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#23.ART — 232 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia: EcoTecnoCeno

Antenor Ferreira Corréa, Carina Orchi Flexor, Cleomar Rocha e Suzete Venturelli (org.)

Sobre o evento

O #23.ART — 232 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia: EcoTecnoCeno, que integra de forma
indissocidvel a Exposicdo EmMeio#16, foi realizado pelo Programa de Pds-Graduagcdo em Artes
Visuais da Universidade de Brasilia (UnB). A organizacdo esteve a cargo dos professores da Linha de
Pesquisa em Arte e Tecnologia do Instituto de Artes, Departamento de Artes Visuais, em parceria
com o Museu Nacional da Republica, em Brasilia, DF. Contou nesta edi¢do com apoios do CNPq,
Fundacdo Itau Cultural, Revista ANIAV, Medialab / UnB, Media Lab / BR e Universidade Anhembi
Morumbi.

O #23.ART ocorreu entre os dias 17 e 19 de setembro, com palestras e comunica¢des tanto
presenciais quanto remotas. Paralelamente, a exposicdo EmMeio#16 foi realizada presencialmente
na Galeria Térreo do Museu Nacional, de 17 de setembro a 3 de novembro.

O #23.ART é um evento de grande relevancia nos campos da arte, ciéncia, tecnologia e inovacao,
tanto no Brasil quanto no exterior. Ele se destaca como o mais antigo evento académico do pais
voltado para pesquisas laboratoriais de diversas universidades brasileiras, cujos trabalhos sdo
encaminhados anualmente para discussdo e exposi¢do. Esse encontro oferece um espaco propicio
para a intersecdo entre diferentes disciplinas — como arte, ciéncia e tecnologia — e fomenta a
exploracdo de novas fronteiras do conhecimento.

O evento também promoveu a integragado de disciplinas, reunindo pesquisadores, artistas, cientistas,
tecndlogos e inovadores de diversas areas. A interdisciplinaridade ali presente estimulou a
colaboracdo e o didlogo entre campos do conhecimento que normalmente operam de forma
independente, resultando em novas perspectivas e abordagens para questBes artisticas e
tecnoldgicas.

Na edi¢cdo de 2024, foram considerados diversos conceitos que descrevem a complexidade das crises
contemporaneas, como o Antropoceno (Crutzen, Stoermer), Cthuluceno (Haraway), Capitoloceno
(Moore), Piroceno (Steven Pyne) e Plantationoceno (Tsing). Esses termos destacaram que
enfrentamos crises abrangentes — sociais, politicas, econémicas, humanitarias e, sobretudo,
climaticas.



Diante desse cendrio multifacetado, propos-se o termo 'EcoTecnoCeno' como uma abordagem
artistica para o 232 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia e para a Exposicdo EmMeio#16. Esse
termo visou oferecer uma perspectiva de esperanca em meio aos conceitos mencionados, que
frequentemente se referem aos impactos humanos negativos sobre a Terra e as comunidades
naturais.

O EcoTecnoCeno sugere uma era ou periodo em que a humanidade busca viver em harmonia com a
natureza, adotando praticas artisticas e sistemas tecnolégicos voltados para a promogao da saude do
planeta e das comunidades naturais, ao invés de prejudica-las. A ideia central imagina uma fase na
qual solucdes tecnoldgicas ecolégicas sdao desenvolvidas para enfrentar os desafios ambientais e
sociais, incorporando a poética artistica como um meio essencial nesse processo.

Agradecemos a participacdo dos autores: Ana Moravi, Ana Beatriz S. Gomes Rabelo, Thérese
Hofmann Gatti Rodrigues da Costa, Ariane de Almeida Mendes, Carlos Praude, Rita de Almeida
Castro, Felipe Castro Praude, Daniel Jesus de Souza Prazeres, Suzete Venturelli, Fdbio Oliveira Nunes,
Fabio G Silva, Victor Flores, Felipe Cambraia Sartori, Fernando Fogliano, Fernando da Silva Barbosa,
Grupo Vaga-mundo: poéticas nébmades (UnB/CNPq): Aline Cibele da Silva, Danna Lua Irigaray, Julia
Milward, Karina Dias, Laura Papa, Levi Orthof, Marcia Regina, Marina Raimundini, Raisa Curty, Thalita
Dantas Perfeito de Castro, Hamilton Carraro Junior, Priscila Arantes, Henrique Falsoni Constancio,
Hermes Renato Hildebrand, Grupo de pesquisa MedialLab / Unicamp, Iliana Hernandez-Garcia, Raul
Nifio-Bernal, Jack de Castro Holmer, Jorge Ferreira Franco, Julie de Araujo Pires, Marcelo Gongalves
Ribeiro, Francisco Alves de Freitas Neto, Angélica Maria Alves de Carvalho, Leandro da Conceicao
Cardoso, Milton Terumitsu Sogabe, Lilian Amaral, Lynn Carone, Fernando Hisatoni Pericin, Robson
Fernando Castro Pinto, Matheus da Rocha Montanari, Maximilian Medeiros Rodrigues, Sidney Tamai,
Tedfilo Augusto da Silva, Armando de Queiroz Santos Junior, Valquiria e Oliveira Navarro, Fernando
Franco Codevilla.

A participagdo de cada um foi fundamental para o sucesso do evento e para a construcdo de um
espaco de didlogo e inovacdo no campo da arte e tecnologia.

Agradecimentos especiais

Gostariamos de expressar nossa sincera gratiddo a Fundacgdo Itald, ao Museu Nacional da Republica,
ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), a Universidade de Brasilia
(PPGAV) e a Universidade Anhembi Morumbi, por todo o apoio prestado para a realiza¢do do
#23.ART e da exposicdo EmMeio#16. Agradecemos também a Revista ANIAV e ao DATJournal pelo
suporte fundamental na difusdo de ideias e reflexdes artisticas.

Nossa gratiddo se estende a dedicada equipe de curadoria, educativo, comunicagdo, design e
montagem, que desempenhou um papel essencial na concretizagao deste projeto, contribuindo para
gue todas as etapas fossem realizadas com exceléncia.

Por fim, agradecemos profundamente a todos os artistas e grupos de pesquisa que participaram
desta edic¢do, enriquecendo o evento com suas obras e conhecimentos. O apoio e a colaboragao de
todos foram cruciais para o sucesso desta edi¢do, que, além de uma exposicao presencial e on-line,



marcou o inicio de uma nova fase com o langamento do #1.ART.VideoMapping no Museu Nacional da
Republica, Brasilia, DF.

A todos, nosso muito obrigado!
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Carpideira Il ou Palavra é pedra molhada: entre

metaforas e maquinas
Carpideira Il or Word is Wet Stone: Between Metaphors and
Machines

Ana Moravi'
Resumo

Lagrimas como tensdo que redefine cddigos, como imaginario tonal, como experiéncia de
despossessdo, como gesto de escrita afetiva. Informacado na improbabilidade, o esforco
necessario a inscricdo das memoérias, a forca poética de cddigos nao verbais, as
transcodificagbes pensamentos-imagem-som, cena-processo, contexto-texto; biofonias; sao
elementos que atravessam o desejo por transcodificar lagrimas. O presente artigo busca
apresentar parte da pesquisa tedrico-pratica em arte e tecnologia intitulada: Por quem
choram as maquinas?: uma cosmopoética das lagrimas. Estéticas e epistemologias do
chorar em criagbes sonoras a partir de paisagens emocionais, mais especificamente a
criacdo da segunda maquina de vendas de lagrimas, nomeada como Carpideira Il ou
palavra é pedra molhada, objeto computacional que integra instalacdo sonora, poesia e
ecologia. Parte-se da cicatriz enquanto metafora, para representar o ponto de transi¢ao
entre dois tempos, duas partes de um mesmo corpo césmico, como conjungao entre
elementos muitas vezes refletidos de maneira desconectada, como razao e emogao, ciéncia
e arte, humano e nao-humano. Ao apresentar a metafora da cicatriz, convida-se a uma
reflexdo sobre como as experiéncias podem ser recodificadas, como aquilo que se origina
no trauma e na ruptura pode ser vinculado de outra forma, gerando mudang¢as. Em
metaforas que encarnam uma razado poética e nao apenas representam, mas também
reconfiguram percepcdes e criam realidades.

Palavras-chaves
Cicatriz; Lagrimas; Paisagens emocionais; Criagbes sonoras; EcoTecnoCeno.

Abstract

Tears as tension that redefines codes, as tonal imaginary, as an experience of
dispossession, as a gesture of affective writing. Information in improbability, the necessary
effort to inscribe memories, the poetic force of non-verbal codes, the transcodifications of
thought-image-sound, scene-process, context-text; biofonies; were the elements that
crossed the desire to transcode tears. This article aims to present part of the
theoretical-practical research in art and technology entitled: For Whom Do Machines Cry: A
Cosmopoetics of Tears. Aesthetics and epistemologies of crying in sound creations and
emotional landscapes, specifically the creation of the second tear vending machine, named
Carpideira Il or Word is Wet Stone, a computational object that integrates sound installation,

" Bolsista CNPQ / MediaLab/UNB, Doutoranda, anamoravi79@gmail.com.



poetry, and ecology. The starting point is the scar as a metaphor to represent the transition
point between two times, two parts of the same cosmic body, as a conjunction between
elements often reflected in disconnected ways, such as reason and emotion, science and
art, human and non-human. By presenting the metaphor of the scar, a reflection is invited on
how experiences can be recoded, on how what originates from trauma and rupture can be
linked differently, generating change. Through metaphors that embody a poetic reason and
not only represent but also reconfigure perceptions and create realities.

Keywords
Scar; Tears; Emotional landscapes; Sound creations; EcoTechnoScene.

Imagem 1: Fotografia da cicatriz. Acervo Pessoal, 2021.

Prélogo

A cicatriz chegou num fim de tarde na velocidade da bicicleta que invadiu a sarjeta. Chegou
antes de se fazer cicatriz, como pancada de abertura. O guiddo desviou pedacinhos da
caixa craniana da crianca que descia saltitante o morro asfaltado. O vestido manchado de
vermelho e a vontade de ir pra casa adentraram o fusca de um motorista desconhecido que
se dispbs ao socorro. Sobre a maca, o centro cirtrgico e a cama do hospital, a cicatriz ainda
ensaiava-se pequenina. O susto e o medo ja no corpo, gigantes. O buraco sob a pele
aguardou por um ano sua nova cobertura. A cicatriz foi tomando forma e enquanto a menina
crescia, foi virando rua, foi virando rio. O medo procurou o mar para onde ela se dirigia. Mar
de lagrimas? Maresias!

Anteontem me visitou a onga caetana?®. Desviou-se, ficou vocé no telhado de minhas ideias.
Cicatriz, apelo do quebrantamento e da cura, imperfeicdo do corpo tocado pelo caos do
tempo. No seu risco a raiz de minhas lagrimas. Cedo vocé chegou, pondo a vida por um fio.
Antes mesmo que minha crianga tivesse entendimento de que parte insubstituivel da
sinfonia da vida s&o forgas criativas e destruidoras, que a presencga é breve e que o evento
de seu nascimento se dissolveria na méo do tempo, mas ainda ecoaria has nuvens acima
das arvores. Da singularidade daquele exato momento, a beleza visceral da transitoriedade,
a gentil tristeza de encontros transformados em memoria. Nos polirritmos de sua emogao

2 inserir referéncia movimento Armorial



crua de rachadura, a constante mudanca. Coberta pelos cachos que, sem intengéo,
dissimulam as linhas da fissura, esta vocé a evocar o desgaste que o encontro pode
provocar sobre as coisas fisicas, a mutabilidade da identidade e o valor da imperfeicdo. E
SO as lagrimas a se precipitar exibem no rosto os caminhos de sua histéria, como a laca
dourada de um kintsugi. Inteiro € quem ndo morre sem cicatriz.

Numa zona suturada, cosida, agrafada ou colada com intencéo de fixacdo, uma cicatriz
pode mudar mecanicas corporais. Quando um corte quebra a continuidade da fascia, tecido
que € continuo por todo o corpo e se liga a todos os outros tecidos, muda a onda de
mobilidade. Tendo a fascia inumeros receptores, grava os estimulos naquela zona, e o
corpo fica com uma memoaria inconsciente, criando-se ali uma figuragado do trauma, quer
pela rigidez fisica, quer pela possivel emocao negativa que Ihe esta associada (FERREIRA,
2023). Pode-se considerar que uma cicatriz ndo é uma simples marca, representa a
memoaria do que foi vivido, a tenséo entre o passado e o presente, a forma como algo que
foi traumatico ou doloroso pode, eventualmente, se transformar e adquirir um novo sentido.

Imagem 2: Padrdes de Kintsugi. Fonte: Adobe Stock | #432030553

O presente artigo busca apresentar parte da pesquisa tedrico-pratica intitulada: Por quem
choram as maquinas? Uma cosmopoética das lagrimas. Estéticas e epistemologias do
chorar em criagbes sonoras a partir de paisagens emocionais, mais especificamente a
criacdo da segunda maquina de vendas de lagrimas, nomeada como Carpideira Il ou
palavra é pedra molhada, objeto computacional que integra instalagdo sonora, poesia e
ecologia. Parte-se da cicatriz enquanto metafora, para representar o ponto de transigédo
entre dois tempos, duas partes de um mesmo corpo cosmico, como conjungao entre
elementos muitas vezes refletidos de maneira desconectada (razdo e emocgéo, ciéncia e
arte, humano e ndo-humano). Ao apresentar a metafora da cicatriz, convida-se a uma
reflexdo sobre como as experiéncias podem ser recodificadas, como aquilo que se origina
no trauma e na ruptura pode ser vinculado de outra forma, gerando algo novo e
transformador. Essa transformacgéo é crucial para a compreensdo de uma razgo poética’, na
qual as metaforas ndao apenas representam, mas também criam realidades e reconfiguram
percepcgoes.

A obra é criada em didlogo com o #23.ART - Encontro Internacional de Arte e Tecnologia* e
foi apresentada na Exposicdo EMMeio#16 realizada no Museu Nacional da Republica em

3 Ver sobre a raz&o poética por Maria Zambrano em Zavata,2003.
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Brasilia no ano de 2024. O encontro propds o conceito EcoTecnoCeno como uma resposta
a profusdo de termos que buscam nomear as crises que ameagam a continuidade da vida
tal como a conhecemos e apresentam retratos de uma era em colapso. Nesse cenario de
ruinas, EcoTecnoCeno se insinua como uma aposta de que a arte pode oferecer algo mais
do que reflexos de nossa decadéncia. De natureza essencialmente utépica, o conceito se
apresenta como a possibilidade de uma nova era, onde o humano e a natureza nao sao
mais forcas em combate, mas elementos que, por fim, se alinham e encontram sua danca
cosmica em meio ao caos. Para além de uma simples abstracdo, o EcoTecnoCeno se
oferece como uma resposta criativa a crise. Evocando um retorno a um possivel que seja
tecnoldgico, ecoldgico, e, acima de tudo, autopoiético. Onde o avanco cientifico se
transforma ndo em uma promessa de dominio, mas de cuidado; onde a arte se apresenta
como um meio de reconfigurar o que ja foi danificado. Em outras palavras, o EcoTecnoCeno
se implica como um convite a agao, a reimposicdo de um pacto, ndo apenas entre arte e
tecnologia, mas entre humanos e ndo humanos, sugerindo que, talvez, em algum ponto de
intersecdo, as duas possam agenciar ndo apenas a relagdo com a Terra, mas também a
propria nogao de humanidade.

No ensaio Os usos da utopia (2024), Pablo Gobira argumenta sobre as relagdes entre o
conceito de utopia - como o “impossivel’ que nos guiou a realidades concretas que
espelhavam parcialmente as ambicdes, ou ainda, uma forma de teoria transformadora
confrontada com sua pratica; - e sua “liberacdo de um compromisso revolucionario®
evocado por vanguardas politicas e artisticas do inicio do século XX e do pds-guerra na
segunda metade do mesmo século. Essa liberacdo estaria conjugada com uma
multiplicacdo do uso instrumental e estratégico do conceito em um contexto de diversidade
epistemoldgica e pos-digital (de confluéncias entre tecnologias digitais e pré-digitais),
imerso em dimensdes estéticas em que a coligacdo dessa multiplicidade tedrica se
estabelece “a partir de metaforas ou de seus préprios operadores conceituais” (Gobira,
2024). O autor cita, entre outras reflexdes, algumas agdes ligadas a iniciativas tecnoldgicas
de “habitar o céu”, esse “nao lugar” ideal e parcialmente visivel em nossa escala humana.
Iniciativas estas que, segundo o autor, poderiam ser lidas como utdpicas por nao se
relacionarem objetivamente com a realidade ordinaria, e em suas proposi¢cdes incorporarem
uma dimensao estética em que o “planeta se torna suporte, usando o firmamento como
tela”. A despeito de um possivel conflito que poderia surgir entre uma configuragéo
“utilitaria” da utopia e a “ndo utilidade da vida™, ou mesmo da limitada perspectiva do
cotidiano como discreto, repetitivo e previsivel, chama a atencao a aposta que o autor faz
na dimensao estética dessas experiéncias como capazes de evocar a utopia em suas
qualidades dinamicas de transformagao de uma realidade comum.

Assim como a utopia em Gobira evoca um impossivel perseguido como realidade
transformadora, a razao poética em Zambrano (figurada na metafora) é considerada como
um caminho de indeterminagdo que nos permite escapar das limitacbes da razao
estritamente légica e pragmatica, em busca de uma compreensdo mais profunda e
integradora da realidade. A realidade tal qual ela se apresenta. Uma forma de aproximacgao
aquilo que nao é imediatamente acessivel a razdo, mas revela um horizonte de sentido que
nos guia em direcdo a uma unidade / integridade existencial. A metafora na perspectiva da
razao poética, nao se limita a um simples "desvio" da linguagem ou a uma figura de estilo,

5 Ver A Vida n&o é dtil, Ailton Krenak (2020)
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mas carrega uma carga de potencialidade transformadora que nos permite reconfigurar
nossa experiéncia no mundo. A metafora seria uma interacéo entre dois objetos que gera
um outro objeto estético, criando outra dimenséo de significados. Uma ferramenta para
nomear fendmenos utilizando semelhangas, e uma forma de pensar sobre objetos dificeis
de determinar ou descrever diretamente®. Zambrano aponta as metaforas como a base de
linguagens pré-racionais como o mito, o sonho e a tragédia, que fundam a cultura e
organizam a nossa experiéncia do mundo (Zavatta, 2003). Esse tecido de crencas,
fundamentais para a formacao da realidade e a estruturagdo da vida humana, la primera
forma de percepcién de nosotros mismos y del mundo (Zavata,2003), também se organizam
metaforicamente, conectando nosso ser a realidade de maneira profunda e misteriosa, e
seria a base de onde surgem as ideias e hipoteses cientificas.

O movimento de encarnagao da multiplicidade dos sentidos propiciado pela metafora é, na
perspectiva dessa pesquisa, o que poderia aproximar a razdo poética da utopia,
conectando-as pela nocdo de algo desejado e perseguido (a unido com a totalidade viva),
mas que se sustenta pela prépria impossibilidade de ser plenamente atingido, tornando-se
assim uma forca de movimento e transformacdo continua. A razdo poética como um
exercicio metaférico da utopia espelharia essa dindmica, em que as experiéncias estéticas
e tecnoldgicas que invocam o "impossivel" (como habitar o céu ou frear a 6 extingdo em
massa) ndo sao apenas representagdes, mas dispositivos de mudanga, que nos permite
pensar o0 mundo de maneiras inesperadas, sugerindo possibilidades para a criacdo de
cosmopoéticas. Por meio da metafora, o pensamento pode abracar a multiplicidade e a
complexidade da experiéncia humana, trazendo a tona da palavra as dimensbes
emocionais, corpdreas e existenciais que a razdo muitas vezes ignora.

Novas teorias que buscam ampliar as fronteiras do conhecimento para além do
antropocentrismo, considerando tanto os humanos quanto os nao humanos (animais,
maquinas, natureza), como as propostas pela ontologia especulativa, ecologia filosofica e
agenciamento de objetos, implicam uma revisao profunda da linguagem para compreender
realidades complexas e interconectadas. Enfatizam que os seres humanos nao estédo
isolados da teia de seres e forcas ndo humanas, e que a comunicagao, a experiéncia e a
agéncia nao sao atributos exclusivos do humano. Nesse sentido, a linguagem (e a proépria

ideia de que a linguagem é exclusivamente humana) € repensada, ndao mais como uma
prerrogativa, mas como algo multimodal e inter-relacionado.

A linguagem tradicionalmente entendida como verbal ou racional é expandida por essas
novas teorias. Metaforas sensoriais, como as metaforas sonoras, podem ser uma forma
eficaz de explorar a experiéncia de seres ndo humanos ou de maquinas sem recorrer a
linguagem verbal. O som, o gesto, a interagdo entre a maquina e o humano podem ser
metaféricos, representando nido apenas a experiéncia emocional, mas também o saber que
vem de outras formas de existéncia e agenciamento.

Ao conectar a metafora da cicatriz com emogodes, sons e tecnologia, explora-se um territério
rico de conexdes, onde o0 som e a emogdo podem, de maneira poética, desfazer as
separagdes entre diferentes formas de conhecimento, promovendo uma integragao entre o
corpo, o sentir, 0 pensar e o fazer artistico.

& Me questiono se esse movimento generativo poderia ser observado posteriormente, em relagéo as
imagens, na teoria conhecida como efeito kuleshov. (A+B=C)
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Ghost in the Shell

A intersecao entre tecnologia computacional e emogdes, frequentemente abordada sob o
conceito de computagdo afetiva, levanta questdbes complexas sobre a natureza da
subjetividade humana e a crescente capacidade das maquinas de manipular, medir e até
simular os estados emocionais. Inicialmente concebida para tornar as interagdes com
computadores mais naturais e empaticas, a computacao afetiva tornou-se uma ferramenta
poderosa para a captura de dados emocionais, em grande parte impulsionada por
algoritmos de aprendizado de maquina e redes neurais. A ideia é simples: reconhecer e
responder as emogdes humanas, seja por meio de expressodes faciais, voz, texto ou outros
sinais fisiologicos, para criar experiéncias mais imersivas, como em assistentes virtuais ou
sistemas de recomendacado. Contudo, essa promessa de personalizagdo das interacbes
digitais se esconde sob uma camada de implicagbes éticas e filosdéficas que tém impactado
o mundo de maneiras bastante negativas.

Os sistemas de computagao afetiva baseiam-se em padrdes, prescrigdes e dados massivos
para classificar e prever emocdes com base em comportamentos observaveis. A
classificacao de sentimentos a partir de expressoes faciais ou padrées de fala, por exemplo,
ignora a complexidade das emocgdes, que sao influenciadas por uma infinidade de fatores
contextuais e subjetivos. Além disso, muitos desses sistemas partem de modelos
simplificados — como as seis emogdes basicas de Paul Ekman ou o circumplexo afetivo de
James Russel — que podem ser ineficazes para captar nuances culturais ou individuais,
levando a interpretagdes errbneas e respostas imprecisas.

Os mecanismos de computacao afetiva ndo apenas ampliam a vigilancia sobre as emogoes
humanas, mas também reduzem a complexidade emocional a simples variaveis
quantificaveis, transformando a experiéncia subjetiva em dados monetizaveis. As grandes
empresas de tecnologia tém aproveitado essas capacidades para criar algoritmos que nao
s6 reconhecem os sentimentos dos usuarios, mas também os direcionam de maneira
estratégica para maximizar o engajamento a favor de interesses econdmicos e politicos que
nao implicam necessariamente o bem comum.

Imagem 3: Print do site de apresentacdo da pesquisa Mapping 24 Emotions Conveyed by Brief
Human Vocalization. https://s3-us-west-1.amazonaws.com/vocs/map.html
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No artigo Economia psiquica dos algoritmos e laboratdrio de plataforma: mercado, ciéncia e
modulacdo do comportamento (BRUNO; BENTES; FALTAY, 2019) é possivel encontrar uma
critica contundente ao uso manipulativo de dados pessoais € emocionais no contexto do
capitalismo de dados, destacando praticas de monitoramento e controle comportamental
adotadas por grandes plataformas digitais como Facebook (que manipula conteidos no
feed de noticias para testar o impacto sobre os usuarios em contagio emocional) e
Cambridge Analytica (que utilizou sem autorizacdo dados de 87 milhdes de usuarios para
influenciar elei¢des) evidenciando a exploracao de dados emocionais e psiquicos para fins
comerciais e politicos.

Na base dessa economia algoritmica, esses dados emocionais sao monitorados nao so por
acgdes visiveis, como cliques, mas também pela extracdo de informagdes mais sutis sobre
os estados emocionais dos usuarios, alimentando uma légica de previsao e manipulagédo de
comportamentos. Nesse contexto do capitalismo de vigilancia, as plataformas ndo apenas
comercializam dados, mas também os utilizam para influenciar em tempo real as agdes dos
usuarios, criando um ciclo vicioso de captura e engajamento continuo.

O artigo apresenta ainda a transicdo de um modelo preditivo, baseado na previséo de
comportamentos futuros, para um modelo de captura e engajamento, que busca moldar o
comportamento dos usuarios em tempo real, maximizando seu tempo de interagdo nas
plataformas. (BRUNO; BENTES; FALTAY, 2019) Essa mudanga esta relacionada ao
conceito de captologia ou computers as persuasive technologies, que utiliza psicologia
comportamental para criar interfaces e sistemas que alteram crencas e comportamentos,
explorando vulnerabilidades emocionais e cognitivas para criar habitos de uso. A eficacia
desse modelo esta em manter os usuarios conectados, ndo apenas prevendo, mas também
modelando suas decisdes de forma continua (BRUNO; BENTES; FALTAY, 2019).

Ao criticar os métodos algoritmicos utilizados por essas plataformas, o artigo questiona a
validade das previsdes feitas com base em modelos simplificados de personalidade, como o
Big Five’, que, apesar de imprecisos, sdo facilmente manipulaveis por maquinas. A principal
preocupacdo nao esta apenas na aplicagdo errbnea da ciéncia ou nas questdes de
privacidade, mas na criacdo de realidades sociais e subjetivas, onde as emocgdes e
comportamentos sao capturados e monetizados. Redes sociais, plataformas de
e-commerce e até sistemas de publicidade utilizam analises emocionais para ajustar seus
conteldos e anuncios, visando manipular os estados emocionais dos usuarios a fim de
manter sua atencgao, influenciar suas escolhas de consumo ou moldar seu comportamento
de forma mais profunda. O fendmeno da “captura de atenc¢do”, alimentado pela economia
da atencdo e do engajamento, ndo pode ser abordado apenas como uma pratica comercial,
mas sobretudo como uma questdo ética. Ao explorar as vulnerabilidades emocionais dos
usuarios, esses sistemas invadem a esfera privada da subjetividade, tornando as emog¢des
um recurso econdmico a ser explorado. Em vez de ser um processo autopoietico da
experiéncia humana, a emogao se torna uma moeda de troca, manipulada para gerar lucro.

