblico.
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Devido esta diminuicdo acustica nas cidades, o pesquisador geografo da Universidade de Toulouse Il
Samuel Challeat, coordenou o projeto Cidades Silenciosas / Silent Cities [ghl) , onde convidou
pesquisadores de todo mundo para registrar os sons das cidades durante o periodo pandémico,
através de instrumentos de medicao de som, para criar uma base de dados de codigo aberto, onde os
arquivos estdo disponiveis gratuitamente.

Este periodo que estamos vivendo deixa claro algumas mudancas de comportamento, uma
sensibilidade que nos faz perceber outros movimentos, ruidos, desde o corporal até o ambiental. Uma
conexdo entre o publico e o privado, entre a intimidade e a cidadania, em um estado de presente
continuo que nos impulsiona a nac parar, mas percebendo cutros mundoes, movimentos e sons gue
nos rodeiam a cada instante.

Vivemos expostos a incessante avalanche de estimulos sonoros e visuais tipicos da sociedade
contemporanea. inputs multicanais e onipresentes nas diferentes esferas de nossa vida publica e
privada. Nao s6 a cidade como espaco aberto e fluxo das nossas atividades quotidianas e
excepcionais, mas também o espaco privade da casa dominado pela presenca majestosa das telas e
comunicacde em rede, que produz uma atividade incessante que s0 se ver atenua, reduzida, em breves
periodos de tempo em que o descanso, a noite, acaba por impor o ritmo bioldgico ao frenesi
compartilhado da atividade humana. Surge entdo o siléncio, que nunca é absoluto, e permite gue
surjam outros ruidos, outras frequéndias quase inaudiveis em outros momentos, nossa percepgdo se
aguga e o sonoro neste momento completa sua dimensdo, como John Cage ja nos mostrou em sua
obra seminal 4" 33.

Em muitas ocasides é necessario fechar os olhos para poder ver. Usamos essa frase como um espago
comum para entender que a percepcdo requer distancia, ou varias distancias. Fala sobre ver e fala
sobre ouvir, a principal diferenca & gque fechar as palpebras & um ato pessoal, individual, forcar ver &
uma pratica de tortura, veja Kubrick em "A Clokwork Orange”. No entanto, parar de ouvir ndo € tanto
uma acao voluntaria, ela pode ser condicionada por questdes fisiologicas ou pelo ambiente em que
nos encontramos, a agua ou fatores como a arquitetura e muitos outros. O som é produzido em nosso
ambiente e geralmente apenas a vontade firme de nos isolarmaos espacialmente, de nos
movimentarmos, de nos fecharmos, de colocar algum aparelho sobre nosso ouvido, nos permite nos
isolar. O som também é poluicdo sonora, que entra em nds apesar de nds mesmos e contra a qual
dificilmente podemos nos proteger. Ndo basta com fechar os olhos.

A auséncia de imagem, de som, melhor, a rentincia de percebé-los requer vontade, e sobretudo
"tempo’, uma percepgdo “negativa” que amplia nossa percepcdo. Por isso, um dos aspectos mais
avassaladores do confinamento provocado pelo COVID, foi o surgimento do siléncio no espaco urbano,
a transformacdo dos momentos cotidianos em extraordinarios, uma nova percepgao, transformando o
momento” em laténcia do dramatico, dando um novo sentido ao espaco, ao som, ao individuo, a
comunidade, carregando-o de significado, congelando o tempo. 56 no final da tarde em horario
determinado nas sacadas das casas. das colmeias, reaparecia o morador, centenas, milhares deles
dando inicio a um aplauso, uma ovagao que quebrou o siléncio que reinava no dia. Compartilhado
pela comunidade, o aplauso coletivo tornou-se uma ritualizacao, carregada de significado e emocao,
de reconhecimento da [uta coletiva diante da tragedia.

=]
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Queremos agradecer pelo trabalho de Marcos Umpiérrez, gue na sua interpretacao de “os aplausos”
visibilizou na linha horizontal da interface, o silencio, que s6 € alterado pela vontade do espectador,
neste caso na forma de um clique que dispara os aplausos e ativa a horizontal com o movimento
grafico do som.

Locusfonia em Experimentacoes Geopoéticas k)

Geofonia para Bernie Krause € a voz do mundo natural, ou seja, o som gue vem do vento, da agua, da
terra, do fogo e de todas as suas combinagdes possiveis; antropofonia é todo som produzido pelo
homem e biofonia todos os sons produzidos por seres vivos (excluindo o homem). A palavra ‘geo” ou
"terra” é facilmente associada a imagem mental de todo o globo terraqueo e, muitas vezes, a uma
"imagem” sonora em gue predominam bulir assobios, gritos, sons maquinarios, descargas
eletromagnéticas, ruidos de interferéncia e antropomorfias indistintas de todo tipo. Enfim, a

efervencéncia da vida contempordnea. A imagem sonora tipica da terra e da vida natural esta



presente para nos apenas na sequnda instéﬂcia.

Esse pensamento metonimico pode ser determinado, por um lado, pelo nosso gquestionavel
antropocentrismo e, por outro lado, pelo fato de que o mundo cresce nas cidades e com concentragao
urbana. Espera-se que 30 anos, 70% da populacdo planetaria seja urbana.

Diante da difusdo das "paisagens artificiais’, a palavra "locus” ou "lugar” tem seu mistério sedutor e, do
ponto de vista figurativo, seu charme. Também tem o poder de mover a imagem universal, totalizando
e categorizada da terra (e das paisagens sonoras), em direcdo a uma visao que adquire seu proprio
carater distinto, em uma dimensao mais intima, coesa, contida, até fortemente interconectada.

Proponho, entdo, como um campo de experimentagdo geopoética, a locusfonia. Locus vem do latim
(localis),relativo ao Lugar, e (locus) lugar, ao contrario do termo geo- que vem do grego antigo(ge)
Jprefixo derivado de y (g) “terra’.” Em ambos os casos,’s” significa som. A locusfonia € entdo a
abordagem concisa e realista dos sons de uma continua natureza do hamem, que "so0a” mais ou menos

diferente em cada lugar geografico.

No entanto, o componente mais intrigante da lecusfonia para experimentacoes geopoéticas (ou
locuspoéticas) é de natureza intersticial, pois transcende a concepgdo de locus entendido como um
lugar geografico. No componente intersticicial (ou liminar), as imagens e a poética se expandem
desterritorializadas enquanto as ontologias se sobrepdem, os elos transversais sdo desenhados e as
conexbes rizomaticas sdo desenvolvidas entre ideias, conceitos, manifestagées culturais,
materialidades e elementos simbélicos. Nos intersticios, a identidade unitaria nada mais é do que
uma ecologia afetada por lagos quebrados.

O poder revelador da locusfonia esta nos nexos, nos papéis de troca, nas inter-situacdes, nas
diversidades comuns, nos lugares inquietos, nos espacges liminares e nas resisténcias interconectadas,
quase a estabelecer o ambito prépric de uma ecologia das praticas artisticas, o que nos ajuda acima
de tudo a pensar, e a pensar diferente.
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No trabalho "Tapabocas-tapabocas” realizado no projeto artistico colaborativo “Paisagens Virais', que
combina registros sonoros com imagens de curto-circuito, a escolha foi conceber a repeticao como
uma guestdo de criagdo e pesquisa, gue surge a partir de um mapeamento sensivel de eventos de rua,
para o progresso cagnitivo voltado para o estudo colaborativo de emergéncias culturais, incluindo o
patrimoniavel.

OISR e o BN 'TERY

Figura 9: Imagem referente a TAPABOCA-TAPABOCA, Bogota, Coldémbia, Paisagens Virals, 2020

Como Unice dispositivo possivel para a prevencdo do Covid 19, a venda de tapabocas torna-se um fato
disruptivo nas principais ruas de Bogota e especialmente nas ruas secundarias, em gue a venda de
tapaboca (mascaras) € gentilmente anunciada, em uma relacdo individual, revelando ainda mais a
gravidade da situagao econémica determinada pelo confinamento e conseguente aumento do
‘rebusque” (remexer/vasculhar) nas ruas. Este termo popular indica na Colémbia uma forma de
trabalho por conta propria, porém € uma pratica muito presente e conhecida em todas as cidades
latino-americanas consiste em "'um modo de vida que envolve a luta pela sobrevivéncia através de
multiplos mecanismos de acao” (Mendoza, 2011). se virar” para evitar dificuldades e obstaculos”
ou encontrar uma “solucdo engenhosa com a gual as dificuldades cotidianas sao superadas’. Em suma,
€ um "trabalho informal ou de curta duragéo" que, sequndo os dados do DANE, por causa da
pandemia, entre junho e agosto de 2020 aumentou 50% , uma vez que o nimero de desempregados

registrou na Colombia 3.900.000 pessoas sem trabalho neste periodo de alguns meses. Nasce

desta situacdo uma paisagem sonora emergente, nunca antes escutada! A venda de tapabocas nas
ruas nao se justificava antes da pandemial

O tapaboca torna-se, assim, o simbolo de uma interface intersticial, na qual nos encontramos
pesquisando a partir da realidade da rua, uma realidade que estoura pelas janelas de nossas casas e
na virtualidade do ciberespaco, para restabelecer no ecossistema criative de Holos- a conectividade
entre locusfonias. Como lembra Saskia Sassen, o espaco piiblico € a rua e o espago publico € um lugar



onae na uma Conaigac momentanea ae Igualdaae, ainaa mails alante ao perigo ao contagio Lovia 1y.

Tanto o grito da tapaboca quanto no “golpe do cacerolaze® (panelaco), o processo de cocriagdo em
Paisagens Virais emerge das ruas, entre emergéncias e "insurgéncias” e fatos disruptivos que geram
locusfanias, conectadas,bem como em outras circunstancias com o movimento dos indignados, cidades
da América Latina com outras cidades do munde. Sao conexdes intersticiais que restabelecem lacos
perdidos e inéditas conectografias.

Ecotonos, Bordas e Rumores: Dobras e Redobras
na Area de Borda Urbana em Bogota em Tempos
de Pandemia.E)

As Paisagens Virais do nucleo Holosci(u)dad(e) - Colombia apresentam duas vertentes: geofonias e
ecossistemas sonoros em tempos de pandemia, relacionam-se com a interacdo na zona periférica
urbana entre sons localizados de uma fonte antropica - antropofonias e sons bioticos - biofonias. A
peculiaridade de ambos € gue suas manifestagdes, por estranho que pareca, neste caso estao
relacionados em sua forma e em suas qualidades, pela presenca de um agente bidtico e as mudancas
originadas em nivel global e local nos padroes de apropriagdo territorial de carater imaterial ou
intangivel em sua dimensdo espacial e sonora em tempos de pandemia e confinamento.

Figura 10: Imagem referente & unosSlotrosNO, niiclec Bogota / Colémbia - Pa Virales, Medellin, 2020.

Os padrbes de apropriacao territorial tradicionalmente aplicados na analise territorial ao solo urbano
em termos de usos, crescimento, fluxos e consumo, etc. assumem implicitamente um carater
geografico a partir das constantes no comportamento das categorias que permitem delimitar e
Identificar uma configuracao espacial e atribuir uma morfologia, um padrao (Mesa & de Rosa, 2005)
para ler localmente a expansac antropica na area de fronteira urbana (Adn & Fredani, 2010).
Abardamos essa nogao de borda como um padrao espacial a partir de suas caracteristicas intangiveis
e sonoras (Alcino, 2019), apoiados na ideia do ecotono que surge da ecologia da paisagem na
delimitacdo de ecotopos - como unidades habitadas por conjuntos de espécies que compartilham um
habitat e delimitar seus limites de troca com outros ecotopos em uma faixa ou interface de troca
denominada ecotono (Ingegnoli, 1990). Pois bem, na realidade as paisagens, sequndo gradientes de
antropizagao, também geram ecotonos entre os ecossistemas urbano, ristico e rural, ou seja, o
ecotono antrépico-bidtico resultante de um agenciamento territorial. O agenciamento, segundo
Guatari (1994) nos processos autopoieticos, gera relagdes (Maturana e Varela, 1992) e, em particular,
nos interessamos pelas relagdes afetivas e identitarias, a partir das dimensdes emocionais que nos
levam da geografia ao lugar (Santos, 2000), ao lugar & partir de um dispositivo inter-relacional
(Foucault, Guatari, Agamben), como portador de experiéncias significativas em processos
autoetnograficos de evocacdo e construgao narrativa da memoria (Benjamin, 1986; Biglia & Bonet-
Marti, 2009).

Antes de prosseguir, vale 2 pena fazer uma breve descricdo do contexto da captura do ndcleo HOLOS-
Colémbia na cidade de Bogota, paisagem sobre a qual ocorre a captura de geofonias. Vivemos em
uma orla urbana, nas proximidades de um ecossistema tropical de floresta alta montanha andina, no
sopé com o ecotono do ecossistema chuvoso pré-paramo. Estamos falando de uma fronteira nas
colinas orientais da savana, sublinhando que a cidade abriga uma populacao de mais de 10 milhdes
de habitantes Na época da conguista era povoada por grandes arvores como bosgues de carvalhos e
arbustos, samambaias e musgos, uma micropaisagem de alta diversidade e endemismo tecida em
uma rica rede de agua de corregos e riachos. Hoje isso mudou, porém, sao quase 500 espécies de
plantas, 19 mamiferos, 5 anfibios e 119 espécies de passaros. Sonoros sdo os nomes das plantas
(chusques, chilillos, trombetas, orquideas) sonoros sdo os cantos dos passaros (tanagers, nightjars,
melras, capetoes, beija-flores, pardais, corujas). Sonera e barulhenta € 2 paisagem antrépica, um
contexto marcadamente transformado desde a década de 1950 até o século XX (matas derrubadas,
mineracao de pedreiras, olarias, adensamento e expansao de bairros populares ou de elite,
cimentificagdo de canais, abertura de estradas, iluminacao, trafego e agitacaa).



Registro essas mudancas em minha memodria porque ha sessenta anos morei intermitentemente em
um bairro nesta borda. Nés que vivemos nesta area, de finais de marco e abril a setembro de 2020,
assistimas a um fenémeno nunca antes visto, um canfinamente humano obrigatario, gue tem levado,
sobretudo as aves, a reconguistar areas que habitualmente abandonaram ha décadas, refugiando-se
no alto da floresta. O resultado € a recuperacao das locusfonias que pareciam irremediavelmente
desaparecidas, o que permitiu a recompasicao da borda urbana, e @ emergéncia (De Sousa Santos,
2006) de paisagens sonoras que ndo ouviamos ha cinquenta anos. COVID desencadeou paisagens
virais de memoria, uma espécie de arqueologia sonora no tempo presente.
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Eu tinha trés ou quatro anos e era comum acordar e descer para o jardim da frente da casa, um
espaco cercado por um muro alto coberto por uma videira, um muro atras do qual a leste as colinas
da orla de Bogota se erguem quase como outra parede duzentos metros de altura acima de nossa
casa na orla da savana. Naquela manha ouvi o canto dos Capetdes (passaros locais) que sempre
vinham comer sementes e vermes na grama umida e fria do orvalho. Eu ouvi uma musica diferente,
veio de entre as ervas e plantas, eu me agachei. Era um Capetdo quase recém-nascido, caira de um
ninho no urapan, arvore que sobe da cal¢ada. Mais do que uma cancdo, aquele tiiiituiuuuuu-
camponés, empregado de origem indigena gritou comigo, depois que eu sentenciei "néo, crianca do
Pacho, se o tocar ele morre, espere, espere’. Fomos buscar uma caixa de lencos de papele o
colocamos la. Tentamos alimenta-lo e aguecé-lo por varios dias, mas no terceiro dia fechou os olhos
para sempre. A mesma caixa foi usada para fazermos um funeral para ele. Entristecido sentiu sua falta
€ poucos dias depois ndo aguentei a vontade e fui desenterra-lo para acaricia-lo. Abri a Caixa, peguel
e ele se mexeu, pensei que estava vivo, mas nao, foram os vermes que se mexeram sob sua pele,
assustado, voltei a enterrd-lo de novo. Eu era pequeno, mas havia descoberto a morte, “la pelona”
como dizem por aqui, aquela que anda e pisa forte na Colémbia, aguela que anda e pisa em tempos
de pandemia.