" Big Five refere-se a um modelo de cinco grandes dimensdes utilizado para avaliar e compreender a
variabilidade da personalidade humana. Essas dimensdes sao: abertura a experiéncia (interesse
por novidades e experiéncias), conscienciosidade (nivel de organizagao, diligéncia e autocontrole),
extroversao (tendéncia a buscar estimulos sociais e ser enérgico), agradabilidade (inclinagéo para
a empatia e cooperagdo) e neuroticismo (tendéncia a experienciar emogdes negativas como
ansiedade e irritabilidade).
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A crescente utilizacdo dessas tecnologias levanta preocupagbes sobre privacidade,
consentimento e autonomia. Os usuarios ndo tém plena consciéncia de como suas
emocoes estdo sendo monitoradas, interpretadas e utilizadas, nem das implicacbes dessa
coleta constante de dados afetivos. Além disso, o uso de algoritmos para manipular o
estado emocional dos individuos apresenta riscos substanciais para a salude mental, ao
perpetuar ciclos de ansiedade, inseguranga ou vicio digital, na maioria das vezes sem
qualquer tipo de regulacao ou fiscalizagao.

Ao nos concentrarmos na criacdo de maquinas que possam simular, medir e manipular
emocodes, corremos o risco de perder de vista a profundidade e a autenticidade da
experiéncia humana. Em um mundo cada vez mais medido e quantificado, onde nossas
emocgodes sao transformadas em dados e mercadoria, é imperativo questionar o que significa
sentir, nesse contexto onde as maquinas ndo apenas simulam, mas também influenciam
nossas emocdes mais profundas.

Propor reflexdes criticas sobre o impacto desse ecossistema algoritmico nas dimensdes
sociais, politicas e subjetivas da vida cotidiana, alertando para os perigos da manipulagao
em larga escala da psique humana, alimentada por uma economia digital que capitaliza
nossa atencdo e emocgdes. O que esta em jogo, além das questdes de privacidade, é a
reconfiguracdo das préprias dindmicas sociais e pessoais, a medida que as plataformas
digitais moldam o comportamento humano de forma cada vez mais invisivel e poderosa.

Se lagrimas deixassem cicatrizes

Da intensidade do caos germina o cosmos: agua, ar, cabelos e raizes ressuscitam no morto
o félego do eterno. Entre poeira, choro e compaixao, o ténue equilibrio se refaz no ventre da
eternidade. Sob o peso do linho e do p6 ancestral, os corpos das carpideiras dobram-se a
terra, entregam ao ch&o o seu testemunho do nascer e morrer solar. De seios expostos,
clamam ao céu por respostas, gritam as estrelas, enquanto lagrimas caem meteoriticas,
formando aquerontes que banham os mistérios da vida. Cada gota uma oferenda, cada
pausa entremeia a tranga do tempo. Ao redor dos mortos, a angustia ganha forma: bragos
erguem-se como galhos, gestos da dor que rasga as presencas. Nos desvios da pele
molhada de sal, sutis grdos de uma vida que se esvai. O cabelo cobre os olhos, selando o
momento entre a luz e a sombra. Entre passos e poeira, ergue-se o lamento. Maos ao céu,
entregam o peso do fim. As vestes expondo o colo que abriga a dor de trespassar as
margens do Letes e tocar o outro lado. Fios enroscados feito vegetagao molhada, moldura
para o oculto, como as trevas que cobrem o olhar defunto. No teatro da dor, a carpideira
ndo é apenas um ente, mas um rito, uma passagem, um nascimento. E um grito vivo que
carrega o morto para a unidade. Sob o luto encenado e o desalinho ritual, brota a promessa
de um além figurado, onde o caos cede a ordem e as aguas da transmutagcao encontram
calmaria. Cada lagrima, uma gota de afeto primordial; cada gesto, uma tentativa de soprar
vida ao vazio. As maos caem sobre o ventre e os gritos rasgados ao vento n&o sdo apenas
tristeza; sao resisténcia. As carpideiras dancam o desespero contorcidas, corpos
prostrados, desafiando a morte com a furia do ritual, tecendo vida na sombra de Osiris.

As carpideiras no Egito Antigo representam uma figura central nos rituais funebres,
transcendendo o papel de meras lamentadoras para assumir uma fungdo multifacetada,
com implicagbes praticas, litirgicas e simbdlicas. Enquanto profissionais do lamento, essas
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mulheres ndo apenas encenavam a dor coletiva, mas também desempenhavam um papel
essencial na preservacao da memoria do falecido e na mediagao entre os vivos, os mortos
e o divino (SALES, 2015-2016).

A pratica de lamentagao no contexto funebre egipcio evidencia o papel privilegiado da morte
como momento para a expressao publica das emogdes. Em uma sociedade onde a ordem
cotidiana e o equilibrio eram altamente valorizados, o comportamento ostensivamente
desordenado das carpideiras era uma excecao institucionalizada, simbolizando a ruptura
provocada pela morte. Esse comportamento a-social, marcado por gestos bruscos e
atitudes corporais dramaticas, como proje¢cdes rapidas da cabeca para tras, desmaios
simulados e autoflagelagao, era codificado para garantir o impacto emocional e a eficacia
ritualistica (SALES, 2015-2016).

Iconografias funerarias egipcias, frequentemente apresentando carpideiras agrupadas,
ajoelhadas ou de pé, langando poeira sobre os proprios corpos e chorando
abundantemente, reforcam a teatralidade desses gestos. Tais posturas sdo descritas como
elementos de uma dramaturgia codificada do luto, concebida para expressar a desordem e
a convulsdo emocional desencadeadas pela perda. Nesse contexto, as carpideiras nao
apenas representavam a dor, mas também a encenavam para um publico, com o objetivo
de comover os presentes e reafirmar a importancia do falecido na comunidade (SALES,
2015-2016).

No Nwn Gesture®, as carpideiras permanecem com o cabelo intencionalmente projetado
para o rosto. Em um gesto ritual de lamento e de desespero que faz alusdo as trevas
provocadas pela morte. Cobrir o rosto com os cabelos e esconder os dois olhos era uma
forma simbdlica de mergulhar no mesmo estado de obscuridade do defunto.

A funcéo das carpideiras estendia-se, portanto, a diferentes destinatarios. Primeiramente,
para a sociedade, ao proporcionar uma expressao publica e coletiva do luto. Em seguida,
para o morto, com praticas como fumigacdes e outros rituais destinados a aplacar o espirito
e assegurar sua aceitagdo no além. Por fim, dirigia-se as divindades, buscando seu favor
em nome do defunto. Esses elementos revelam o carater multifacetado de sua atuagao, que
combinava eficacia simbodlica, emogéao coletiva e objetivos praticos (SALES, 2015-2016).

A analise da iconografia e dos registros textuais permite compreender que o comportamento
das carpideiras ndo era aleatdrio, mas cuidadosamente planejado para cumprir sua fungao
ritualistica. A "paleta" de gestos obrigatérios, composta por atitudes corporais ndo usuais no
cotidiano, era fundamental para transmitir a profunda perturbagdo emocional desejada.
Dessa forma, elas se tornavam um meio através do qual a comunidade processava a perda,
reordenava simbolicamente o caos provocado pela morte e buscava restaurar a harmonia
social e espiritual.

Portanto, o papel das carpideiras no Egito Antigo vai além de uma simples manifestagao
emocional. Elas simbolizam um elo entre os mundos, uma ferramenta litdrgica que traduzia
a desordem em ritual e a dor em memdria coletiva, assegurando que a morte, longe de ser
um ponto final, fosse integrada a continuidade da vida espiritual e social (SALES,
2015-2016).

8 https://hairanddeathinancientegypt.com/tag/nwn/
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A maquina de venda de lagrimas, ao evocar esse lamento, tenta reconfigurar a experiéncia,
questionando o presente e buscando modos de saber pelo sentir.

Imagem 4: registros da obra Carpideira Il ou palavra é pedra molhada em exibicdo na
exposicao EmMeio#16 no Museu Nacional da RepUblica, 2024.Fonte: celular da artista.

Carpideira Il ou palavra é pedra molhada

No texto Carta a Mondrian, Lygia Clark finaliza confessando: “Hoje eu choro - o choro me
cobre, me segue, me conforta e acalenta, de um certo modo, esta superficie dura, inflexivel
e fria da fidelidade a uma ideia” (FERREIRA, 2006). Lagrimas como tensao que redefine
cddigos, como imaginario tonal, como experiéncia de despossessao, como gesto de escrita
afetiva. Informagéo na improbabilidade, o esfor¢o necessario a inscricdo das memoérias, as
transcodificacbes pensamentos-imagem-som, cena-processo, contexto-texto; biofonias; a
forca poética de cédigos nao verbais, sdo os elementos que atravessaram o desejo por
transcodificar lagrimas.

Metaforizando em um ciclo de interagdes, Carpideira Il ou Palavra é pedra molhada, é uma
instalagdo sonora/objeto computacional em maquina de vendas por uma investigagcao sobre
as lagrimas como uma cosmopoética que pode ser compreendida e interpretada mais
profundamente por meio de processos corporificados e sensiveis, como a escuta. Traz as
lagrimas encarnadas na poesia que habita a imaginacdo dos sentidos como exercicios de
invencao de codigos para uma escuta interna e expansiva.

O objeto emula uma maquina de vendas e é formado por uma estrutura em compensado e
mdf de aproximadamente meio metro de altura. Em seu interior um aquario contém uma
biosfera formada por terra, pedra de sal, agua, correntes de metal e sementes. O
funcionamento da maquina é ativado por um sensor de toque (sensor capacitivo), simulando
biometria. O sinal do sensor aciona a bomba d'agua, aspirando a agua que cobria a pedra
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de sal gema (numa referéncia aos crimes da Braskem® e as pedras da fome da Europa
Central, marcos de crises climaticas). A agua vai para um compartimento no espacgo
superior do aquario de onde pedem finas correntes com sementes de contas de lagrimas
(Coix Lacryma Jobi), pelas quais a agua escorre de volta para o pequeno cosmo de sal e
lama. Ao desativar a bomba, projeta-se em dois pequenos alto falantes na parte superior da
maquina, um audio onde se ouve o texto de Lygia Clark (FERREIRA, 2006).

Dentro do aquario, a terra vermelha do cerrado encontra a agua, e em seu abrago
inevitavel, torna-se lama, retrato das tragédias que moldam o Brasil contemporaneo. A
pedra de sal-gema, silenciosa e translucida, carrega em si a memoria das rachaduras do
solo de Bom Parto, da extracdo voraz que subtrai mais do que a matéria — subtrai vidas,
lares e historias.

Esse microcosmo encapsula o peso de rompimentos e afundamentos, onde o elemento
natural se torna dendncia. A lama que emerge é o eco de Mariana e Brumadinho™, a
transformacéo do fértil em devastagdo. O sal de Alagoas que se dissolve é a memoaria da
fome marcada nas pedras da Europa central, um alerta universal que, assim como o
murmurio do rio seco, diz: "Se vocé me ver, chore." Arte como memorial e profecia, uma
geografia intima de cicatrizes que pergunta: até quando?

Consideragoes finais

A utilizacdo das metaforas da cicatriz e da lagrima como expressao emocional nas
tecnologias interativas que simulam o ato de chorar propée um didlogo profundo entre a
sensibilidade humana e a maquina. Nesse contexto, a escolha do nome "Carpideiras",
evocando a tradicao de mulheres no luto, ndo apenas faz referéncia a "vendedora de
lagrimas", mas também a maquina como um dispositivo capaz de agenciar emocdes,
refletindo a complexa relacado entre a tecnologia e o sensivel humano. As interagdes com

esses dispositivos, que envolvem um ato fisico, como inserir uma moeda ou tocar um

°0 caso da Braskem em Alagoas é um exemplo emblematico dos impactos socioambientais
causados pela exploragao mineral irresponsavel e pela falta de fiscalizagdo efetiva. A extracao de
sal-gema pela empresa, utilizada na produgéo de soda caustica e outros produtos quimicos, resultou
no surgimento de rachaduras e afundamentos de solo em diversos bairros de Maceié, como Pinheiro,
Mutange, Bebedouro e Bom Parto. Esse fendbmeno forgou a evacuagéao de milhares de familias, que
perderam suas casas, redes de ap0|o comunitarias e meios de subsisténcia (Ver:
N i - io-pf-indicia-20-| —rrlm)
1° Os desastres de Brumadmho (2019) e Marlana (2015) sdo mais do que catastrofes de perda
imediata; sdo sintomas de uma falha estrutural profunda, uma fissura na moralidade do sistema. As
barragens que cederam nao sédo apenas produtos de negligéncia técnica, mas também de uma
escolha politica deliberada: a economia sobre a vida. Ja havia relatérios e alertas que previam o
colapso, mas nada foi feito. A recorréncia desses desastres ndo & mera coincidéncia, mas a
consequéncia de uma légica que coloca o lucro acima de qualquer coisa — incluindo a seguranca
humana e ambiental. O que se seguiu foi um ciclo de impunidade: as empresas responsaveis
seguem sem ser severamente punidas, 0s processos legais se arrastam e as vitimas permanecem a
margem de qualquer reparagdo real. Esse modelo, que transforma a destruicdo ambiental em
moeda, nao é apenas um reflexo da exploragdo dos recursos naturais, mas da exploragao das vidas
das pessoas que, imersas em um sistema de indiferente comércio, sdo sacrificadas por um futuro
que nunca chega. E enquanto o poder econdmico continuar a ditar as regras, essas tragédias nao
sd0 uma exceg¢ao, mas o padrdo — uma histdria recorrente de sofrlmento e destruigdo. (Ver:

18


https://www.gov.br/planalto/pt-br/repactuacao-do-acordo-do-rio-doce/conheca-a-linha-do-tempo-da-tragedia-de-mariana-mg
https://agenciabrasil.ebc.com.br/justica/noticia/2024-11/afundamento-do-solo-em-maceio-pf-indicia-20-pessoas-por-crimes

sensor capacitivo, revelam o corpo como o meio de ativagao da maquina, fazendo com que
a emocao humana se manifeste interativa e mediada pela tecnologia.

A interatividade com os dispositivos presente nas Carpideiras ndo s6 ativa a maquina, mas
também busca engajar o usuario em uma experiéncia sensorial e emocional imersiva. O
uso de sensores biométricos e bombas d'agua, que ativam um fluxo simbdlico de agua,
reforca a ideia de que as emocgbes sdo, como a agua, algo que flui e se renova
constantemente, nunca completamente encerrado. O movimento circular da agua
representa o descontrole emocional, o sofrimento persistente ou, talvez, a cura gradual. A
agua e as lagrimas, como simbolos, revelam as emog¢des que ndo desaparecem, mas que
se renovam e retornam continuamente, propondo uma reflexdo sobre o fluxo emocional € a
vulnerabilidade da vida.

O elemento sonoro, enquanto transcende a tecnologia em si, transporta o usuario para uma
experiéncia emocional conectando o ato tecnolégico com memorias. A sonoridade, nesse
contexto, ndo € apenas uma traducdo do conteudo verbal, mas uma extensdo do sentir
emocional, permitindo que o som evoque afetos diretamente, sem a necessidade de uma
explicacdo semantica. Essa abordagem permite que o som seja vivido como uma
experiéncia sensorial intuitiva, proporcionando uma conexao mais visceral com as emogodes
que as maquinas podem evocar.

Além disso, essas maquinas funcionam como metaforas do afeto, amplificando e
desafiando a nogdo de que a emocgao € exclusivamente humana. As maquinas nao sao
apenas reativas, mas provocam uma resposta emocional, mediada pela interagao humana.
Isso reflete uma transformagao nas praticas artisticas contemporaneas, que buscam
questionar a neutralidade das maquinas, propondo-as ndo como meros instrumentos de
técnica, mas como mediadoras de processos subjetivos. Elas podem ser vistas, portanto,
como agentes de reflexao filoséfica sobre a emergéncia da emocgéo e da consciéncia na
maquina, que transcendem a simples funcionalidade técnica e se tornam agentes de
transformacao emocional a partir do desdobramento metaférico .

Ao conectar arte, tecnologia e emogao por meio da metafora das lagrimas, as Carpideiras
criam uma plataforma para exploracbes sensoriais e interagcdes afetivas. Reflexiona o
papel da tecnologia na formacado da emoc¢ao humana, experimentando formas de interagcao
emocional. Ao mesmo tempo, propdem uma reflexao sobre a possibilidade de uma conexao
intersubjetiva com as tecnologias. Esse tipo de abordagem é particularmente relevante no
contexto das praticas artisticas contemporaneas, que buscam integrar diferentes modos
sensoriais e afetivos de vivenciar e compreender a experiéncia humana e tecnoldgica.
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MATERIAIS EM ARTE: Proposta de metodologia para
introducao das cores no ensino de artes visuais a
criangas com deficiéncia visual

MATERIALS IN ART: Proposed Methodology for Introducing
Colors in Visual Arts Education for Children with Visual
Impairments
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Resumo

A pesquisa de iniciacdo cientifica realizada nos editais PIBIC 21-22 e 2022-2023
investigou o desenvolvimento da expressao artistica na infancia de pessoas com
deficiéncia visual. O estudo destaca a Arte como pratica essencial e milenar, ainda que
tradicionalmente privilegie a visdo. Como estudante de Artes Visuais na UnB, percebi a
escassez de alunos com deficiéncia visual e a falta de uma formacdo académica
adequada para atendé-los. A Unica disciplina disponivel € uma optativa de pedagogia,
insuficiente para essa preparacao. Inspirada no artista John Bramblitt, que explora cores
e texturas pelo tato e pela musica, a pesquisa visa adaptar o ensino de cores para tornar
a arte mais inclusiva.

Palavras-chaves

Deficiéncia visual; Arte inclusiva; Ensino de cores; Expressao artistica; John Bramblitt.
Abstract

The scientific initiation research conducted under the PIBIC 21-22 and 2022-2023
programs investigated how artistic expression develops in the childhood of people with
visual impairments. The study highlights Art as an essential and ancient practice, though it
traditionally privileges sight. As a Visual Arts student at UnB, | noticed the lack of visually
impaired students and the absence of adequate academic training to support them. The
only available course is an elective in pedagogy, insufficient for this preparation. Inspired
by artist John Bramblitt, who explores colors and textures through touch and music, the
research aims to adapt color teaching to make art more inclusive.
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Visual impairment; Inclusive art; Color teaching; Artistic expression; John Bramblitt.
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Introducgao

7

Expressar-se e registrar experiéncias através da Arte é uma pratica milenar e uma
necessidade fundamental do ser humano. Desde a infancia, essa pratica se manifesta
naturalmente por meio do desenho e da pintura, oferecendo inimeras oportunidades para o
desenvolvimento humano, tanto nas fungdes cognitivas quanto nas comunicativas. A Arte
desempenha um papel crucial na valorizacado do individuo, na humanizacdo e na conexao
com o mundo ao redor.

Diante disso, surge a questao: como essa necessidade de expressao € desenvolvida na
infancia de pessoas com deficiéncia visual? Segundo dados do censo demografico do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010), mais de 6,5 milhées de pessoas
no Brasil tém alguma deficiéncia visual, sendo 528.624 completamente cegas e 6.056.654
com baixa viséo.

Apesar desses numeros, por ser uma linguagem predominantemente visual, a Arte é pouco
explorada por essas pessoas. Além disso, os individuos com deficiéncia visual
frequentemente n&o frequentam espacos artisticos, embora haja iniciativas recentes que
buscam tornar as artes mais acessiveis, como exposicoes que permitem o tato e oferecem
descricdes em audio das obras. Contudo, mesmo com essas melhorias, as pessoas com
deficiéncia visual ainda sdo geralmente vistas apenas como espectadoras, especialmente
em praticas artisticas bidimensionais como desenho e pintura.

Essa realidade revela uma contradigdo: embora a Arte possa servir como um meio de
promover a igualdade, ela continua a ser majoritariamente visual, excluindo aqueles que
nao possuem esse sentido. Assim, a necessidade humana de expressdo e registro,
essencial para o desenvolvimento e a aprendizagem na infancia, é frequentemente
negligenciada para pessoas com deficiéncia visual.

Inspirando-se na trajetéria do artista John Bramblitt, que, apds perder a visdo devido a
complicagdes de saude, redescobriu sua paixao pela vida através da pintura, Bramblitt
desenvolveu uma técnica de sentir as texturas das tintas, permitindo diferencia-las pelo tato,
e utiliza linhas em relevo feitas com tinta de secagem rapida para orientar-se na tela através
da percepcéo tatil.

Considerando a predominancia da visao em nosso mundo, onde a Arte é frequentemente
limitada a apreciacdo visual, € crucial reavaliar como ela pode ser inclusiva para todos,
independentemente das capacidades visuais. A exclusao de pessoas com deficiéncia visual
das praticas artisticas, especialmente na infancia, limita o desenvolvimento de habilidades
motoras, cognitivas e sociais, além de restringir a expressao individual.

Portanto, é urgente criar metodologias de ensino que atendam as necessidades especificas
de estudantes com deficiéncia visual. A inclusdo dessas criancas no ensino da Arte,
utilizando técnicas como as de John Brambilitt, ndo so respeita o direito a educacao artistica,
mas também enriquece seu desenvolvimento, permitindo-lhes explorar suas potencialidades
e acreditar que podem alcancgar qualquer objetivo no futuro, incluindo o de se tornarem
artistas visuais. Afinal, a linguagem artistica € uma poderosa ferramenta de igualdade e
deve ser acessivel a todos. No primeiro ano de pesquisa, investiguei o método utilizado por
John Bramblitt, comegando pela analise do material que ele usa: a tinta acrilica. Produzi
tintas acrilicas utilizando pigmento em p6 e liquido para observar as texturas dessas tintas,

tanto secas
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quanto molhadas, com o objetivo de verificar se era possivel diferenciar as texturas. No
entanto, nao obtive sucesso na diferenciacdo das texturas.

A falta de diferenca tatil nas tintas acrilicas e a impossibilidade de identificar a marca da
tinta industrializada utilizada por Bramblitt levaram a necessidade de buscar uma
alternativa. Decidi entdo investigar a producao artesanal de giz de cera, que possui uma
textura tridimensional e uma sensibilidade tatil quando entra em contato com o papel. Usei
diferentes tipos de folhas, com fraturas variadas, para intensificar essa diferenca tatil.

Essa abordagem foi inspirada no estudo "Sobre os desenhos de trés meninos cegos:
analise e proposta tipoldgica" de Maria Lucia Batezat Duarte, que envolvia o uso de giz de
cera e papel sulfite apoiado sobre um papel de linha grossa. Durante a atividade,
observou-se que as criangas nao videntes desenhavam com a mao direita enquanto
seguiam as linhas feitas com a mao esquerda. No entanto, foi notada a falta de autonomia
das criangas, que precisavam pedir as cores que desejavam usar para pessoas videntes.
No segundo ano de pesquisa, passei a produzir minhas préprias tintas acrilicas,
adicionando texturas para permitir a diferenciacao das cores pelo toque, com o objetivo de
adaptar a pratica artistica para pessoas com deficiéncia visual.

Além disso, ao longo dos dois anos de pesquisa, utilizei a musica como guia na escolha das
paletas de cores, alinhando-me aos principios de Vassily Kandinsky. Kandinsky, pioneiro do
movimento abstrato e fundador de um grupo expressionista, dedicou sua vida a criagao de
um mundo pictoérico e espiritual. Em seu livro "Do espiritual na Arte", ele explora a relagao
entre cores, emogdes humanas e musica, acreditando que as cores possuem um "som"
préprio que evoca emocgoes e sensagoes especificas. Combinando os métodos de John
Bramblitt com os principios de Kandinsky, busco explorar possibilidades de expresséo
artistica que transcendem a visao, valorizando a relagao intima entre cores, formas, sons e
emocoes.

A metodologia consiste em pesquisar e revisar a bibliografia e os estudos preliminares
disponiveis, contextualizando o estudo com base na teoria das cores, na histéria da tinta
acrilica, na trajetéria do artista e na investigacdao do método utilizado por John Brambilitt.
ApoOs esse levantamento, a proxima etapa € realizar uma analise dos materiais e da
producdo das tintas nas instalacbes do Laboratério de Materiais Expressivos do
Departamento de Artes Visuais, sob a supervisdo da Profa. Dra. Thérése H. Gatti. Em
seguida, serao testadas as caracteristicas sensoriais das tintas para identificar diferencas
tateis.Finalmente, serdo desenvolvidos planos de aula para a introdugcdo das cores e
praticas artisticas, destinados a alunos com deficiéncia visual.

Desenvolvimento

Foi decidido produzir as cores primarias (vermelho, azul e amarelo) e duas cores neutras
(branco e preto). Os resultados obtidos ao longo dos dois anos de pesquisa foram divididos
da seguinte forma: No primeiro ano, a produgédo das tintas comegou com a medigao dos
ingredientes: cola e pigmento. Foram testados dois tipos de pigmentos: em p6 e liquido. O
preparo das tintas ocorreu no dia 11 de margo de 2022, nas instalagbes do Laboratdrio de
Materiais Expressivos do Departamento de Artes Visuais. Os ingredientes foram divididos
em duas partes: uma para as tintas com pigmento liquido e outra para as com pigmento em
po. Para a tinta com pigmento liquido, foram
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usados 2,5 ml de cola e 5 gotas de pigmento. Para a tinta com pigmento em pd, foram
utilizados 7,5 ml de cola e 1 colher de pigmento, seguindo as orientagdes da Profa. Dra.
Thérése, que foram anotadas em papel. Apds a preparacao, a textura das tintas foi avaliada
diretamente com os dedos para verificar se havia diferencas tateis entre elas e se era
possivel identificar essas diferencgas.

Apo6s fazer os testes de tato, chegou-se a conclusédo de que as tintas feitas com pigmento
liquido eram completamente lisas, enquanto as com pigmento em pé apresentavam uma
textura arenosa, embora muito sutil. Essa caracteristica foi mais marcante na cor vermelha,
mas ainda assim era bastante suave. As tintas feitas com os dois tipos de pigmentos foram
aplicadas no papel para perceber alguma mudanca no toque e, posteriormente, estudadas
em seu formato seco.

Imagem 1 — Imagem da produgéao das tintas

Fonte: Thérése Hofmann Gatti (2022)

Imagem 2 — Imagem de teste pelo tato

Fonte: Ana Beatriz S. Gomes Rabelo (2022)

Apo6s constatar a falta de diferenciagdo tatil na tinta acrilica e a dificuldade de identificar a
marca da tinta industrializada utilizada pelo artista John Brambilitt, optou-se por desenvolver
um novo material artistico. Decidiu-se entao pela producao artesanal de giz de cera.
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Para a producéo, utilizou-se a "receita" fornecida pela Profa. Dra. Thérése Hofmann nas
aulas de PDE Materiais em Arte, que consiste em 30g de cera de abelha, 30g de cera de
parafina, 10g de cera de carnauba e 40g de pigmento. Mantendo a escolha das cores, que
incluem trés primarias e duas neutras, os formatos dos gizes foram relacionados as cores
com base em conhecimentos populares sobre formas e cores. Levando em conta uma
assimilagcdo mais direta, foram escolhidas as seguintes combinag¢des: coragdo para o
vermelho e estrela para o amarelo. O giz preto foi feito em formato quadrado, simbolizando
robustez e solidez, enquanto o giz branco foi moldado em formato redondo, representando
leveza e associando-se ao formato da lua cheia. A cor azul foi colocada em uma forma
retangular mais comprida, que lembra ondas, ligando-se ao significado de tranquilidade e
estabilidade da cor, além de fazer referéncia ao mar.