Programacao e Poéticaly

A obra Paisagens Virais partiu do levantamento de conjuntos de sons de até um minuto de duracao,
em cinco regides e territorios segundo tematicas de interesse dos autores, pesquisadores artistas, que
resultaram em cinco experiéncias sonoro visuais. Estes subconjuntos de sons, matrizes de linguagem,
funcionam, simultaneamente, como objeto e paisagem sonora. A nocao de paisagem scnora &
concebida por Murray Shaeffer e seu grupo.A partir do resumo do pensamento de Shaeffer por
parte de Pontuschka observamos que a paisagem sonora trata de sons articulados que conjuntamente
expressam "[...] elementos cognitivos importantes a respeito do local de onde foram
observados."{PONTUSCHKA: 2009,p.155). Ja objeto sonora’, € um conceito proposto por Shaeffer
(MELO. F. e PALOMBINI, C.: 2006, p. 817) a partir de” ruidos e signos plasticos” (Schaeffer, 1952: 131,
Apud MELO. F, e PALOMBINI p.818) cujas possibilidades propriamente sonoras, enquanto objetos
sonoros, emergem através de meios operacionais (MELO. F. e PALOMBINI, C.: 2008, p. 818, 819) e como
experiéncia acusmatica - percepgdo auditiva na qual nao se enxergam as fontes sonoras como no caso
do som gravado, proporcionando o melhor meio para a revelagao do objeto sonoro (MELO.F. e
PALOMBINI, C.: 2006, p. 819).
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Para Schaeffer, o carater objetivo da misica so se tornou apreciavel gragas a possibilidade de
gravacao, pois esta Gltima possibilitou o estudo do som em si e a emergéncia do objeto sonoro. Este,
apresenta-se como ‘um objeto uno e idéntico” para Shaeffer (MELO. F. e PALOMBINI, C.: 2006, p. 820).
Os subconjuntos de sons captados pelos artistas no presente trabalho foram originalmente sons
gravados (no caso, como sons digitais), selecionados e tratados e como resultantes de uma intengao
de escuta. Assim, os conjuntos de som gravados digitalmente nos diferentes territorios sdo cbjetos
SONOros per si.

Este conjunto de sons sao também uma manifestacio de um banco de dados; Lembramos que na “[..]
ciéncia computacional, banco de dados € definido como uma colecdo estruturada de dados
(MANOVICH: 2015.pag.8) e uma forma cultural que ‘representa o mundo como uma lista de
itens”(MANOVICH: 2015, pag. 13), onde “ Uma vez digitalizados, os dados tém de ser limpos,
organizados e indexados. A era do computador trouxe com ela um algoritmo cultural novo: realidade -
-> midla > dados > banco de dados"(MANOVICH: 2015, pag. 12).

A configuracao (e o acesso ao banco de dados através de uma dada interface) da matriz de
possibilidades dessa conjuncao sonora se da atraves da programacao segundo regras definidas a
partir de seftwares e algoritmos.

Podemos dizer que os objetos técnicos e suas funcionalidades instituidas, assim como as linguagens
de programacao (C++, Java, programacgao Arduino, Processing, etc) oferecem ao artista um regime de
lingua também constituida, com uma gramatica corrente e social, incluso.

Em uma comparacdo livre, mas, produtiva para avangar questdes de interesse para esta analise,
lembramos que & lingua (um sistema codificado e pactuado de sentido, aqui tratada segundo
Saussure), [ ...] a0 mesma tempo, um produto social da faculdade da linguagem e um conjunto de



convencgdes necessarias, adotadas pelo corpo social para permitir o exercicio dessa faculdade nos
individuos (SAUSSURE, 2006, p. 22).

Por outre lado, a funcdo poética apée uma segunda camada de significacdo em uma obra artistica
nesta lingua instituida das linguagens da programacgado, como € o caso das Paisagens virais. Roman
lakobson em Ojto guestdes sobre a poética (1977) aborda a questdo ao tratar das relacdes entre
poética e invencao artistica ao perguntar “como uma obra poética, face aos procedimentos honrados
pelo inventario que Lhe foi legado, as explora com um fim novo, e lhes da um novo fim, a luz de suas
novas funcdes?” (JAKOBSON: 1977, 106). Assim, o autor considera como inerente a pratica poética a
definicac de opcdes poéticas relacionadas, por sua vez, 8 uma maneira de organizar sua cbrae a
funcdo poética apoe ao texto literario uma segunda camada de significagdo - no caso da poesia. [k
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Saussure fala em lingua literaria, Jakobson em uma gramatica da peesia. Diz Saussure que por "lingua
literaria” entendemos ndo somente a lingua da literatura como também, em sentido mais geral, toda
espécie de lingua cults, oficial ou nao” (SAUSSURE: 2006, p. 226).Ja Todorov &firma que “a literatura na
€ um sistema simbolico “primario’, [...], mas "secundario™; ele usa como matéria-prima um sistema ja
existente, a linguagem” (TODOROV: 1976,30).

Comao, entdo, a fungao poética atua na constituicao desta obra? A funcao poética permite
construir figuras de linguagem no @mbito da configuracdo dessa conjuncdo de elementos signicos,
softwares e codigos realizada pelos artistas, em um contexto dado. Assim, podemaos dizer que a
programacao, assim, atua como uma segunda camada de significagao ou atuando em um sistema
secundario, nos termos de Todorov. Assim, o codigo em acgdo transmuta-se em matriz de signos a
maneira de uma gramatica e sintaxe no contexto da intencdo poética da obra.

Por outro lado, ao situar estes elementos signicos em uma dada conjuncac especifica e concreta,
manifesta-se o fendmeno da enunciacio. Emile Benveniste, diz que a enunciagio coloca” em
funcionamento a lingua por um ato individual de utilizacao” (BENVEMISTE: 1989, p.82, 83):

Aenunciagdo supde a conversao individual da lingua em discurso. Aqui a questao[...]Jé ver como o sentide
se forma em “palavras’, em que medida se pode distinguir entre as duas nogbes e em que termos descrever
sua interacdo. £ a semantizacdo da lingua que estd no centro deste aspecto da enunciacdo, e ela conduz 3
teoria de signo e a analise da significancia. (BENVENISTE: 1989, p.83).

Retomando Manavich, lembramos que ele considera em O banco de dados que “a programacgao
computacional, estrutura de dado e algoritme precisam um do outro; eles sao igualmente
importantes para um programa funcionar” (MANOVICH: 2015 , pag.13). O autor também lembra que "0
“Usudrio” da narrativa atravessa um banco de dados e segue links em seus registros, conforme
estabelecido pelo criador do banco de dados. Uma narrativa interativa (que pode, também, em
analogia ao hipertexto, ser chamada de hipernarrativa) pode entdo ser entendida como a soma de
trajetdrias multiplas por meio de um banco de dados”™. (MANOVICH: 2015 , pag.14)

Assim, a obra Pajsagens Virais estrutura seu banco de dados de sons oriundos de territorios
localizados, constitul nos termos de Manovich uma “narrativa interativa”, onde um conjunto de
registros de banco de dades permite que mais de uma trajetoria seja possivel. (MANOVICH: 2015,
pag.14). O cédigo, através de saftwares, exerce um papel transfigurador e a linguagem numérica torna-
se sons e imagens. Portanto, os elementos que comp&em a organizacao da obra tomam o carater de
signo situado no contexto da obra.
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Também sao estabelecidas relacdes sintagmaticas e paradigmaticas entre a colecao de sons
coletados. Explicando melhor: nos termos, ainda de Manovich, a partir de Barthes (1968, p.58): o
sintagma & uma combinag¢ao de signos, que tem espago como um suporte”. Continua Manovich:
“Usando o exemplo da linguagem natural, o falante produz um discurso ao alinhavar elementos, um
apos o outro, em uma sequéncia linear. (MANOVICH: 2015, pag.16)

Mo que se refere & dimensao paradigmatica, ainda segundo Manovich: "Na formulagéo original de
Saussure, “as unidades que tém algo em comum estdo, em teoria, associadas e, assim, formam grupos
nos quais relagdes variadas podem ser encontradas” (BARTHES, 1968, p. 58). Elementos na dimensdo
sintagmatica estdo relacionados in praesentia, enguanto elementos na dimensao paradigmatica estdo
relacionados in absentia (MANOVICH: 2015, pag.16).

Podemaos dizer que os elementos coletados e guardados no banco de dados enquanto sons a espera
de serem escolhidos, sao paradigmaticos. Ou seja, os subconjuntos de familias de sons da obra
Paisagens Virais, enquanto pequenas colegoes em disponibilidade, sdo elementos paradigmaticos da
obra. Porém, funcionam a maneira de sintagmas quando presentificados em uma enunciagdo
temparal (na apresentacdo da obra via site) e a programacao alinhava e estrutura estes elementos
oriundos do banco de dados que, ouvidos em uma determinada ordem e/ou configuracao,
tornam-se sintagmas.

As palavras de Manovich ilustram bem o que acontece: "0 design de qualquer objeto das novas midias
comega em montar um banco de dados com elementos possiveis de serem usados” (MANOVICH: 2015
,pag.17), onde a narrativa, tomada neste artigo em um sentido amplo - implica em uma sucessao de
eventos temporais. Diz o autor:



‘A narrativa & construida ao linkar elementos desse banco de dados em uma ordem determinada, ou seja, ao
desenhar uma trajetdria que conduza um elemento a outro. No nivel material, uma narrativa € s6 um
conjunto de links; os elementos em s1 permanecem armazenados no banco de dados. Logo, a narrativa é
virtual, enquanto o banco de dados existe materialmente”. (MANOVICH: 2015, pag.17)
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Assim, observamos que a estruturagdo algoritmica do codigo em uso na obra co-elaborativa,
relaciona-se diretamente a configuracao poética da obra. Por sua vez, este codigo mantém relagao
Com sofwares, que, por ora, consideraremos uma camada de lingua estruturada. Manovich, porém,
lembra em Software takes comand (2008, versao 36) que saftwares sao formas culturais, questdo que
nac aprofundaremos por ora. Salientamos, assim, o papel do banco de dados e do cédigo de

programacac como matriz de linguagem e seu papel intrinseco a poética.

Geop6éeticas: Entre Territorios e Redes em
Contexto Iberoemaricano Contemporaneo. )

Fruto de uma série de entrecruzamentos entre projetos de pesquisa nacicnais e internacionais
pautados, sobretudo nas atuais problematicas no campo da arte contemporanea, dispositivos da
memdria e disputas narrativas, bem como em suas implicacées tecnoldgicas, ambientais e socials, os
projetos de pesquisa desenvolvidos pelo coletivo ibero-americano HolosCi(u)dad(e) reinem uma
extensa gama de experiéncias em torno da arte computacional em suas interlocugdes com os
territérios nos quais se desenvolvem. Realizadas junto ao Media Lab da Universidade Federal de
Goias, tais projetos envolvem grupos vinculados a Universidades no Brasil, Uruguai, Chile, Argentina,
Colémbia, Portugal e Espanha bem como na realizacao de uma série de encontros que fortalecem os
vinculos e ampliam as interlocugdes estabelecendo redes de co-pesquisa e co-criagdo, como o5
encontros COHABITAR AS REDES, desenvolvidos em 2020 como forma de conectar e fortalecer as

acoes de co-pesquisa e co-criacao

Desta forma, as praticas artisticas de pesquisa co-elaborativas associadas a eventos internacionais e
nacionais, como seminarios, simposios, residéncias artisticas, festivais, publicagoes, entre outros,
proporcionam o interc@mbio continuo de saberes e construcdo partilhada de conhecimento

Cooperacoes internacionais na criagdo de programas de pds-graduacao envolvendo paises da América
Latina e a internacionalizacao académica tem pautado a atuacao das redes de co-pesquisa
configuradas no entorno do Media Lab BR / UFG e por meio de Holos - ecossistemas transversais e

conectividade e suas praticas investigativas, realizando projetos co-autorais em contexto

transdisciplinar.

Partindo de uma concepcac relacional, Observatorios e Redes, especialmente, os implicados com o
contexto latino americano, tém atuado como agentes de transformacao por meio da pratica artistica,
desenvolvimento e implicacdo de processos de longa duracaoc, operando com uma redefinicdo de
patriménio cultural em constante formulagao, absolutamente implicada com as transformacgoes que
emergem de tais territdrios em processo, com o protagonismo dos sujeitos que definem a nocao
mesma do lugar, do que seja, do que pode vir a ser e do que ndo seja entendido como um “comum” na
contemporaneidade global.
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Em outras palavras, trata-se de observatérios de territorio praticado, cuja pesquisa opera em
dimensdo performativa, processual, transdisciplinar e co-elaborativa. Ao deslocar-se entre territorios,
[re]desenha novas rotas e conexdes, definindo o sentido mesmo do némade, aquilo que Nicolas

Bourriaud nomeia como forma-trajeto, ou seja, o resultado projetual das aparicoes,

acontecimentos e performatividades das inter-relagdes entre projetos, co-criagdes artisticas que
constituem redes, compondo um corpo mutante, organico, multiforme. Por capilaridade, vem somar-se

a outras redes e observatdrios ibero-americanos, reconfigurando-se processual e continuamente.

Assim, a modo de conclusdo, ainda que processual, para falarmos dos embates entre artefvida gue
configuram as praticas artisticas e suas interfaces no atual contexto de pandemia global e que, em
ultima instancia, definem a urgéncia e emergéncia implicadas nas atuais poéticas e, em especial, na
obra co-elaborativa Paisagens Virais, nos inspiramos na 32°. Bienal de S3o Paulo que nos oferece
algumas consideragdes que trazemos a este contexto, como forma de instigar 3 reflexdo

compartilhada

A Arte descobre, ocupa, inventa e define lugares, nas cidades ou no campo. no centro ou na periferia, em
locais histdricos, recém-desenvolvidos, em continua transformacdo, ou precarios. Historicamente, periodos
de caos ou instabilidade social tém mostrado que isso é verdade. A criatividade artistica € impulsionada
pela luta e pelo amor. Ela pode nascer da Resisténcia, mas cresce verdadeiramente na paz. Nesse sentido,a

arte jamais € simbolica, mas sempre concreta.

E do cuidado com a temporalidade e atualidade das obras-estruturas-vivas que este artigo reivindica
uma dimensao ética para o espago-tempo das interacoes e mediacdes tecnoldgicas, culturais, sociais,
em que horizontes do futuro possam se tornar provaveis. Os desafios e cuidados com o espaco de



mediagdes passam pelas experiéncias de partilha dos sentidos, no qual reterritorializam-se as
vontades utopicas, em gue o entrelacamento entre sensivel e simbélico, consciéncia poética e
historica, subjetividade e compartilhamento, compdem a ética do cuidado com as multiplas
temporalidades que nascem das mudancas de paradigmas entre utopias modernas e pds-modernas. E
no espago das interagdes que se definem as redobras do compartilhamento do tempo de multiplas
narrativas em processo de conscientizagdo e pertencimento.
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Apresentacao

Neste artigo, buscaremos investigar as performances dos vieggers no ciberespago a partir do olhar dos
adolescentes gue assistem esses videos. Trata-se de um estudo de recepgdo gue almeja entender
como jovens percebem essas performances no Youtube. Partiremos em um primeiro momento de
Richard Schechner {2002) e dos estudos de performance tecendo pontes de aproximacdo ou

distanciamento com Erving Goffman (2018) e outros autores.

0O objetivo principal deste artigo é tentar analisar as respostas dos jovens entrevistados a partir dos
conceitos disponiveis na bibliografia existente e perceber se € possivel discutir a performance nos
viogs & luz da “representacédo” do eu no cotidiano retomando Goffman (2018) e Schechner (2002).
Iremos nos ater neste artigo @ modalidade vieg como expoente de producdo audiovisual
contemporanea. O termo vieg surge da abreviacdo videoblog (video + blog) e € um tipo de contelddo
da meio web, no qual o assunto que seria tratado em um blog € registrado em audiovisual.

Esses blogs ou weblogs surgiram com o proposito de manter um registro das atividades de seus
usudrios como uma espécie de diario online. Com o passar do tempao, os topicos abordados nesses
blogs se tornaram mais diversos e neles os usuarios puderam tratar de qualguer tema além de suas
atividades diarias. Assim, nos vlegs o mesmo acontece. O vlogger ou vlogueiro, aquele quem produz
viogs, pode em seus videos fazer uma atualizacdo de seus projetos pessoais tal como em um diario ou
nao. Assim, a questdc que buscaremas responder ao longe do artigo é: como os jovens adolescentes
percebem as performances dos vieggers?

Ha muite tempo se discute sobre as diferencas entre o teatro e a atividade social efetiva. Sobre isso
Schechner (2002, p. 8, tradugao nussa) aponta gue “Fildsofos da antiguidade no ocidente e na India
avaliaram as relacoes entre a vida cotidiana, o teatro e o que & realmente verdadeird™, e também que
na Europa renascentista uma ideia amplamente aceita era a de que o mundo era um grande teatro.

Essas discussdes atravessaram a histéria e implicam hoje debates cada vez mais complexos sobre
identidade em diversas areas. Com a popularizacdo do cinema e dos programas televisivos na
segunda metade do século XX, as questdes sobre a distingdo do “real” e do “fingido” se tornaram ainda
mais borradas nas ciéncias humanas como indica o autor:

As pessoas se perguntaram entdo, e a questdo ainda se mant&m instigante, a presenca de uma cdmera
muda o comportamento ou converte o estado de “vida real” de alguém em “teatro™? E uma aplicacio
sociologica do principio da incerteza de Heisenberg em que 3 observacdo afeta o resultado. (SCHECHMER,
2002, p. 113, tradugdo nossa)

Caom o surgimento e popularizacdo da internet, e posteriormente, das redes sociais a questao parece
ainda mais complexa e distante de se obter uma resposta: Como distinguir o real” da "atuacao” nos
planos da vida real e da simulada no ciberespaco? Assim, as questdes desenvolvidas neste artigo
buscardo, a partir da otica dos adolescentes entrevistados, tratar do esmaecimento dos limites que
separam o “real” do que ndo é.

Goffman (2018), seguindo a contramao desse processo histérico que busca diferenciar o teatro da vida
cotidiana, se apropria da teoria dramatdrgica para explicar a representacao do eu gue ocorre nas
interagdes do dia a dia. Para ele, nos contatos do cotidiano também fazemos uso de fachadas, palcos e
bastidores tais como atores fariam em seus papéis.

Sobre performar e representar

Schechner aponta que ‘A ideia subjacente € que qualquer acdo que é enquadrada, apresentada.
realcada ou exposta é uma performance” (2002, p. 2, tradugdo nossa), e que “Performance ndo ‘estd’ em
algo, mas entre” e ainda que “Tratar qualguer objeto, trabalho ou produto comao performance significa
investigar o que o objeto faz, como interage com outros objetos ou seres e como se relaciona com

nitrac nhiatne A cerac” (7007 n 24 tradir3n nnceal Dara ale ac nerfarmancec enmenta avictam
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quando sao tratadas como acdes, interacdes e relacionamentos.

Assumir os vlogs como performances contemporaneas significa compreendé-los a partir das varias
agoes e interagdes estabelecidas dentro dos videos e também entendé-los a partir das interagbes que
sao produzidas a partir deles, como as interacdes entre os viogs e aqueles que os assistem.

O autor aponta que & possivel classificar as performances de diversas maneiras. Desde as
performances do cotidiano as performances do teatro. Indica gue essas varias possibilidades de
distincdo nao impedem que uma forma se sobreponha a outra. Aponta, por exemplo, que grande parte
das nossas performances, quaisquer sejam elas, podem ser entendidas também a partir das lentes das
performances do cotidiano. Cozinhar, socializar ou “apenas viver” (SCHECHNER, 2002, p. 25, traducao

nossa) [§-
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Para Schechner, em amplo sentido, make-believe correspondem as performances em que ha uma clara
distingio entre o real e o “fingido” como quando se encena uma histaria de ninar para um filho.
Quando, ao contrario, ha dificuldade em determinar o que € “real” e o que nao € nas performances,
nomeia de make-belief. Nos termos do autor, essa distingdo clara entre o real e o “fingido”"que os
primeiros vanguardistas e, depois, a midia e a internet sabotaram com sucesso” (SCHECHNER, 2002, p.

35, tradugdo nossa) (@

Pensar nos vlogs como performances reguer alguns cuidados. A primeiro momento - talvez pela
memoriza ainda recente do antigo slogan do “Youtube: Broadcast yourself” ou pela premissa basica dos
vlogs como registros em videos das atividades diarias - pode se pensar que eles muito se aproximam
das performances do cotidiano. Comoe se os vieggers ligassem suas cameras e agissem coma agiriam

se elas estivessemn desligadas.

E necessario, porém, salientar que os viogs tém se tornado cada vez mais produtos de entretenimento
e também devem ser estudados como tais. A performance dos vleggers em seus videos se relaciona
diretamente com os ganhos de seguidores, com o nimero de curtidas, com o ganho de notoriedade
nas redes sociais e também com o desempenho na plataforma do Yeutube sob a forma de
monetizacde dos videos. Se ha interesse consciente em obter influéncia no ciberespaco, pode-se
inferir, entdo, que vloggers despendem em seus videos algum tipo de esforgo que nao é compativel

com a espontaneidade anunciada.

Ainda que Erving Goffman (2018) trate das interagdes sociais face a face, nos utilizaremos de sua
teoria para pensar as interagbes humanas mediadas pela internet. Isto é, aquelas em que o emissor
receptor se encontram separados espacialmente e mantém contato por meio de um dispositivo
eletrdnico. Mais precisamente, nos utilizaremos de seus conceitos para discutir a relagao viogger-
espectador.

As interacdes humanas estudadas a luz da representacdo evidenciam os esforgos dos sujeitos em se
mostrarem por lentes favoraveis. Para ele “Independentemente do objetive particular que o individuo
tenha em mente e da razdo desse objetivo, sera do interesse dele regular a conduta dos outros,
principalmente a maneira comao o tratam” (GOFFMAN, 2018, p. 15).

Ateoria de Goffman indica que o objetivo Gltimo nas interagdes sociais € ser notado pelos
observadores como se pretendia. Sobre essa intencao,

[...] guando um individuo projeta uma definicdo da situacdo e com isso pretende, implicita ou
explicitamente, ser uma pessoa de determinado tipo, automaticamente exerce uma exigéncia moral sobre
os outros, ebrigando-os a valeriza-lo e trata-lo como de acordo com © que as pessoas de seu tipo tém o
direito de esperar. (GOFFMAN, 2018, p. 25)
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Giddens, em seu livro Modernidade e Identidade (2002), a0 tratar das discussdes do ‘corpo” e do "eu”

nas interacoes, no gue ele chama de Modernidade alta ou Modernidade tardia, indica que:

As obras de Goffman e Garfinkel representam de muitas maneiras uma exploracdo empirica dos temas que
Wittgenstein levantou num nivel filoséfico. Mostram quio cerrado, completo e interminavel € o controle
que se espera que o individuo mantenha sobre o corpo em todas as situaces de interacdo social. Ser um
agente competente, além disso, significa ndo sé manter tal controle continuo, mas ser percebido pelos
outros quando o faz. (GIDDENS, 2002, p. 57-58, grifos nossos)

Ainda que as interagoes viogger-espectador ndo sejam face a face, é possivel flexionar a teoria de
Goffman e entender na figura do vlogger alguém gue também espera ser percebido de uma maneira
favoravel por agueles que o observam no ciberespago. Nesse sentido umas das coisas que difere a
interagao viogger-espectador de uma interagao cotidiana é a ruptura espacial e temporal na relagdo
emissor-observador.

MNas relacdes face a face, devido a assimetria fundamental no processo de comunicagdo o individuo
emissor frequentemente s6 tem consciéncia de um fluxo de sua comunicacao, ja os observadores -
como o autor aponta - apresentam consciéncia desse fluxo e outro. Desse modo, ainda que o individuo
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verdadeiras crengas.

Na relacdo viogger-espectador o momento de emissa@o na gravagao ndo é simultdneo ao momento de
interpretacdo no observador. Existe um hiato correspondente ao momento de pos-producao até que o
produtor faca o upload do video e os espectadores tenham acesso a esse contetido. Nessa lacuna, na
pds-producao, é possivel fazer uma selecao de cenas para o video em sua vers&o publicavel no canal
e descartar as que nao interessa ao viogger. Isso significa que esse produtor ocupa o espago de
emissor no ato da gravacgao, e também ocupa o espago de observador no momento de selecao de
cenas. Isso nos indica que, per meio do filtro, ele detém controle sobre o que os espectadores terdo
acesso em seus dispositivos e qual sera a provavel impressdo que terdo dele.

MNesse sentido é dificil determinar se o vlegger se exibe, nos termos do autor, de outra maneira que
nao "€” realmente ou se simplesmente "¢" o que diz "ser”. Ha, nos cortes de seus videos, camadas de
interagdes a que o publico jamalis tera acesso. Isso contribui para a dificuldade aparente em
determinar qual o carater das performances nos vlegs que sera abordada adiante a partir do olhar dos
entrevistados.

Metodologia

Inicialmente, 2 pesquisa anunciava que a coleta de dados seria feita a partir de um grupo focal
presencial com jovens adolescentes de 14 a 18 anos de idade. O grupo focal permite que os
colaboradores facam apontamentos diversos para além das perguntas feitas por quem entrevista. Em
virtude a pandemia da Covid-19 e do isolamento social proposto pela Organizagdo Mundial da Satide
e por outras autoridades da area, se alterou o formato de coleta de dados de grupo focal para
entrevista em profundidade individualmente e por modalidade remota.
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Assim, as metodologias utilizadas no artigo sao pesquisa bibliografica (STUMPF, 2005) e entrevista
em profundidade (DUARTE, 2005). Estes dois recurses metodologicos sao necessarios para tecer as
relagbes entre o que os autores em suas diversas areas apontam e o que a impressao dos
entrevistados indica.

Stumpf (2005, p. 52) em defesa a pesquisa bibliografica aponta que “para estabelecer as bases em que
vag avangar, é preciso conhecer o que ja existe, revisando a literatura existente sobre o assunto”e
ainda que “a revisio da literatura € uma atividade continua e constante em todo o trabalho académico
e de pesquisa, iniciando com a formulagao do problema efou objetivos do estudo e indo até a analise
dos resultados”

Durante a pesquisa bibliografica foram necessarios alguns ajustes na abordagem te¢rica do objeto de
estudo. A perspectiva inicial da pesquisa dialogava com a teoria do espetaculo do filésofo francés Guy
Debord. Logo depois se percebeu que a teoria da performance de Richard Schechner (2002) e a teoria
da representacdo de Erving Goffman (2018) contribuiram de modo mais preciso para interpretar as
respostas dos entrevistados.

Aliado a pesquisa bibliografica, essa investigacao trabalhou com a entrevista em profundidade.
Fontana e Frey (1994 apud DUARTE, 2005) apontam que & ‘entrevista & uma das mais comuns e
poderosas maneiras que utilizamos para tentar compreender a nossa condicao humana” As
entrevistas foram guiadas por encontros remotos com guatro adolescentes na plataforma do Skype. As
fontes foram selecionadas por proximidade e disponibilidade.

Ao longo dos meses de junho e jultho de 2020 foram realizadas quatro entrevistas com quatro
adolescentes de 14 a 17 anos. As entrevistas guiadas remotamente por videochamadas foram
realizadas na plataforma do Skype com jovens da regido metropolitana de Goiania. Afim de preservar
suas identidades, iremos nos referir a esses jovens por: Colaboradora 1, Colaborador 2, Colaboradora 3
e Colaborador 4.

A selecdo desses jovens - 2 garotos e 2 garotas - se deu por conveniéncia e também por
disponibilidade de horario. As entrevistas foram executadas individualmente em trés desses casos. A
entrevista feita com o Colaborador 4 foi supervisionada pela irma do entrevistado que emprestou o
computador para que ele pudesse participar.

A partir da leitura do livro Métodos e técnicas de pesquisa em comunicagde, com a organizagao de Jorge
Duarte e Antdnio Barros (2003), estabeleceu-se utilizar de um método de entrevista semi-aberta,
aquela em que o entrevistador traz consigo um roteiro flexivel, se permitindo fazer outras perguntas
que nao estavam planejadas a depender do andamento da entrevista.

Antes que as entrevistas iniciassemn, foi indicado aos colaboradores que eles assistissem dois videos
disponiveis na plataforma do Youtube. O primeiro deles & um viog intitulado “LEVANDO AMIGOS PRA
CONHECER A CASA NOVA - Ep. 1408 (sic) presente no canal de Youtube “Cadé a chave?’ [ eo
segundo video & um fragmento de uma peca de teatro intitulado *Cena do espetaculo ‘Romeu &
Julieta’ ('E vocé’j‘Vilareio’) ".A escolha por esses dois videos se justifica na intengao das entrevistas
em perceber se os jovens entendem as performances dos viogs como diferentes das performances em
ambientes de atuacao.



0O Youtube e os entrevistados

Ao inicio das entrevistas se questionou o consumo de audiovisual desses jovens no Youtube. Foi
questionado o que eles costumam ver nessa plataforma e com que frequéncia veem. O consumo dos
entrevistados se mostrou diverso. Alguns dos colaboradores assistem videos de humaor, outros
assistem as videoaulas presentes no Youtube como forma de complementar a educagao formal gue
recebem nas suas instituicées de ensino, outros assistem gameplays de jogos diversos e alguns
assistem clipes de musica.

Afrequéncia em que assistem esses contetidos também se mostrou dispar. Os colaboradores 2 e 4
afirmaram assistir mais de 100 videos por semana. O consumo das colaboradoras 1 e 3 se mostrou
inferior aos dos garotos. A Colaboradora 3 disse assistir por volta de 15 videos por semana e a
Colaboradora 1 disse assistir somente um Unico video por dia.

Questionou-se, entdo, se o5 colaboradores ja assistiram ou assistem algum viog. Sobre isso a
Colaboradora 1 disse que ndo. Que ndo tinha costume de assistir esse género. O Colaborador 2 disse
que costuma assistir os vlogs dos canais do Christian Figueiredo Lucas Liraa edo EduKofa.A
Colaboradora 3 disse que costuma assistir os vlogs do Christian Figueiredo e do Lucas Rangel

Colaborador 4 disse que costumava assistir os vlogs do canal “Cadé a Chave?” que foi
apresentado junto a peca de teatro.

“Eles s6 ligam as cameras”

Apds uma investigacdo inicial para determinar o perfil dos entrevistados foram feitas perguntas sobre
a forma como eles perceberam os deis videos que Lhes foram apresentados. Em primeiro momento foi
questionado se os colaboradores perceberam algo que difere a atuagao dos vloggers dos atores na

peca.

Colaberadora 3: O viog é uma colsa mais descontraida, né? A pega de teatro € mals ensaiada.
Moderador: Vocé pode me explicar um pouco mais sobre isso? [Sobre] essa diferenca para vocg.
Colaberadora 3: A peca de teatro é mais ensaiada como eu disse. Tem toda uma preparacao por tras. No viog
eles so ligam a camera, mostram seu dia a dia e depois editam.

Colaborador 2: As pessoas que fazem viogs se referem sempre 3 camera. Elas definem que a pessoa que
esta assistindo. E como se fosse num didlogo entre elas... mostrando como foi o dia delas. [...] Na maioria
do viogs s6 mostra o dia deles...facil pras pessoas compreenderem. Tentam falar do jeito mais simples
possivel como se fosse uma conversa, um dialogo com seus viewers... conversando com eles. No teatro €
somente entre eles que estao atuando.

As falas acima remetem a percepcdo de que toda preparacdo do teatro envelvendo os ensaios,
caracterizagdo de personagem e etc. requer atividades distintas das realizadas pelos vloggers, como se
estes apenas ligassem a camera e comecassem a falar dos seus cotidianos. Contudo, mesmo agueles
gue enfocam seu cotidiano como contetido, ndo preparam de algum modo como vao apresenta-lo?
Para a Colaboradora 3, ndo.
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Qutro aspecto que distinguiria o teatro encenado da performance dos vieggers "se faz presente no
esfargo dos youtubers em sustentar uma relacao de proximidade com os usuarios” (CARRIQ; SATLER,
2019, p.320). Trata-se de uma performance da proximidade que pode ser compreendida por ‘um
conjunto de agdes feitas para exibir facetas dos sujeitos que remetam a uma cotidianidade familiar ao
seu interlocutor” (CARRIO; SATLER, 2019, p.320). Para o Colaborador 2, no teatro os atores nao estao
proximos do publico ja que conversam apenas entre si.Ja nos viogs, ha uma conversa proxima, um
dialogo direto com o publico.

Em seguida, quando questionados sobre a possibilidade dos vieggers também estarem atuando, os

entrevistados exprimem gque:

Colaboradora 1: Acho que ndo.

Moderador: Por que n3o?

Colaberadora 1: Acho que eles mostram mais o dia-a-dia deles, né? Acho que é uma coisa mais aleatdria
assim. F o meu ponta de vista.

Colaborador 4: Ndo. Nao. No viog € mais natural, € mais.... € como se fosse um estilo de vida. O vlog.

A resposta unanime dos entrevistados aponta inicialmente para uma distingdo por "naturalidade”
entre essas duas performances. As performances nos vlags lhes parecem mais naturais, espontaneas e
proximas se comparadas com as do teatro convencional e também com outras performances
presentes na propria plataforma do Youtube como sugere um dos colaboradores:

Colaberador 2: [...] No Youtube tem muitas pessoas que atuam.

Moderador: Sobre isso que ia te parguntar. Vocé acha que no viog acontece a mesma coisa?

Colaborador 2: Sim, tem momentos que s3o muita stuacdo, mas depende. Cada caso é um caso. O Youtube &
muito grande, cara. Tem muitas pessoas que fazem sé teatrinho e tem outras que s6 mostram o seu dia a

dia. Por exemplo, o video que vocé me mandou. A Nilce e o Leon... eles estavam se mudando e estavam



mostrando como era a mudanca deles, A gente pode comparar isso com o Luccas Meto. Ele faz video e
aquilo 13 & teatro porque o contetde dele é pra atingir outro tipo de pessoa. E pra atingir crianca, entdo tem

que ter aguele teatrinho. Tem uma certa atuacao.

Na medida em que empregam “estilo de vida”,"dia a dia” e *didlogo” para definir a performance dos
vloggers, os entrevistados revelam a impressao que tém. Para eles, ainda que exista a possibilidade de
atuagao, como o Colaborador 2 aponta, as performances vividas pelos vloggers muito se parecem com
as performances do cotidiano, ainda que os entrevistados nao utilizem esse conceito.