Os gizes foram acondicionados em saquinhos individuais, costurados com tecido de
algodao cru pela autora, para antecipar o desgaste das pecas e evitar a perda de autonomia
por parte das criangcas nao videntes. Essas escolhas visaram proporcionar a crianga nao
vidente uma experiéncia artistica rica, permitindo liberdade de expressdo e conhecimento
através da relacao entre formas e cores.

Imagem 3 — Imagem da produgéo de giz

Fonte: Thérése Hofmann Gatti (2022)

Imagem 4 — Imagem do resultado do produto

Fonte: Ana Beatriz S. Gomes Rabelo (2022)
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Imagem 5 — Imagem do resultado do produto

Fonte: Ana Beatriz S. Gomes Rabelo (2022)

Durante o processo de pesquisa, foram identificadas areas que precisavam de melhorias,
especialmente na atividade de desenho. O objetivo era desenvolver a coordenagéo motora
fina e a mobilidade dos dedos e maos dos deficientes visuais, habilidades essenciais para
compensar a rigidez dos movimentos associados a escrita em Braille. Essa mobilidade sera
crucial para atividades futuras, como assinar o proprio nome e explorar objetos pelo tato.

Outro aspecto importante é a exploragao de diferentes relevos, formas e texturas, que sao
agradaveis e fundamentais para o aprimoramento das capacidades perceptivas e da
organizagcao mental dos objetos no mundo. A principal inovagao foi o desenvolvimento de
giz de cera com formatos caracteristicos para cada cor, visando proporcionar maior
independéncia ao aluno e gerar interesse pelo material, que anteriormente era
frequentemente negligenciado.

Esse desenvolvimento favorece o aprimoramento da percepg¢ao espacial, a relacado entre a
pessoa e o ambiente, o discernimento de formas e cores, além de estimular a visao residual
(quando presente), o pensamento divergente e a criatividade. Devido a pandemia e a
adaptacdo das instituicdes ao retorno das atividades presenciais, ndo foi possivel realizar
visitas e testes nas escolas durante o periodo do trabalho.

No segundo ano de pesquisa, foi proposta a adicdo de texturas as tintas acrilicas, e dois
testes foram realizados com diferentes texturas:’

Primeiro Experimento
1. Branco (sem textura):

° Proporcéo: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento.

° Justificativa: De acordo com Kandinsky, o branco simboliza pureza, alegria,
inicio e esperanga, e 0 som associado a essa cor € o siléncio. Portanto,
optou-se por ndo adicionar nenhuma textura para manter a pureza e a calma
da cor.

2. Preto (textura com areia):

° Proporgao: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento + 3 colheres de sopa de
areia.

° Justificativa: Segundo Kandinsky, o preto simboliza a morte. A areia foi
escolhida para conferir uma sensacdo de terra, que complementa a
profundidade e a gravidade da cor.
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3 . Amarelo (textura com isopor cortado):

° Proporgéo: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento + 2 colheres de sopa de
isopor cortado.

° Justificativa: Kandinsky considera o amarelo como a cor da loucura e do
delirio, uma explosdo emocional. A textura de isopor foi utilizada para criar
uma sensacao de estranheza e materialidade.

4. Vermelho (textura com pedac¢os de borracha cortada):

° Proporgao: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento + 2/5 colheres de sopa de
borracha cortada.

° Justificativa: Para Kandinsky, o vermelho € uma cor quente com potencial
para esfriar. A textura de borracha, que é mole mas resistente, foi escolhida
para refletir essa versatilidade.

5. Azul (textura com linhas cortadas):

° Proporgéo: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento + 6 colheres de sopa de
linha cortada.

° Justificativa: Kandinsky vé o azul como uma cor que traz paz e calma, mas
também pode evocar tristeza ao escurecer. A textura com linhas cortadas foi
selecionada para lembrar a areia, associada a tranquilidade e a serenidade.

Durante a aplicacido dessas texturas, alguns problemas foram identificados:

. O branco foi inutilizado devido a falta de textura.

. O preto teve dificuldade em criar volume, pois se espalhava excessivamente.

» O isopor e, principalmente, a borracha, mostraram resisténcia a adesao da tinta. Para
resolver esses problemas, foi necessario realizar uma nova produc¢ao, ajustando as
proporgées e métodos para melhorar a aderéncia e a aplicagdo das texturas.

Segundo Experimento
1. Branco (textura com linhas de barbante cortadas):

° Proporgéo: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento + 1 colher de barbante
cortado.

° Justificativa: A textura macia do barbante é usada para destacar a pureza e a
alegria associadas ao branco, conforme a teoria de Kandinsky.

2 . Preto (sem textura):

° Proporgao: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento.

° Justificativa: A auséncia de textura visa refletir o significado de morte e vazio
associado ao preto. Utilizei esta tinta para criar elementos em relevo, com o
auxilio de uma seringa, para acentuar a identificagdo das limitagdes das
formas. O tempo de secagem foi breve, pois a tinta acrilica seca
rapidamente.

3 . Amarelo (textura com alpiste):

° Proporcéo: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento + 2 colheres de sopa de
alpiste.

° Justificativa: Inspirado pelo trabalho de John Bramblitt, o alpiste foi escolhido
para ressaltar o sentimento de delirio e explosdo emocional que o amarelo
representa.

4. Vermelho (textura com serragem para roedores):
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° Proporgéo: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento + 2/5 colheres de sopa de
serragem.

° Justificativa: A serragem foi utilizada para experimentar uma nova textura e
para refletir a intensidade do vermelho, conforme mencionado anteriormente.

5 . Azul (textura com aveia com casca):

° Proporgao: 250 ml de cola + 20 gotas de pigmento + 2 colheres de sopa de
aveia com casca.

° Justificativa: A aveia com casca foi escolhida para testar uma textura
diferente, similar ao que era produzido por John Bramblitt. A textura é mais
proeminente e um pouco aspera, destacando a calma e a tristeza que o azul
pode transmitir quando se aproxima do preto.

Imagem 6 — Imagem da produgéao das tintas com textura

Fonte: Ana Beatriz S. Gomes Rabelo (2022)

Apos a realizacao dos testes, comecei a pintar minha imagem. Primeiro, utilizei a tinta preta,
aplicando-a com uma seringa para criar um relevo bem pronunciado. Para o restante do
desenho, pintei com as maos, a fim de sentir melhor as texturas das tintas. Esperei que
algumas tintas secassem completamente antes de aplicar outras cores por cima. O
resultado foi uma pintura em que as cores sao claramente identificaveis, tanto durante o
processo de aplicacdo quanto depois de secas. A pesquisa revelou que, embora a tinta
ofereca um bom resultado quando usada sobre um esbogo prévio, a utilizagdo de giz de
cera poderia melhorar a diferenciagao tatil. Com giz de cera, seria possivel seguir o esbog¢o
com mais precisao, facilitando o trabalho com a tinta até que esta seque.

ApOs a realizacao dos testes, foi elaborado um plano de aula para aplicar o método com as
criancas. O plano permitira que elas experimentem a pintura usando as maos, pincéis e
outras ferramentas, o que contribuira para o desenvolvimento da coordenagao motora fina e
da mobilidade dos dedos e das maos — habilidades essenciais para deficientes visuais, ja
que esses movimentos sdo pouco trabalhados devido a rigidez da escrita Braille. Outro
objetivo é explorar diferentes relevos, formas e texturas, fundamentais para o
aprimoramento das capacidades perceptivas e para a organizagdo mental dos objetos no
mundo. Além de estimular a criatividade, o plano busca promover a autonomia dos alunos.
Para isso, cada pote de tinta tera uma legenda, seguindo o padrdo dos giz de cera
produzidos no PIBIC 2021/2022.

Essa abordagem visa proporcionar maior independéncia aos alunos, despertando o

interesse pelos materiais artisticos e reduzindo a necessidade de ajuda de pessoas
videntes para escolher as cores. O plano também busca desenvolver a percepcao espacial,
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a relagao pessoa-ambiente, o discernimento de formas e cores, estimular a visao residual
(quando aplicavel) e fomentar o pensamento divergente, a criatividade e a autoestima.

Imagem 7 — Detalhe da produgéo artistica

Fonte: Ana Beatriz S. Gomes Rabelo (2022)

Entrei em contato com o Centro de Ensino Especial de Deficientes Visuais, localizado na
612 Sul, Brasilia-DF, para realizar uma oficina onde as criangcas com deficiéncia visual
pudessem testar o método desenvolvido. Devido a preocupagdes com a seguranga nas
escolas, o encontro foi agendado para o dia 29/08/2023, apds o retorno das atividades
escolares. A oficina foi realizada no Centro de Ensino Especial de Deficientes Visuais, onde
fui alocada na aula de alfabetizacao de dois alunos com acompanhamento especial. Ambos
tinham idades entre 5 e 6 anos e apresentavam caracteristicas neuroatipicas além da
deficiéncia visual.

O aluno A era nao-verbal e demonstrou certa agonia com a textura das tintas,
envolvendo-se pouco com o material. No entanto, teve mais contato com os giz de cera. Ja
o aluno B, que era verbal, expressou interesse em pintar e desenhar, mas ndo comentou
sobre dificuldades especificas relacionadas ao exercicio.

Comecei a atividade apresentando os giz de cera, e o aluno B mostrou um particular
interesse pelo giz em formato de estrela (cor amarela). Apdés desenharmos com o giz,
introduzi as tintas. Ele manifestou vontade de tocar e pintar com os dedos. A cada nova cor
apresentada, perguntei sobre suas sensagbes ao tocar as diferentes texturas. Ele
descreveu as tintas como lindas e maravilhosas, mencionando sentir um pouco de
estranheza. O aluno B mergulhava as maos na tinta e as aplicava no papel, explorando as
texturas. Surpreendentemente, a tinta amarela foi a que mais lhe agradou.

Imagem 8 e 9 — Producéo artistica do aluno A e B (respectivamente)

Fonte: Ana Beatriz S. Gomes Rabelo (2023)
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Tabela 1

PLANO DE AULA Professor(a): Ana Beatriz S. Gomes Rabelo
Data: 29/08/2023 Disciplina: Artes Visuais

Turmal série: 6° ano

Periodo: Matutino

Instituicao de ensino: CEE de Deficientes Visuais

Tempo de duragao: 40 minutos

Objetivo geral: Apresentar aos estudantes a Objetivos especificos:

histéria do ser humano com a arte. 1. Conhecer a relagéo do ser humano com arte;
Apresentar as primeiras civilizagbes, pré- 2. Discutir sobre essa relagéo (homem-arte), e
histéria, onde introduzo que se expressar e a necessidade de expresséo;
registrar através da arte é uma pratica milenar, 3. Langar debate se eles tém essa
sendo uma necessidade do ser humano. necessidade e como eles se sentem;

4. Apresentar os materiais inclusivos e propor

uma atividade de producado, a qual é tema livre de
expressao, mas que irdo explica-los posteriormente
aos colegas em uma roda de conversa;

5. Promover uma exposigao tatil das obras
feitas pelos alunos;

Conteudo: Apresentacéo sobre a historia da Método e estratégia de ensino:Apresentagdo de

arte. .. , .
materiais que remetem ao periodo, como: carvao,

Utilizando do debate sobre a necessidade de L .
expressdo que o ser humano tem e como eles pedras, papel pardo e obras pre-histéricas feitas em

se sentem em relagdo a esse tema. alto-relevo com tinta acrilica, para que possam
ilustrar. Posteriormente os estudantes irdo debater
Recursos didaticos:Tela, pincel, flanela, €M 9rupo, na qual a professora sera o mediadora,

) } ) ) _’ sobre a relagdo da arte com o ser humano e
papel, giz de cera e tinta inclusiva(os dois pecessidade que esse tem de se expressar e de
ultimos levados pela professora. registrar suas emogdes. E como eles se sentem em

relagcdo a essa pauta. Por fim, sera apresentado aos
alunos, a proposta de realizar uma atividade de
producdo como material inclusivo (tintas com

textura e giz de cera com formato), sendo ao final

da atividade feita uma exposigéo na sala das obras
feitas pelos estudantes.

Consideracgoes finais

ApOs essa experiéncia, percebi quao complexo € o trabalho com criangcas neuroatipicas.
Acredito que, na idade deles, a tinta com textura e o giz de cera com forma estimulam o
interesse pelas cores, pois estdo adaptados a eles, tornando o interesse maior ao permitir
que eles déem forma a algo que nao podem ver. As cores em giz com formato foram de
extrema importancia, pois tornaram as formas mais concretas, para posteriormente
levarmos as cores a um patamar abstrato de experiéncia sensorial. Outro fato a ser
observado € como essa nova experiéncia despertou nos alunos receio, mas também
curiosidade, proporcionando a possibilidade de criagdo com maior independéncia dos
professores. Além disso, se esses materiais fossem oferecidos a longo prazo, favoreceria o
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desenvolvimento da percepcao espacial, a relacdo pessoa-ambiente, o discernimento de
formas e cores, estimulando a visao residual (quando aplicavel), o pensamento divergente e
a criatividade, como ja foi mencionado anteriormente.
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Ser e pertencer a esta terra: pratica, conhecimento e

montagem de obra inspirada na cidade de Paracuru
Being and belonging to this land: practice, knowledge and assembly
of work inspired by the city of Paracuru.

Ariane de Almeida Mendes™

Resumo

Repito 0 mesmo percurso sempre que posso, ano apds ano: caminho até as dunas que um dia
cobriram a vila Parazinho, inicio da cidade de Paracuru, e capturo imagens da ag¢ao dos
ventos nas areias e aguas da Praia das Almas. O artigo pretende contar a pratica, a pesquisa
e o contexto por tras da obra aprendendo impermanéncia para a exposicao de finalizagdo do
MOLA - Grupo de estudos em Arte, Ciéncia e Tecnologia. Trata-se da busca em arquivo
pessoal e da revisdo da histéria da cidade a partir da fala e do registro de moradores da
cidade. Sao levantadas discussbes acerca da presenca, da materialidade, da perda, do
hibridismo, da troca e conexao utilizando a tecnologia, e da consciéncia ambiental. O texto
resgata a convivéncia com o territério e representa um exercicio de preservagdo da memoria e
de valorizagao da paisagem local.

Palavras-chaves

Memoria; Montagem; Paracuru; Percurso; Registro.

Abstract

| repeat the same route whenever | can, year after year: | walk to the dunes that once covered
the village of Parazinho, the beginning of the city of Paracuru, and capture images of the action
of the winds on the sands and waters of Praia das Almas. The article aims to tell the practice,
research and context behind the work learning impermanence for the final exhibition of MOLA -
Study Group in Art, Science and Technology. It involves searching through personal archives
and reviewing the history of the city based on the speeches and records of city residents.
Discussions are raised about presence, materiality, loss, hybridity, exchange and connection
using technology, and environmental awareness. The text rescues the coexistence with the
territory and represents an exercise in preserving memory and valuing the local landscape.

Keywords
Memory; Montage; Paracuru; Route; Record.

Introducgao

A cidade de Paracuru, localizada na zona litoranea da costa oeste do estado do Ceara e a
uma altitude de 10 metros acima do nivel do mar, tem as seguintes coordenadas geograficas:
latitude de 3°24°32” Sul e longitude 39°01°47” Oeste. O municipio limita-se ao norte com o
oceano atlantico, ao sul e a leste com o municipio de Sdo Gongalo do Amarante e a oeste com

'3 Universidade Federal do Ceara, Mestra em Artes, deamariane@gmail.com
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o Municipio de Paraipaba. A cidade, distante apenas 84 quildbmetros da capital cearense, foi
incluida como parte da Regiao Metropolitana de Fortaleza no ano de 2014.

Entre tantas definicbes para o topénimo Paracuru, destaca-se a origem tupi da palavra, com o
significado de Lagarto do Mar. Situada na foz do Rio Curu, sua principal bacia hidrografica.
Segundo historiadores e a cultura popular, o0 nome da cidade também pode ser interpretado
como onde o rio para ou rio/mar de cascalhos (BARROSO, 2014). A cidade carrega a jangada
como simbolo em sua bandeira: forgca, coragem, trabalho e fé do homem do mar.

A faixa litoranea de Paracuru tem cerca de 20 quildbmetros de extensdo. Apesar da
precariedade dos transportes e meios de comunicagao no inicio dos tempos, Paracuru sempre
recebeu visitas frequentes de quem buscava contemplar suas belezas naturais e seu clima
tropical. Atualmente, com populacdo estimada em 38.980 habitantes (IBGE, 2022), a cidade
atrai turistas do Brasil e do exterior interessados nas praias, na vida a beira-mar e nas 6timas
condi¢des para pratica de esportes aquaticos.

Paracuru tem um histérico de muitas extingdes e restauragdes. Disputou com Sdo Gongalo do
Amarante e Trairi as posses de suas terras tantas vezes contestadas. Me parece um lugar que
desde sempre batalhou por sua identidade. Em 22 de novembro de 1951, através da Lei N°
1.153, eleva-se Paracuru a categoria de municipio. As historias, porém, desta terra e deste
lugar datam de muito antes: segundo o historiador José Bonifacio de Souza, a data oficial de
criacdo do municipio de Paracuru seria 27 de novembro de 1868, através da Resolugcdo N°
1235 que “eleva a categoria de villa a Povoacado do Parazinho com a denominacéo de villa do
Paracur™* (Barroso, 2014).

Em outubro de 2023, a Camara dos Vereadores de Paracuru aprovou o Projeto de Emenda a
Lei Organica do Municipio N° 1/2023 que propOs o reconhecimento do marco histérico em
1868 como data oficial da fundagéo de cidade. A proposta foi elaborada por um grupo de
trabalho composto por instituicées, cidadas e cidadaos do local. O documento, em prol da
preservacado histérica e patrimonial de Paracuru, levanta a importancia do processo de
construgdo da memoaria e da cultura do territério, entendendo o passado enquanto parte do
presente e do futuro do lugar.

No presente artigo, conto a histéria de Parazinho entrelacada com a minha. A partir da
caminhada e do arquivo como praticas artisticas, apresento a pesquisa, o0 contexto e
elaboragdo poética por tras da obra aprendendo impermanéncia. Para tal, relato experiéncias
em contato com a natureza de onde sou e retomo as palavras de autores e artistas nativos de
Paracuru, como o poeta Anténio Sales, a professora Dina Albuquerque, o pesquisador Lucio
Damasceno e o professor-bailarino Flavio Sampaio.

Desenvolvimento

Nasci em Paracuru no inicio dos anos 90 e no inicio dos anos 2000, fui morar em Fortaleza
para estudar. Esse € um tipo de éxodo comum: partir de cidades do interior até a capital em
busca de melhores oportunidades. Soube disso desde cedo, ja no primeiro colégio em que
estudei na cidade-grande, pois la conheci gente do Crato, Morada Nova, Acopiara, Baturite,
Itapajé, Aracati, Pacajus, Quixada, Canindé, enfim, de outros litorais e sertdes cearenses que
chegaram ali pelo mesmo motivo que o0 meu, ou seja, estudar. Do ensino fundamental a

¥ CEARA, Leis, etc. Colleccdo das Leis da Provincia do Ceara de 1868 - 1969, Fortaleza: Typ.
Cearense, 1869, t. 34, p. 6-7.
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pos-graduagao: Nova Russas, Quixeramobim, Maranguape, Juazeiro, Caucaia... O mundo ia
se expandindo a medida que conhecia as pessoas.

Com a passagem dos anos, a frequéncia com a qual voltava a Paracuru foi variando: todos os
finais de semana, quinzenalmente, aos feriados, pelo menos uma vez ao més, as vezes por
uma temporada, sempre que pude. Ja ha muito perdi as contas de tantas idas e vindas pela
BR-222 e pela CE-085. Esses trajetos fazem parte de mim. Dos meus trinta e poucos anos,
vivi mais dias em Fortaleza do que em qualquer outra cidade, mas jamais esqueco: sou nativa
de Paracuru. Mesmo cruzando fronteiras municipais, estaduais, regionais, nacionais e
internacionais, me situo no mundo a partir do ponto de partida: sou paracuruense. Esta terra
de onde escrevo é além de origem, meu retorno. Por isso conto essa histéria.

Lucio Damasceno Barroso, historiador responsavel pela mais completa pesquisa de
documentos sobre a cidade, tomou parte do conhecimento do passado de Paracuru através da
oralidade: memorias que vao sendo contadas entre geragdes. Dos acontecimentos historicos
marcantes reunidos em livro por Lucio, separei trés para apoiar o meu discurso. Da frente pra
tras, a cheia do Rio Curu nos anos 60, o soterramento do Parazinho e o primeiro confronto
entre indigenas e invasores europeus.

Em 1964, meu pai junto com seus pais e irmaos deixaram as Camboas, no distrito de
Paraipaba, naquela época localidade pertencente ao municipio de Paracuru. Tomaram uma
canoa rumo ao leste, obrigados a deixar sua casa por conta da cheia do Rio Curu. Meu pai
conta que seu pai, meu avdO Mamede, ja alertava dizendo que quando a agua chegar na
calgcada, a gente vai embora daqui. Partiram e foram acolhidos por outros membros da familia
no Poco Doce. O bairro era “ponto de salvamento da populacao flagelada” (BARROSO, 2014,
p. 544), de acordo com os registros escritos deixados por Padre Olavo, vigario da paroquia e
principal fundador da cidade de Paracuru.

“Por forgca do destino ou por coincidéncia, o Municipio de Paracuru é assolado duas vezes pela
destruicdo; primeiramente com a vila do Parazinho, por volta de 1850 a 1860 e depois com
Paraipaba, seu mais importante distrito” (Barroso, 2014, p. 540). Com a enchente, introduzo a
histéria da minha familia entrelacada a histéria da cidade. Antes dela, posso dizer que a
primeira destrui¢cdo, o soterramento do Parazinho, € a principal inspiracao deste trabalho (e da
obra que ele trata).

Parazinho é como se chamava o pequeno vilarejo a beira-mar onde vivia o primeiro povoado
de pescadores e que deu origem a cidade de Paracuru. As casas eram simples, construidas
com palhas de coqueiro. Segundo Lucio Damasceno (2014, p. 515):

Com o avango das dunas, o Parazinho foi sendo aos poucos tragado pelas
areias brancas daquele imenso véu, transformando o local em cemitério de
casas soterradas, que lentamente foi causando a destruicdo total da vila de
pescadores a beira mar, onde comecgou a nossa histéria. Coisas do destino; o
vilarejo é reerguido em um lugar mais alto, mais seguro e aos poucos foi
crescendo e se desenvolvendo, com a denominagdo de Alto Alegre do
Parazinho.
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A vila coberta de areia é reminiscéncia do povo paracuruense. Flavio Sampaio,
professor-bailarino e sem duvidas o mais necessario artista vivo da cidade, me falou de certa
magia do Parazinho. Também percebo esse encanto. Representada em diferentes
expressdes, a histéria de nossa origem € assunto de ordem material e espiritual, inspiracéo e
mistério. Por exemplo, o hino do municipio, criado em 1979, com letra e musica de Dina
Albuquerque, rememora o nascimento da cidade: “Sobre a branca areia da praia / Surge
esbelta a cidade gentil / Atraente, formosa e modesta / Uma célula do imenso Brasil”
(ALBUQUERQUE, 2003, p. 53-54). Em Ninho Desfeito, o poeta Anténio Sales diz: “A casa
onde nasci, no Parazinho, / J4 ndo existe mais / Sou no mundo como a ave cujo o ninho /
Desmancharam os rudes temporais” (BARROSO, 2014, p. 434).

Ha pouco material arquivistico da vila originaria de Paracuru. Em 2016, quando nosso pais
sediou os jogos da Copa do Mundo, a embaixada brasileira em Londres resolveu fazer uma
exposi¢cdo com imagens variadas, de diversos lugares e épocas, do Brasil a partir do olhar de
fotégrafos ingleses. Dentre esses registros, havia a colegao de fotografias de Benjamin Stone.
Benjamin, que era um colecionador obsessivo e um cientista amador, veio a Paracuru em
1893, de forma independente, durante expedicdo da Royal Astronomical Society para
acompanhar o eclipse solar no Norte e Nordeste do Brasil. Aqui o fotografo inglés fez uma
série de observagdes e documentou a vida das pessoas nas praias e portos.

Flavio foi avisado por um amigo, por telefone, da existéncia das fotografias de Benjamin Stone.
Numa dessas, encontrou sua avo e sua tia poetisa em imagem, Maria e Abigail Sampaio. As
fotos de Benjamin Stone em Paracuru atualmente fazem parte do acervo do Museu de
Birmingham, na Inglaterra (Imagem 1). Flavio, em 2017 entdo Presidente do Conselho
Municipal de Politicas Culturais, acessou o site do museu, fez download das 13 fotografias de
Paracuru, imprimiu-as e realizou uma exposicdo na praga da cidade. A partir dai, as pessoas
tomaram consciéncia da histéria do municipio, sua importancia para o Ceara, a relevancia do
poeta Antdnio Sales.

Enquanto a exposicao ocupava a praga, a Companhia de Danca de Paracuru recebia a visita
do coreodgrafo Jorge Garcia, que vinha fazer um trabalho que seria apresentado na Bienal
Internacional de Danca. Sem um tema inicial pré-definido, ao ver e se tocado pelas fotos,
Jorge faz o ballet Praia das Almas™: o resgate da memoéria de um lugar que ndo tem memoria.

= Para assistir o) ballet Praia das Almas, acessar:
https://youtu.be/xhWXkoFvH-M?si=BViAh-40VrbDmITd
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Com os corpos dancando o movimento das areias, simulando o vento que circula sobre
Parazinho, o ballet conta a histéria da gente e da construgdo da lembrangca de um lugar
outrora esquecido (Imagem 2).

Sempre que posso, quando em minha cidade natal, caminho até a Praia das Almas e busco
capturar a agdo dos ventos nas aguas, areias e arredores. Repito como um exercicio
contemplativo e de retorno aquilo que realmente importa: debaixo das dunas esta a origem da
cidade de Paracuru, a soterrada Vila Parazinho. Fago esse caminho desde a adolescéncia.
Quando mais nova, conseguia ver algumas poucas ruinas por debaixo das dunas,
provavelmente paredes de alguma casa. Os trés coqueiros no centro da duna, que hoje estao
bem cobertos de areia, antes dava para ver suas raizes no chao.