A aparente descontragdo, come oposta ao que € ensaiado apontada pela Colaboradora 3, pode se
relacionar com a forma como Giddens encara as interagtes do cotidiano."Como todos os aspectos da
interacao na vida cotidiana, as aparéncias normais devem ser manejadas com imenso cuidado, muito
embora a aparente falta de tal cuidado seja precisamente um traco-chave delas” (GIDDENS, 2002,
p.59). Assim come as interacdes na vida cotidiana, as interacbes viogger-espectador se sustentam num
aparente despreparc ainda gue exista grande esforco em manter as aparéncias normais.
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Agem como agiriam?

Em segundo momento, quando questionada a possibilidade de os vioggers fazerem ajustes na forma
como se exibem em seus videos, os entrevistados apontaram que eles pensam que essa pede ser uma

possibilidade.

Moderador: Vocé acha que em frente a cdmera eles adotam uma pestura diferente da do dia z dia deles?

Colaberadora 3: Com toda a certeza.

A ideia de que ajustes sao necessarios ao vioggeiro para gue ele migre do plano real para o
ciberespaco se concilia com a teoria da representacdo do Goffman. Para o sociologo canadense sdo
necessarios ajustes nas interagdes cotidianas quando o sujeito migra de um contexto ou grupo para
outro. Questionou-se entac o que culminaria nesses ajustes da performance do viogger. Sobre isso 0s

entrevistados disseram gue:

Moderador: [...] Vocé acha que tem alguma razdo pra pessoa agir diferente?

Colaboradora 1: Sim. Eu acho gue € por conta da fama, de ter mais inscritos, ter um nome bom nas redes
sociais.

Moderador: Entdo vocé acha que necessariamente qudo maior o nimero de sequidores, mais a pessoa é
diferente do que ela € na vida real?

Colaberadora 1: Sim.

Moderador: Vocé acha que necessariamente eles estdo agindo de uma maneira completamente diferente da
forma como eles agem na vida real? Os vioggers.

Colaborador 2: Sim

Moderador: Por que vocé acha issa?

Colaborador 2: Porgue eles tém que demonstrar, chamar atengdo. O objetivo deles é chamar atencdo e ter
mais visualizages, Com isso eles t8m mais dinheiro. Eu acho que o objetivo maior deles ndc é mandar
conteddo do que gosta, o objetivo maior deles € lucrar com aquile... entdo eles t8m que chamar atencido.
Esse € o objetivo deles.

Moderador: Vocé acha que em frente a c3mera eles adotam uma postura diferente da do dia 3 dia deles?

Colaboradora 3: Com toda a certeza.

Moderador: Por qué?

Colaboradora 3: Porque eles estdo sendo filmados, né? Ninguém faz o que faz sendo filmado. E diferente.
Vocé vai aparecer pra milhdes de pessoas.

Moderador: Vocé acha que essa questdo de estar sendo visto por milthdes de pessoas muda [a
performance]?

Colaboradora 3: Acho que sim porgue s3o milhdes de pessoas, né? Eles vao ser julgados pra caramba se
fizerem alguma coisa que ndo agrade.

Moderador: Entdo voce acha que o jeito que eles ‘stuam” esta a servico de agradar milhdes de pessoas?
Colaboradora 3: Creio que sim, mas tipo... eles nao s3o obrigados a agradar, mas eles meio que seguem os

padrdes [que agradam].

Moderador: Vocé acha que eles estao agindo de uma maneira diferente em frente a cdmera?

Colaberador 4: Eu acho que na maneira diferente que eles sdo, eu acho que sim.

Moderador: Por gue vocé acha isso?

Colaberador 4: N3o sei ao certo porque eu ndo conheco essas pessoas e ndo sei a maneira de como elas
agem, mas se fosse comigo eu agiria de uma forma que agradasse boa parte do piblico. Nao da pra agradar
todo munde. Mas eu agiria de uma forma [diferente] para agradar a maior parte do piblico. Sim, eu agiria

diferente, mas continuaria sendo eu. Sem nenhuma atuacdo. Ndo sei.

p-79

Para os entrevistados, os vieggers, em suas performances, fazem ajustes na forma como se
representam e buscam com issc afetar a forma como os espectadores os percebem. A impressao que
os entrevistados tém sugere que ha um forte interesse de mercado atrelado as performances dos
vioggers na razdo de agradar o publico para se obter lucro. Nesse sentido é possivel pensar nessas



performances como também atravessadas por performances do entretenimento e performances dos

negocios.

Como definir as performances dos vioggers?

Schechner (2012) propde, em sua teoria, algumas possiveis distingbes entre uma performance e outra.
No entanto o autor aponta, ao tratar das distingdes que faz entre make-believe e make-belief, que essas
diferenciagdes sao dificeis de serem determinadas pelo seu carater fluido e pela facilidade com que
as performances assumem novas formas. A essa facilidade soma-se também a passibilidade de mais

de uma performance acontecer concomitantemente como ja indicada.

A partir das reflexdes do autor e das entrevistas pode-se apontar, entae, que as performances dos
vloggers se apresentam de forma ambigua aos jovens espectadores. Em primeiro momento, os viogs se
mostram semelhantes as interacbes cotidianas em sua naturalidade, espontaneidade e descuido. Em
segundo momento, quando notam os possiveis ajustes gue sdo feitos e apontam a razao pela qual
acham que esses ajustes s3o feitos, os colaboradores notam um segundo aspecto da performances
das vieggers: o mercadologico. Os vlogs sdo simultaneamente performances do entretenimento,

performances dos negodcios e proximos as performances cotidianas.

Entio para make-believe... é claro que sabemos o que make-believe é... ests relacionado com o ‘tomo se” de
Stanislavski. Se relaciona com as histdrias de ninar para as criancas. Vocé sabe... Vamos fazer make-belisve
[fazer de conta]. F fingimento. E ser quem voré ndo é. [...] Make-beliaf é quando essas agies criam um
substrato de crenga, reforcam esse substrato de crenca mesmo que sejam criados. (SCHECHNER, 2012,
tradugdo nossa)No original: "Se to make-believe... of course we know what make-believe is... it's related to
the Stanislavski "as If". It's related to children's bedtime stories. You know... Let’'s make-believe, It's
pretending. It's being who you are not. [...] Make-belief is when these kinds of actions create a sub stratum

of belief, reinforces a substratum of belief even as they are created.”

No gue se refere a distingao feita pelo autor entre make-believe e make-belief, pode-se entender os
vlags como performances que transitam entre um tipo e outro. Sobre essa transicao entre make-

believe e make-belief aponta que:

Um politico especialmente nos paises considerados democraticos [...] guando um politico se apresenta em
uma campanha [...] esse politico esta sempre fazende make-believe [faz de conta). Eles [os politicos] sabem
que o que estao dizendo nas campanhas eleitorais ndo é real. Eles [os politices] sabem e nds sabemos que
eles foram fantasiados, que foram roteirizados, que foram preparados, que foram ensaiados. E mais
rigidamente roteirizade gue um filme de Hollywood. Ao mesmo tempo, eles estdo apresentando isso na
arena do make-belief. Eles querem que vocg, eleitor, acredite que o que est3o dizendo € verdade para o que
fardo, que essa é a vida real deles etc. e assim por diante. (SCHECHNER, 2012, tradugdo nossa)
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A semelhanca dos politicos, ainda que o viogger tenha certeza de que sua performance no Youtube
nao condiga com a sua realidade vivida, suas praticas em seus videos e a forma como se representa
reforcam o anseio que tem em ser percebido como o desejado. o que implica alteragées de si a partir

da transicao entre o make-believe e 0 make-belief.

Consideracoes finais

Neste artigo buscou-se observar as percepgbes de adolescentes sobre as performances dos vioggers a
luz das teorias da performance de Richard Schechner (2012) e da representacao de Erving Goffman
(2018). E notar se as caracteristicas que os entrevistados apontam sobre o que percebem nos videos

sao suficientes para compreender sobre as performances de viogs.

Flexionando a teoria de Goffman (2018) para as interagdes vlogger-espectadores - que ndo sdo face a
face - pode-se entender na figura do viogger um sujeito que espera ser visto sob lentes favoraveis
independentemente de gual seja seu objetivo particular: ganhar inscritos, influéncia nas redes sociais,
fazer parcerias com marcas ou simplesmente exibir-se no ciberespaco.

Pensar os viegs como performances do ciberespaco demanda entendé-los a partir de um emaranhado
de performances simulténeas. Ao mesmo tempo gue eles se aproximam das performances do
cotidiano, também sdo performances do entretenimento e dos negécios, afinal “a luz da convergéncia
entre a cultura popular comercial e a participacao comunitaria que o YouTube representa” (BURGESS;
GREEN, 2009, p. 32), 0 mundo da cultura digital dos vlogs ndo esta dissociado da monetizagdo dos
mercados de producdo de midia. Essa caracteristica multipla que surge ao encarar os viogs parece
justificar a dificuldade de responder perguntas como: Os vioggers sao quem s53o na vida real ou se

trata de uma espécie de atuagdo?

Conclui-se, assim, registrando a inten¢do de aprofundar algumas discussoes aqui tecidas em
produgdes académicas futuras e também salientando gue outras areas do conhecimento muito tém a
oferecer a essas discussdes, em especial com aportes tedricos dos estudos culturais, das performances

em dialoge com a filosoefia, sociologia e comunicagae.
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Orquestra dos passaros, uma interferéncia poética na estrutura
Paredao goiano

Este texto prospecta uma obra no contexto do conjunto de obras do ciclo de minha autoria e
parceiros realizados meu po6s doumrado ocorrido em 2018 no Media Lab/UFG/ Universidade
Federal de Goias com supervisao de Cleomar Rocha. Trata-se de ciclo iniciado anteriormente na
cidade de Natal/RN com pareddes verticais da regido que envolve pesquisa no campo de intervengao
junto as aparelhagens sonoras regionals do tipo paredao, no caso em analise, o pareddo golano (trio
goiano) - trata-se da obra Orquestra dos pdssaros realizada em Goiania no Media Lab/UFG , no
contexto do conjunto realizado naquele ano, com HelosCifu)dadye), (Brasilia, DF) e Mini Pareddo
eletrinico (Goidnia/Matal), realizadas nessa sequéncia temporal. As trés dltimas foram realizadas

durante o referido pos-doutorado e estdo inseridas em um contexto mais amplo, o ciclo de pareddes.

5do experiéncias que abordam a de criagdo da obras operadas em um campo provisoriamente
denominado como de “tecnologia situada” O termo resulta da observacdo de obras ancoradas em
sistematizacdes tecnologicas enraizadas em contextos socioculturais e territoriais especificos,
articulando intervengdes neste conjunto. O ciclo envolveu compreender a relagdo entre uma
tecnologia e sua insercao social em um determinado territério e sua apropriagao para uma
intervengdo poética que atua por deslocamento. Tomando a arte como experiéncia, prospecta a nogdo
de poética e, especificamente, de poética tecnologica da criacdo em Arte e tecnologia elaboradas a
partir de estruturas existentes como intervencao junto a arranjos socio técnicos e tecnologias
situadas no territério, enquanto criacdo coletiva vigente nas regides Nordeste do Brasil, Centro-oeste,
Norte, Sul, onde ha uma larga tradicao, experiéncia cultural e socio técnica espraiada da criacao e uso.

O ciclo configurou conjunto de experiéncias de deslocamento de uso e sua apropriacdo para
propostas poéticas integrando-se ao ambiente sociocultural circundante, abordando cultura e a
tecnologia como interdependentes em desdobramentos de interferéncias mutuas.

Ciclo Paredao:

A estrutura paredaoc € vigente no Brasil, sob diferentes configuracdes, como experiéncia cultural e
sociotécnica espraiada da criacao e uso das chamadas aparelhagens, dispositivos sonoro musicais
eletrificados e variantes de sound systems ; trata-se de vertente de criacdo local da manifestacdo
global de eletrificagdo sonora; & constituida de uma estrutura autometiva sonora de alta intensidade
articulada de forma modular e imbricada com elementos luminosos coloridos e em movimento. O
ciclo pareddes iniciou-se com a obra Pareddoe eletronico, realizado pelo come projeto de pesguisa e
extensao no Laboratdrio 10 Dimensées em Natal, com apoio do Media Lab/UFG em 2017/2018 na
UFRN/Universidade Federal do Rio Grande do Norte, em Natal RN.

[N |

~
”
"
|
| o ]
-
m/
-
.}
-
n.
o
= ]

Figura 1: Pareddo eletrdnico na CIENTEC/UFRN 2018 (foto Projeto 10 Dimensdes)



LOMO QITO anteriormente, envoLveu Uma INTervencao No Campo aa economia crativa noraesting aos
chamados pareddes. Fendmene espraiado no Brasil, movel no Nordeste, vinculade a circuito de festas
jovens periféricas e do interior efou de festivais onde as diferentes empresas automotivas apresentam
suas producdes como demonstragdes de poténcia sonora e produtiva. O projeto abriu a caixa preta
(Flusser, 1985) da estrutura paredao, mapeando e observando a configuracdo interna de um deles e
prospectando possibilidades criativas. As intervengdes e inovagdes se deram no plano da
interatividade, comandos via aplicativos celulares e da composigao sonora, propondo uma insergao
poética diversa. O projeto teve duas vertentes, de inovagdo e intervencao poética como experiéncia de
deslocamento de uso através da interacao performativa via celulares (aplicativo especifico).Também
envolveu obra sonora do compositor Gabriel Gagliang, da Escola de Musica da UFRN,e animacdes da
interface modular-luminosa. Lembramaos que a interface sonora do pareddo nordestino envolve quatro

conjuntos de alto-falantes: grave, médio, agudo e super agudo.

Orquestra dos passaros

A obra Orguestra de pa‘ssaros foi exposta na exposicao V SlIMI/Seminario Internacional de Midias
Interativas, apresentada em 9 de maio de 2018 17h30, no Media Lab/UFG Campus Samambaia
Goiania GO. Foi uma apresentacdo experimental conexa ao evento Residéncias artisticas e
investigativas: ecossistemas transversais e conectividade Observatorios Experimentais, Praticas
Artisticas e Territérios em Transicdo| Contexto Iberoamericane, curada por Lilian Amaral. Trata-se de
desdobramento da pesquisa anterior Pareddo eletronico, no Nordeste do Brasil, Natal, RN, desta vez no

centro-oeste brasileiro.

E preciso lembrar que esta mudanga de territério acarretou a quem sempre morou proxima ou no
litoral brasileiro (Sao Paulo/SP e Natal/RN) vivenciar estar em um lugar definido por sua dimensées
no ambito do mundo da terra, no centro da Ameérica do sul, cravado no coracdo do continente. Cabe
apontar, ainda, que a distancia percorrida a partir de Sao Paulo foi feita de carro, o que nos fincou de
pronto na imensiddo do territdrio no contexto do campo, da regido do cerrado e da rede de cidades.
Revela-se aqui a condicao contemporanea de transito entre territorios relacionada a situagdo humana
marcada por deslocamentos onde os territdrios apresentam-se como contextos e lugares de
existéncia fugazes mas enraizados no suceder das vivencias.

Assim, a relacdo com a regido, a mata e os sons da mata da UFG ja nos foi apresentada no contexto do
‘tentro de um mundo”. Assim, trabalhar com os sons do territério foi algo que emergiu naturalmente.

Figura 2: Wilder Fioramonte em teste da interacdo com as maos na Orquestra dos passaros (Foto: Laurita Salles)

Tratou-se entdo de segunda experiéncia de criacdo em Arte e tecnologia a partir de uma estrutura
coletivamente gerada, no caso, o Pareddo goiano, variante diferenciada de Paredao, também inerente
ao campo das aparelhagens brasileiras. A obra apresenta uma orquestra de passaros de Goias
viabilizada através de comando aéreo das mdos dos interatores e audivel através da interface carro
perua sonora do Paredao goiana. Hibridiza, pols, uma estrutura tipo seund system de alta intensidade
sonora 2 manifestacdo do canto de aves do planalto central brasileiro. Assim, trabalha a partir de

tecnologia e sons surgidos no territorio.

Realizamos, pois, novamente uma intervencdo no ambito de uma interface cultural surgida na
economia criativa regional, na estrutura paredao, porém nos moldes goianos. Essa estrutura
horizontal e nao vertical como no Nordeste e ndo envolve modulos refletores luminosos, mas
estruturas transparentes em acrilico, com iluminacdo interna. Observe-se que a estrutura ndo é
modular com refracao da luz sobre uma superficie branca brilhante, como no Nordeste, mas em
estruturas continuas com auto - falantes e muitas vezes, suporte transparente em acrilico, com outro
tipo de rebatimento luminoso. Trabalhamos com uma Perua Ford 250 da empresa AbelVolks,
funcionando no sistema chamado trio goiano (a estrutura tem 3 tipos de faixas para auto - falantes -
grave, médio e agudo) e ndo quatro (grave, medio grave, médio e agudo ) como no Nordeste,
Salientamos que esta perua apresenta uma tampa basculante em acrilico espelhado, ocasionando a
reflexao dos leds rebatidas em repeticao, configuracdo comum e original dos pareddes da regiao.

A perua da empresa AbelVolks cedida para a performance é normalmente usada em eventos por
locacdo, com soneridade sertaneja ou de musica comercial tecno. Tem uma programacao luminosa

pronta e playlistde musicas predefinidas, geralmente nesses estilos.




Figura 3: Pareddo goiano em evento de carnaval, pesquisa de campo, Uruagu, GO, 2018 {Foto: Laurita Salles)

Encontramos este pareddo em uma pesquisa de campo em uma situacdo de uso normal pela empresa
gue o mantém durante festa de carnaval de 2018 na cidade de Uruacu/GO. Estava colocado junto a
um grande galpdo com apresentacao de Djs e, juntamente com outros carros da empresa, que
atuavam em rede, transmitia o som da festa. O som era de musica sertaneja e tecno, apesar de tratar-
se de festa de Carnaval promovida pela prefeitura da cidade.

O paredao ndo teve modificada sua estrutura original enquanto interface. Foi acrescentada a ele uma
possibilidade interativa através de uma interface de INPUT computacional e de interagdo sonora onde
um sensor de gestos Leap motion capta os movimentos dos dedos das mados. Retomando Ihde,
lembramos que a cada tecnologia dada é possivel “ter diferentes usos em diferentes contextos, a
maioria dos quais nem sequer pode ser previsto . (IHDE: 2003, p. 3).Tratou-se, pois, de captar nesta
interface alguma das “possibilidades histéricas e imaginativas de qualquer dada tecnologia particular
em termos desse multiplo conjunto de direcdes em uso”. (IHDE: 2003, p. 3)

A operacdo poética se deu por estruturar esta possibilidade técnica a uma operacao simbolica-a de
administrar o som com o movimento dos dedos e estabelecer a conexdo poética com aquela de um
maestro. Esta € indicada pela denominacao da obra: Orquestra de pdssaros (vide em: https:/www.yout
ube.com/watch?v=lKog0B9dMj4).
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O interator, no papel de maestro, aciona os dedos das maos (através do posicionamento de cada dedo
e do conjunto deles), envolvendo, ainda, o movimento dos bragos. A mao direita aciona os sons
melddicos e a mao esquerda os sons ritmicos. S&o oferecidos alguns conjuntos de sons para a mao
direita e outros para a mao esquerda. Também é oferecido aoc interator o controle do volume de cada
uma das mdos (portanto dos sons melodicos ou ritmicos escolhidos através do acionamento dos
dedos) através do movimento dos bragos: subindo e levantando cada brago, se obtém maior ou menor
volume (mais alto para cima, mais baixo maos para baixo). Desta forma, o interator tem controle dos
sons escolhidos, a partir de um conjunto de possibilidades, as quais podem ser sobrepostas como um
arranjo sonoro, acrescidas de controle do volume dos dois subconjuntos (mao direita e esquerda, sons
meladicos e sons ritmicos). Assim, o interator conta com uma possibilidade de orquestracao sonora,
através da interacao.

Os sons provem de um banco de dados de sons de passaros de Goias (a partir de sons dos passaros

gravados pelos especialistas André Mendonga e Jairson Aradjo com tratamento de som de Leonardo
Pereira/UFRN) definicao do partido e opgdes poéticas a ser referenciados através do banco de dados
sonoro e programacao de Wilder Fioramante/Media Lab UFG).

0 trabalho alia de forma indissociavel, produtivamente e poeticamente, o acionamento interativo a
carga simbaélica. A fun¢do poética & intrinseca a operatividade da obra, dotando-a de maior
intensidade enguanto experiéncia. No caso, a acao do interator, gue movimenta seus dedos perante a
interface de /nputpassa a ser associado & de um maestro (o nome da obra Orquestra de pdssaros assim
induz), & os movimentos de seus dedos e mesmo bragos associam-se & possibilidade de compor e
decidir como dar oportunidade ao desdobramento sonoro dentre as possibilidades latentes oferecidas
a ele. O dispositivo Leap motion e o computador com a programacdo (cédigo) operam como
acionadores, embora, ainda sim, ajudem um pouco na sensacao de oferecer uma bancada ao maestro,
para que este possa reger as vozes dos passaros disponiveis no banco de dados. Portanto, ha, ainda, a
poténcia do signo vivido corporalmente, personificado e introjetado pelo interator: a de passar a ser
um maestro que rege passares. Nesse contexto, algo de uma cena se instaura na apresentacdo com o
paredao goiano.

A estrutura paredao, iluminada e de alta poténcia sonora, apresentou-se a noitinha, em um patio
gramado e, no caso, proximo a uma mata remanescente natural do cerrado em frente ao Media



Lab/UFG. Operou com elementos de uma instalacdo /n sity, onde o lugar € incorporado & obra e vice-
versa. O publico cerca a perua, € o0 maestro destaca-se diante da mesma, destacando a interacao da
gual é parte. Para a percepcac da obra € fundamental a escala - tamanho da perua luminosa em
relacdo ao corpo humano) e aquele do maestro, destacado pela posicao e luminosidade do monitor
do computador, colocado em face a traseira da perua. Esta disposigado foi fundamental, pois permite
ao plblico compreender e, principalmente, sentir, a conexdo estabelecida na obra entre maestro,
perua iluminada e sons. A alta poténcia sonora da estrutura paredao coloca o publico em um
ambiente sonoro imersivo, o qual envolve os espectadores, que se sentem imersos e rodeados pelos
sons dos passaros.

Figura 4:Apresentac3o da Orquestra dos Passaros no V 51IMI 2018 (Foto Media Lab/UFG)

Funcao poética

A poética confunde-se com um programa do fazer artistico para uma fruicao, assim, € um fenémeno
historico e muda no tempo. Jackbson em Oito questdes sobre a poéticaa (JAKOBSON: 1977, 106)
aborda a questdo ao tratar das relagdes entre poética e invengdo artistica; pergunta como “uma obra
poética, face aos procedimentos honrados pelo inventario que Lhe foi Legado, as explora com um fim
novo, e lhes da um novo fim, a luz de suas novas fungdes?” JAKOBSON: 1977, 106). A seguir, o autor

enfatiza esta necessidade de escolha dos artistas: ”

..] toda composicio poética significatival...]
implica em uma escolha orientada do material verbal” (JAKOBSON: 1977, 109). Ou seja, o autor propde
a pratica poética envolvendo a definicao de opgdes relacionadas a uma maneira de organizar a obra.

No caso da Arte e tecnologia, observamaos a proposta de encantamento de Cleomar Rocha:
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izacdo da mensagem, respondendo ao conceito de funcio poética, de Roman Jakobson™. (ROCHA: 2008

Como, entdo, a fungdo poética atua na constituicao desta obra? Se *uma obra poética, face aos
procedimentos honrados pelo inventario que Lhe foi legado, as explora com um fim novo, e lhes da
um novo fim, & luz de suas novas fungdes?” (JAKOBSON: 1977, 106), quais teriam sido as novas fungdes
advindas da fungao poética no contexto do ciclo paredao?

Podemos dizer, pois, que ao apor a um sistema auténomo (o paredao) a conexao com o computador,
uma programagao sonora e um sensor de gestos tipo Leap motion (capaz de detectar agdes do
interator), criamos um nove microssistema com dispositivos e subsistemas que, juntos, operam
conjuntamente. Portanto, reorganiza-se em um microssistema poético, em uma justaposi¢ao
especifica de dispositivos, programas e cédigos para uma determinada experiéncia significativa e
percebida como uma unidade (DEWEY: 1994).Consideramos que o conjunto (ou instalacao) passa a
funcionar como novo microssistema e ndo apenas ressignifica-se sequndo um designic poético. Ou
seja, este novo microssistema atua segundo uma estratégia poética. Trata-se efetivamente da
concretizacao de um sistema particular voltado para um fim poético, no caso, o da Orguestra dos
pdssaros. Trata-se, ainda, de articular em um novo contexto signos e/ou através da introducao de
alusbes a representagdes sociais que passam a operar produtivamente para a estratégia poética
proposta, come signos agora lidos em relacdo ao nove conjunto onde estdo inseridos.

Assim, 2o situar os elementos signicos em uma dada conjuncao especifica e concreta, manifesta-se o



fendmena da enunciagio. Emile Benveniste, diz que a enunciagio coloca "em funcionamento z lingua
por um ato individual de utilizacao” (BENVENISTE: 1989, p.82, 83), onde, lembramos:
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Também podemos dizer que a obra apresenta a condicao para um tipo de auto-representacdo do tipo
self as context como apontado por Cohen, sobre a performance:
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Trata-se de explorar um campo de imaginacao, convocando o interator a participar da obra enquanto
maestro, instaurando um processo que mantem relacdes com a performance, embora ndo seja
exatamente uma; Cohen cita a definicdo de Marranca sobre este tipo de arte (MARRANCA, apud

COHEN: 2002, p. 56): “uma forma antiteatral na qual convivem ilus&o com tempo real.[...]JE uma

espeécie de interartel... . Nesta obra, como em outras que estamos realizando, ha uma

superposicao e integracao de linguagens em uma condicao, sob certos aspectos cénica.

tiane atua como interator na apresentagdo da obra Orquestra dos passaros no

Questao sonora

A poténcia sonora da interface perua & fundante nesta obra, pois as vozes dos passaros, assim, soam
mais intensas, e apresentam-se como signos potentes e envolventes corporalmente em relacdo aos
espectadores e interator: os sons revelam com veeméncia cantos que parecem surgir na noite ao
redor de todos, impactantes. Nesse contexto a observacdo de Idhe se faz iluminadora para dar conta
do aspecto sonoro nesta obra: ‘ouvir faz o invisivel presente” (IDHE:2007, p. 52.) Essa poténcia sonoro-
espacial (proporcionada pela interface pareddo) fol determinante para o carater da obra, vivenciada
como instalacdo sonera, ja que dela surgem relacdes signicas e poéticas significativas. Algo como os
passaros de Hitchcock a envolver e tomar dimensoes ciclopicas, autbnomas e indomadas ao redor dos
humanos.

Como bem observade por Lucia Santa ELLaa, presente a apresentacdo no V 51IM|, a obra trabalha
simultaneamente com as nogbes de paisagem sonora e objeto sonoro. A nogdo de paisagem sonora &
de Murray Shafer e seu grupo..A partir do resumo do pensamento de Shafer por parte de
Pontuschka podemos dizer que em O auvido pensante ", o misico utiliza inicialmente o conceito de
paisagem sonora no ambito da musica. Posteriormente, no livro A afinagde do mundo, Shafer trata as
paisagens sonoras em um contexto mais geral, relata Pontuschka. Segundo este Gltimo, Shafer na
parte Il (A paisagem sonora pds-industrial) deste segundo Llivro, aborda os novos sons introduzidos pelo
munde pas-industrial, incluindo sons dos eguipamentos mecanicos , metorizades e outros que
passam a fazer parte da paisagem sonora das grandes cidades modernas e contemporaneas. Ainda
sequndo Pontuschka, Shafer elabora * vasto estudo a respeito dos tipos de sons presentes na
paisagem sonora das cidades"(PONTUSCHKA: 2009,p.155) reivindicando situacdes similares em
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conjuntamente expressa elementos cognitivos importantes a respeito do local de onde foram
observados"(PONTUSCHKA: 2009,p.155) .

Assim, o espectro sonoro de um ambiente gu territdrio apresenta, em uma perspectiva simbolica, uma
diversidade a que podemos chamar de paisagem sonora. Ainda gue alguns elementos possam destoar
e gerar incOmodos, esse espectro se vincula ao territorio com a poténcia de outras bases identitarias,
como as cores ou formas. Os contrastes entre sons naturais e culturais, a varfagao entre eles e a
presenca de sons caracteristicos de um lugar, constituem uma base tanto para estudos sobre suas
naturezas e constituigdo, buscando melhorar a qualidade e conforto sonoro e ambiental, como
expressivos, na constituigdo de uma representacao de lugar. Talvez uma busca fenomenolégica
vinculada a voz, ao ruido e ao som. Uma volta a experiéncia, através de uma aproximacao existencial,
afinal: "0 som que ouvimos ndo sao “meros” sons ou sons “abstratos”, mas sons significativos. Em
primeira instancia ouvir & um ouvir em direcao a vozes, as vozes da linguagem em seu sentido
amplo™3 (IHDE: 2007, p. 115).

p.79

Os sons dos passaros coletados pelos pesquisadores de sons de aves foram transformados em “objeto
sonoro’, conceito proposto por Shaeffer (MELO. F. e PALOMBINI, C.: 2006, p. 817) a partir de” ruidos e
signos plasticos” (Schaeffer, 1952 : 131, Apud MELO. F. e PALOMBINI p.818) que se tornaram sons
gravados (no caso, sons digitais), selecionados e tratados e como resultantes de uma intencao de
escuta. Shaeffer considerava que as possibilidades propriamente sonoras dos objetos sonoros
emergem através de meios operacionais (MELO. F. e PALOMBINI, C.: 2006, p. 818, 819).A obra
Orguestra de pdssares oferece aos fruideres, assim, uma experiéncia acusmatica - percepgdo auditiva
na qual nao se enxergam as fontes sonoras como no caso do som gravado, proporcionande o melhor
meio para a revelacao do objeto sonoro (MELO. F. e PALOMBINI, C.: 2008, p. 819). Para Schaeffer, o
carater objetivo da musica s06 se tornou apreciavel gragas 2 possibilidade de gravacdo. O musico
considerava que esta Gltima possibilitou o estudo do som em si, possibilitando a emergéncia do
objeto sonore. Um objeto sonoro apresenta-se como “Um objeto uno e idéntice” para Shaeffer (MELO.
F. e PALOMBINI, C.: 2006, p. 820). Mello e Palombini esclarecem que para Schaeffer ouvir seria o nivel
mais elementar da percepcao, perceber pelo sentido da audicdo sem ter consciéncia desta percepgao.
Escutar seria perceber, por intermédio do som, o evento ou a causa que este som descreve; tratando o
som como indice. Entender implicaria uma “intengdo de escuta®, a consciéncia do fenémeno sonoro
em si.“Compreender é abstrair o sentido que este som toma em determinada linguagem; é tratar o
som como signo.” (MELO. F. e PALOMBINI, C.: 2006, p. 820) .Assim, os sons dos passaros gravados e
tratados como elementos de uma composicao interativa comportam-se de fato como objetos sonoros

Programacao e poética

Salientamos nesta obra o papel do banco de dados e do cadigo de programacae como matriz de
linguagem e seu papel intrinseco & poética. Faremaos a seguir algumas consideractes entre banco de
dados , codigo e poética, tendo em vista a obra Orguestra de pdssaros. A obra envolve um banco de
dados de sons previstos para acesso através dos dedos de cada uma das maos (direita e esquerda). O
conjunto dos sons foi dividido em sons melddicos agudos, sons graves, sons ritmicos. O movimento
dos diferentes dedos de cada mao permite ao interator decidir gual tipo de som lhe interessa acessar
e manter a cada momento. Ele também pode acessar e manter mais de um som ao mesmo tempo,
possibilitando , assim, que se faca um “arra njo"’ sonora simples. A configuracao (e o acesso ao
banco de dados através de uma dada interface) da matriz de possibilidades dessa conjuncao sonora
se da atraves da programacao segundo regras definidas a partir um determinado software.

Muito grosso modo talvez possamos dizer que os objetos técnicos e suas funcionalidades instituidas,
assim como as linguagens de programacao (C++, Java, programacao Ardufne, Processing, etc) oferecem
ao artista um regime de lingua também instituida. Hd uma gramatica corrente e social, incluso.

p.80

Em uma comparacdo livre, mas, talvez, produtiva para avancar guestdes de interesse para esta analise,
lembramos que & lingua {um sistema codificado e pactuado de sentido, aqul tratada seqgundo
Saussure), a funcao poética apde uma sequnda camada de significacdo, no caso da poesia. Saussure
fala em lingua literaria, Jakobson em uma gramatica da poesia. Diz Saussure que por "lingua literaria”
entendemos ndo somente a lingua da literatura como também, em sentido mais geral, toda espécie
de lingua culta, oficial ou ndo” (SAUSSURE: 2006, p. 226). Para Saussure lingua e linguagem sdo
diversos, sendo a lingua uma instituicao social e um sistema de signos que exprimem ideias. Ele
afirma gue a lingua é:...ao0 mesmo tempo , um produto social da faculdade da linguagem e um
conjunte de convengdes necessarias, adotadas pelo corpo social para permitir o exercicio dessa
faculdade nos individuos (SAUSSURE, 2006, p. 22).F importante ainda ressaltar que a proposta de
Jakobson opera em um regime comunicacional, sendo a funcdo poética relacionada as questdes da
propria mensagem.

1a Todorov que “a literatura ndo & um sistema simbélico “primaric’, [.-.]. mas “secundario™: ele usa como
matéria-prima um sistema }a existente, a linguagem” (TODOROV: 1976,30).A funcac poe’tica
permite construir figuras de linguagem no ambito da configuragdo dessa conjuncao de elementos e
dispositivos , softwares e codigos realizada pelos artistas, em um contexto dado. E, eventualmente, de



uma lingua poética ou constituindo uma gramatica poetica, no sentido de Saussure, em situagtes
onde ocorram regimes poéticos mais consolidados.