A Praia das Almas, distante a 1,5 quildbmetros do centro da cidade, concentra dunas fixas e
moveis de fina areia amarelada e pertence a uma Area de Preservacdo Ambiental, a APA das
Dunas de Paracuru'. A Praia das Almas é meu lugar favorito no mundo, e nem preciso ter
visitado o mundo todo para saber disso. Da casa dos meus pais, costumo ir a pé até la por
dois principais trajetos: descendo a Avenida Jodo Lopes Meireles até a Boca do Pogo e
seguindo a caminhada pela praia; e as vezes, geralmente acompanhada, pegando um atalho,
subindo e andando por cima das dunas até encontrar o mar. Como prefiro fazer esse percurso
sozinha, opto na maioria das vezes pelo primeiro trajeto. Nao sei quantas vezes me disseram
que caminhar sozinha até ali, subir as dunas, € algo perigoso. Uma mulher sozinha é sempre
um perigo, penso comigo mesma cansada de defender meu percurso.

Em tal momento, comecei a fotografar e gravar os padrdes de areia nas dunas da Praia das
Almas (Imagem 3). Meu horario preferido para a caminhada é por volta de 16:30, para assistir
0 sol se pér e a lua nascer. A maior parte dos registros que tenho sdo desse horario, portanto
com a iluminacao do entardecer, mas nao € uma unanimidade: também tenho imagens com os
raios solares mais fortes, refletidos na areia quase branca. Comecei a fotografar no meu antigo
celular, um iPhone 6, e continuo com o atual, um iPhone 8. S&o imagens por vezes precarias,
com zoom e de baixa resolugcdo. Pensava em ter uma camera melhor para captar a agitacao
das dunas, mas nao passava de um pensamento: era mais facil e parecia menos sério, menos
arquitetado, registrar quando estivesse acompanhada do celular. Muitas vezes saio para

6 Além da APA das Dunas de Paracuru, a cidade também esta inserida nos limites da APA do Estuario
do Rio Curu.
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caminhar sem o dispositivo e apenas observo, somente com meus olhos, e conto com a
memoaria para guardar as imagens.

Essa é uma pratica silenciosa. Fui acumulando registros semelhantes e sempre distintos do
mesmo local. Até mostro as imagens capturadas, vez ou outra, mas para poucos contei o que
aquela pratica se tornou: ir naquele ponto especifico da praia, repetidas vezes, tantas quantas
for possivel, e observar a mesma paisagem discretamente se tornando outra. O registro mais
antigo, que encontrei na memoria interna do antigo celular recentemente resgatado da total
obsolescéncia, data de 2017. Esse € um dado impreciso, ja que (quase propositalmente)
negligencio backups e outros protocolos de seguranga para salvar arquivos: 0 que conseguiu
ser gravado em pendrives, HDs externos e na nuvem, 6timo; o que foi esquecido, falhou no
processo de transferéncia e se perdeu, fazer o qué?

Num dia qualquer, durante a pandemia, comecei a reunir esses registros em uma pasta digital
no celular. Fiz primeiros experimentos em video com as imagens e compartilhei em minhas
redes sociais: homeava-os de aprendendo impermanéncia. Isso porque, do alto das dunas,
observando o vento, encarando a variagdo da areia, a metamorfose sutil daquele lugar,
sempre me vinha a mesma ideia: somos parte desse movimento. Estamos de passagem por
esta Terra. Nao importa o quanto vocé (que nao é exatamente Vocé) defenda seus cargos,
titulos e outras medalhas de honra: sé sabemos que morreremos. E o que nos separa dos
outros seres, dizem. Temos consciéncia da nossa efemeridade, ainda que fagamos de tudo
para esquecer.

No inicio deste ano de 2024, me inscrevi no MOLA. O MOLA é um grupo de estudos e
acompanhamento de processos voltado para artistas, curadores e pesquisadores em
diferentes estagios profissionais, interessados na interseg¢ao entre arte, ciéncia e tecnologia,
organizado pelos artistas Fernando Velazquez e Lucas Bambozzi. Desde sua fundagdo em
2014, o grupo ja ocupou diversos espagos, como Instituto Tomie Ohtake, Caixa Cultural e
UFES. Dentre o0s temas abordados no grupo estdo: ciéncia experimental,
materialidade/imaterialidade, ambiente imediato e além, reinos minerais, media studies,
inteligéncias e algoritmos, transhumanismos e coletividade.
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Participei dos encontros via Google Meet. o grupo se encontrava no espaco de arte
contemporanea Canteiro (em Sao Paulo) e portanto funcionava numa dinamica hibrida.
Principalmente depois da pandemia, existe essa opcao de acessar certas oportunidades de
modo remoto, assim como emergiu o desafio de fazer contatos e trabalhos funcionarem entre
0S corpos e as maquinas. Sem muita surpresa, seja pela origem ou pela tematica, o grupo era
formado em sua maioria por pessoas do Sudeste e do Sul do Brasil. Eu era, na realidade, a
unica pessoa (e mulher) localizada acima da Bahia, o que me complicou, por exemplo, de
conseguir participar presencialmente da montagem e abertura da exposicao final'” ao terminar
o semestre de estudos: os custos e o tempo de deslocamento, e além disso, entender
prioridades e rever o referencial de centralidade.

Durante alguns encontros imersos no debate sobre geografia experimental, reconhecimento
dos espacos, transitos da matéria, Fernando e Lucas nos provocavam a testar e mostrar
exercicios sobre os temas. Foi assim que voltei ao arquivo de imagens dos padrdes
capturados na Praia das Almas. Compartilhei com o grupo a histéria da caminhada ao longo
dos anos e do soterramento da vila Parazinho. Contei que gosto de observar os pescadores
voltando do mar e pensar no tanto que eles ndo pensam em abstragcdes como aquelas que a
gente discutia em grupo, tecnologias digitais do tipo blockchain, machine learning, cyberspace.
Fernando me disse que, mais que as imagens, o mais forte do meu trabalho era a historia por
tras: a procedéncia, a repeticdo da pratica, o lugar.

A partir dai passei a procurar por mais informagdes da cidade. O que aprendi na colégio, antes
de estudar em Fortaleza, era o basico e um tanto ja quase esquecido. Perguntei para meu pai
sobre seu amigo Lucio, lembrei da mensagem em que minha amiga Gabi mostrava um livro de
romance chamado Paracuru que encontrou Biblioteca Estadual do Ceara, fui juntando os
pontos. Na mesma época, a edificagao, onde antes funcionava uma cadeia publica e agora
Centro de Arte e Cultura Lucio Damasceno, recebia a exposicdo Paracuru 155 anos de
fundacao. Passei a fazer visitas frequentes ao centro cultural e foi |a onde encontrei a maioria
dos livros que compdem a referéncia bibliografica deste texto. Os nomes de pessoas
conhecidas no municipio, como Toinha Xavier e 1éda Barroso foram se juntando a outros
nomes como José do Vale, a medida que ouvia e conhecia mais pessoas interessadas e
dedicadas a cidade como Lindomar Alcantara e Adail do Nascimento.

E aqui, nesta altura do texto, volto para o terceiro, ultimo e mais antigo marco histérico
orientador do meu discurso: o conflito entre indigenas e europeus, a beira do Rio Curu, antes
mesmo da invasao portuguesa no territério do Brasil. Apds anos de pesquisa, Lucio encontrou
livros de Eduardo Bueno e de Rodolfo Espinola que relatam a passagem de Vicente Pinzén
por aqui. Ao que parece indicar, na tentativa de prender nativos para posteriormente vendé-los
como escravos na Espanha, Pinzon e seus homens foram afugentados e feridos dom setas e
dardos (BARROSO, 2014).

Trago esse marco pois a histéria da exploragdo do nosso litoral € também a memaria do nosso
pais. Em Canto a Paracuru, Dina Albuquerque se posiciona: Salve a natureza / De encantos
mil! / Paracuru é Brasil (ALBUQUERQUE, 1979, p. 97). Sobre o contexto de abuso, nao

7 Chamada Fabulagbes e Entropias, os experimentos desenvolvidos durante o MOLA foram
apresentados ao publico no Canteiro. Sobre a coordenagao de Fernando Velazquez e Lucas Bambozzi,
a exposicdo contava com obras de Alexandre Charro, Aline Ridolfi, Ariane Mendes, Bianca Turner,
Fabio Riff, Craca, Felipe Souto, lan Diesendruck, Juliana Brandao, Leandro Araujo, Marcos Volpato,
Marcos Serafim, Mateus Morbeck, Michelle Serena, Oksana Rudko, Sylvia Sanchez, Tarcila Rigo, Ultra
Martini. A abertura ocorreu no dia 29 de junho, num sabado em que ja tinha um outro compromisso:
acompanhar a procissdo de Sao Pedro, padroeiro dos pescadores e também do municipio de Paracuru.
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preciso ir muito longe: basta que olhe, com o passar do tempo, para as ruas, as casas, as
estradas, as florestas, os rios, as praias, para o territério, enfim, para perceber que a
exploracdo é uma memoria viva nas nossas terras. Como aponta Lucio Damasceno
(BARROSO, 2014, p. 33):

A historia da penetragdo do homem branco nas terras da parte oeste do litoral
cearense, repercute até os dias atuais quando ainda hoje, por ocasido da
implantagédo do Complexo Industrial e Portuario do Pecém, comunidades com
identidade étnica Anacé tem defendido as suas terras e comunidades e
resistido ao impacto das industrias e ocupagao de suas terras.

Segundo Careri (2013, p. 35), a humanidade possui uma separagao primitiva das quais
derivam dois modos diferentes de habitar e conceber o mundo: os nébmades e os sedentarios.
Aos nbmades relaciona-se o espaco de ir; aos sedentarios, a evolugao dos primeiros vilarejos
e cidades, espaco de estar. Apesar da distingdo, em ambas as culturas, a nog¢ao de percurso é
presente: o caminhar como produtor e transformador do espaco, como necessidade de
construcao simbdlica da paisagem. Foi através da caminhada que, mesmo quando me sentia
distante da sensacdo de casa, consegui perceber-me parte, pertencente e atuante, de
Paracuru. E assim sendo, vinculada a esta terra, busco formas de defendé-la.

Nesse sentido € que trabalho os registros da Praia das Almas como estratégia de preservacéao
da memoria, do pertencimento simbdlico e também do ecossistema de dunas. Paracuru e
Parazinho sdo o mesmo lugar. As dunas que cobriram as ruinas da vila sdo as mesmas dunas
que fazem parte de uma unidade de conservagcdo e que precisam de protecdo. Por sua
formacgéo porosa, as dunas absorvem agua das chuvas, formam lagoas interdunares e sao a
principal fonte de agua doce do litoral cearense, além de desempenharem a funcido de
manutencéao das faixas de praias.

A Area de Protecdo Ambiental das Dunas de Paracuru foi criada em 1999, através do Decreto
Estadual - 25.418 - 29/03/1999, e compreende 3.909,60 hectares. Segundo o documento, os
objetivos sao: proteger e conservar as comunidades bibticas nativas, os recursos hidricos e os
solos; proporcionar a populagao regional métodos e técnicas apropriadas ao uso do solo, de
maneira a nao interferir no funcionamento dos refugios ecoldgicos; ordenar o turismo
ecologico, cientifico e cultural e as demais atividades econb6micas compativeis com a
conservacdo ambiental; desenvolver, na populagdo regional, uma consciéncia ecoldgica e
conservacionista. Berco de rica fauna e flora, o ecossistema sofre ameacas tais como:
construgdes irregulares sem licenciamento ambiental; especulagao imobiliaria; falta de
regulacdo e de representacbes ambientalistas para planejamento e monitoramento das
atividades do turismo; empreendimentos de grande porte que interferem na dindmica das
dunas e até mesmo nas atividades de pesca, mobilidade da populagdo, sem contribuir para o
desenvolvimento da comunidade (SETUR/CE).

Para a montagem de aprendendo impermanéncia, utilizei 56 imagens capturadas na APA
Dunas de Paracuru. Do arquivo digital de onde vieram essas, ainda tem mais fotos e videos,
do mesmo assunto, guardados durante esses anos. Com a ferramenta de edigc&o, sobrepus,
combinei e alterei os tons e os sons das imagens, trazendo diferentes nuances e ritmos
daquilo que observo: areias, mares e arredores sob a acado poderosa dos ventos. Através da
minha perspectiva daquele lugar, desejo instigar a presenca e rememorar nossa naturalidade.
Com as camadas de imagem e ruido, reflito sobre o incessante movimento das coisas e de
nds mesmos.
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A videoarte aprendendo impermanéncia investiga a transitoriedade, a passagem do tempo nos
corpos e na paisagem. O filme de 4 minutos e 10 segundos foi pensado para ser exibido em
loop e projetado em telas de grande escala (se possivel), com o som ocupando o espacgo. No
Canteiro, o video foi exposto numa tela de 32 polegadas, com um fone conectado para a saida
de audio (Imagem 4). Apesar de distante, um colega, que conheci em uma residéncia artistica
sobre conscientizagdes criticas tecnoldgicas, esteve na abertura da exposigdo, gravou parte
do filme no ambiente expositivo € me enviou, parabenizando pelo trabalho. Em meio a obras

de novas tecnologias, a minha busca se construir a partir de procedimentos que sao poténcia
ha bastante tempo: o encontro e a contacao de historias.

Consideragoes finais

Esse nao é um trabalho que termina com a elaboragao e socializagao da obra. A exibicao de
aprendendo impermanéncia € uma breve demonstracdo da minha pratica artistica em
Paracuru. Por pratica quero dizer: caminhar-observar-registrar-guardar-resgatar-refletir (na
Praia das Almas, isto &, no Parazinho).

A caminhada como arte (ou anti-arte) ndo € algo novo: as vanguardas europeias dos anos XX,
como a Internacional Situacionista, os Dadaistas, os Surrealistas e a Land Art, ja exploravam
as cidades, campos e paisagens naturais através dos peés, deixando apenas o rastros dos
passos no chao. A errancia, o perder-se, o vagar e a experiéncia da viagem foi se tornando o
caminho para encontrar-se com o sentido do lugar, com o subjetivo da passagem e com o
préprio inconsciente. Ainda que tais grupos tenham diferencas entre si acerca do método,
objetivo, localizacao e teorias sobre a caminhada, uma semelhanca entre eles € a maijoritaria
presenca masculina em seus debates e acoes.

Trazendo para ca, América Latina-Brasil-Nordeste, me coloco a pensar a caminhada além dos
significados ja consolidados como a contemplagédo e a pratica artistica. Assim como Lauren
Elkin, também “ando porque andar oferece - ou restaura - uma sensacgao de lugar. [...] Ando
porque, de certa forma, € como ler’ (ELKIN, 2022, p. 33). A flaneuse seria a forma feminina do
flaneur, observador urbano, aquele que vagueia e que memoriza a cidade com os pés. Em
termos de compreenséo do territério e da presenga nos espacos publicos, minha caminhada é
também reivindicagdo da presenca da mulher nas cidades e nas zonas comuns de interesse
coletivo. Para Elkin (2022, p. 34), “a flaneuse existe sempre que nos desviamos dos caminhos
que nos foram estabelecidos e vamos em busca de nossos préprios territérios”. A mulher que
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anda pelas ruas encara de outra forma ideias de lar e de pertenca, ela decide por transcender
0 espaco privado e experimenta possibilidades de liberdade através da caminhada.

Venho ha anos venho registrando esse mesmo lugar, as mesmas areias, 0s mesmos ventos
agindo (se é que se pode dizer que sdo os mesmos). Comecei a fazé-lo sem um motivo
pré-estabelecido. O tempo foi dando sentido a pratica. E assim dei continuidade... Talvez
tenha repetido tantas vezes por forga do habito: de tanto fotografar acabei fotografando mais.
A verdade é que ainda n&o cansei de ver beleza naquele cenario. Estar ali me emociona todas
as vezes. Meu desejo é seguir trabalhando nesse exercicio. Vocés sabem, mudancas
acontecem o tempo todo e nada permanece intacto. E a natureza. Quanto & mim, assim que
possivel, tenha certeza: novamente retornarei ao meu trajeto e, de 1a, observarei tudo se
transformar.

Uma das pessoas que conheci nessa temporada de retorno a Paracuru, me contou de um
antigo morador que possuia influéncia na midia e pagava aos jornais para nao fazerem
propaganda dessas terras. Justificava dizendo-se interessado em manter a vida simples e
calma, sem alardes, por aqui. Antes de mais nada, este ndo é um ataque ao turismo: eu
mesma sou turista em outras cidades e tenho nogcédo da importancia econémica da atividade
para o municipio. Mesmo sendo uma defensora e entusiasta de Paracuru a qualquer um que
pergunte de onde sou, confesso me sentir desconfortavel com os fluxos desproporcionais e
descuidados na cidade. Minha reflexdo é que haja investimento também na educacao
ambiental e no desenvolvimento da ecoconsciéncia naqueles que aqui estdo e por aqui
passam. Assegurar a sustentabilidade das atividades histdorico-culturais e a preservagao da
paisagem local é tarefa nossa.

Ainda que profundamente interessada nas discussbes entre arte-tecnologia-ciéncia, quase
todos os dias penso em como reduzir meu tempo de tela, em quais s&o as tecnologias que
fazem sentido para nos brasileiros, € com quais delas, eu-mulher-nordestina, poderia me
comprometer. Percebo a escrita e o encontro como potencial de producéo artistica e neles
faco questdo de me aprofundar. Que este texto seja incentivo e inspiragcao para que a gente
busque fazer junto, para experimentar e aprender agindo o que € comunitario, cidadao, o que
pode ser capaz de produzir vida.

Por  fim, para assistir a aprendendo impermanéncia, acesse o0 link:
https://youtu.be/CI-FBUBeT]jM.
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Colaboracao e autonomia criativa: a IA no processo de

criacao de obras arte-design
Collaboration and creative autonomy: Al in the process of creation in
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Resumo

Este artigo investiga o papel da Inteligéncia Atrtificial (IA) como colaboradora no processo
criativo em arte e design, especialmente na criagao generativa computacional. Com o avango
da complexidade das ferramentas de IA, surge a possibilidade de uma coautoria
maquina-humano, onde o cdédigo participa ativamente das decisbes criativas e impacta
diretamente o resultado. Exploramos como a IA e ferramentas de programacao podem atuar
além do suporte técnico, assumindo um papel mais autbnomo e oferecendo novos caminhos
para a criagdo. O estudo também considera o ChatGPT como ferramenta auxiliar para
aprendizado e solugdo de problemas em programacéo criativa, destacando seu potencial e
suas limitagdes. E importante destacar que a Inteligéncia Avrtificial sera usada durante o
processo de desenvolvimento e edicdo de codigos de programagdo e ndo como agente de
criacdo de imagens em si. Portanto, questdes importantes acerca da apropriacdo de imagens
e identidades de artistas pela IA serdo discutidas num outro momento. A pesquisa,
desenvolvida no Programa de Pés-Graduagao em Design da Universidade Anhembi Morumbi,
com apoio da CAPES, busca ampliar o entendimento sobre as relagdes entre arte, tecnologia
e autonomia criativa, contribuindo para o debate interdisciplinar no campo do design
contemporaneo.
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Abstract

This article investigates the role of Artificial Intelligence (Al) as a collaborator in the creative
process in art and design, especially in computational generative creation. With the
advancement in the complexity of Al tools, the possibility of machine-human co-authorship
arises, where the code actively participates in creative decisions and directly impacts the result.
We explore how Al and programming tools can act beyond technical support, taking on a more
autonomous role and offering new paths for creation. The study also considers ChatGPT as an
auxiliary tool for learning and solving problems in creative programming, highlighting its
potential and limitations. It is important to highlight that Artificial Intelligence will be used during
the process of developing and editing programming codes and not as an image creation agent
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itself. Therefore, important questions about the appropriation of artists' images and identities by
Al will be discussed at another time. The research, developed in the Postgraduate Program in
Design at Anhembi Morumbi University, with support from the Higher Education Personnel
Coordination Foundation (CAPES) seeks to expand understanding of the relationships between
art, technology and creative autonomy, contributing to the interdisciplinary debate in the field of
contemporary design.

Keywords:

Art-Design, Creative autonomy, Atrtificial Intelligence, Collaboration

INTRODUGAO

A tecnologia, em especial a programacao e a Inteligéncia Artificial (IA), tem transformado de
maneira profunda o modo como artistas e designers concebem suas obras, redefinindo
processos criativos e abrindo espago para novas dindmicas de colaboragao entre humanos e
maquinas. Ferramentas computacionais que antes desempenhavam fung¢des auxiliares agora
ocupam um papel central na concepgdo de obras, colaborando ativamente com o
artista-designer e influenciando as decisbes criativas. Nesse contexto, surge uma nova
dindmica de criagdo, em que o programa pode ser visto ndo apenas como uma ferramenta
passiva, mas como um agente colaborador, capaz de participar de maneira significativa no
processo criativo. A fungdo de um agente colaborador, nesse contexto, € atuar como um
parceiro criativo que contribui de forma autdnoma e ativa para o desenvolvimento e a inovacao
da obra, trazendo sugestdes, tomando decisbes, e potencializando o processo artistico por
meio de inteligéncia artificial.

Este artigo explora essa relagao colaborativa entre artista e maquina, focando especialmente
no potencial da criacdo generativa computacional — uma area onde a programacgao
desempenha um papel fundamental na geracdo de resultados estéticos e conceituais. A
criacdo generativa computacional é definida, aqui, como um processo criativo que utiliza
algoritmos e inteligéncia artificial para produzir obras de arte, design, musica e outras
expressdes visuais e sonoras. Baseada em sistemas computacionais que seguem um
conjunto de regras ou instru¢cdes previamente definidas, essa abordagem permite gerar
conteudos unicos, variaveis e potencialmente infinitos. Diferente da criagdo manual, onde o
artista controla cada detalhe, na criagao generativa, o artista configura parametros e orienta o
algoritmo, mas o resultado € influenciado por processos de aleatoriedade ou légica interna do
sistema, gerando resultados inesperados e inovadores. A criagdo generativa é amplamente
usada em arte computacional, onde elementos como formas, cores e sons podem ser
manipulados por algoritmos para criar composi¢cdes complexas. Também € aplicada em design
e arquitetura para explorar solugdes criativas, gerando variagdes adaptaveis as necessidades
do usuario ou do ambiente. Dessa forma, a criagao generativa computacional amplia o papel
da tecnologia como coautora na producéo artistica e inovadora.

Nosso objetivo & investigar como a maquina pode ser considerada coautora no processo
criativo, questionando os limites entre o controle humano e a autonomia do coédigo. Além
disso, este artigo explora o uso do ChatGPT, uma ferramenta de inteligéncia artificial, como
suporte no aprendizado de programacao criativa. Nos proximos topicos, serao apresentados
exemplos de trabalhos criativos anteriores, ilustrando a colaboragao entre maquina e artista na
criacdo de arte generativa. Em seguida, sera descrito o desenvolvimento de uma nova obra
que explora os limites da autonomia do cédigo e sua influéncia nos resultados criativos. A
experiéncia com o ChatGPT como ferramenta auxiliar sera analisada, abordando o nivel de
autonomia aparente dos codigos e como essa autonomia impacta o processo criativo. Assim, o
texto busca aprofundar a compreensao sobre a colaboragcdo humano-maquina, enfatizando o
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papel da IA na expansdo das possibilidades artisticas e no questionamento dos conceitos
tradicionais de autoria.

Autonomia no Processo Criativo

A ideia de autonomia no campo da criagdo generativa vem sendo discutida em profundidade,
especialmente no que diz respeito ao papel das maquinas como agentes criativos. Segundo
Couchot (2007), autonomia pode ser entendida como a capacidade de um sistema de criar
suas proprias regras, diferindo do simples cumprimento de instru¢des previamente definidas.
No campo da arte e do design, esse conceito é particularmente relevante ao se considerar a
criacdo generativa computacional, onde os cdodigos e algoritmos podem tomar decisbdes que
nao foram explicitamente programadas para influenciar o resultado final. O conceito de “baixa
autonomia” (Couchot, 2007) refere-se a sistemas capazes de executar fungdes além do que foi
programado, mas ainda dentro de parametros determinados. Esses sistemas n&o substituem o
artista, mas ampliam sua capacidade criativa, sugerindo novos caminhos e possibilidades que,
de outra forma, poderiam passar despercebidos. Na criacdo generativa, a interacdo entre o
artista e o cddigo programado €, muitas vezes, uma via de mao dupla, onde o cddigo
"responde" ao artista, criando uma colaboragéao criativa entre ambos.

No livro Arte: espaco_tempo_imagem (2004), Suzete Venturelli explora a visao de Edgar Morin
sobre o conceito de autonomia como base para uma compreensao cientifica do sujeito. Morin
propdée uma definicdo de sujeito fundamentada na logica do ser vivo, destacando que a
autonomia € indissociavel da auto-organizagdo — ou "auto-eco-organiza¢ao" —, conceito que
enfatiza a interdependéncia do ser vivo com seu ambiente biolégico, social e cultural. Venturelli
destaca, assim, a perspectiva de Morin de que o sujeito n&o € um sistema isolado, mas sim
um organismo que se adapta e se desenvolve em constante relacdo com o meio. Esse modelo
de organizacao inspira também a criagdo de mundos virtuais e seres artificiais em diversos
campos, como a IA. Morin destaca que as maquinas, especialmente as que simulam a
comunicagao e inteligéncia humana, sao ferramentas poderosas para ampliar a compreensao
do sujeito humano além de suas caracteristicas fisicas, abordando aspectos afetivos e
psicologicos da subjetividade. Assim, Venturelli enfatiza a importancia das ciéncias cognitivas
e da tecnologia como centrais no pensamento contemporaneo e como influéncias profundas
sobre a nossa compreensao da subjetividade e da complexidade humana.

Colaboracao e Coautoria entre Artista-Designer e Codigo

A relacéo entre artista e programa tem sido explorada sob varias perspectivas no campo da
arte e do design. Julio Plaza (2003) aborda a ideia de colaboracao tecnolégica como uma
parceria entre 0 homem e a maquina, em que ambos contribuem para o resultado final da
obra. Plaza utiliza da situacdo onde um espectador contribui ou influencia no resultado
artistico-conceitual em uma exposigao; o visitante teria uma influéncia sobre o resultado ao
interagir e criar com a obra no ambiente. Aqui sera analisada, de forma analoga, o papel do
programa, que criaria junto com o artista-designer. Em ambas situacdes, sdo colocadas um
contexto pré-estabelecido - a obra na exposigao e o codigo basico - porém, também nas duas,
existem fatores que fogem do controle ou da previsao inicial do criador, onde o espectador e o
cédigo podem gerar resultados que fogem do controle do contexto original.