Assim, os elementos que compodem a organizacao da obra - objetos, dispositivos, ondas (luminosas e
sonoras), codigos, elementos da natureza, elementos construtives etc-tomam o carater de signo
situado no contexto da obra. Assim, o codigo em agdo transmuta-se em matriz de signos a maneira de
uma gramatica e sintaxe no contexto da intencao poética da cbra.

Podemos dizer que os elementos coletados e guardados ne conjunte do banco de dados funcienam
algo a maneira de sintagmas quando presentificados em uma enunciagao temporal (no
espetaculo). Assim, a programacéo alinhava e estrutura estes elementos minimos oriundos deste
banco de dados &Y . O codigo através de softwares exerce um papel transfigurador e a linguagem
numeérica torna-se sons, organizados sequndo varias camadas de significacdo alternando-se lingua e
ficcdo poética, sintagma e signos representacionais em um ample campo de significacdes em aberto.
p. 81

Assim, a obra Orguestra de pdssaros nos permite multiplas abordagens, sendo este texto uma primeira
aproximacac da mesma, a partir dos estudos teoricos sobre poética e Arte e tecnologia realizados no
pos doutorado realizado no Media Lab/UFG e dos quais desejamos trazer a publico no presente
contexto de guestdes relacionadas as Humanidades digitais.
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O cinema dentro de um circuito: A producao cinematografica em
didlogo com aspectos socioculturais

p.82

Introducao

O cinema, em seus variados géneros e linguagens, pode revelar muito sobre os habitos, culturas e
valores de determinada sociedade dependendo da abordagem metedolégica apropriada para
investiga-lo. Neste artigo, propomos a investigacao de obras cinematograficas por meio do Circuito de
Cultura, metodologia desenvolvida pelo pesquisador Richard Johnson (2014).

Johnson vincula-se aos Estudos Culturais Britanices, escola que defende o desenvolvimento de
pesquisas caracterizadas pela transdisciplinaridade e pela compreensao da sociedade por meio da
cultura. O Circuito de Cultura propde a analise de produtos culturais por meio de quatro categorias:
producao, texto, leitura e culturas vividas, aproximando-se dos trabalhos de Bakhtin (1929) e
afastando-se dos semiclogos franceses como Saussure (2008), que restringiam a Investigacao os
codigos de linguagem.

Assim, o objetivo de Johnson (2014) € compreender como os variados produtos culturais se conectam
com a sociedade onde estao inseridos. Ao optarmos por essa abordagem metodoldgica para analise
cinematografica, podemos alcangar resultados inovadores e que vao além do que resulta a analise
restrita dos aspectos estéticos e técnicos de um filme.

Para demonstrar a aplicacdo dessa metodologia e a titulo de exemplificacao, analisaremos uma das
categorias desenvelvidas por Johnson (2014), a de producao. Para isso, nosso objeto de investigacao
sera o filme "Sai da Frente™ (ALMEIDA, 1952) interpretado pelo cineasta brasileiro Amacio Mazzaropi

p.83

Assim, primeiramente discutiremos sobre o Circuito de Cultura de Johnson (2014) para entdo realizar
a analise da obra filmica supramencionada. Apropriar-se do Circuito de Cultura para pesquisar
produtos audiovisuais tais como o cinema, que € um conjunto de performances mediadas, possibilita
que conhegamos aspectos socioculturais destas. Assim, a construcdo de uma metodologia
transdisciplinar pode contribuir para o desenvolvimento de pesquisas focadas nas performances das
culturas mediadas pelo cinema.

0 cinema segundo os Estudos Culturais: uma
proposta de analise

Os Estudos Culturais representam um campo de pesquisa desenvolvido no Cenire for Contemporary
Cultural Studfes (CCCS), que foi criado em 1964, na Universidade de Birmingham, na Inglaterra, diante
da alteracao dos valores tradicionais da classe operaria deste pais no pos-guerra. Como principais
representantes dessa area académica estao Richard Hoggart, com a obra The uses of literacy (1957),
Raymond Williams, com Culture and Society (1958) e Edward P. Thomson, com The making of the
english working-class (1963).

Esses trés autores considerados os fundadores do campo dos Estudos Culturais, embora nao tenham
uma intervencdo coordenada entre si, revelam um leque comum de preocupacdes que abrangem as
relacdes entre cultura, historia e sociedade (ESCOSTEGUY, 2001, s/p). Richard Johnson (2014), que ja
foi diretor do CCCS, também compartilha com essa perspectiva. Ele & um dos pesquisadores
contemporaneos mais atuantes no campo dos Estudos Culturais e sobre processos culturais e
conceitos de cultura argumenta:

A primeira € que os processos culturais estae intimamente vinculados com as relacdes sociais,
especialmente com as relagdes e as formacdes de classe, com as divisdes sexuais, com a estruturacio racial
das relagdes sociais e com as opressoes de idade. A segunda € que cultura envolve poder, contribuindo parz
produzir assimetrias nas capacidades dos individuos e dos grupos sociais para definir e satisfazer suas
necessidades. E a terceira, que se deduz das outras duas, é que a cultura ndo é um campo autbnomo nem

externamente determinado, mas um local de diferencas e de lutas socials (JOHNS0N, 2014, s,f'p)‘



Para o autor, os processos culturais exigem uma analise que considere seus aspectos sociais,
estruturais e individuals. Jlohnson (2014, s/p) destaca que os Estudos Culturais também dizem respelto
ao lado subjetivo das relacoes sociais:

O conceito de “subjetividade” &, aqui, especialmente importante, desafiando as auséncias na consciéncia. Ele
inclui a possibilidade, por exemplo, de que alguns elementes estejam subjetivamente ativos — eles nos

“mobilizam™ — sem serem conscientemente conhecidos [...] Ele destaca o "quem eu sou” ou, de forma

bém as identidades individuais e

igualmente importante, o0 "quem noés somos” da cultura, d 1do
coletivas. Ele faz uma conexdo com um dos insights estruturalistas mais importantes: que a subjetividade
ndo & dada, mas produzida, constituindo, portanto, o objeto dz analise e ndo sua premissa ou seu ponto de
partida (JOHNSON, 2014, s/p - grifos nossos)

Desse modo, cultura ndo € uma entidade monolitica ou homogénea, pelo contrario, manifesta-se de
maneira diferenciada em qualgquer formagao cultural ou época historica. Esses autores argumentam
também que cultura ndo significa simplesmente sabedoria recebida ou experiéncia passiva, mas um
grande numero de intervencoes ativas, expressas mais notavelmente através do discurse e da
representacao, que podem tanto mudar a histéria guanto transmitir o passado (AGGER, 1992, p. 89
apud HOHLFELDT; MARTINO; FRANCA, 2001).
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Para que se torne possivel o desenvolvimento de pesguisas baseadas nessa perspectiva, se fazem
necessarios estudos inter e transdisciplinares. Escosteguy (2001, s/p) explica que os Estudos Culturais
nao configuram uma disciplina, mas uma area em que diferentes disciplinas interatuam, visando ao
estudo de aspectos culturais da sociedade. Destaca que o campo surge da insatisfagao com os limites
de algumas disciplinas, propondo, entao, a inter/trans ou, ainda para alguns, a antidisciplinaridade.

Dentro deste campo de estudos, Richard Johnson (2014) desenvolveu uma metodologia que propde a
analise de produtos culturais para além dos aspectos técnicos e estéticos, propondo entao uma
investigacao que considere as conexdes do objeto investigado com o ambiente em gque esta inserido,
ou seja, € necessario avaliar como ele se relaciona com elementos sociais, culturais e historicos.

Partindo dessa abordagem metodoldgica, denominada Circuito de Cultura, objetiva-se, por meio de
uma analise detalhada e transdisciplinar, evidenciar aspectos culturais que ndo se revelariam em uma
analise estruturalmente filmica/ literaria. Segundo Johnson (2014) € preciso considerar nao s6 a
interacao do produto cultural com o ambiente externo, mas também as intencées e caracteristicas
subjetivas do criador da obra.

Para compreensao da cultura, em suas variadas manifestacdes, Johnson (2014) atenta para a
necessidade de um modelo de analise mais complexo, com ricas categorias intermediarias, mais
estratificadas dos que as teorias gerais existentes como as praticadas pelos Estudos Literarios, que
segundo Johnson (2014), tém focado apenas na analise literaria das formas de narrativa. O mérito
desse modelo seria o fato de que ajuda a explicar uma das caracteristicas-chave dos Estudos
Culturais: as fragmentacoes tedricas e disciplinares ja observadas. Ele destaca, no entanto, que o
metodo ndo pode ser considerado como pronto e acabado:

Ele [o Circuito de Cultura] poderia, na melhor das hipdteses, servir como um guia que apontasse quais
seriam as orientacdes desejaveis de abordagens futuras ou de que forma elas poderiam ser modificadas ou
combinadas |OHNSON, 2014, s5/p).

0 método consiste em um diagrama que traz categorias de analises que podem ser analisadas de
forma isolada ou conjuntamente. O diagrama tem o objetivo de representar o circuito integral de um
produto cultural, discutindo aspectos da producao, circulagdo e consumo de uma obra
cinematografica, por exemplo. Cada um desses itens representa um momento nesse circuito
(JOHNSON, 2014, s/p).

Os produtos culturais exigem ser produzidos, mas as condigdes de sua producdo ndo podem ser
inferidas simplesmente examinando-os como textos/filmes e, por isso, nao podemaos predizer essas
leituras/interpretacdes a partir de nossa propria analise. "Come gualquer pessoa sabe, todas as nossas
comunicagbes estdo sujeitas a retornarem para nés em termos irreconheciveis ou, ao menaos,
transformadas” (JOHNSON, 2014, 5/p).

Por isso, & preciso analisar as condigdes de produgdo das obras cinematograficas para além dos
aspectos técnicos e imagéticos. Para que ocorra uma analise mais sofisticada de um produto cultural
como o cinema, considera-se também como elas foram recebidas pela critica especializada da época e
ainda se avalia o contexto histdrico no perfodo em que foram estreadas. O diagrama de Johnson
(2014) nos fornece o percurso para que se possa analisar todos esses elementos:
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Figura 1: Circuito de Cultura (Fonte: JOHNSON, 2014)

Assim, o circuito de cultura € composto por quatro categorias de analise: Producdo, textos, leituras e
cukturas vividas, sendo que cada uma delas € articulada a outros elementos. Nos extremos laterais,
temos as categorias de producdo e leituras, gue sofrem interferéncias de condicdes publicas e
privadas:

Esses dois polos estdo relacionados de forma bastante estreita: as formas privadas sdo mais cencretas e
mais particulares em seu escopo de referéncia; as formas publicas s3o mais abstratas, mas também tém

uma abrangéncia maior JOHNSON, 2014, 5/p).

Para exemplificar esses polos, consideramos gque as ideias dos roteiros dos filmes de um cineasta em
um primeiro momento integram a esfera privada e ficam restritas 2 ele ou a um grupo restrito de
profissionais e artistas. Mas, a medida em que as ideias sdo colocadas no papel. os filmes comecam a
adquirir uma forma mais objetiva e mais publica, de modo que “A virada™ ccorre ‘quando se tomou a
decisdo para ir adiante com "o conceitd’, “tornando-o publico™ (JOHNSON, 2014, 5/p).

Ja a primeira categoria, produgao, é influenciada pelos primeiros estudos marxistas, em que a cultura
era compreendida como um produto social e ndo como simplesmente uma questao de criatividade
individual. Os estudos de Gramsci também sao importantes, pois, sequndo Johnson (2014),
possibilitam uma analise mais complexa dos processos culturais, ja que posicionam os
organizadores/produtores culturais ndo apenas como pequenos grupos de “intelectuais’, mas como
estratos sociais inteiros, concentrados em torno de instituicdes particulares — escolas, faculdades, a
lei, a2 imprensa, as burocracias estatais e os partidos politicos.

Desse modo, Jonhson (2014, s/p) destaca que as condigdes de producdo incluem ndo apenas os meios
materiais de producdo e a organizagao capitalista do trabalho, mas um estoque de elementos
culturais ja existentes, extraidos do reservatorio da cultura vivida ou dos campos ja publicos de
discurso. Ele aponta o caminho para a pesquisa da cultura por meio dessa categoria:

Devemos examinar, naturalmente, as formas culturais do ponto de vista de sua producao. Isto deve incluir
as condicdes e os mefos de producdo, especialmente em seus aspectos subjetivos e culturais. Em minha
opinido, deve incluir descricdes e analises também do momento real da propria produgao — o trabalho de

producde e seus aspectos subjetivos e objetivos (JOHNSON, 2014, 5/p)

Por isso, ao analisar uma obra cinematografica partindo do Circuito de Cultura, a investigacao do
contexto de producdo deve considerar os seguintes aspectos: data e local de producao, locacdes,
condicdes dos estudios onde os filmes eram gravados, numero de envolvidos nas peliculas, elenco,
cenarios, responsaveis pelo argumento, diregdo, roteiro e fotografia de cada filme, fonte de recursos

para execucao, além de outras informacdes que surgirem e se mostrarem pertinentes a pesquisa.

Assim, a segunda categoria do Circuito sdo os textos, Sequndo Johnson (2014) estudar o texto sob o
viés dos estudos culturais significa descentra-lo como um objeto de estudo. 'O texto ndo é mais
estudado por ele proprio, nem pelos efeitos sociais que se pensa que ele produz, mas, em vez disso,
pelas formas subjetivas ou culturais que ele efetiva e torna disponiveis" (JOHNSON, 2014, s/p). Desse
modo, aproxima-se das pesquisas de Bakhtin (1929) ao propor a analise da cultura para além dos
aspectos textuais:
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A fim de recuperar esses insights, os estudiosos da cultura que estejam interessades na linguagem tém que
sair das tradigdes semiolégicas predominantemente francesas, e se voltar a Bakhtin — o fildsofo marxista da
linguagem... JOHNSON, 2014, 5/p)

Ao tratar da categoria "textos’,Johnson (2014) critica as analises filmicas que eram realizadas pela
revista Screen, revista inglesa da década de 1970 dedicada ao cinema:

Screen tormou-se, nos anos 70, crescentemente prescupada menos com a produgdo como UM processo
social e histérico e mais com a “produtividade” dos proprios sistemas de significacao; em particulsr, com os

melos de representacdo do veiculo cinematografico (JOHNSON, 2014, s/p).



Por iss0, argumenta que na teoria da Screen, ha uma tendéncia a olhar apenas para os meios ou as
imagens especificamente cinematograficas, ou seja, para os codigos do cinema. As relagdes entre
esses meios e outros recursos ou condigdes culturais nac eram examinadas. E, o cinema, como outros
meios publicos ‘pega seus materiais brutos do campo preexistente dos discursos politicos, isto &, de
todo o campo e ndo apenas daquele segmento chamado “cinema™ (JOHNSON, 2014, 5/p).

Devide & analise meramente focada nos codigos especificos da sétima arte, o texto cinematografico
era abstraido do conjunto global de discursos e relagdes sociais que o rodeavam e o formavam. Desse
modo, a analise ficava limitada aos meios textuais e aos efeitos apenas textuais. Os meios e, portanto,
os filmes analisados ndc eram concebidos, historicamente, como tendo seu proprio momento de
producao. O autor propde, portanto, uma andlise similar a defendida por Vanoye e Golliot-Lété (1994)
gue também afirmam gue analisar um filme significa desunir materiais que nao se percebem
isoladamente. Parte-se, portanto, do texto filmico para desconstrui-lo e obter um conjunto de
elementos distintos do mesmo filme. A partir dai, & preciso estabelecer elos entre esses elementos e
descobrir como ou porque eles se associam. O filme e o ponto de partida para a sua decomposigao e
e, também, o ponto de chegada na etapa de reconstrucao do filme.

Ao refletir sobre as terceira e quarta categorias, leituras e culturas vividas, lohnson (2014) faz uma
critica aos estudos literarios estruturalistas que eram restritos & analise textual e por meio delas,
extraiam valores universais para todos os povos e culturas, sem considerar o contexto social de cada
Leitor.

O contexto da leitura influencia a significacdo da obra &, por isso, ha de se considerar a situacdo em
que as manifestacdes culturais sao lidas e interpretadas. Johnson (2014, s/p) discute o quanto as
narrativas ou as imagens constroem uma posicao ou posicdes a partir das quais elas devem ser lidas
e vistas, afinal elas sdao um "insight fascinante, especialmente quando aplicado as imagens visuais e ao
filme” (IOHNSON, 2014, 5/p). Ao analisarmos, portanto, as leituras que criticos fazem de determinado
filme, devemos considerar Logicas mais particulares: a atividade estruturada da vida, seus lados
objetivos e subjetivos desses leitores, tais como seu contexto social, suas historias, seus interesses
subjetivos, seus mundos privados (JOHNSON, 2014, s/p).
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Em relacdo as culturas vividas, a categoria compreende a direcdo de uma “analise social” ou de uma
busca ativa de elementos culturais que nao aparecem na esfera publica ou que aparecem apenas de
forma abstrata e transformada (JOHNSON, 2014, s/p). Essa perspectiva possibilita a analise do objeto
por outro angulo, uma vez que a camera nao se limita a apresentar um objeto. A camera também nos
posiciona relativamente a ele, propiciando assim uma conexdo entre, de um lado, a analise das formas
textuais e, de outro, a exploracao das intersectes com as subjetividades de quem assiste e interpreta.

Podemos notar que ao propor a analise da cultura, por meio de um circuito gque considera
simultaneamente todas as categorias, busca-se passar do leitor no texto para o leitor na sociedade, ou
seja, & passar do momento mais abstrato (a analise de formas) para o objeto mais concreto (os
leitores reais, tais como eles sdo constituidos socialmente, historicamente, culturalmente (JOHNSON,
2014,5/p)"

Ao optar pelo Circuito de Cultura como metodologia para analise de obras cinematograficas €
necessario promaver a ligacao entre as quatro categorias discutidas. Desse modo, consideramos a
pesquisa dentro de um contexto amplo e ndo come uma analise individual. Assim, para exemplificar a
aplicacdo desta metodologia, discutiremos a seguir a aplicacdo do Circuito de Cultura atraves da
analise do filme Sai da Frente (ALMEIDA, 1952) interpretado por Amacio Mazzaropi elegendo como
enfoque a categoria "producac’.

0 Circuito que revela: o desenvolvimento
paulista no cinema mazzaropiano

O filme Sai da Frente, lancado em 1952, € o primeiro filme protagonizade por Amacio Mazzaropi no
cinema. Com uma hora e dezessete minutos de duragao, a pelicula conta a histéria de Isidoro
Colepicola, um atrapalhade caminhoneire que mora na cidade de Sao Paule. Isidoro & contratado por
personagens peculiares para transportar desde moveis até materiais de circo, incluindo animais e um
inusitado homem-macaco. Durante os transportes de cargas, que ocorrem entre S3o Paulo e Santos, o
protagonista se envolve em uma série de confusdes.

0 personagem principal € um homem simples, que mora no sublrbio da capital paulista, e casado
com Maria, tem uma fithinha chamada Tita e uma cadela batizada de Clarinha. Isidoro reside em um
prédio com intensa aglomeracdo de pessoas e € alvo de criticas de seus vizinhos devido ac barulho
que seu velho caminhao, Anastacio, faz todos os dias quando o proprietario o liga para sair para
trabalhar. Dividem o papel de protagonista com Isidoro, o caminhao Anastacio e o fiel cachorro Dugue,
que acompanha o caminhoneiro em todas as suas viagens.

Apresentada a sinopse da obra, passemos a analise da categoria de producdo para discutir a
apropriacao do Circuito de Cultura. Sai da Frente foi produzido pela Companhia Cinematografica Vera
Cruz, gue se negava a reproduzir as comedias chanchadescas de outras companhias como a Atlantida,



primando por imitar o cinema classico praticado principalmente nos Estados Unidos e marcado pelo
star system (filmes protagonizados por grandes estrelas) e pela manutencao de grandes estudios.
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A companhia, fundada em 1949 por Franco Zamparia e Francisco Matarazzo Sobrinho,tinha
coma slogan "Do planalto abencoado para as telas do mundo’, lema este que refletia o objetivo de
internacionalizar as caracteristicas do cinema brasileiro. Come identificado por Bernardet (2009), os
empresarios de cinema no pais tinham trés caminhos a seguir: mimetizar a produgao estrangeira;
espelhar-se nas técnicas internacionais, mas também acrescentar aos filmes aspectos inerentes ao
contexto sociocultural brasileiro ou criar estilos e técnicas de producao genuinamente brasileiros. A
Vera Cruz optou pela primeira opcdo, exaltando-a, inclusive em seu borddo. Maciel destaca que "Assim
surge a Vera Cruz: negando o cinema até entao produzido no pais (cujo maior expoente era a
chanchada)" (MACIEL, 2008, p.39).

Maciel (2008, p.42) ressalta que a importacao de tecnologia, equipamentos e de técnicos do exteriar,
além da contratagdao de experientes profissionais brasileiros do setor, era considerada um diferencial
no nascente cinema industrial paulista. Assim, para ilustrar o cotidiano de um trabalhador do subtrbio
paulista nos moldes da técnica e estética praticadas nos estudios hollywoodianos, Vera Cruz contrata
Abilio Pereira de Almeida e Tom Payne para assinar a dire¢do e o argumento da pelicula. Almeida, que
também € responsavel pelo roteiro de Sai da Frente, era um reconhecido dramaturgo brasileiro com
intensa atividade criativa e administrativa no Teatro Brasileiro de Comédia (TBC). Na Vera Cruz, ele
dirige ngela (1951) e os filmes Sai da Frente (1952), Nadando em Dinheire (1952) e Candinho (1954),
esses trés protageonizados por Mazzaropi.

Abilio Pereira de Almeida ficou conhecido na sociedade paulista pelas criticas a burguesia presentes
em suas criagdes, sejam elas teatrais ou cinematograficas. Em suas obras, sdo enfocados temas como
a incapacidade da elite agraria em administrar seus bens; abandeno de costumes pela nova
sociedade industrial; atos de corrupcdo de politicos, entre outros. Segundo Yan Michalski (1989),
Abilio & um
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autor polémico, geralmente combatido pela critica e bem-sucedido na bilheteria. Abilio escrevia quase
sempre sobre a burguesia paulistana, da qual era um ilustre representante. Sua familiaridade com a sua
propria classe secial € um elemente-chave das suas comédias, sob forma de observacdes criticas
pertinentes, pitorescas e comunicativas...(MICHALSKI, 1989, s/p)

Ag lado de Abilio, também atuou na diregdo e argumento de Sai da Frente o cineasta, ator e roteirista
Argentino Tom Payne, que chegou a ser premiado com o Ledo de Bronze, no Festival de Veneza (1953)
e com o prémio especial do senado de Berlim, no Festival de Berlim (1954) pela dire¢do do filme
5inha Moca (1953). Payne se faz diretor dentro da Vera Cruz, sendo que os filmes que dirige seguem
as formulas do estile hollywoodiano: narrativa linear e clara, géneros demarcados, acdec continua e
camera onipresente.a

Na parte técnica, atuaram na pelicula aqui em analise o montador e editor inglés Oswald
Hafenritcher, o técnico de som dinamargués Erick Rasmussen e o cinegrafista inglés Nigel C. Huke,
exaltados pela critica brasileira da época:

Na certeza de que jamais poderia produzir filmes de nivel internacional sem dispor de um modernissimo
equipamento técnico, a companhia adquiriu o mais moderno e mais completo equipamento sonero até hoje
exportado dos Estados Unidos pela RCA Victor (fabrica detentora de varios "Oscars” de Hollywood), e que foi
diretamente transportado per via aérea da fabrica em New York para os esttidios da Vera Cruz em Sao Paulo,
sem divida a maior carga até hoje transportada pelos ares entre as duas Américas, num total de oito
toneladas. No que diz respeito 3 fotografia, a companhia dispde também de um aparethamento capaz de
assegurar uma producdo perfeita: Um equipamento completo por transparéncia (backprojection), uma truca
(maguina especial para produzir efeites opticos fotograficos), trés dolies (dos quais um com braco de
guindaste), duas camaras “Mitchell” e uma “Super-Parvo’, todas completas e sonoras, uma camara
“Casmeflex” e uma "Emyo’, ambas simples e completas, além de maquinas fotogrificas de todos os tipos. E
isso para nao falar de uma cabine elétrica de 350 KWA com corrente AC-DC, acrescidos de 300 KWA de
corrente alternada, trés geradores portateis com uma forga total de 40 KWA, dois dos quais de corrente
centinua, além de uma grande quantidade de lampadas-arco e incandescentes. Pouca utilidade, contudo
teria todo esse equipamento, se ndo dispuzesse (sic) a companhia da colaboragio de técnicos ja

experimentados nos mais adi dos centros ci graficos do mundo, tais comeo Osvald Hafenrichter

(editor e montador inglés de renome internacional), Erick R 1 (técnico di qués de som e
gravagdo), Howard Randall {técnico americano de som e gravagdo), Michael Stoll (técnico inglés de
microfone), Henry Chick Fowle (iluminador inglés), Nigel C. Huke (cameraman inglés), Jacques Dehenzelins
{cameraman francés), Horace C. Fletcher (técnico inglés de maquilagem), Aldo Calvo (cenégrafo italianoc),
Adolfo Celi, Tomas Payne e John Waterhouse, diretores cinematogréficos, o primeire italiano e os dois
Gltimos ingleses...E por contar com esse material humano e o equipamento técnice acima mencionado (sic),
que a Yera Cruz acredita estar em condigoes de fazer cinema profissional e industrial na mals rigorosa

acepgao destes dois termus.ﬂ
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AVera Cruz contava, portanto, com todos os elementos necessarios para garantir aos filmes brasileiros
o sonhado padrdo internacional: Abilio Pereira de Almeida, ja celebrado e atuante no circuito



intelectual burgues da epoca, 8 Uma equipe de pronssionals que ja acumulava uma vasta bagagem
profissional no exterior. Para a companhia, essa era a receita ideal para evitar qualquer aproximacao
com o género da chanchada.

A busca pela profissionalizagdo da cadeia produtiva do cinema encontrou respaldo nas politicas
publicas desenvolvidas pelo estado brasileiro, tanto a nivel estadual quanto federal. Com o objetivo
de consolidar o projeto desenvolvimentista no Brasil e aproximar o pais daqueles considerados como
‘primeire mundo’, elite intelectual e politicos defendiam a consclidacdo e o exercicio da logica
urbano-industrial. Diversas manifestagtes artisticas, como a musica e o cinema, foram consideradas
pelos intelectuais e governantes como elementos que poderiam aproximar a nova sociedade
burguesa brasileira da cultura praticada nos grandes centros urbanos comerciais (BERNARDET, 2009).
O cinema, por exemplo, funcionaria como uma ponte entre o subdesenvolvimento e o
desenvolvimento. As realizagdes da Companhia Vera Cruz, que praticavam com afinco os preceitos
cinematograficos estadunidenses, eram uma ponte ainda mais eficiente. Talvez essa seja uma das
razées que justificam o patrocinio de Sai da Frente pelo Banco do Estado de Sao Paulo. A cooperagdo
financeira do banco publico para a execucdo da pelicula fica evidenciada nos créditos iniciais do

filme.
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Figura 2: Abertura do filme 5ai da Frente (00:02:01) Fonte: Frame do filme 5ai da Frente (ALMEIDA, 1952)

Desse modo, Sai da Frente foi lancado durante o segundo Governo Vargas, que de acordo com Martins
(2010) € considerado, por boa parte dos especialistas em Historia Economica a exemplo de Fonseca
(2012), Bastos {2012) e Saviani Filho (2013) como o Inicio, no pais, da elaboragdo e
implementacdo de um projeto de industrializacac acelerada, que tinha na burguesia industrial
brasileira o seu principal suporte social. Saviani Filho (2013, s/p) destaca que:

Vargas é o construtor do moderno Estado brasileiro. Além de ser o lider da transformag3o de uma economia
agrario exportadora voltada para fora em outra industrializada e voltada para dentro, ele criou instituicdes

que contribuiram para o desenvolvimento econdmico e social do pais (SAVIANI FILHO, 2013, s/p).

0 autor também acrescenta que a "Era Vargas” constitui-se num conjunto de politicas publicas para o
pais e no ambicioso objetivo de alcancar certa autonomia politica e econémica através de um
desenvolvimento nacional independente baseado num Estado forte, centralizado e planejador. Esse
conjunto de acbes sintetiza, na visdo de Saviani Filho (2013), o processo da complexa transicao da
Republica Velha para o moderno Estado brasileiro (SAVIANI FILHO, 2013, s5/p).
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Nesse sentido, Kamimura (2016, p.26) ressalta que o periodo entre 1945 e 1965 se caracteriza, tanto
no plano paulistano quanto no brasileiro, pelo impulso desenvolvimentista que dara continuidade ao
processo de industrializacao iniciado no dltimo guarto do século XIX.

Diversas cenas do filme enguadram monumentos gue sao icones do processo de modernizacao da
cidade de S3o Paule como o Viaduto do Cha, o Large do Anhangabau, o Museu do Ipiranga e a sede do
Banespa. Varlas das sequéncias de 5ai da Frente sdo ambientadas na Via Anchieta, uma das vias de
maior movimentacao de pessoas de todo o Brasil e o maior corredor de exportacao da Ameérica Latina.
A rodovia, no filme Sai da Frente, funciona como uma personagem ja que sedia as peripécias do
protagonista Isidoro. Os diretores do filme, por meio dela, destacam a facilidade de integracdo entre a
cidade de S3o Paulo e as cidades do interior como Santos. Através da rodovia, € possivel carregar um

enorme mobiliario e transportar equipamentos de circo, tudo isso em um Gnico dia.

Na analise feita até aqui, o filme Sai da Frente parece assinar a carta de compromisso com o pacto
desenvolvimentista brasileire ja que foi desenvolvido por uma grande companhia cinematografica
brasileira, com uma equipe de profissionais gabaritados e tendo como cenario uma das cidades que
mais crescia em todo o pais. Todo o roteiro se passa na cidade e nao ha nenhuma referéncia ao
universo rural.



Mas, importante ressaltar que devemos considerar os outros elementos do circuito de cultura como o
texto, a leftura e as culturas vividas para obtermos uma analise fidedigna e detalhada. Assim, ndo
podemos considerar apenas a analise isolada do contexto de producdo pois este deve ser integrada as
demais categorias do circuito.

Consideracoes

A selecao do circuito de cultura de Richard Johnson (2014) como modelo para o desenvolvimento do
percurso tedrico metodoldgico de pesquisas que investigam linguagens cinematograficas possibilita
uma investigagao gue vai além dos aspectos técnicos e estéticos. Essa metodologia viabiliza a
articulacao dos aspectos proprios dos filmes como dialogos, cenarios, figurinos, caracterizagdo das
personagens, profissionals envelvidos na direcac e producao com contextos historicos e sociais de
determinada sociedade.

Agui por exemplo, demonstramos que a analise do contexto da produgdo do Circuito de Cultura
revelou como o filme Sai da Frente se relacionou com a realidade historica e social de seu tempo. A
escolha do diretor, da equipe técnica, dos cenarios e a forma de financiamento do filme demonstrou o
compartilhamento dos envolvidos na producdo com o ideal desenvolvimentista defendido pela elite
intelectual brasileira na década de 1950. Dado a brevidade deste artigo, ndo discutimos sobre a
articulacao entre a produgdo e o filme, algo que deixaremos para outras reflexdes. Contudo uma vez
contextualizada pela producao, a leitura e interpretacac da obra cinematografica amplia em
densidade e complexidade.

Assim, partir do Circuito de Cultura permitiu a pesquisa ultrapassar uma analise filmica para refletir
sobre aspectos culturais e sociais que muitas vezes estao nas entrelinhas de um roteiro
cinematografico. Como o cinema & o reflexo de uma época, uma leitura detalhada e que considere
aspectos externos a pelicula pode auxiliar na compreensao dos habitos, costumes e culturas de uma
sociedade durante um determinado periodo historico. Assim, ao discutirmos sobre esse modelo

metodoldgico, pretendemas adensar as formas de se ler e pesquisar cinema.
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Tipografia nos titulos e créditos de filmes em realidade virtual

Introducao

As tecnologias de realidade virtual vém sendo aperfeicoadas e se tornando mais populares com os
oculos de realidade virtual que possibilitam experiéncias em que o observador € envolvido em
ambiente de imersdc imagético e atualmente os criadores de conteldos para videogames, maquetes
arguitetdnicas, simuladores, filmes e animacdes estdo voltados também para essas tecnologias que
exigem abordagem diferente na concepgéo de interfaces. O presente artigo apresenta alternativas de
apresentagao de grafismos e principalmente tipografia em videos ou animagdes exibidos através de
oculos de realidade virtual, altemnativas de visibilidade e legibilidade no design de titulos e creditos
dentro da linguagem de motion graphics, modalidade de design grafico, originalmente aplicado em
aberturas, titulos, créditos e legendas nos filmes, animagao e televisdo, combinacgdo de grafismos e
texto na dimensao do tempo dentro de uma moldura definida pela tela. Quando se aplica o motion
graphics para video 360° em ambiente de imersao, com dculos de realidade virtual, ndo existe a tela
delimitada pelo quadro e nem a leitura em sequéncia linear porque o espectador esta envolvido pela
imagem por todos os lados e pode escolher para onde vai olhar assim como se olha uma pintura e
dentro dessa diferenca, o presente artigo propde alternativas de apresentacdo de grafismos,
principalmente a tipografia.