Essa situacdo desafia os conceitos previamente estabelecidos de autoria, onde o
artista-designer € visto como o unico criador. Em vez disso, o programa se torna um “coautor”
ao gerar elementos que o artista pode nao ter antecipado. Na pratica, isso pode ser observado
em sistemas onde os parametros estabelecidos pelo artista sdo expandidos pelo préprio
comportamento do codigo, criando uma obra final que reflete tanto a visdo do humano quanto
as contribuicbes da maquina. O programa expande a criagdo de formas imprevisiveis, 0 que
leva a uma obra que reflete tanto o input humano quanto as escolhas auténomas do cadigo.

Joshua Davis e Sougwen Chung sao dois artistas que utilizam essa mudancga de dindmica em
seus trabalhos. Davis define pardmetros de entrada e permite que o algoritmo explore seu
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proprio espaco criativo, resultando em obras de arte que combinam a visao artistica inicial com
decisbes geradas pelo codigo. Um exemplo de sua obra utilizando programacao é mostrado
em Noise Paintings (Figura 1), que exibe alguns dos resultados que um unico cédigo pode
criar usando o acaso. Em uma entrevista para o canal do YouTube Art Cafe, Davis descreve
seu processo de colaboragcdo com o cdédigo como uma procura de um caminho que “é
completamente baseado no acaso e na sorte”. Como podera ser visto, as obras autorais
também utilizam desses recursos para atingir a colaboragéo.

Figura 1: Imagens criadas com programacéao. Adaptado da série Noise Paintings, Joshua Davis, 2016.

Uma colaboragdo similar com uma maquina pode ser vista em projetos como Omnia per
Omnia de Sougwen Chung & D.O.U.G._L.A.S. A Figura 2 mostra o processo da pintura que é
descrito como “uma performance colaborativa de desenho entre Sougwen e um enxame de
robos de desenho personalizados™ (Chung, 2018). A artista utiliza robds que respondem aos
seus gestos, criando obras de arte que envolvem tanto sua intencionalidade quanto a
autonomia da maquina. A coautoria pode ser vista nesses exemplos quando ha uma troca
dindmica, onde ambos os agentes — humano e maquina — influenciam e moldam o resultado
de maneiras que podem ser inesperadas e enriquecedoras. No exemplo de Chung, isso é
mais evidente, pois ela cita os robds e o algoritmo como colaboradores na peca final, com o
crédito da artista como “Sougwen Chung & D.O.U.G._L.A.S. (Drawing Operations Unit:
Generation_3 Live Autonomous System)”.

Figura 2: Performance de desenho colaborativo entre a artista e robds de desenho. Adaptado de Omnia
per Omnia, por Sougwen Chung & D.O.U.G. L.A.S., 2018.

O Uso do ChatGPT no aprendizado criativo - possibilidades e limitagoes

O uso de ferramentas de IA, como o ChatGPT, no aprendizado de programacgao criativa,
introduz um novo paradigma educacional. Essas ferramentas n&do apenas facilitam o acesso

2 Tradugéo do original em inglés: “A collaborative drawing performance between Sougwen and a swarm
of custom-designed drawing robots”
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ao conhecimento técnico, mas também incentivam uma abordagem exploratoria e
experimental. Com a capacidade de gerar codigo, oferecer sugestdes e resolver problemas, a
IA serve como um facilitador do aprendizado ativo. Isso provoca uma mudancga na forma como
os artistas-designers abordam a programacdo, permitindo que se concentrem mais na
exploragao criativa e na experimentacdo do que na memorizagao de regras ou na resolucao
de problemas técnicos. Também da auxilio em programadores iniciantes que podem néo ter
acesso a recursos de ensino ou que este é limitado. Esse fluxo dindmico de criagao é
especialmente relevante em um campo como a arte generativa, onde as possibilidades séo
vastas e muitas vezes imprevisiveis

Apesar das inumeras possibilidades, a coautoria entre artista-designer e programa ainda
apresenta limitagdes. Mesmo com ferramentas avancadas como o ChatGPT, que auxiliam na
escrita de codigo e no processo criativo, o dominio completo das tecnologias pode ser
desafiador. Em relacdo ao conhecimento técnico, € comum que a |A apresente informacdes
incompletas ou erradas, dessa forma o dominio basico do artista-designer sobre a midia, neste
caso, a programacao, € extremamente necessario. Também ¢é exigido o desenvolvimento de
uma relacao com o ChatGPT, onde o artista-designer aprende as melhores formas de interagir
com a ferramenta através dos prompts ou perguntas detalhadas e objetivas.

As limitacbes da IA e codigo também sao conceituais. Embora o cddigo tenha a capacidade de
criar obras inesperadas, ele opera dentro dos limites das instru¢cdes pré-programadas. A
autonomia total do cddigo, ou seja, a capacidade de criar novas regras de forma
independente, conforme sugerido por Couchot (2007), ainda é limitada. A "baixa autonomia"
descrita por Couchot se aplica mais diretamente nesta situacdo, em que os algoritmos podem
executar agdes nao previstas diretamente pelo programador, mas ndo conseguem criar regras
verdadeiramente novas ou alterar seus proprios paradigmas. Da mesma forma, a |A ndo é
capaz de desenvolver criagbes com complexidade poética, sendo este o papel do
artista-designer, que nao é substituivel.

Criagdo com auxilio do ChatGPT

O uso da Inteligéncia Artificial como auxilio na programagéo surgiu da necessidade e do
desejo de aprender os fundamentos da programacao criativa. Com ideias iniciais sobre a
estética desejada para o trabalho final e recursos como tutoriais no YouTube e sites de
programacao, o ChatGPT desempenhou um papel pratico na corregcado de erros, reduzindo
significativamente o tempo de criagdo. Assim, foi possivel dedicar mais tempo a poética e a
criacao estética da obra. O primeiro cédigo criativo foi desenvolvido para combinar formas
organicas e naturais com formas geométricas, sendo importante que a programagao
permitisse uma variacdo de resultados na imagem final. O principal recurso utilizado foi o
random, que possibilita a mudanca constante de todos os fatores a cada vez que o cédigo era
ativado. A obra "Lucido e Cerrado” é o resultado dessa primeira experiéncia, que pode ser
vista, em parte, na Figura 3.
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Figura 3: Série de arte generativa. Lucido e Cerrado, Beatriz Costa, 2023.

Com a experiéncia adquirida na criacdo de “Lucido e Cerrado”, foi possivel aumentar a
complexidade do programa, o que nao ocorreu sem dificuldades técnicas e erros,
posteriormente resolvidos com a ajuda do ChatGPT. As imagens abaixo fazem parte de um
experimento criativo sem uma intengdo poética ou visual especifica, mas baseado em um
codigo fornecido pelo programador Steve, do canal “Steven’s Makerspace” no YouTube. Em
um tutorial, ele ensinou como criar esse efeito visual de manchas e, no caso dele, havia uma
relacédo especifica entre as cores e o tamanho das manchas (Figura 4). Assim, dependendo do
tamanho e da posicao das manchas, elas assumiram cores diferentes dentro de uma paleta
definida por ele.

Figura 4: Tutorial em video do YouTube sobre padrées usando Perlin Noise. Captura de tela de 716:
Introduction to Perlin Noise in p5.js: How to Code Generative Art, de Steve's Makerspace, 2023,
YouTube.

A alteragao foi feita para que o tamanho das manchas e as cores mudassem a cada vez que o
cédigo fosse ativado, algo que nao ocorria no codigo original. Também foram adicionadas
linhas que formavam ondas e circulos para criar maior variagao entre as imagens. Tanto as
linhas quanto os circulos foram construidos com cores decididas aleatoriamente e interagiam
com o fundo das manchas por meio dos modos de mesclagem disponiveis. Na Figura 5, por
exemplo, o fundo apresentava tons de azul, mas, na interse¢gdo com os circulos, o fundo se
tornava vermelho com verde escuro. As ondas apresentaram grande variacdo no indice de
"maciez", no numero e na separagao das linhas, no tamanho na tela, no angulo de ondulacao
e na transparéncia, como exemplificado na Figura 6. Portanto, a construcdo deste cddigo
focou em aumentar as possibilidades de resultados utilizando elementos como aleatoriedade e
a estrutura iffelse. Nesse momento, o uso do ChatGPT foi limitado a correcido de erros
técnicos no codigo e a adi¢ao de linhas, em particular, que exigiram fatores mais complexos
para alcancgar o resultado desejado.

Figura 5: Série de design generativo. Experimentos, Beatriz Costa, 2024.
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Figura 6: Série de design generativo. Experimentos, Beatriz Costa, 2024.

No trabalho seguinte, a |A teve um papel maior na constru¢ao do cédigo, ja que nao havia uma
direcao visual especifica para o resultado. O foco foi aumentar as possibilidades e a variagao
dos resultados utilizando formas simples. A inspiracao inicial foi o protetor de tela DVDvideo,
criado nos anos 1990, que deslizava na tela da televisédo e, ao atingir os cantos, mudava de
cor. O prompt utilizado foi uma solicitagdo para um cédigo com a mesma func¢ao do protetor de
tela DVDvideo, mas que utilizasse formas simples. Para aumentar as possibilidades, o codigo
foi alterado para funcionar da seguinte forma: a animacao possui um total de 35 formas,
escolhidas entre seis opgdes — retangulo, linha, espiral, estrela de quatro pontas, circulo e
arvore fractal. Essas formas seriam geradas em quantidades aleatérias para compor o
conjunto completo de 35. As cores das formas e do fundo da tela seriam decididas
aleatoriamente e mudariam dentro de um intervalo de tempo entre 0 e 5 segundos. Isso
tornaria a animagdo mais variada e com resultados "inesperados" em comparagdo com a
inspiracao inicial, que mudava de cor apenas ao atingir as bordas da tela.

Por meio do recurso de modo de mesclagem (blend mode), as formas poderiam interagir entre
si e com o fundo quando sobrepostas, formando novas cores nessas intersecoes. A
quantidade de recursos aleatdrios e a ampla possibilidade de escolhas fizeram com que
"Brilhante Infinito 1" (Figura 7) se tornasse uma obra com extensa variagdo entre os resultados.
Cada animacao ¢ diferente da anterior e da préoxima, e, ao longo de sua execugdo, a imagem
se torna mais complexa e distinta por meio da sobreposi¢ao de formas e cores.

Figura 7: Captura de tela do processo de animagé&o ao vivo da obra. Imagem de tela de Brilhante Infinito

/, de Beatriz Costa, p5.js. Disponivel em: hitps://editor.p5js.org/beatrizn/full/FOhB_hgfY

O ChatGPT forneceu o cédigo inicial com base na ideia apresentada e também ajudou com
algumas das mudangas, como os recursos de tempo na animagao, ja que até aquele momento
0s experimentos haviam sido realizados apenas com imagens estaticas. Erros técnicos
ocorreram, especialmente nas mudancgas feitas nas cores das formas e do fundo dentro do
intervalo de tempo, que foram resolvidos com a ajuda da ferramenta de IA.
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A criagao de “(Al)nteragao” (2024)
Processo

A OpenlA introduziu o modelo GPT-4 em marco de 2023, o qual agora permite 0 uso de
imagens e documentos nos prompts iniciais. Em maio de 2024, o GPT-4.0 foi langado com
essas novas funcdes disponiveis gratuitamente. No entanto, a OpenlA permite o uso de
recursos para um numero limitado de prompts, passando a exigir uma assinatura de $20 por
més ou permitindo que o usuario continue utilizando uma versdao "mini", que € menos
avancada. Esses detalhes serdao abordados ao final deste tépico.

Para experimentar com analise de imagens, 4 modelos foram digitalmente desenhados para
que a IA criasse um cdodigo. Esses desenhos, que podem ser vistos na Figura 9, reuniram
algumas das criagdes do autor de 2023 com outras feitas para este teste. Com base nessa
analise, o ChatGPT gerou um cédigo que resultou na Figura 10. E possivel perceber que os
itens principais foram identificados — linhas e quadrados — mas sua formacao apresenta
algumas diferengas. Por exemplo, 4 imagens foram usadas para demonstrar a variagdo nos
resultados que o mesmo cédigo deveria gerar (Figura 8), e essa variagdao também foi solicitada
no prompt escrito. No entanto, o cédigo fornecido pelo ChatGPT exibe uma unica imagem.

Figura 8: Imagens digitais desenhadas para usar como prompt de teste do ChatGPT. Criado por Beatriz
Costa, 2024.

A partir deste cédigo inicial, foram feitas alteragcdes para construir variagéo, utilizando random
e conditional como nas obras anteriores. Aqui, o ChatGPT ajudou com uma funcido nao
utilizada anteriormente, criando grupos aleatérios para serem o parametro inicial do cédigo. Os
prompts foram os seguintes:

Prompt 1: “Vamos adicionar algumas regras condicionais para implementar o caédigo.
Considere o grupo N, que contém os numeros de 0 a 100. Separe os numeros em 4 grupos,
com cada grupo contendo os itens de N em quantidade igual, sem repeti¢cdo. A regra sera a
seguinte e se aplicara apenas ao grupo de retangulos, por enquanto: Cada vez que o cédigo
for acionado, ele devera escolher um numero de 0 a 100. Esse numero ira ditar a familia de
cores dos retangulos. N1 tera cores de rosa a roxo. N2 tera cores de azul e verde. N3, de
amarelo e laranja. N4, de vermelhos e tons de cinza.”

Prompt 2: “Considere L = letras de A a Z. Considere L1, L2 e L3, que sdo 3 grupos contendo
letras. As letras ndo sao repetidas entre os grupos. Dessa forma, garantimos que, quando uma
letra de L1 for sorteada, as ondas irdo girar na tela, a partir do ponto inicial (centro) de 0° a
60°. Se alguma letra de L2 for selecionada, o intervalo sera de 61° a 120°, e se L3 for
selecionada, o intervalo sera de 121° a 180°.”

O uso do ChatGPT para formar essas regras permitiu adicionar duas caracteristicas ao codigo.
Primeiramente, as multiplas possibilidades ao combinar grupos de letras e numeros com o0s
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fatores aleatorios existentes. Em seguida, ha uma diminui¢do do controle do artista-designer
sobre os eventos, ja que a |A seleciona os grupos e as caracteristicas, que sao adicionados ao
cédigo e modificados a cada vez que ele é ativado. Para finalizar a construgédo das linhas e
retdngulos, o cédigo foi alterado para que ambos fossem decididos pela letra sorteada, mas no
final os dois conjuntos ndo poderiam ter a mesma cor. Um exemplo dessa etapa no processo
de criacao pode ser visto na Figura 9.

Figura 9: Exemplos dos resultados iniciais do cédigo durante a criacao de (Al)nteragédo. Criado por
Beatriz Costa, 2024.

A partir desse ponto, iniciou-se a experimentagdo com outros elementos, como tridngulos,
quadrados e elipses. Todos os componentes do codigo tém a possibilidade de variar
aleatoriamente entre diferentes modos de mesclagem, permitindo interacao dinamica entre
eles. O fundo da tela, desde o inicio, permanece em tons de cinza escuro para garantir que
todos os elementos sejam visiveis na imagem final. O resultado inclui ondas, retadngulos que
formam circulos e elipses, todos alterados por esquemas aleatérios de letras e numeros para
definir cores e angulos, assim como variagdes aleatérias no posicionamento, tamanho e
modos de mesclagem de cada item. Isso leva a uma grande diversidade nos resultados, que
pode ser vista na Figura 10. Nesse exemplo, a criagao final chamada “(Al)nteragcéo” é o préprio
cddigo, com as imagens sendo apenas possibilidades e partes da obra.

Figura 10: Exemplos dos resultados iniciais do cddigo durante a criagdo de (Al)nteragdo. Criado por
Beatriz Costa, 2024.

Diferencgas entre o uso do GPT-4 e GPT-4.0 no processo criativo

O langamento do GPT-4.0 marcou um avanco significativo em relagcao ao GPT-4, introduzindo
novas funcionalidades que expandiram seu papel no processo criativo. Em todo o processo
criativo detalhado anteriormente, o GPT-4 foi utilizado como apoio na programagao criativa,
oferecendo solugdes para problemas técnicos, otimizando o cédigo e gerando ideias. No
entanto, sua capacidade interpretativa estava limitada ao texto, restringindo as interacbes ao
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campo verbal e exigindo descrigbes detalhadas do artista-designer para que a IA
compreendesse totalmente as necessidades do projeto.

O GPT-4.0 introduziu uma inovacgao ao incorporar a analise de imagens. Essa funcionalidade
permitiu que o artista-designer fornecesse entradas visuais diretamente ao sistema,
possibilitando uma interpretacdo mais direta das intengdes artisticas. Por exemplo, quando
fornecidas imagens, o GPT-4.0 identificava elementos visuais, como formas geométricas e
padrdes, e sugeria codigos com base nessas caracteristicas. Isso reduziu o tempo necessario
para a concepg¢ao inicial e facilitou a experimentagao com elementos visuais mais complexos.
A capacidade de fornecer entradas visuais permitiu que a IA agisse de forma mais autbnoma,
propondo interpretacdes diretamente baseadas nos materiais artisticos fornecidos. O uso das
imagens iniciais também facilitou a comunicagao, ja que, no passado, havia uma dificuldade
linguistica em que a ferramenta de IA nao respondia plenamente aos prompts ou o
artista-designer ndo conseguia expressar os componentes visuais desejados com precisao.
Essa mudanga particular do GPT-4 para o GPT-4.0 resultou em uma colaboracdo mais
dindmica, onde a |A poderia sugerir variagdes imprevistas pelo artista-designer, ampliando as
possibilidades criativas. Por outro lado, a limitagdo anterior do texto, embora desafiadora,
também estimulou o desenvolvimento das habilidades descritivas, tornando o processo mais
dependente da interagdo humana.

Uma distingdo significativa entre o ChatGPT-4.0 e o ChatGPT-4 esta na capacidade de
processar o contexto e manter a coeréncia ao longo das interagbes. O ChatGPT-4.0
demonstra uma capacidade avancada de se relacionar com o histérico da conversa,
permitindo-lhe construir sobre trocas anteriores e gerar respostas mais consistentes e
precisas. Essa consciéncia contextual € particularmente benéfica em processos criativos, onde
a continuidade e uma compreensao mais profunda das entradas anteriores podem aprimorar
muito a colaboracédo. Em contraste, o ChatGPT-4 frequentemente tem dificuldades em manter
o contexto de forma eficaz, levando a resultados mais repetitivos ou inconsistentes. Além
disso, € mais propenso a erros nas respostas, especialmente em prompts complexos ou
camadas, o que pode prejudicar sua utilidade em projetos que exigem precisdo e
adaptabilidade. Embora a versdao mais antiga da ferramenta de |A forneca respostas
completas e detalhadas aos prompts, o ChatGPT-4.0 pode ser ainda mais minucioso e facil de
trabalhar. Nessa experiéncia, essa mudanca fez diferenca, mas nao se mostrou essencial para
0 processo criativo; portanto, ter acesso ao ChatGPT-4 pode ser suficiente para ajudar e
introduzir um iniciante na programagao.

Assim, como visto nos experimentos e processos de criacdo, trabalhar com o GPT-4 e o
GPT-4.0 mostrou tanto ramificacbes positivas quanto negativas. Um ponto negativo do
GPT-4.0 é o modelo de uso baseado em assinatura, o que restringe 0 acesso completo a
muitos usuarios devido ao custo. Essa mudanca ndo sO impactou a acessibilidade da
ferramenta, mas também forcou a dependéncia de recursos mais basicos para aqueles que
optaram por versdes gratuitas ou simplificadas. Durante o processo criativo, apés usar todos
os prompts gratuitos fornecidos pela OpenAl, o artista-designer pode iniciar um novo chat para
continuar utilizando os recursos do 4.0. No entanto, essa mudanca provou dificultar a
continuidade do trabalho, j4 que a capacidade da IA de "aprender" com os prompts e
respostas anteriores € muitas vezes necessaria para os melhores resultados.

Por fim, as mudancas introduzidas pelo GPT-4.0 expandiram o papel da IA no processo
criativo e podem ser consideradas positivas para o desenvolvimento do trabalho no futuro.
Onde a IA antes era vista principalmente como uma ferramenta de apoio técnico, agora pode
ser considerada uma parceira criativa mais robusta, capaz de interpretar entradas complexas e
sugerir novos caminhos. Porém, enquanto a IA pode operar dentro de parametros
programados, ela ainda ndo pode criar suas proprias regras ou paradigmas. Nesse sentido, a
criatividade gerada por IA ainda permanece, em grande parte, uma extensédo da programacgao
inicial e das ideias conceituais do artista-designer, ao invés de uma verdadeira criadora
independente
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Consideragodes finais

Este estudo investigou o papel da Inteligéncia Artificial como colaboradora no processo criativo
em arte-design, com foco na coautoria entre artista-designer e maquina. A andlise das
ferramentas GPT-4 e GPT-4.0 destacou a evolugdo das capacidades da IA em apoiar e
expandir as possibilidades criativas, bem como suas limitagdes técnicas e conceituais. A
colaboracao entre artista-designer e IA provou ser uma dinamica rica e multifacetada. O uso
de ferramentas como o ChatGPT demonstrou que a IA pode desempenhar um papel crucial na
resolucéo de problemas técnicos, acelerando o processo criativo e propondo novas ideias e
possibilidades. As experiéncias descritas ilustram como o artista-designer pode moldar e ser
moldado pelo comportamento da IA, gerando obras que combinam a intencionalidade humana
com a autonomia limitada do cédigo.

Embora as vantagens do uso de IA sejam evidentes, surgem algumas preocupacgoes éticas e
praticas. A crescente dependéncia de ferramentas de |IA levanta questdes sobre acessibilidade
e equidade no campo artistico, ja que nem todos os artistas tém acesso a modelos avangados
como o GPT-4.0. Além disso, a transparéncia no uso dessas ferramentas torna-se essencial
para evitar a diluicdo do papel do artista-designer e garantir que a colaboragdo
humano-maquina seja compreendida de maneira honesta e ética.

Este estudo contribui para o campo do arte-design ao expandir a compreensao das relagdes
entre humanos e maquinas na criagao artistica. Ao explorar o papel do cédigo como coautor, 0
artigo desafia as nog¢des tradicionais de autoria e colaboragdo, propondo uma nova
perspectiva em que ele se torna um agente criativo significativo. Além disso, a pesquisa
oferece insights praticos para a aplicacdo da IA em projetos de arte e design, desde a
concepcao até a execugao. Pesquisas futuras poderiam explorar sistemas com maior
autonomia, capazes de criar novas regras e paradigmas, ampliando ainda mais as
possibilidades da coautoria. Além disso, a integragado da IA com outros meios e disciplinas
artisticas poderia abrir caminho para praticas interdisciplinares e inovadoras, reforgcando o
papel da IA como um agente no design contemporaneo.
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Caminhos oniricos: Ensaios Visuais e Poéticos em

Performances Artisticas
Oneiric paths: Visual and Poetic Essays in Artistic Performances
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Resumo

Este artigo apresenta o trabalho do Coletivo Canto das Ondas, vinculado ao grupo de
pesquisa Poéticas do Corpo, da Universidade de Brasilia. A investigagdo se desenvolve a
partir de performances realizadas entre 2023 e 2024, em paisagens de profunda ressonancia
simbdlica: o Parque Nacional de Anavilhanas, no Amazonas; a Chapada Diamantina, na
Bahia; a Chapada dos Veadeiros; e Pirendpolis, ambas em Goias. Com énfase em um ensaio
visual e poético, o trabalho propde uma reflexdo sobre os entrelagcamentos entre corpo,
materialidade, tempo e percepgdo em contextos artisticos. Tais atravessamentos emergem
como experimentacdes sensiveis, que exploram a interacdo entre presenga corporal e a
poténcia das paisagens, revelando camadas estéticas e simbdlicas que reconfiguram nossa
compreensao do espaco e da experiéncia artistica.

Palavras-chaves
Performance; Paisagem; Cristal; Arte Digital; Arte computacional.
Abstract

This article presents the work of the Coletivo Canto das Ondas, affiliated with the research
group Poéticas do Corpo at the University of Brasilia. The investigation is developed through
performances carried out between 2023 and 2024 in lanscape of profound symbolic resonance:
the Anavilhanas National Park in Amazonas, Chapada Diamantina in Bahia, Chapada dos
Veadeiros, and Pirenopolis, both in Goias. With a focus on a visual and poetic essay, the work
proposes a reflection on the interconnections between body, materiality, time and perception in
artistic contexts. These intersections emerge as sensitive experiments, exploring the interaction
between corporeal presence and the power of landscape, revealing aesthetic and symbolic
layers that reconfigure our understanding of space and the artistic experience.

Keywords

Performance; Landscape; Crystal; Digital Art; Computational Art.

Para a elaboracdo de nossa composicdo imagético-cénico-sonora, percorremos os igarapes,
sinuosos cursos d’agua da Amazoénia, cujo nome, de origem tupi, significa “caminho da canoa”.
Nessas travessias, a canoa revelou-se como um corpo silencioso, deslocando-se de forma
discreta e harmoniosa, entrelagando-se com a paisagem que a acolhia. Ao adentrarmos os
igapos — cujo significado em tupi, “raizes d’agua” —, experienciamos uma conexao profunda
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com atmosferas que remetem ao onirico, nutrindo o que se pode denominar de “campo
imaginal”’. Tratou-se de uma experiéncia estética e sensorial que revelou a interdependéncia
entre a vida e os elementos primordiais: agua, luz, terra, ar, os animais e a floresta.

A imersao na floresta nos colocou em sintonia com aromas e sonoridades, onde percebemos o
pulsar do dia através da sua temperatura e a luminosidade que, fugidia, dangava entre as
copas das arvores em uma continua alternancia de luz e sombra.

Essa confluéncia de repertérios imagéticos e sonoros deu origem a videos e ensaios
fotograficos, concebidos como micronarrativas que evocam o poder do fabular, ampliando os
horizontes da imaginagdo. As obras ressoam tanto com perspectivas miticas quanto com
reflexdes sobre as complexas relagcdes entre o0 humano e o ndo humano. Em um contexto de
caos e turbuléncia planetaria, essas expressdes artisticas se oferecem como convites para a
criacao de novas cosmopercepgdes, a serem elaboradas e transcriadas de forma coletiva.

Impulsionados pelo anseio de expandir os campos da percepcao, cultivar espacos de siléncio
e habitar tempos dilatados, criamos o coletivo Canto das Ondas. Desde 2016, nosso coletivo
tem trilhado um caminho que iniciou com um cristal de quartzo branco, objeto que
simbolicamente percorreu paisagens diversas: os desertos do Atacama no Chile, os
ecossistemas do Jalapao, Lencgois Maranhenses, Chapada Diamantina, Amazdnia e Chapada
dos Veadeiros no Brasil, e as proximidades do Monte Fuji, Kanazawa, Téquio e Kyoto no
Japao. Em cada local, buscamos ativar as dimensdes estéticas e simbdlicas intrinsecas a
esses espacos, entrelagcando arte e paisagem, memoria e imaginagao.