Motion Graphics, aberturas, titulos e créditos

Para Yael Braha e Bill Byrne {2011), o propdsito dos titulos € apresentar o nome do filme e creditar o
elenco e equipe. Louis Dorfman (1976), no livro “Fitm & TV Graphics 27 explica gue Saul Bass fol
responsavel pelo desenvolvimento do design de titulos e aberturas de filmes que sdc como capas de
livros que convidam o leitor para o conteudo interneo. O correspondente na televisdo, a2 vinheta de
abertura, & sinal de reconhecimento do espectador do programa a ser exibido: *Vai comegar meu
programa favorito”. (1976, p.212).

No Livro “Film & TV Graphics”, John Halas (1976), afirma que: “Cinema e televisdo penetram em todas
as areas da comunicacao, do entretenimento a ciéncia, da educagdo a publicidade”. (1967, p.8). Para
Halas (1967, p. 134) a abertura do filme “estimula o interesse do publico, define a atmosfera geral,
estabelece o estilo e clarifica o contetido da estdria, apresentando referéncias abstratas e simbolicas
aos elementos do filme".

Podemos associar a abertura de um filme, como sendo um ponto de entrada que o espectador
continue assistindo o filme, descrito por William Lidwell, Kristina Holden e Jill Butler (2010) no livro
Principios Universais do Design:

As pessoas realmente julgam os livros pela capa, os sites da Internet pelas primeiras paginas, e os prédios
pelas recepcies. A primeira impressdo de um sistema ou ambiente tem uma grande influéncia sobre as
percepgoes e as atitudes subsequentes, o que afeta a qualidade das interagies posteriores, Essa impressao
€ formada principalmente no ponto de entrada do sistema ou ambiente. (LIDWELL, HOLDEN e BUTLER,
2010. p. 80).

Jon Krasner (2008) cita frase de Paul Rand: "Design grafico € pintura com tipegrafia.” (2008, p. 185). A
tipografia & fundamental para reforcar mensagens em design grafico. A combinagdo de imagens e
tipografia que adiciona o recurso da linguagem verbal e o acréscimo de movimento define o termo
motion graphics. A tipografia cinética explora a visualizacdo "em tempo real” das propriedades
fonéticas da linguagem falada, como espontaneidade, entonacao etc. Para Paul Rand, as vezes o tipo
nao é entendido como texto, mas como imagem que cria experiéncias semidticas complexas por meio
de metafora e movimento.

Fomos condicionados a ver tipografia como sendo distinta das imagens. Um dos segredos do design
inovador & considerar os elementos de texto como figuras puras constituidas de formas pesitivas e
negativas. A escolha de tipos que expressem adequadamente a mensagem também & fundamental para
alcancar uma comunicacio eficaz. Compreender a anatomia basica dos tipos e classificacdes gerais de
fontes oferece uma apreciacio pela integridade do design do tipo de letra e facilita a identificacio e

selecdo de fontes para tomar decisdes de design com proposito. (KRASNER, 2008, p. 200).



Flusser explica a importancia do posicionamento do espectador diante da tela de cinema e como a
disposicao das poltronas impdem o ponto de vista favoravel ao entendimento do filme

O ponto de vista é Sa nos

ent:

do a partir de uma poltrona no cine

5

o que o filme quer dizer. Se nos recusarmos a 52

are ?pr\i.'ﬂa"!"-"D: da tela, veremos pontos de luz

destituides de significado. Uma vez sentados na peltrona,

filme significa. (FLUSSER, 2013, p. 114),

o teremos problema

remos o quec

No filme em realidade virtual o espectador nao escolhe a poltrona, ele esta posicionado no centro do
ambiente, em primeira pessoa, e podera ver imagens em todas as direcbes, diferentemente do
espectador da poltrona de cinema.

Motion graphics combina textos e imagens em movimento, Para Vilén Flusser os textos sao codigos
conceituais que precisam ser aprendidos para serem decodificados e nos levam a um ponto de vista
objetivo, enguante as imagens, codigos imagéticos nos levam a um ponto de vista subjetive com base
em convengdes que nao precisam ser aprendidas.
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A configuracao da tipografia na tela com imagem em movimento depende da funcao do texto na
narrativa, Yael Braha e Bill Byrne (2011}, conforme nossa traducao, definem a terminologia dos titulos
e créditos de filmes, Figura 1:
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Figura 1: Titulos e créditos. Fonte: Creative Motion Graphi

ing for Film, p. 31

1. Cartao de titulo Unico, usado na abertura para exibir o nome dos atores principais e pessoas
criativas do filme (diretor, produtor, roteirista, diretor de fotografia, compaositor).

2. Cartao de titulo duplo com dois créditos, normalmente usado para exibir os nomes dos atores
coadjuvantes e de pesscas criativas adicionais.

3. Cartao de titulo triplo que contém trés créditos, usado para exibir os nomes de atores
coadjuvantes adicionais.

4, Cartao de titule multiplo, contém mais de trés créditos com nemes de ateres ou extras.

5. Cartao de titulo principal que exibe o titulo principal do filme.

6. Titulos de rolagem que se movem seguencialmente dentro do guadro, usados como titulos
finais. Repetem os créditos dos titulos de abertura e depois, exibem os nomes dos integrantes
do elenco, equipe técnica, trilha sonora, aluguel de equipamentos, locagdes, etc.

7. Titulo colocado no terco inferior da tela, geralmente usado para exibir o nome da pessoa que
esta sendo entrevistada ou um local.

8. Legendas na parte inferior da tela ou na parte superior da tela (para ndo cobrir informacdes
importantes). Usadas para traduzir dizlogos em outro idioma.

9. Intertitulos ou cartelas exibem a hora, local, prélogo ou citagdes. Os intertitulos foram muito
usados no cinema mudo para apresentar dialegos ou informacdes complementares.
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Yael Braha e Bill Byrne (2011) continuam explicando que a leitura do texto na tela é reforcada pelo
tipo de letra, tamanho da fonte, cor, contraste e com o fundo. A legibilidade € um aspecto do design
que ndo deve ser ignorado. No texto em movimento, 3 legibilidade depende da posicao do espectador
e de seus movimentos de cabeca e olhos. O cone da visdao do espectador deve ser levado em conta
para leitura das linhas de texto. O cone de visdo, diante de uma tela plana, varia entre 30 e 60 graus
de angulo total. Em um cone de visdo de 30 graus, o espectador vé 15 graus com cada olho. Um
espectador sentado mais préximo da tela precisara de um cone de visao mais amplo para detectar
toda a superficie da imagem, fara movimentos dos olhos e da cabega para acompanhar as imagens e
os textos em movimento, a acdo e o tipo na tela. Um espectador sentade na Gltima fila precisara de
um cone de visao mais estreito; com menos movimentos de cabega e olhos e maior facilidade para
decifrar as informacdes na tela. O contelde principal das imagens deve ser colocade dentro de uma
margem de seguranca, que corresponde 90% da area da tela e em 80% no caso dos textos.

Tipografia em video 3602

Jason Jerald (2016) define 0 ambiente real como o mundo real em que vivemos, realidade aumentada
(RA) que acrescenta elementos ao mundo real ja existente, virtualidade aumentada (VA) como sendo
resultado da captura de contetdo do mundo real e insercao desse contetido em realidade virtual e
ambientes virtuais criados artificialmente sem capturar nenhum contetido do mundo real. Define o
termo presencga como a sensacao de ‘estar la” dentro de um espaco, quando fisicamente localizado em
um local diferente.

Para Anastasiia Ku (2018) imersac € a percepgdo de estar fisicamente presente em um mundo nao-
fisico. A Imersdo pode ser dividida em 4 categorias: imersdo emocional (narrativa), quando o
espectador e envolvido em uma historia ao ler um livro ou assistir um filme; imersaoc espacial, quando
o espectador sente que realmente esta em um ambiente simulado que parece real; imersao sensorio-
motora, relacionada as acoes baseadas no ritmo, o que por natureza implica repeticao, ligadas a
alguns estimulos baseados em ritmo e feedback sensorial, como a musica de fundo ou a apresentacdo
visual de elementos de um jogo; imersdo cognitiva (estratégica), associada ao desafic mental. Os
jogadores de xadrez, por exemplo, experimentam imersao cognitiva ao escolher uma solugdo correta
entre uma ampla gama de possibilidades, neste contexto da Realidade Virtual, os espectadores ficam
imersos em um cenario baseado em objetivos. Para Oliver Grau (2007) imersao € um mundo artificial
em gue o observador é totalmente envolvido pelo espago imagético. Figura 2.

Figura 2: Campo de vis3o esférico. Desenho de lohn Boone. Fonte: Arte virtual da ilusdo a imersdo, p. 31.
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Para maior imersao, é recomendado assistir videa 360° vestindo um oculos de realidade virtual, HMD
(Head-Mounted Displays). Com os oculos € possivel a utilizagdo de hapticos, dispositivos que permitem
a interacao e simulacdo de forcas artificiais entre objetos virtuais e o corpo do observador. Segundo
Jonathan Tustain (2019), o video 360° deriva de uma imagem plana produzida a partir de diversos
angulos da camera a partir de um ponto de vista fixo e costurada por meio de varios tipos de
mapeamento. O mapeamento de projecdo equirretangular, Figura 3, € uma técnica “inventada por
cartografos gregos ha mais de dois mil anos” (2019, p. 44), ate hoje utilizada para representar uma
superficie esférica em planos como nos mapas mundi. A projegdo de mapa em cubo, Figura 3, é
utilizada nos videogames desde os anos 1980 e atualmente pelo Facebook 360. Esse formato “nao
distorce a imagem nem contém pixels redundantes, e ainda consegue economizar no tamanho do
arquivo.” (2019, p.44). E “uma esfera dividida em seis partes iguais projetadas sobre as faces de um
cubo.” (2019, p.44).




Figura 3: Betts, R. Pratical VR - A Design Cheet Sheet <httpsi//virtualrealitypop.com/practical-vr-ce80427e8e9d>,
Acesso em 01/11/2019.

Segundo Jonathan Tustain (2019), no Video 360° o espectador tem a sensacdo de estar presente em
lugares diferentes dos da vida real, podendo olhar em varias direcdes e os atores podem falar
diretamente com ele. Imagens e videos 360° envolvem o espectador em todas as direcbes para que
ele possa mover a cabeca para onde desejar, mas € preferivel localizar os elementos principais da
cena e um angulo de 180° diante do espectador porque na vida real ndo gostamos de virara
cabeca. Para Ryan Betts (2016) & dificil a obtencao de foco em objetos a menos de 0,5 metros de
distancia e o que estiver a mais de 20 metros de disténcia perdera a ilusao de profundidade em 3D.
Figura 4.
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Figura 4: Projecdo equirretangular e projecdo de mapa em cube. Fonte: Tudo sobre Realidade Virtual, p. 44.

A sequéncia de imagens no filme convencional forma uma narrativa linear, por ser emoldurado em
tela fixa, no caso do video 360° a moldura nao é estabelecida, o espectador faz a leitura da imagem
de acordo com pontos de interesse como se estivesse vendo uma pintura. Para Flusser (2013), a
leitura de um filme acontece com tempo linear em gue os fotogramas aparecem em sequéncia, tempo
de captagdo da imagem similar ao tempo de leitura de pinturas e tempo relacionado com a historia
contada no filme, Flusser ressalta que existem outros niveis de tempo mais complexos. A leitura linear

de um filme pode ser comparada a leitura de um texto escritc mas para Flusser existem diferencas.

Podemos visualizar essa diferenca facilmente. Ao lermos as linhas escritas, estamos seguindo,
"historicamente’, pontos {conceitos), Ao lermos os filmes, estames acempanhando, "historicamente’,
superficies dadas (imagens). A linha escrita € um projeto que se dirige para a primeira dimensao. O filme &
um projeto que comeca na segunda dimensio. Mas se entendermos "histdria” como um projeto em direcdo
a alguma coisa, torna-se dbvio que, na leitura de textos, "historia” significa algo bem diferente do que
significa na leitura de filmes. (FLUSSER, 2013, p. 107).
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Segundo The Ultimate Guide to 360 Video Production, da Samsung, em video 360° o espectador fica
diante da perspectiva da visao panoramica a partir de sua localizacdo, diferentemente do filme
convencional emoldurade em uma area fixa. Cada cena tem um ponto de entrada: primeira visao do
espectador, portanto € importante definir a posicao da camera, por onde o espectador vai olhar e
interagir com a cena. A cdmera deve permanecer de preferéncia estatica, porgue camera em
movimento pode provocar enjdo. E importante manter uma distancia minima entre a camera e os
elementos fotografados para garantir um nivel de conforto de visao binocularn.A distancia minima
também € importante para a narrativa, o espectador pode ser incomodado com o sentimento de
intimidade de um rosto de um ator a 30 centimetros. Por seu aspecto tridimensional, podemos
associar o video 360° com uma peca teatral, com a diferenca que em um video 360° o espectador esta

no centro do palco e ndo como espectador em quarta parede [l ., mas as imagens apresentadas em



realidade virtual ndo séo a representacac do mundo das coisas por meio das préprias coisas como
acontece no teatro e sim uma sequéncia de imagens bidimensionais que parecem ser tridimensionais

quando exibidas com o uso dos 6culos HMD. Flusser faz a comparagao entre cinema e teatro.

...uma vez gue o palco tem trés dimensoes e que podemos caminhar dentro dele; 3 tela de cinema é uma
projecao bidimensional, e nunca poederemos adentra-1a. O teatro representa o mundo das coisas por meio
das proprias coisas, e o filme representa o mundo das coisas por meio da projecdo das coisas; 3 leitura de

filmes se passa no plano dz tela, como nas pinturas. (FLUSSER, 2013, p. 107).

Ryan Betts (2016) argumenta que na tela bidimensional, vocé escolhe o tamanho do tipo e espera que
o observador se aproxime ou se afaste para ler o contetido. Em realidade virtual, o tamanhe do tipo
precisa ser definido de acordo com a distancia. Se o tipo estiver muito préximo, o observador
precisara cruzar os olhos. Se o tipo estiver muito distante, o conteudo pode ndo ser visto como

importante.
p. 99

Volodymyr Kurbatov (2017) estabelece 10 regras de uso de foutloontes em realidade virtual:

1. Medidas usadas em telas planas (pixels, ems) ndo funcionam em realidade virtual. O tamanho
percebido pelo observador € medido em graus.

2. Posic3o e rotagdo sdo importantes em realidade virtual. O texto deve estar no nivel dos olhos,
a uma distancia minima de 1,6m e deve ser perpendicular ao observador

3. Largura da linha: Entre 20 e 40 caracteres por linha. Com fonte grande precisa ser mais curta.
4. Fonte sem serifa, com formas quadradas. Com excecado de grandes titulos.

5. Fontes light ndo funcionam bem.

6. Em tela plana o espago entrelinhas recomendado € entre 1,2 e 1,5. Em realidade virtual é
recomendado entrelinhas de 1 a 1,3 para manter o foco do observador.

7-No desktop e no maobile, o alinhamento ao centro e a direita ndo sao recomendados. Em
realidade virtual qualquer alinhamento € bom. Na relacao entre legenda e objeto por exemplo.
Depende do contexto.

8. 0 contraste em realidade virtual & sempre indicado. Na leitura em tela plana, com a interface
do observador em fundo branco, € melhor nao usar a cor preta pura para textos. Cinza escuro
melhora a legibilidade e parece menos contrastante. Em realidade virtual a baixa resolugdo e o
foco ruim do observador tornam esses detalhes imperceptiveis.

9. Texto podem ser animados para atrair a atencac do observador em realidade virtual,
diferentemente da tela plana.

10. Deixar claro onde o texto € um link a ser acionado.

0 artigo de Ryan Hinojosa (2018) define a unidade de distancia denominada DMM.1 DMM é 1
milimetro visto a2 1 metro de distancia. E uma unidade angular. Na Figura 5, todas as trés telas tém
uma distancia de visualizagao diferente. Desses pontos de vista, todos os trés serao lidos e se

movimentarao da mesma maneira.
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Figura 5:Distancia em DMM. Fonte: https://developers.google.com/vi/design/sticker-sheet. Acesso em: 31 ago.
2019.

Consideracoes finais

O design de interfaces para experiéncias imersivas de realidade virtual, demanda estudos
multidisciplinares. Podemos considerar o video 360° como um desdobramento do video convencional
com algumas diferencas. A leitura em sequéncia linear dos planos do filme convencional da lugar a
uma de superficie em que o espectador direciona o olhar assim como faria para ler uma pintura. No
video convencional, o espectador assiste a narrativa passivo como se estivesse diante de uma quarta
parede invisivel, mas no video 360° a posi¢do do observador, envolvido pela cena, corresponde a
posicao da camera, ele pode escolher para onde olhar. A interface para video 360° contendo grafismo
com titulos, créditos e legendas, tipografia combinada com outros elementos imagéticos e audio, deve
ser projetada prevendo o ponto de vista observador. A legibilidade na tipografia em video 360° se
torna efetiva quando prevé as limitacdes do ambiente virtual no gue diz respeito a resolugdo e

percepgao do observador. Devemn ser respeitados o angulo de visdo e distancia entre os textos e



observador de acordo com a unidade angular denominada DMM.
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