As acgdes performativas realizadas com o cristal nessas paisagens resultaram em distintas
exposigdes: Por sobre o tempo cristal corpo flutua, apresentada em 2018, e Onirica, em 2023,
ambas realizadas no Museu Nacional da Republica, em Brasilia®*. Atualmente, estamos
desenvolvendo Tempos Oniricos, uma obra em processo que integra as imagens poéticas aqui
apresentadas. Esse trabalho é fruto de investigagdes e experiéncias realizadas em 2024 no
Parque Nacional de Anavilhanas, no Amazonas, na Chapada dos Veadeiros e em Pirendpolis,
ambas localizadas em Goias, além de, em 2023, na Chapada Diamantina, na Bahia.

Nossas performances foram profundamente inspiradas por autores que exploram o universo
imaginal, como Gaston Bachelard, Henry Corbin, James Hillman, Gustavo Barcellos e
Jean-Yves Leloup, entre outros. Suas reflexdes oferecem perspectivas ricas sobre o acesso a
dimensdes simbdlicas e subjetivas por meio de sonhos, devaneios, visdbes e imaginagéo,
ampliando as possibilidades de explorar o "si-mesmo" e, por extensdo, de transformar nossa
relagdo com o mundo e a criacdo artistica.

Como ressalta Gustavo Barcellos, psicanalista junguiano, o pensamento ocidental encontra-se
marcado por uma dicotomia persistente, que opde mente e matéria, corpo e espirito. No
entanto, “entre esses dois, ha esse terceiro caminho, essa terceira realidade intermediaria a
que o filésofo Henry Corbin chamou de mundo imaginal, e que nés chamamos de alma” (2023,
p. 64).

Sob o eco dessas ideias, questionamo-nos junto ao filésofo Jean-Yves Leloup: “Como entrar
no mundo imaginal?”. Ao refletir, Leloup observa que “nosso olhar esta sempre voltado para

2 Exposicdo por sobre o] tempo cristal corpo flutua em
https://www.youtube.com/watch?v=QGKNY4CAB-E e Onirica em
.https://www.youtube.com/watch?v=sqQAOmM6emL]|
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fora. Aqui a questdo é virar o olhar para dentro” (2023, p. 36). Para acessar esse dominio
imaginal, conforme sua perspectiva, € necessario “reencontrar essa dimensao contemplativa,
essa dimenséo silenciosa” (2023, p. 44).

Ao habitar o0 mundo imaginal, revisitamos os espacos internos, conectando contemplacéo e
presencga. Assim, as performances tornam-se gestos poéticos que sugerem outras formas de
perceber, habitar e criar realidades, tecendo um dialogo entre o visivel e o invisivel, o concreto
e o etéreo.

Nas performances realizadas nos igapds — as florestas espelhadas —, exercitamos, entre as
arvores, a escuta atenta e a conexdao com tempos dilatados, proporcionados pelo ritmo
singular da canoa. Para Gustavo Barcellos, no artigo intitulado “O dialogo entre James Hillman
e Gaston Bachelard”, o mundo imaginal ndo é acessivel por meio dos cinco sentidos, mas pela
atividade cognitiva da imaginagédo, o que Henry Corbin denomina como “o pensamento do
coragao”. Segundo Barcellos, para alcangar a complexidade da imagem no campo imaginal, é
necessario compreender a nogcdo de simultaneidade, isto €, a "abolicdo da sua inscrigdo no
tempo. Esse mundo imaginal esta para fora do tempo" (2023, p. 65).

Vale destacar que o psicélogo junguiano James Hillman concebe o coragdo como um 6rgao
imaginal. Em sua perspectiva, é preciso redescobrir o coragdo como um centro de imaginar
real e imediato. Essa abordagem propde uma transferéncia da reflexdo mental para uma
ampliacdo da capacidade de imaginar. Ao deslocar o lugar da alma e do pensamento do
cérebro para o coragao, abre-se a possibilidade de articular novas conexdes com a
sensibilidade estética. O pensamento do coragéo, nessa visao, é o pensamento das imagens;
0 coracédo, enquanto sede da imaginagao, torna-se a voz desse 6rgéo.

Para Barcellos, no mundo imaginal, “todos os processos que pertencem a uma imagem sao
inerentes a ela e estdo presentes ao mesmo tempo, todo o tempo” (2023, p. 66). Assim, a
imagem é portadora de multiplas proposicoes e significados simultdneos. Nossa dificuldade
em compreendé-las nos sonhos, por exemplo, esta relacionada ao habito de interpretar
imagens de maneira linear, caracteristico de uma cultura que tende a inseri-las em uma
narrativa continua.

Hillman, ao argumentar que a conexdo entre o coragdo e o0s oOrgaos dos sentidos é
essencialmente estética, resgata uma nocado fenomenoldgica do termo aisthesis. Em sua
origem, esse conceito esta ligado a ideia de “absorver” e “respirar” — um "suspiro", uma reagao
inicial diante do que nos afeta. Para o autor, inalar, trazer o mundo para dentro, "significa
aspirar ou inspirar as apresentacbes literais das coisas profundamente. (...) significa
interiorizar o objeto nele mesmo, em sua imagem, de modo que a imaginacgéo dele é ativada
(em vez da nossa)" (2010, p. 48-49). Sob essa perspectiva, o pensamento do coragao torna-se
uma experiéncia tangivel no campo da criagao artistica.

O antropologo indigena Jodo Paulo Lima Barreto, do povo Tukano, em sua obra "O mundo em
mim: uma teoria indigena e os cuidados sobre o corpo no Alto Rio Negro" (2022), apresenta
uma narrativa mitica sobre a constituicio do mundo terrestre a partir de seis elementos
essenciais: luz/vida, floresta/vida, terra/vida, agua/vida, animal/vida e ar/vida. Por fim, todos
esses elementos estdo presentes no humano/vida, sugerindo uma dimensdo que integra
corpo, paisagem e vida em sua totalidade.

Em nossa experiéncia performativa, os seis elementos descritos por Barreto tornaram-se fonte
de inspiracdo e mobilizacdo, compondo um campo poético que guiou nossa conexao e
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integracdo com os igapos em Anavilhanas. No deslizar da canoa sobre o espelho d’agua,
buscamos sintonizar-nos com o tempo dilatado dos igapdés e com a experiéncia Unica de
habitar uma floresta espelhada, onde sons, fauna, temperatura e luz — ou melhor, "luz-vida" —
coexistem em uma alternancia dindmica de sombra e claridade.

Como vivemos, usualmente, em um ritmo acelerado de informacdes e vivéncias, a nossa
pesquisa, enquanto coletivo Canto das Ondas, procura proporcionar uma suspensao do tempo
cotidiano, busca criar uma abertura para um tempo do sensivel, que possa provocar fissuras,
com poténcia de gerar deslocamentos, para quem entra em contato com a obra artistica e
possa propiciar estados de contemplacao e reflexao. Como nos coloca, de maneira ainda mais
enfatica, o fildsofo Byung-Chul Han: “A crise temporal s6 sera superada no momento em que
a vita activa, em plena crise, acolha de novo no seu interior a vita contemplativa”. (2016, p.11).
Como podemos, por exemplo, focar em pequenos detalhes de sombras e luzes nas pedras de
uma cachoeira, imagens projetadas que remetem a um cinema da natureza, e prolongar a
duracao deste acontecimento fugaz na interagao com a performance com o cristal? Ou como
nos relacionamos com as luzes fugidias, entre as arvores da floresta espelhada, que incidem
sobre a canoa flutuante? O desafio € sempre como transformar estes instantes experienciais,
ludicos e magicos, em materialidades a serem compartilhadas com o outro, por meio, por
exemplo, de palavras, sons, fotos, videos e arte digital.

O trabalho resultou em um repertério de imagens e dois videos, os quais foram exibidos na
exposicdo emMeio #16, realizada em outubro de 2024, em Brasilia, e na exposicao Tempos
Oniricos, realizada no Espago Expositivo Ernesto Pelén Bautista, no recinto cultural Casa del
Lago da Universidade Veracruzana, entre os dias 17 e 22 de novembro de 2024, em Xalapa,
México.

Imagem 1 — Detalhe do video Caminho da Canoa: Entre Espelhos e Raizes d'Agua
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No video Caminho da Canoa: Entre Espelhos e Raizes d'Agua®, a paisagem sonora é
estruturada por um piano que executa trés partituras, cada uma composta por trés momentos
inter-relacionados e semelhantes.

A composicdo inicia com notas graves e longas, evolui para uma melodia de notas mais
agudas e culmina em ritmos brasileiros caracteristicos, como o baido, o choro e a polca. Entre
cada sequéncia de piano, o protagonismo é atribuido ao siléncio e aos sons da natureza,
como o gorjeio de passaros, além de elementos sonoros como tigelas de cristal e sinos.

As imagens da natureza e da performance da artista foram a inspiracdo central para a
alternancia entre momentos de siléncio e som, influenciando tanto a dindmica quanto o
movimento melddico das partituras como um todo.

O video Caminhos oniricos® foi produzido por meio de um algoritmo Random Walk (ou
Caminhada Aleatédria), desenvolvido no ambiente Processing. O algoritmo é uma técnica
amplamente empregada em diversas areas, como matematica, fisica, ciéncia da computacao
€ economia, para modelar sistemas ou processos que evoluem de maneira aleatéria ao longo

do tempo.

A partir de uma imagem selecionada aleatoriamente de um repertorio previamente definido, o
algoritmo determina o movimento de um pixel que sera exibido na tela, realizando passos
sucessivos em direcoes aleatérias dentro de um espaco discreto ou continuo. A caminhada
ocorre em toda a area da tela onde a imagem sera projetada. Um ponto inicial & escolhido de
forma aleatdria para o inicio da caminhada.

Imagem 2 — Detalhe do video Caminhos oniricos

Como ‘“regra de movimento”, cada passo é selecionado aleatoriamente, com igual
probabilidade entre oito direcbes possiveis: norte, sul, leste, oeste, noroeste, nordeste,

% Veja o video Caminho da canoa: entre espelhos e vraizes dagua em

% \/eja o video Caminhos oniricos em https://youtu.be/fCv-xDriwgA?si=5WUUAbcY]lj4_KiN
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sudoeste e sudeste. A cada intervalo de completude da imagem projetada, que varia entre
80% e 100%, o algoritmo seleciona uma nova imagem de forma aleatéria, reiniciando o
processo.

O programa Caminhos Oniricos implementa trés instancias do algoritmo Caminhada Aleatéria.
Cada instancia, que pode ser compreendida como um "pincel" responsavel por desenhar a
imagem na tela, esta associada a um som (em formato .wav) de um instrumento sonoro
especifico: uma taca de som Peter Hess, uma tigela tibetana e uma tigela de cristal.

O espaco expositivo € dividido horizontalmente em cinco partes iguais, cada uma
correspondente a uma oitava do instrumento. A faixa central representa a oitava padrao,
enquanto as areas adjacentes sao organizadas em duas oitavas acima e duas oitavas abaixo.
Assim, para cada um dos trés instrumentos (ou pincéis) em movimento, ha a possibilidade de
gerar cinco oitavas distintas. Essa configuragao resulta em uma obra de arte generativa capaz
de produzir até quinze timbres sonoros diferentes, com duragdes variaveis e definidas
aleatoriamente.

As imagens evocadas por essa travessia convidam ao cultivo da alma, a fabulagéo e a
abertura para campos invisiveis que se manifestam no corpo-vida. Como Hillman sugere,
trata-se de um movimento em direcdo ao "reencantamento do mundo", a percepgido do
invisivel na materialidade do sensivel e a exploragdo da imaginagdo como forma de
transformacao estética e existencial.
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BIO.DANTE: Biofilia urbana, a natureza qualificando os
espacos
BIO.DANTE: Urban Biophilia - Nature Qualifying Spaces
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Resumo

O artigo se propde uma articulagdo tedrica abrangente no campo do design, urbanismo e
temas relacionados a natureza, valendo-se da instalagcao artistica Bio.Dante: Biofilia Andante
como seu principal veiculo de expresséo. Apresenta a interacdo entre a natureza e a cidade,
questionando os espagos urbanos e a qualidade de vida das pessoas, colocando-os como
ativos de mudanga e de questionamentos ambientais. A instalacdo € composta por trés
projetos que se complementam: mapeamentos arbéreos, denominada como O Bordado verde;
a video-arte intitulada FENDA; e um colete universal, nomeada como Bio.Dante: A Biofilia
Andante, que da nome a instalacdo. O texto pretende provocar uma discussao ampla e
inclusiva sobre a sustentabilidade urbana, destacando a importancia de reconhecer o individuo
como parte integrante e essencial da natureza.

Palavras-chaves
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Abstract

The article proposes a comprehensive theoretical framework in the fields of design, urbanism,
and topics related to nature, utilizing the artistic installation Bio.Dante: Biofilia Andante as its
primary vehicle of expression. It examines the interaction between nature and the city, critically
addressing urban spaces and the quality of life of individuals, positioning them as catalysts for
change and environmental inquiry.The installation consists of three interconnected projects:
Arboreal Mapping, referred to as O Bordado Verde; the video art piece titled FENDA; and a
universal vest named Bio.Dante: A Biofilia Andante, which lends its name to the installation.The
text aims to foster a broad and inclusive discussion on urban sustainability, emphasizing the
importance of recognizing the individual as an integral and essential part of nature.

Keywords
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Introducao

O texto apresenta uma articulacao tedrica e as intersecgdes entre as areas de conhecimento
do design, urbanismo, arte e temas relacionados a natureza e a preservagao do habitat. Para
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essa teorizagdo, utiliza como objeto de analise e exemplificagcdo a instalagdo artistica
Bio.Dante: Biofilia Andante, realizada no #23.ART - Encontro Internacional de Arte e
Tecnologia / Exposicdo EmMeio#16, eventos promovidos pelo Programa de Pds-Graduagao
em Artes Visuais da Universidade de Brasilia (UnB), com o apoio da Fundacéo Itau Cultural.

A instalacao surgiu a partir da pesquisa de doutorado e de questdes relacionadas ao espago
urbano, com o objetivo de promover a interacdo e conectividade entre as pessoas, suas
materialidades e a natureza, compreendida como um ecossistema amplo que também envolve
a tecnologia. Essa articulacao tedrica, desenvolvida ao longo da investigagao, utilizou a pratica
artistica como ferramenta para a exploragado conceitual e tedrica, integrando esses elementos
de forma critica.

Dessa maneira, sao exploradas as intersec¢des e interagdes entre a natureza e a cidade, bem
como as agdes ativistas dos individuos em prol do protagonismo ambiental urbano. A obra
surgiu como uma resposta perspicaz aos questionamentos continuos sobre os espagos
urbanos e a qualidade de vida proporcionada aos seus habitantes.

Imagem 1 — Instalagéo Bio.Dante

Fonte: Acervo do autor.

O trabalho (Imagem 1) estd segmentado em trés materialidades principais que se
complementam: (i) A video-arte intitulada "FENDA"?°, que investiga a tecnologia e sua relagéo
humano-maquina abordando os conflitos sociais e territoriais que permeiam as cidades e
evidenciando a marcante dicotomia entre areas nobres e periféricas; (ii) o “Bordado verde”,
uma abordagem criativa que utiliza uma plataforma digital de mapeamento e navegagao dos
espacos para registrar a memoria dos ambientes verdes e arborizados. Através do uso de
materiais de constru¢ao descartados, novas conexdes e significados sao criados, visualmente

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=crsr4NPgpAA. Acesso em 12 de agosto de 2024.
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unindo os espagos fisicos e os conflitos socioeconémicos; (iii) A “Bio.Dante - Biofilia Andante”,
uma experiéncia imersiva que une moda, urbanismo e natureza, consiste em uma vestimenta
conceitual destinada aos visitantes da instalacéo, propondo uma experiéncia entre o corpo e
espaco, juntamente com a sensagao da natureza vegetal.

A obra ressalta a importancia de reconhecer o individuo como parte integrante e essencial da
natureza, vista como um ecossistema que inclui pessoas, tecnologia e as materialidades -
sejam elas vegetais, minerais, animais ou construidas pelos seres humanos. Inclui reconhecer
cada pessoa como um recurso valioso essencial para a preservacao da natureza. A extragao
ou exploracdo descontrolada dos recursos naturais resulta em danos irreversiveis ao meio
ambiente, impactando consequentemente as futuras geracoes.

Por meio da integracdo e articulagdo dos tedricos urbanos, habitat e natureza, o artigo
promove uma compreensao equitativa do desenvolvimento urbano, onde o bem-estar humano
€ a saude dos ecossistemas naturais sao prioridades fundamentais.

BIO.DANTE

Bio.Dante significa "Biofilia Andante". O termo é uma sobreposicdo de duas palavras: a
primeira refere-se ao bioldgico, abrangendo todas as espécies que, em sua composicao fisica,
sdo categorizadas como biolégicas. Compreende-se que, mesmo diante das particularidades e
complexidades, essa natureza existencial inclui um ciclo de temporal de vida e morte. Esse
entendimento se aproxima do conceito de biofilia. Para Wilson (1984/2022, p.32), as espécies
possuem particularidades em seu ciclo de vida, adaptando-se ao microambiente onde crescem
e se reproduzem.

O segundo significado vem da palavra bidénico, em referéncia a vida humana e a intima relacao
com a producao de materialidades de todos os tipos: préteses e 6rgaos implantados, membros
artificiais, dispositivos implantaveis (aparelhos auditivos, controles de glicose, entre outros),
alimentos tecnologicamente alterados, horménios, farmacos e equipamentos eletrbnicos que
ampliam, melhoram ou restauram as capacidades das pessoas (como celulares,
computadores). Assim, o ser humano biolégico convive com essas materialidades, das quais
também depende, concomitantemente com sua subjetividade.

Dante, também faz referéncia ao termo andante, que, por sua vez, apresenta duas
possibilidades de entendimento. A primeira esta ligada ao sentido de agao, de percorrer e
transpor os espacos fisicamente. Ao adicionar o conceito de Bio e sua coexisténcia entre as
materialidades, a tecnologia e as possibilidades de conectividade, permite-se também andar
virtualmente, rompendo as barreiras fisicas e geograficas. A segunda interpretacao vem do
termo dantesco, em homenagem a obra “A Divina Comédia” 30 escrita pelo poeta, filésofo e
politico italiano Dante Alighieri (c.1265-1321). Essa referéncia inclui a dramaticidade e o
enigmatico futuro das cidades e das pessoas frente aos impactos ambientais e ao
comportamento politico das instituicdes.

Na exposicdo, se apresenta como um objeto vestivel, a peca pode lembrar os Parangolés®! de
Hélio Oiticica, estruturas que proporcionam movimento e transformam o usuario em parte da
obra de arte. Contudo, trata-se aqui de uma peca mais rigida, cujas articulacdes tedricas

30 Dante Alighieri, 2003.
3 PARANGOLE. In: ENCICLOPEDIA ltau Cultural de Arte e Cultura Brasileira. Sdo Paulo: Itad Cultural,
2024. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3653/parangole. Acesso em: 02 de
novembro de 2024. Verbete da Enciclopédia. ISBN: 978-85-7979-060-7.
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sugerem chama-la de "colete" ou "armadura verde", dada a rigidez da entretela do tecido e as
plantas vivas utilizadas na composicdo. Outras camadas de interpretacdo podem ser
adicionadas ao colete, de forma subliminar, como as desigualdades sociais, inseguranca
publica, distingdo racial a partir do local que se ocupa, regides de periculosidade, a protecao
do corpo e questionamentos acerca dos espacos urbanos além da ocupacéao do territorio.

Imagem 2 — Etapas da confecgéo da peca Bio.dante

Fonte: Fotomontagem, acervo do autor.

Como processo metodoldgico, a confecgao foi dividida em etapas. O desenho foi a primeira
etapa do processo criativo (Imagem 2), na qual foi possivel explorar as possibilidades de
vestimenta para que fosse acessivel; a modelagem foi feita de forma empirica. A segunda
etapa envolveu a busca por materiais que seriam descartados, reforcando o tema do
reaproveitamento e da sustentabilidade, abordados na exposigéo.

O tecido foi fornecido por uma empresa especializada em de estofamento de mobiliario e
cortinas, e, entre as opcoes disponiveis, foram escolhidos o algoddao bege e marrom para a
confeccado do colete e a camurcina verde, usada para criar raizes - a peca precisava ser
flexivel e articulada, como ocorre na natureza na busca de agua e nutrientes. A intengéo era
que o visitante molde em seu corpo, integrando-se a materialidade. Durante a producéao a
costureira Edileusa apelidou a pega de Mandacaru®?, e, desde entdo, o nome foi adotado para
inclui-la no processo colaborativo e criativo.

Imagem 3 — Processo de confecgéo das plantas

Fonte: https://youtu.be/mjOL4QjFgl4 Acesso em 03 nov. de 2024

%2 Cereus jamacaru (Mandacaru) é uma espécie nativa encontrada predominantemente no nordeste.
Disponivel em: https://sites.usp.br/jardimdabotanicausprp/cereus-jamacaru/. Acesso em: 02 de
novembro de 2024.
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Com base na materialidade e na necessidade de tornar o objeto mais rigido, utilizou-se uma
entretela para que as pecas mantivessem a rigidez, possibilitando a etapa biofilica de costura
das plantas (imagem 3). Foram escolhidas plantas que sobrevivem a sombra e que resistem
bem a restricdo hidrica. As plantas selecionadas foram Selaginella sp. (conhecida como
musgo verde), Cladonia stellaris (musgo branco esponja de rena), Ophiopogun japonicus
(grama preta) e Tillandsia lonantha Fuego, uma planta epifita que sobrevive com a umidade do
ar. Foram costuradas uma a uma na peca, entre as dobras (Imagem 3).

Para que uma planta sobreviva, sdo necessarios, iluminacao, irrigacao, ventilagéo, insolagao
adequadas e uma area minima para seu desenvolvimento. A pegca também representa a
vulnerabilidade fisica e social, cor, credo, identidade de género e sexo, entre outras categorias
de exclusdo. Assim, percorrer os espacos da cidade vestindo a pega € um ato politico, na
tentativa de provocar um olhar critico de quem observa.

Bordado verde

A definicdo de um espaco urbano é complexa e nao se pode olhar de forma generalizada. A
cidade constitui-se como um cenario que insere zonas destinadas a diferentes usos, como
residenciais, comerciais, industriais e mistas, com limites administrativos e politicos. Devemos
ressaltar que esses usos misturam-se construindo uma dinamica e uma fluidez urbana. A partir
da centralidade definida como o marco de cada cidade, ramificam-se as zonas: Zona Leste,
Zona Sul, Zona Norte e Zona Oeste, dividindo-as em subprefeituras, para cada uma,
representantes publicos articulam economicamente os investimentos.

As Zonas sao divididas por bairros, e cada bairro constréi suas particularidades culturais e
sociais, que se refletem na definicho de comércios, servigos, tipologias de moradia e no
comportamento das pessoas que ali habitam. Consequentemente, a forma como a natureza se
apresenta nesses espacos também se relacionam com as questdes politicas, econdmicas e
culturais de cada rua, avenida, alameda, praga e parque. A presenca da natureza, através da
arborizacdo, define a estética dos espacos e pode influenciar como os percebemos
socialmente.

Em certos empreendimentos imobiliarios, a natureza € utilizada como diferencial de
comercializagdo; entre os beneficios arquitetdénicos resulta também na construcao de distingédo
social, sendo que seus beneficios sao negligenciados ou distorcidos por razées econdmicas.
Segundo Giancarlo Marques Carraro Machado (2022, p.159), ha um proporcional interesse
privado e econbmico aos espacgos que sao requalificados, ha uma “coalizacéo entre agentes
do capital e da politica; sao pretensdes que potencializam o controle das experiéncias
citadinas indesejaveis e o gerenciamento neoliberal da cidade como mercadoria”. Isso significa
que 0s espacos sao direcionados ou potencializado para alguns grupos sociais, 0 que agrava
0 apagamento da populagao fragilizada.

Com a mercantizagcido desses espacos, 0 acesso torna-se um privilégio, ndo um direito. Essa é
a légica do consumo. Para Milton Santos (2020, pg.64), o “lazer da cidade torna-se igualmente
0 lazer pago, inserindo a populagdo no mundo do consumo”. A partir da apropriacédo de
interesses privados, as areas de lazer deixam de ser acessiveis a todos, acentuando a
exclusao social. Para Raquel Rolnik (2021) trata-se das “boiadas urbanisticas” referindo-se ao
fato de que “os valores que tém definido qual deve ser a melhor forma de uso da cidade nao
sdo aqueles que garantem um maior acesso, o maior direito, mas aqueles que possibilita
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maior rentabilidade™?. Assim, somente aqueles com recursos podem acessar os beneficios da
natureza e, consequentemente, a convivéncia social desses espacos.

Para Erminia Maricato, Luiz Cesar de Queiroz Ribeiro e Livia Miranda (ANPUR, 2023), o Brasil
passa por uma crise urbana e civilizatéria, com o colapso da mobilidade e impactos
socioambientais decorrentes de caracteristicas rentistas e extrativistas do territorio. Grupos
hegemonicos néo se interessam por estruturas que beneficiem o urbano, mas sim por formas
como as politicas publicas podem trabalhar para sua rentabilidade.

A densificacdo urbana, consequéncia das ultimas mudancgas urbanisticas®* impulsionada pelo
mercado imobiliario, desconsideram a qualidade de vida dos cidadaos. Regides extremamente
verticalizadas, muradas e com falta de areas verdes de qualidade normalizam a antitese da
biofilia, moldando o comportamento das pessoas afastando-as da critica sobre o que
realmente é benéfico ao espaco urbano.

A critica social recai sobre a falta de praticas democraticas e a integracao das especificidades
regionais, que poderiam combater as desigualdades urbanas e permitir a democratizagao das
decisdes e do desenvolvimento territorial e ambiental.

Nesse contexto, o artista realizou um levantamento sobre a dicotomia social dos espacos
urbanos por meio de um mapeamento arboreo e das palmaceas de algumas regides da cidade
de Sao Paulo.

Imagem 4 — Etapas 1 a 4 do Bordado Verde

Fonte: Fotomontagem Paraisépolis, acervo do autor.

Para o planejamento criativo, o artista dividiu em seis etapas, em que cada etapa subsequente
moldava-se a partir do resultado da etapa anterior. A primeira etapa (Imagem 4) constituiu na
escolha de uma plataforma digital de mapeamento e navegacao dos espacos, o Google Earth,
delimitando empiricamente 16 regides da cidade de S&o Paulo. As areas selecionadas foram:
no Centro, o Bras; na Zona Leste, Tiquatira, Cangaiba, Cidade Lider, Cohab Itaquera e Itaim
Paulista; na Zona Sul, Interlagos, Jardim Morumbi, Moema, Heli6polis, Jardim Record,
Paraisépolis e Favela Vietna; na Zona Norte, Cantareira e na Zona Oeste, Jardim Paulista e
Jaguaré.

% A citagdo de Rolnik, (2021), esta no contexto da concesséo de 35 anos para uma empresa privada do
Estadio do Pacaembu e das alteracdes arquitetbnicas. Sua critica e por ndo considerou a memorial
cultural de seu uso, ao demolir uma parte da arquibancada denominada como Toboga, onde os
assentos eram comercializados com custo popular mas dara espago ao um shopping center.

3 No que afere a cidade de Sao Paulo, o novo plano diretor vigente em 17 de julho de 2024, foi criticado
por urbanistas por privilegiar a produgéo imobiliaria em detrimento da qualidade dos espagos.
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A segunda etapa consistiu na avaliagdo dos elementos arquitetdnicos, como tipologias,
arquiteturas, acabamentos, servigos, infraestruturas, pavimentacdo, largura de calgadas,
iluminacgéo, higiene, visuais interessantes e rastros culturais especificos de cada regiao.

A terceira etapa, realizou a identificacado das espécies e a marcacao dos elementos arboreos e
palmeiras. Na quarta etapa, o mapeamento foi transferido para um desenho em escala grafica
para realizar o corte e a perfuracdo dos pontos, utilizando o software de desenho arquitetdnico
Autocad.

Imagem 5 — Etapa 5 do Bordado Verde

Fonte: Fotomontagem dos Bairros do Morumbi e Paraisépolis, acervo do autor.

A quinta etapa (Imagem 5) trata-se do redesign. O mapeamento digital foi transferido para uma
matriz com dimensdo de 30x30cm, que serviu como base para transferir cada ponto que
representava um elemento arboéreo para uma materialidade utilizada na construcao civil.

O material adotado foi o acrilico, proveniente do descarte de uma empresa, comumente
usados em stands de vendas, fachadas de bancos, farmacias e lojas. A materialidade torna-se
uma critica a producdo do espaco urbano e a qualidade das arquiteturas e infraestruturas
disponiveis em cada bairro, junto ao interesse privado e publico em valorizar ou manter a
precariedade de algumas regides.

Com a placa perfurada, o artista usou linha de algodao, a mesma utilizada em croché, para
construir um novo significado ao conectar os furos. Essa acédo rompe as linhas territoriais e
mistura as determinagdes espaciais, representando uma rede que integra problemas e
solucdes de forma rizomatica, € nao hierarquica. Vale ressaltar que cada regido contém um
determinado numero de furos e, ao preenché-los com as linhas, intensifica-se a percepc¢éao das
dicotomias sociais: as areas com maiores conexdes sao privilegiadas em contraste com as
mais espacgadas (Imagem 3).

Por fim, a sexta etapa envolve a interpretacdo e a interacdo do publico com a obra,
estabelecendo conexdes de acordo com suas experiéncias na cidade e seu repertorio cultura.

FENDA

O videoarte "Fenda", coloca a natureza em protagonismo e destaca os problemas sociais
urbanos, evidenciando as estruturas hegeménicas que, diante dos desastres ambientais,
negligenciaram a populagao.
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A construcdo do tema considerou um resgate de acontecimentos ambientais, desastres que
causaram grande impacto na vida e na sociedade. Fica evidente a omissdo por parte dos
responsaveis € a auséncia de politicas publicas eficazes, o que retira o carater de infortunio
natural e insere uma previsibilidade desses acontecimentos.

Ao confrontar os acontecimentos como o de Minas gerais, em 2015, na cidade de Mariana,
que ficou soterrada ap6s o rompimento da barragem da mineradora Samarco, e o de 2019, em
Brumadinho, onde uma barragem da empresa Vale rompeu e vazou 12 milhdes de metros
cubicos de rejeitos de minérios, um total de 24 mil pessoas foram afetadas (IBICT, 2024). No
Nordeste, praias foram contaminadas com 5.000 toneladas de d6leo derramado de um
petroleiro (CNN Brasil, 2024a). No estado de Alagoas, em Maceid, bairros afundaram devido a
extracdo de sal-gema realizada pela empresa Braskem, levando cerca 55 mil pessoas a
deixarem suas casas nas regides de Pinheiro, Bebedouro e Bom Parto. Em fevereiro de 2022,
o deslizamento de terra em Petrépolis causou destrui¢ao, e, em 2023 o estado do Rio Grande
do Sul, apds um periodo de chuvas intensas e sem as devidas manutengdes das comportas,
enfrentaram inundagdes que deixaram milhares de familias desabrigadas, com mortes e
desaparecidos. Considerando que todos os eventos mencionados envolvem empresas
privadas e o Estado, a narrativa traz a tona a quest&do da responsabilidade.

Diante desses acontecimentos, construiu-se um texto com o objetivo de conscientizar,
inserindo as pessoas na discussao sobre as necessidades urbanas e os impactos ambientais.
A narrativa, com versos e rimas em forma de poesia, visa transmitir a mensagem de forma
acessivel a todas as idades.

(12 Parte)

No meio da rua, ruptura, respira e sente
O ar concreto da cidade, tao diferente
Na transigcao, inspiragéo do design
Cidade verde, o futuro se faz no presente
(Refrao)

Colabore, defenda, com persisténcia

O futuro se faz com a nossa resisténcia
Respira fundo, projeta e sente

Na vida, cada um é semente

(22 Parte)

Com ritmo de mudanga, vamos comemorar
A transi¢ao do tempo, a vida a renovar
Com respeito, esperanca no olhar

Cada gesto nosso, a natureza a abracar
(Refrao)

Colabore, defenda, com persisténcia

O futuro se faz com a nossa resisténcia
Respira fundo, projeta e sente

Na vida, cada um é semente

(32 Parte)

Persisténcia é a chave, no dia a dia
Com unido, fazemos nossa parte
Defenda a natureza, colabore com paixao
Seja Bio.Dante onde cada passo é acao
(42 Parte)

Inspire o ar, sinta a transigao

O concreto some, em nossa cangao
Respeite o caminho, vamos plantar
Cada semente € esperancga a germinar
(Refrao)

Colabore, defenda, com persisténcia

O futuro se faz com a nossa resisténcia
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Respira fundo, projeta e sente

Na vida, cada um é semente

(Finalizagao)

Com respeito, seguimos a sonhar

Cada semente plantada € um futuro a brotar
Na vida, persistimos, com amor e cuidado
Nossa transformacgao, um mundo renovado

A construcdo imagética seguiu a estrutura do texto e adotou as palavras de ordem, cada uma
propondo uma abordagem critica, como: Ruptura e transicdo — sugere a mudanga de
comportamento das pessoas; Ar concreto — que destaca a falta de areas permeaveis, o
mercado imobiliario e a verticalizagdo das cidades; Auto verde — referindo-se ao aumento de
veiculos poluentes e a falta de mobilidade urbana; Colabore e defenda — busca enaltecer a
empatia e o pertencimento dos espacgos urbanos; (Res)pira e (Ins)pira — um trocadilho entre as
palavras respirar € inspirar, com uma giria informal, pira.

Para dar a sonorizagdo utilizou-se a plataforma llovesong.ai®*®, escolhendo o ritmo do
rap-eletrénico, e adotando uma voz feminina que se fez mostrou mais adequada a proposta.
Além do texto e da musicalidade a cidade esta representada em todo o video. Para a
produgdo das imagens utilizou a plataforma online Runway®®, onde foram manipuladas e

tratadas para compor o ritmo visual.

Imagem 6 — Video Mapping Fenda

Fonte: Fonte do Autor

O video compde dois momentos na exposigao. No primeiro, ele se integra junto aos quadros
Bordados Verdes e a vestimenta Bio.Dante (Imagem 1), construindo um percurso narrativo.
No segundo momento, foi exibido por meio de video mapping, projetado no dia 17 de
setembro de 2024 data da abertura da exposi¢cdo na cupula externa do Museu Nacional da
Republica — Brasilia DF (Imagem 6). Para Prazeres, (2022, p.94) a técnica de video mapping,
“correspondem a corporificagdo imagética no espago da cidade; ha uma conjuntura na
geréncia das possibilidades entre a imagem e a realidade fisica. Esta técnica faz parte do

% Fonte: https://ilovesong.ai/ . Acesso em 10 de agosto de 2024.
% O programa de Inteligéncia artificial € on-line, permite criar imagens e videos curtos Fonte:
https://app.runwayml.com/login. Acesso em 10 de agosto de 2024.
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universo do cinema expandido”. Com as sobreposi¢cdes das imagens, é possivel transformar
algo que existe, resignificando o objeto.

Essa manifestagcéo artistica carrega signos e significados. O proprio local €, em si, um tema de
estudo: o museu, entre seus significados, atua com a intencdo de propagar cultura, arte e a
memoria cultural da sociedade. Localizado no eixo monumental da Capital Federal do Brasil,
faz parte do complexo cultural, o Palacio do Congresso Nacional, Palacio da Justi¢a, Palacio
do Planalto, Praca dos Trés Poderes, Supremo Tribunal Federal, Esplanada dos Ministérios,
Catedral de Brasilia e Palacio ltamaraty. Qualquer atividade, por mais inocente que possa
parecer, torna-se um ato ativista, um questionamento as estruturas administrativas,
econdmicas, politicas, sociais e culturais.

Consideragoes finais

A instalacao Bio.Dante: Biofilia Andante ultrapassa os limites do urbanismo, do design e da
arte, refletindo sobre as complexidades das cidades e as relagdes entre natureza, tecnologia e
sociedade. Convida os participantes a uma experiéncia critica, conectando as pessoas ao
espaco urbano e propiciando uma reflexdo sobre sustentabilidade, desigualdades sociais e 0
protagonismo ambiental. Enquanto manifestagdo artistica, transforma o corpo em um agente
de diadlogo e questionamento, unindo a materialidade e a vulnerabilidade humana a uma
narrativa de resiliéncia e reconexao com a natureza.

A arte e o design tém o potencial de inspirar novas possibilidades de pensar e agir nos
espacos urbanos, sugerindo alternativas para “re-pensar” as atitudes, “re-criar’ o que ja existe
e “re-imaginar” um habitat mais inclusivo, sustentavel e democratico. O texto e obra provoca
uma reflexdo sobre as acdes de cada individuo na compreensao e nas possibilidades de um
futuro urbano mais integrado e conectado a natureza, entendida como um ecossistema amplo
que abrange materialidades, tecnologias e dados.
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AIDOJ: inteligéncias artificiais podem assimilar uma
estética “disruptiva”?
AIDOJ: can artificial intelligences assimilate a “disruptive” aesthetic?

Fabio Oliveira Nunes®

Resumo

O ChatGPT, um dos mais populares sistemas de inteligéncia artificial (IA), considera o
percurso artistico da dupla JODI como “disruptivo”. As obras em web arte de JODI sao
cadticas e provocativas. “Disruptivo” € um jargdo contemporaneo que define algo entre a
indisciplina e a inovacao. Por sua vez, sistemas como o ChatGPT se baseiam em principios
estatisticos e partem de dados pré-existentes; tenderiam a serem esteticamente
conservadores (MARTIN PRADA, 2024) e promoverem versdes “medianas” de linguagem
(WEATHERBY, 2023), reforcando o que € convencional e hegemdnico. Sob esta perspectiva
cria-se AIDOJ (2023), um experimento de web arte de Fabio FON, que consiste em solicitar
que o ChatGPT gere paginas de Internet inspiradas na dupla JODI. Como resultado, AIDOJ
revela criticamente a pusilanimidade estética dos sistemas de IA.

Palavras-chaves
Inteligéncia Atrtificial; Processos de criacao; Web arte; Net art; JODI.
Abstract

ChatGPT, one of the most popular artificial intelligence (Al) systems, considers the artistic
trajectory of the duo JODI as “disruptive”. JODI's web art pieces are chaotic and provocative.
“Disruptive” is a contemporary jargon that defines something between undisciplined and
innovative. In turn, systems like ChatGPT are based on statistical principles and rely on
pre-existing data; they tend to be aesthetically conservative (MARTIN PRADA, 2024) and
promote “average” versions of language (WEATHERBY, 2023), reinforcing what is conventional
and hegemonic. From this perspective, AIDOJ (2023) is created, a web art experiment by
Fabio FON, which consists of requesting ChatGPT to generate web pages inspired by the JODI
duo. As a result, AIDOJ critically reveals the aesthetic timidity of Al systems.

Keywords

Artificial Intelligence; Creative processes; Web art; Net art; JODI.

Estética conservadora nas IAs

Em 13 de fevereiro de 2023 acontece um tiroteio na Michigan State University, nos Estados
Unidos, que resulta em quatros mortos. Uma tragédia que reverbera no mundo todo. Trés dias
depois, uma outra universidade estadunidense, Vanderbilt University, envia um comunicado
por e-mail para consolar seus estudantes sobre o ocorrido. O texto ndo era nem um pouco
notavel e trazia ao final, em letras miudas, uma informacao inesperada: aquele comunicado
havia sido escrito por um sistema de inteligéncia artificial, o conhecido ChatGPT. Em resposta,

37 Membro do Grupo cAt: ciéncia/Arte/tecnologia do Instituto de Artes da UNESP, Doutor em Artes na
Escola de Comunicagdes e Artes da USP com pdés-doutorado em artes no Instituto de Artes da UNESP
e Mestre em Multimeios no Instituto de Artes da UNICAMP, fabiofon@gmail.com, www.fabiofon.com.
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surgiram muitos protestos; ora, um texto formal delegado a uma maquina, menosprezava a
magnitude daquela tragédia. A universidade se desculpou, mas fica a questdo: sera que o
ChatGPT foi utilizado justamente em busca de um resultado genérico e mediano, dentro
daquilo que se espera das notas de pesar e suas formalidades? Certamente. Isso nos faz
pensar na natureza das linguagens produzidas por inteligéncias artificiais — e, em um impeto
provocativo, na necessidade de investigar a atuagao destes sistemas em um cenario oposto:
controverso, caodtico, subversivo, enfim, verdadeiramente criativo.

Bem, nos ultimos anos o termo inteligéncia artificial®® (I1A) tem se tornado corriqueiro a partir de
sistemas generativos disponiveis na Internet capazes de gerar imagens fixas, musicas, videos,
textos de diferentes naturezas, entre outras faturas possiveis, ou ainda, sistemas capazes de
responder de forma eficiente a indagacbes de seus usuarios. Com isso, uma série de
discussdes acerca de impactos para o campo da criagdo tem emergido. Entre estes sistemas
podemos citar StyleGAN (2018), DALL-E (2021), Midjourney (2022) e Stable Diffusion (2022);
eles tém a mesma premissa: permitir que qualquer usuario a partir de descricdes por texto — e
alguns parametros, quando disponiveis — obtenha imagens minimamente satisfatorias diante
do que foi solicitado. Por conta dessa dindmica também sao conhecidos por modelos de “texto
para imagem” (text-to-image), inclusive evidenciando suas capacidades no processamento da
linguagem natural, ou seja, compreendendo a linguagem humana - texto escrito — e
respondendo as solicitagdes dos usuarios com imagens associadas aqueles termos.

O uso dos sistemas de IA disponiveis na Internet torna-se um fendbmeno massivo nos ultimos
anos, encabecado pelo conhecido ChatGPT*®, criado pela empresa OpenAl em 2022. Trata-se
do mais popular robd de conversacao até hoje criado. O ChatGPT alcangou 100 milhdes de
usuarios em dois meses — tornando-se o aplicativo com o crescimento mais rapido da histéria
até agora (MARQUES, 2023). De fato, o robé apresenta capacidades notaveis em inumeras
tarefas utilizando texto em diferentes contextos como traduzir para diferentes idiomas, gerar
poemas, comunicados institucionais, conteudo para redes sociais, organizar assuntos para a
elaboracdo de aulas, ou mesmo, criar linhas de cédigo de diferentes linguagens de
programacgao.

Uma das formas de utilizagdo mais frequentes das ferramentas de IA é a possibilidade de
geracao de conteudos criativos que se inspiram em “estilos” de outros autores. Isso se aplica a
imagens, textos e outras produgdes. Por exemplo, podemos pedir para que o ChatGPT faca
um poema a partir de temas da vida moderna sob o estilo do poeta Luiz Vaz de Camdes, que
viveu no século XVI. Ou ainda, que algum dos sistemas de fexto para imagem gerem
fotografias no estilo de Sebastido Salgado ou Oliviero Toscani, ou ainda, imagens pictéricas
inspiradas em Claude Monet ou Romero Britto, para citar autores com estilos e poéticas
bastante diferentes. Atualmente, essa € uma possibilidade que impacta diretamente a atuagao

% Algumas destas tarefas podem assumir agbes simples, realizadas por seres humanos. Além disso, IA
€ também um campo de estudo da ciéncia da computagdo, tendo como um dos marcos histéricos a
reunido realizada por John McCarthy em 1956, no campus de Dartmouth College, em Nova Hampshire,
Estados Unidos, com varios cientistas interessados em autdmatos, redes neurais e estudo da
inteligéncia, pensando como a inteligéncia humana poderia ser traduzida para que uma maquina
pudesse simula-la.

39 ChatGPT: o nome combina “Chat” — sua funcionalidade enquanto chatbot (rob6 de conversagdo) — e
“GPT”, sigla de Generative Pre-trained Transformer. Trata-se de um modelo de linguagem (como é
também referenciado) com capacidade de processar a linguagem natural (linguagens desenvolvidas
pelos humanos de forma “natural” como a escrita e a fala) por Inteligéncia Artificial, proporcionando
conversas similares as humanas com o robd (NUNES, 2023). Pode ser acessado através do site:
https://chat.openai.com . Acesso em 20 de fevereiro de 2024.
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profissional de criadores que veem os sistemas de IA se apropriarem sorrateiramente dos
estilos de suas criagbes sem qualquer contrapartida.

Vale esclarecer que estes sistemas sdo baseados em padrdes, ou seja, seus modelos se
baseiam na analise de conteudos digitais ja realizados por humanos ou outros sistemas de IA,
considerando predominancias em um conjunto de dados. Por exemplo, se predominam rostos
de pessoas brancas em um conjunto de dados, os sistemas de IA terdo dificuldade em
reconhecer e gerar imagens de pessoas pretas, indigenas ou asiaticas*® (BEIGUELMAN,
2023). Em regra, estes sistemas tomam por padrdo o que emerge de uma maioria. Logo,
percebe-se a dificuldade destes sistemas diante de assuntos pouco falados ou muito
especificos, como a vida e obra de artistas desconhecidos ao mainstream (NUNES, 2023).
Seguindo, o tedrico espanhol Juan Martin Prada, ao analisar de forma substanciosa as
ferramentas atuais de inteligéncia artificial no artigo La creacion artistica visual frente a los
retos de la inteligencia artificial, entre outras questdes, evidencia a inclinagdo conservadora no
modo como estes sistemas geram imagens:

Os modelos de inteligéncia artificial projetados para geragcao de imagens a
partir de descricbes textuais operam por meio de processos de analise de
conjuntos de dados de arquivos visuais ja existentes e combinagdo dos
padrdes extraidos dos estilos. Portanto, apesar de serem tecnologias de ponta
no campo da inovagdo informatica, podemos afirmar que tendem a ser, por
predefinicdo, esteticamente conservadoras. O que é gerado por esses
modelos tem a ver com a reformulagdo do que ja foi feito*' (MARTIN PRADA,
2024).

E claro que os principios conservadores deste tipo de produgdo ndo sdo exclusivos da
inteligéncia artificial; na verdade, ja que estdo no cerne dos meios tecnoldgicos. Podemos
lembrar do tedrico brasileiro Arlindo Machado em Arte e midia: aproximagbes e distingbes
(2004), com reflexdes ainda atuais, trazendo a ideia de que os meios s&o concebidos e
desenvolvidos segundo principios de produtividade e racionalidade, no interior de ambientes
industriais e de uma mesma légica de expansdo capitalista; assim, mesmo os meios
tecnolégicos mais recentes, apenas formalizam um conjunto de procedimentos conhecidos,
herdados de uma histéria da arte ja assimilada e consagrada. Aponta ainda que essa heranca
consagrada sera sistematizada e simplificada para ser colocada a disposi¢do de um usuario
genérico, preferencialmente leigo, de modo a permitir uma produtividade em larga escala e
atender a uma demanda categoricamente industrial.

Voltando ao ChatGPT, Leif Weatherby (2023) discute a intervencao das IAs no processo de
producao de significados, considerando que a difusdo destas tecnologias implica ndo s6 em
mudancas no campo do trabalho ou na geopolitica, mas, especialmente, em uma
“desqualificagcao cognitiva em massa”. Segundo o autor, por serem capazes de realizar tarefas
muito préximas da nossa percepcdo do que é propriamente humano, podem produzir

40 Este principio de considerar a prevaléncia dentro de um conjunto de dados — ou seja, a maioria —
pode ser extremamente desfavoravel a exce¢des e minorias. Beiguelman (2023) muito bem
contextualiza essa condigdo como preponderante para o chamado racismo algoritmico.

41 Tradugdo nossa. “Los modelos de inteligencia artificial disefiados para la generacion de imagenes a
partir de descripciones textuales operan mediante procesos de analisis de datasets de archivos visuales
ya existentes y de la combinacion de los patrones extraidos de estilos. Por ello, a pesar de ser
tecnologias punteras en el campo de la innovacion informatica, podemos afirmar que tienden a ser, por
defecto, estéticamente conservadoras. Lo generado por estos modelos tiene que ver con la
reelaboracién de lo ya hecho”.
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mudancas na maneira como pensamos. A forma como os sistemas de IA lidam com a
producdo das mensagens, prioritariamente a partir de principios estatisticos, acaba por
resultar em versdes “medianas” de tudo — tal como seria util para o comunicado da Vanderbilt
University que citamos no inicio deste texto — o que implica em um direcionamento sobre a
linguagem:

Trata-se de “linguagem como servi¢o”, embalada e preparada, incluindo o seu
dinamismo e propriedades geradoras de significado, mas canalizadas em sua
versdo mais comprimida possivel para ser (til aqueles que usam
principalmente a linguagem como controle de responsabilidade.
(WEATHERBY, 2023).

A linguagem sob um paradigma do mediano, reforca o que € hegemdnico; por consequéncia,
desvela uma ideologia que menospreza aquilo que foge ao habitual, ao que é pouco
conhecido e experimental, ou ainda, ao que € particular, ao que foge a regra. Em outras
palavras, propdée uma visao conservadora que |é a realidade simplesmente enquanto
fendbmeno estatistico. Ainda assim, tende a ser uma linguagem cada vez mais onipresente na
contemporaneidade, o que torna necessario aprofundar essa discussao.

Bem, acreditando que o campo da arte € um espaco potente para refletir de forma critica sobre
a vida contemporanea, tomaremos aqui um ponto em especial: o paradoxo destes sistemas
representarem o que existe de mais “disruptivo” ao mesmo tempo em que sao intrinsecamente
previsiveis na producao de significados. Nestas reflexdes, a inquietagao diante desse contexto
dara corpo a um trabalho de web arte criado com inteligéncia artificial sobre o qual falaremos
adiante.

AIDOJ (Al + JODI)

Um dos jargdes do mundo dos negdcios e da tecnologia nas ultimas décadas é o termo
“disruptivo™?. O adjetivo era empregado de forma negativa — para definir pessoas
indisciplinadas e desordeiras, por exemplo — até Clayton Christensen e Joseph Bower (1995)
empregarem a palavra no texto Disruptive Technologies para definir um novo modelo de
gestao corporativa. A partir dai, inicia-se o seu uso indiscriminado, enquanto uma espécie de
mantra contemporaneo, contemplando uma infinidade de praticas tidas como inovadoras, sob
o risco do esvaziamento de seu significado (MAZZETTO, 2023; GERSTENBERGER JUNIOR,
2023). Longe de ser novidade, a arte “sempre teve ou tera algo de disruptivo, no sentido de
rebeldia transformadora enquanto deslocamento do status quo” (SANTAELLA, 2018, p.294). O
carater disruptor da arte emerge em processos que privilegiam subversdo, ruptura,
confrontamento, desvio, estranhamento, friccdo, incbmodo, caos, interferéncia, entre outras
tantas definicbes que acompanham artistas de diferentes épocas e que serdo absorvidas no
campo da criagdo com 0s meios eletrdnicos. Torna-se emblematica, por exemplo, a iniciativa
do artista Nam June Paik ao criar utilizando imé& sobre tubos catédicos em Magnet TV (1965),
interferindo na imagem exibida no televisor — e também ultrapassando um limite técnico, ja que
€ sabido que imas prejudicam aquele dispositivo. Podemos nos lembrar também da invasao
ao Museu do Louvre através do aparelho de fax*® da instituigdo por artistas brasileiros
capitaneados por Paulo Laurentiz na acao L’'Oeuvre du Louvre — Invasbes Poéticas (1990),
uma espécie de bombardeio simbdlico a arte institucionalizada. Ou ainda, a dupla de artistas

42 O termo Disruptivo etimologicamente tem origem latina — Diruptus/Disruptus — “0 que causa
desordem, que desorganiza”, participio passado de Di(S)Rumpere, “desorganizar’, formada por Dis,
“para fora”, mais Rumpere, “quebrar, romper” (MAZZETTO, 2023).
4 Fax é uma tecnologia de transferéncia de documentos impressos utilizando linha telefonica.
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Eva e Franco Mattes friccionando privacidade e vigilancia ao permitir que qualquer pessoa
acesse através da Internet todos os arquivos — incluindo e-mails, extratos bancarios, imagens,
etc. — de seu computador pessoal em Life Sharing (2000-2003).

Entre os artistas que criam obras especialmente para a Internet sdo emblematicamente
“disruptivos” os trabalhos da célebre dupla composta pelos artistas europeus Joan Heemskerk
e Dirk Paesmans, chamada de JODI, que é paradigmatica para as criagbes em rede*. Os
trabalhos de JODI subvertem as expectativas dos usuarios da rede, proporcionando situagoes
que se assemelham a ataques por virus de computador ou falhas computacionais,
proporcionando caos e descontrole em janelas, links e outros elementos, tornando a
navegacgao de internet, uma experiéncia desconfortavel, imprevisivel, erratica e absolutamente
distante das expectativas funcionais dos conteudos da rede. A influéncia de JODI para este
campo de criagao é tao significativa que sua postura sobre a tecnologia ainda nos anos 1990
continua a reverberar hoje entre muitos outros artistas da chamada web arte (também
referenciada como net art ou internet art), especialmente porque este campo de criacéo se
caracteriza por ocupar os campos de significagdes e especificidades técnicas e conceituais da
Internet (NUNES, 2010), premissa fundamental das a¢des da dupla.

Nao por acaso, o legado de JODI foi classificado pelo ChatGPT como “altamente disruptivo” —
esse jargao que, conforme ja abordamos, evoca desobediéncia e inovagdo sob o risco de
esvaziar-se em sentidos, soando artificializado; ora, a propria adog¢ao deste termo denota as
idiossincrasias das ferramentas do nosso tempo. Assim sendo, o legado de JODI foi escolhido
como inspiracao para a realizacdo de experimentos com inteligéncia artificial. Além disso, a
escolha também se da por uma especificidade técnica: boa parte das obras criadas por JODI
podem ser realizadas unicamente pela escrita em codigo-fonte*®. Portanto, para um robd cuja
saida é textual, obras poderiam ser criadas com a menor interferéncia externa possivel. Desta
maneira, poderiamos acompanhar as dindmicas de assimilacdo estética com o sistema de |IA
operando em plenitude.

Assim, tratamos de realizar um experimento em série, constituido a partir de varias interacdes
seguidas com o ChatGPT, em reiteragdes ciclicas, em proximidade com o método utilizado em
uma obra anterior chamada Mitémato*® (2023), experimento que discute tendéncias das atuais
ferramentas em inteligéncia artificial em processos de desinformacao. Mitémato, entdo, se
baseia em uma sequéncia de questionamentos ao robd sobre a minha propria vida e obra.
Para cumprir a tarefa, o ChatGPT busca seguir os padrées de textos biograficos de artistas.
Entretanto, na quase totalidade das vezes, “o sistema acaba misturando alguns dados
imprecisos com muita informacao falsa” (NUNES, 2023), devidamente identificados enquanto
texto tachado (vide Imagem 1).

Imagem 1 — Frame da obra Mitémato (2023) de Fabio FON.

44 Falamos sobre obras de JODI em um dos episodios da websérie BEM WEB ART, em 23 de agosto de
2020: https://www.youtube.com/watch?v=bFQSVfOjmH4 . Acesso em 01 de mar¢o de 2024.

4 Em 2023, quando o experimento em quest&o neste texto foi desenvolvido, o ChatGPT estava limitado
a responder unicamente por texto. Entretanto, em 2024, o robd de conversagao passou a responder
também com a geracao de imagens, entre outras novas funcionalidades.
46 Mitémato pode ser acessado em https://www.youtube.com/watch?v=ume_20S_6V8 . Acesso em 01
de margo de 2024.
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Fonte: arquivo pessoal.

Entao, resolvemos criar AIDOJ (2023). Seu titulo é a justaposicao — invertida — de IA + JODI.
Seu processo de criagao € iniciado com o questionamento ao ChatGPT sobre o que ele sabe
sobre as criagdes de JODI. Isto posto, € iniciado o processo de geragado de paginas: primeiro,
pede-se sugestdes inspiradas nas criagbes da dupla; em resposta, o robd oferece uma lista de
proposi¢des, sendo que uma destas proposta sera escolhida para que o robd gere um
codigo-fonte especialmente baseado naquilo que ele mesmo sugeriu; caso o resultado seja
funcional, ou seja, acessivel a partir de um programa navegador de internet, a pagina é, entao,
reunida ao conjunto de paginas de A/IDOJ.

Imagem 2 — Diferentes paginas de AIDOJ (2023) de Fabio FON.

Fonte: arquivo pessoal.

Neste método interessa, em primeiro lugar, compreender como o ChatGPT busca concretizar
as suas consideragdes conceituais sobre a obra de JODI em obras digitais. O sistema define
as criagdes de JODI como “altamente disruptivas e desafiadoras” e conhecidas por “desafiar
as convencgoes estéticas e técnicas da arte digital”. Quando os conceitos sao transpostos para
a pratica, listas de sugestdes de paginas HTML inspiradas em JODI soam pusilanimes em
comparagdo com as premissas anteriormente explicitadas, distantes de resultados
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“impactantes”, “intrigantes”, “cadticos”. Aqui, um trecho de uma das listas de sugestbes do
ChatGPT:

Mouse Tracker Abstract Art: Desenvolva uma pagina onde o movimento do
cursor do mouse deixa um rastro colorido e cadtico. A medida que os usuarios
movem o0 mouse, eles podem "pintar" na tela, criando uma obra de arte
abstrata em constante transformacao.

HTML Noise Landscape: Crie uma paisagem de "ruido" digital usando
elementos HTML que se movem e interagem. Use cores vibrantes, padrdes
aleatdrios e movimentos cadticos para criar uma cena visualmente impactante.

Web-Based Error Simulator: Construa uma pagina que simule erros de
sistema, como mensagens de erro, janelas pop-up e telas azuis da morte. Os
elementos da pagina podem se mover e colidir, criando um ambiente de erro
visualmente intrigante.

HTML Abstract Sculpture Park: Desenvolva um parque de esculturas digitais
abstratas, onde diferentes formas geométricas e elementos interagem de
maneira caotica. Os visitantes podem influenciar o movimento das esculturas
cOm O mouse.

CSS Interactive Art Generator: Crie uma tela em branco onde os jogadores
podem desenhar com o mouse. Use CSS para gerar elementos visuais
abstratos e coloridos que reagem aos movimentos do mouse, criando uma
obra de arte colaborativa e cadtica.

Virtual Reality Deconstruction: Simule um ambiente de realidade virtual onde
os elementos da pagina sdo constantemente desmontados e reconstruidos em
formas cadticas e desconexas. Isso pode ser alcangado com animagdes CSS
e interagdes de mouse.

Conceitualmente, as sugestdes propostas pelo robd sao bastante simplistas. Aqui talvez caiba
observar que as sugestdes do ChatGPT sobre possibilidades de criagdo de obras interativas,
evidentemente baseadas em estatisticas, refletem os préprios clichés da arte digital; em
especial, trazem o recorrente deslumbre tecnolégico inerente a essa producdo, bem como, a
frequente reducao das obras digitais a seus processos interativos. De toda forma, quando se
propde a execucgao destas sugestdes, ou seja, quando traduzidas em codigo-fonte, destoam
da suposta ousadia inicial; mesmo que o ChatGPT seja instigado por cddigos mais “criativos”
ou mais “cadticos”, o resultado sera significativamente mais contido em comparacao as
premissas de JODI. Em alguns momentos, o robé ainda aconselha a ter “cuidado para nao
tornar a experiéncia confusa ou frustrante para os usuarios”, o que diante de JODI é um
enorme contrassenso: muitas obras da dupla justamente proporcionam confusao e frustacao a
seus visitantes. Ora, o robd n&o sabe o que é JODI de fato.

Imagem 3 — Pagina e codigo-fonte (dir.) em AIDOJ (2023).
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Fonte: arquivo pessoal.

Ao final do processo, os cédigos gerados pelo ChatGPT s&o convertidos em paginas HTML,
reunidas no site de AIDOJ. Para permitir uma navegacao entre os codigos criados, criou-se
um percurso temporal que exibe seguidamente as paginas em intervalos de cinco segundos,
de forma randdémica. Algumas paginas permitem algumas interacées como alterar a posicao
de objetos, desenhar ou modificar configuracdes visuais a partir do clique ou arraste do
mouse. Em sua configuragao atual, criada em 2023, AIDOJ é um site de web arte composto de
100 paginas e que pode ser acessado a partir de https://www.fabiofon.com/aidoj .

Consideragoes finais

Retomando, AIDOJ é uma obra que ressoa a pratica de sistemas de IA ao assumirem um
estilo artistico de um autor, provocativamente entre a perspectiva de uma estética subversiva e
os limites que representam idiossincrasias destes robds, que além de serem concebidos
dentro de uma légica de racionalidade e produtividade tipicas da industria tecnoldgica, ainda
funcionam dentro de um direcionamento estético conservador, proprio da natureza estatistica
destes sistemas. Além disso, quando se opta pela inspiragcdo na arte da Internet, na qual se
privilegia processos e premissas abertas, experimentais, fluidas e ndo s6 formas e aparéncias
estabelecidas, também se tensiona as habilidades dos sistemas de |A em assimilar estéticas
contemporaneas.

Ainda que o sistema GPT seja capaz de definir as criagdes de JODI como “altamente
disruptivas e desafiadoras”, conhecidas por “desafiar as convengdes estéticas e técnicas da
arte digital”, todos os cédigos criados pelo sistema generativo sdo essencialmente contidos,
inofensivos e/ou inconclusivos. Em um outro contexto, poderiam ser confundidos com
amostras de scripts para testar efeitos em paginas da web. Ainda assim, entre as dezenas de
resultados do experimento, ha alguns resultados que, sob um olhar generoso do publico,
podem sugerir a incomunicabilidade, o carater nonsense ou a despretensao tao caracteristicos
de JODI quando, ao mesmo tempo, podem ser apenas o resultado das limitagées do robd em
compreender o real sentido de ser “disruptivo”.

Por fim, na contramao da expectativa de um virtuosismo nas criagdes realizadas com
inteligéncia artificial, AIDOJ € uma obra desenvolvida com IA que n&o esta exatamente voltada
para as habilidades da tecnologia, mas sim, para as fragilidades destes sistemas em
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compreender a esséncia de obras artisticas contemporaneas na pratica. Mais objetivamente,
quando se propde ao sistema GPT que crie paginas HTML que se inspirem nas obras da
dupla JODI, cujo trabalho € reconhecidamente desafiador e provocativo, vé-se a limitagdo do
sistema em conseguir criar cédigos-fonte tdo subversivos quanto aqueles criados pelo famoso
duo. Em um olhar mais atento, percebe-se como o carater incisivo, potente e
tecnologicamente visceral que caracterizam as obras da dupla é conceitualmente simplificado
e domesticado. Resulta, entdo, em um metacomentario em torno de uma instrumentalizacao
que serve a um enquadramento tacito das dimensdes mais subversivas da criatividade e, por
extensao, da vida.

Até a conclusado deste texto, AIDOJ foi exibida na sexta edicdo da The Wrong Biennale
2023-2024 — um dos maiores eventos de arte digital do mundo — nos pavilhdes Al/Al, sob
curadoria de James Hutchinson, e Net art died but is doing well, sob curadoria de Fabio FON e
Soraya Braz. A obra foi também aceita como parte da exposi¢cdo Panorama 5, organizada pelo
Laboratério de Poéticas Fronteiricas (LABFRONT) da Universidade do Estado de Minas
Gerais, em 2024.
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As fronteiras entre arte e design: teorias praticas para
investigacao

The frontiers between art and design: pratical theories for
investigation

Fabio G Silva ¥’
Victor Flores #8

Resumo

Por meio da analise da franquia de jogos digitais The Legend of Zelda busca-se examinar as
interacbes entre arte e design, através da ideia proposta por Arlindo Machado sobre a
convergéncia das artes e dos meios de comunicagao, destacando como isso reflete no design
de jogos digitais, que integram diferentes formas de linguagem artistica. Os jogos digitais séo
utilizados como exemplos de como o processo de convergéncia é capaz de gerar
microcosmos de construgdo estética e tecnologica, através da atividade do design, resultando
em obras de expressao cultural capazes de influenciar diversos aspectos da sociedade.

Palavras-chaves

Jogos digitais, Design, Arte, Tecnologia.

Abstract

Through the analysis of the digital game franchise The Legend of Zelda, we seek to examine
the interactions between art and design, through the idea proposed by Arlindo Machado about
the convergence of arts and media, highlighting how it reflects on design of digital games,
which integrate different forms of artistic language. Digital games are used as examples of how
the convergence process can generate microcosms of aesthetic and technological
construction, through the activity of design, resulting in works of cultural expression capable of
influencing different aspects of society.

Keywords

Digital games; Design; Art; Technology.

Introducao

O presente artigo tem como objetivo analisar as relagdes entre arte e design, utilizando a
franquia de jogos digitais The Legend of Zelda como objeto de investigagdo, assim como
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expandir o entendimento dos jogos para além da percepcao de meros produtos de lazer,
reconhecendo-os também como forma de linguagem e fonte de informacéo.

Na fundamentacao tedrica, sera abordada a analise de Arlindo Machado no livro Arte e Midia
sobre o conceito de convergéncia das linguagens, destacando como as formas de arte
interagem num processo de hibridizacdo, onde duas ou mais linguagens se manifestam em
um Unico meio de expressao. Além de desafiar as definicbes convencionais de arte, esse
conceito também reflete a estrutura das dindmicas culturais e tecnoldgicas contemporaneas,
onde a interacao entre diferentes meios sdo cada vez mais comuns.

Em seguida, sera apresentado uma leitura dos jogos digitais como microcosmos de
construcao estética e tecnoldgica, com base na tese de doutorado de Danilo Silva Guimaraes
da Universidade de Brasilia. A pesquisa de Guimardes oferece uma visdo dos jogos digitais
como ambientes virtuais onde aspectos estéticos e tecnoldgicos se unem para gerar um
universo ludico interativo que pode proporcionar a livre experimentacdo de uma realidade
ficticia.

No capitulo seguinte sera discutida a evolu¢do da definicdo do conceito de design segundo a
perspectiva de Bruno Latour, durante sua apresentagdo para o encontro Networks of Design,
da Design History Society. Latour destaca uma série de vantagens acerca da expansao do
termo, que serdo associadas a propriedades do design de jogos enquanto atividade que
manifesta os desdobramentos do desenvolvimento tecnoldgico.

Por fim sera apresentada a franquia de jogos digitais The Legend of Zelda, explorando os
componentes utilizados que constituem os jogos como forma de manifestacdo artistica, e suas
decorrentes intervengdes enquanto fendémeno cultural.

Fundamentacgao Teérica

Arlindo Machado representa de forma ilustrativa, no livro Arte e Midia, o campo da cultura
como um mar, onde navegam circulos representando a arte e todas suas linguagens, como o
cinema, a fotografia, os videos, a musica, etc. Esses circulos se tangenciam dada a natureza
na qual navegam, mas mantém em seus centros um chamado ntcleo duro que compreende a
esséncia desses campos, ou as especificidades que cada area preserva, observado aqui
como consequéncia de um pensamento vigente no século XX, mais precisamente na segunda
metade. O pensamento da convergéncia surge como uma necessidade, dai a adog¢ao do
termo hibrido tdo comum a area de artes, muitas vezes significando a manifestagdo de duas
linguagens em uma, como da técnica da pintura sob pelicula de filme fotografico ou de video.

Com a necessidade de expanséao das linguagens, se avista um risco de tudo se fundir em uma
unica manifestacdo e se perder as esséncias tao caracteristicas de cada circulo. Assim diz: “é
como se o conceito de ‘expansao’ cumprisse, pelo menos num primeiro momento, um papel
estratégico na superagao do regime de especificidade” (MACHADO, 2007, p.68). A amplitude
dessa légica chega ao seu auge, quando Machado aponta a impossibilidade de se continuar
pensando esses meios de forma separada e independente no inicio dos anos 90. De forma
estratégica e analitica, assim propde, valoriza-se neste momento ndo mais a linguagem
individual da pintura, da escultura ou da fotografia, mas interessa as passagens que se
operam entre a pintura, a escultura e a fotografia, por exemplo. “Essas passagens permitem
compreender melhor as tensdes e as ambiguidades que se operam hoje entre o movimento e
a imobilidade, entre o analégico e o digital, o figurativo e o abstrato, o atual e o virtual
(MACHADO, 2007, p.69)", diz o autor.
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Esse caminho para hibridizagao e convergéncia parece sintetizar uma facil integragéo e uma
fusdo harmoniosa das formas de cultura, mas em seu nucleo é possivel localizar seus pontos
de divergéncia. Como discorre Machado (2007, p. 77), “a hibridizagdo, sem nenhuma duvida,
produz inovacdo e avango em termos de complexidade, mas também relagcdes de
desigualdade e assimetrias entre os fatos de cultura que ela agrega”, trazendo com isso pouco
amadurecimento no dominio de um meio ou técnica quando esta é desenvolvida no periodo
em que tal conhecimento era fragmentado, gerando assim, pelas palavras do autor, um
desenvolvimento superficial e de félego curto.

Esse processo de convergéncia pode ser observado com clareza no campo dos jogos digitais.
Embora seja considerada apenas uma forma de entretenimento especifica por sua natureza,
ela é composta por varios elementos de outras linguagens artisticas. Tanto a musica que
compode a trilha sonora, quanto o desenho e pintura digital nos jogos bidimensionais, por vezes
representados pela pixel art, ou a modelagem 3D nos jogos tridimensionais, considerada uma
forma de escultura digital, que ao invés de utilizar materiais tangiveis através de processos
analdgicos, utiliza softwares de renderizagao tridimensional para representar uma realidade
imaterial, sdo recursos que podem ser utilizados para compor o cenario de um jogo. Embora
cada uma dessas vertentes possa ser apreciada de forma individual, quando se trata da arte
em um jogo digital, € a unido de todos esses aspectos que conta para a criagao da natureza
de cada jogo.

Apesar de ser reproduzido em escala de massa, em cada copia de um jogo é criado um
universo unico, como uma simulagao da nossa natureza real, mas que podem ser adicionadas
suas proprias caracteristicas fisicas e culturais, a depender da narrativa que sera contada.

Os Jogos

Embora alguns autores assumam que jogos ndo possuem uma definicdo precisa, Danilo Silva
Guimaraes da Universidade de Brasilia (2020) defende que jogos sao formalizagbes das
brincadeiras. As espécies que apresentam o comportamento de brincar possuem uma
capacidade cerebral que permite que seus atos sejam direcionados para determinadas
atividades experimentais das possibilidades da vida. O que ha em comum entre todos os jogos
€ que eles possuem a particularidade de promover um contexto de livre experimentacao
interativa. A formalizacdo desse processo significa limitar os acontecimentos, estabelecendo
controle por meio de algum tipo de estrutura, permitindo a execugdo de acordo com
determinadas regras, adotando um compartilhamento da informacdo com menos ruidos. Esse
controle pode ser exercido por meio de projegcdo mental, narrativa, descricdo, mediagdo por
artefatos ou formalizacao por outros meios.

Johan Huizinga (1971) introduz o conceito de circulo magico para descrever um espaco
limitado considerado como uma regido que passou por um processo de encapsulamento,
gerando seu préprio microcosmo. Dessa forma, uma arena de luta, uma mesa de jogo, um
templo, um palco, um tribunal, tornam-se espacgos isolados cujo interior se respeitam
determinadas regras, adquirindo a caracteristica de mundos temporarios dentro do mundo
habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial. Do ponto de vista formal, ndo ha
diferengas na delimitacdo do espaco para essas atividades, mas no caso do teatro, dos jogos
e dos cultos religiosos, podem ser observadas similaridades estruturais, uma vez que todos
originam de um processo ficcional. Essa pratica ficcional € uma atitude exclusivamente
humana, que se manifesta dentro da magia, e o circulo magico pode ser entendido como um
tipo de estrutura ficcional interativa destinada a realizar experimentos e a ser experimentada.
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Essa consciéncia ficcional magica permite que o universo ludico criado transcenda certos
paradigmas, exercendo uma liberdade de modelagem de realidades para a exploragdo de
determinadas vivéncias ficcionais.

A adocao do termo microcosmo proposta por Guimaraes surge na tentativa de expandir a ideia
do circulo magico de Huizinga ao incluir os sistemas abertos e evolutivos, que dizem respeito
as caracteristicas de reconstrucdo dos elementos ao longo da atividade interativa e da
exploracao de possibilidades que os jogos digitais oferecem. Esses sistemas sdo adaptativos
e se modificam com o passar do tempo, levando em conta as a¢des do jogador ou de outros
dispositivos.

Dessa forma, o processo de convergéncia nos jogos digitais € capaz de gerar realidades
alternativas, que permitem o livre exercicio de experimentacdo de um mundo ficticio, surgindo
como ferramentas que além de entreter, também desempenham papel no desenvolvimento
cognitivo dos jogadores.

O Design

Em palestra para o encontro Networks of Design, da Design History Society, Bruno Latour
(2008) disserta sobre a definicdo do termo “design”. Durante sua juventude a palavra design
significava dar uma nova e bela aparéncia ou forma para algo, mas com o passar o tempo a
definicdo se expandiu tanto em compreensao quanto em extensdo. Da simples adocéo de
detalhes em objetos cotidianos, se tornou a génese de projetos de cidades, projetos
paisagisticos, culturas, corpos e até da prépria natureza. Enquanto Vilém Flusser (1973)
destaca a origem etimoldgica da palavra, de origem latina, que contém o termo signum
(“signo”, “desenho”) e tem ligagdo com o verbo designar, Latour argumenta que atualmente o
termo pode significar igualmente qualquer um dos verbos planejar, calcular, arrumar, arranjar,
empacotar, embalar, definir, projetar, pensar ou escrever em cédigo.

Com isso em proposta filosofica, Latour destaca uma série de vantagens dessa expansao,
citando, por exemplo, a simplificacdo que o termo carrega. Ao contrario de dizer que algo novo
sera simplesmente construido, alegar que sera criado através do design € um indicativo de um
maior zelo e modéstia para sua elaboragao. Isso pode ser observado no desenvolvimento de
um jogo digital através da forma como as fungbes sao distribuidas, delegando cada tarefa a
um profissional diferente. Ao atribuir o design para essa atividade, ocorre uma divisdo das
responsabilidades, entre programacido, modelagem, animacao, ilustragdo, para que cada
especialista contribua com sua pericia. Essa distribuicdo de tarefas indica um certo cuidado
com o desenvolvimento, para que se obtenha o melhor resultado possivel com os recursos
disponiveis, sem adotar uma postura que sugira prepoténcia.

Partindo dessa observacdo, uma segunda vantagem evidenciada é a atencao aos detalhes.
Enquanto no passado o cuidado e a atencdo aos detalhes poderiam ser vistos como
caracteristicas reacionarias, por atrasar a marcha do progresso tecnolégico, a expansédo do
termo apresenta uma necessidade de conciliar as duas ideias antagénicas da modernizagéo e
da cautela. Grande parte das desenvolvedoras independentes, por exemplo, que possuem
menores projecdes de lucro, buscam se destacar na industria priorizando uma preocupagao
em relacao a detalhes de direcdo de arte, jogabilidade e experiéncia do usuario. Esse
comportamento visa refletir um comprometimento por parte de seus estudios, com a intencao
de chamar atencao dos futuros jogadores a aumentar o seu alcance de usuarios.
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Levando em consideragcdo o constante avanco tecnolégico e o aprimoramento da linguagem
da programacao, outra vantagem destacada é que fazer design sempre € um redesign. Ele
nunca comega do zero. O design sempre visa melhorar algum aspecto de algo que ja existia
antes, seja para tornar mais usavel, mais sustentavel, mais agradavel ao usuario, etc. No
campo dos jogos eletronicos essa vantagem se aplica tanto nos softwares dos jogos, quanto
nos aparelhos para o qual sdo desenvolvidos. Sempre que surge um console novo, que
oferece avancgos graficos, melhor processamento, ou inovagdes na experiéncia do usuario,
surgem também novas versdes de titulos anteriores. Algumas vezes jogos antigos também
sdo redesenhados para se adequar as especificagbes técnicas dos aparelhos da nova
geragao.

Embora inicialmente o termo design tenha sido associado apenas a melhoria estética, a
expansado desse conceito permite a adogdo de projetos mais abrangentes. Essa proposta
filoséfica revela quao complexas podem ser as aplicagées do design, e suas conexdes com a
tecnologia e a cultura na sociedade contemporanea.

A Lenda de Zelda

Eleita para analise deste artigo, a franquia de jogos The Legend of Zelda possui um trabalho
de design composto por uma convergéncia de elementos que se conectam e sao essenciais
para o contexto de cada microcosmo. Durante a historia da franquia foram lancados diversos
titulos que contam a histéria de Link, um herdi messianico que surge de tempos em tempos
para salvar o reino de Hyrule das forgcas do mal.

Embora cada jogo tenha sido desenvolvido de acordo com as limitacdes técnicas existentes na
época de seu langamento, a franquia incorpora diversos elementos que sdo constantemente
redesenhados a cada novo jogo. Esses elementos estao presentes na estética, na musica, nas
tecnologias utilizadas durante a histéria, nos artefatos sagrados e na religido do reino de
Hyrule, e acabam apresentando uma cultura ficticia no microcosmo de cada jogo.

Um exemplo a ser citado é a espada Master Sword. Embora ndo tenha sido forjada em ago no
forno a lenha, sua existéncia dentro desse microcosmo é essencial para que o protagonista
Link consiga banir o mal e salvar o reino. Embora sua forma se altere em cada um dos titulos
da franquia, as cores e estética utilizadas sdo sempre as mesmas e a tornam um icone da
série. Para cada cépia do jogo, existe apenas uma Master Sword inserida naquela realidade
virtual, assim como existe apenas um David de Michelangelo e apenas uma Monalisa de Da
Vinci em nossa realidade material. Em cada jogo a Master Sword absorve a propriedade
auratica descrita por Benjamin, e é desenhada para ser Unica.

Imagem 1 — Evolugédo da Master Sword ao longo dos jogos
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Fonte: The Legend of Zelda - Encyclopedia (2017)

Podemos perceber o trabalho minucioso do design no titulo Breath of the Wild, langado em
2017. O titulo traz referéncias a diversos elementos que foram apresentados na narrativa dos
jogos anteriores, desde ferramentas utilizadas na cultura do reino, aos préprios artefatos
sagrados na religiao da histéria e até mesmo a locais geograficos e arquitetdnicos famosos na
série.

Imagem 2 — Temple of Time (Templo do Tempo) em Ocarina of Time e Breath of the Wild,
respectivamente

Fonte: Screenrant.com (2021)

O jogo também incorpora um sistema de mudangas climaticas, que podem ser apresentadas
de acordo com a geografia do local onde o jogador se encontra, como calor intenso durante o
dia no deserto, frio durante a noite, possibilidade de neve nas montanhas e chuva nas
florestas temperadas. Além de se manifestarem como desafios na exploracdo para o jogador,
essas variagdes climaticas também transmite a experiéncia de uma natureza viva e entrépica.

Os animais também sao elementos que compdem o cenario, adicionando maior vivacidade a
esse microcosmo. Em algumas fazendas ha a domesticagdo de galinhas e gado, enquanto
nas planicies € possivel encontrar manadas de cavalos selvagens, nos desertos, focas da
areia, e nas florestas, lobos, raposas e javalis.

Imagem 3 — Vacas e Focas da Areia em Breath of the Wild
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Fonte: Zeldadungeon.net (2024)

Todos esses aspectos foram programados para transmitir a sensacao de se ter um mundo vivo
em constante transformacao e tornar Unica a experiéncia de cada jogador. Nesse ponto o
processo de convergéncia nos videogames se torna tdo ambicioso que ndo cria apenas
objetos virtuais fantasticos, mas um microcosmo inteiro com sua propria civilizagao, fauna,
flora e geografia.

Quando o titulo Breath of the Wild foi langado no ano de 2017, nao faltaram elogios da critica
especializada, garantindo o prémio de Jogo do Ano pela cerimdnia The Game Awards, e para
algumas revistas sendo considerado como o melhor jogo da histéria. Um dos aspectos que
mais chamou atencao foi a sua direcao de arte no estilo cel shading que, vindo na contramao
do que a industria se propunha na época, buscando alta performance e graficos ultrarrealistas,
trouxe uma técnica onde os objetos 3D s&o renderizados adotando uma aparéncia
bidimensional, que se assemelha a uma pintura. Essa estética, somada a narrativa imersiva e
a trilha sonora que integra teclas de piano com sons da natureza, como o canto de grilos e o
sutil movimento de folhas ao vento, transmitem ao jogador a experiéncia Unica de solidao e
liberdade dentro de um reino com proporgdes quilométricas. A convergéncia desses elementos
desperta um tipo de afeto singular nos jogadores, inalcangavel em outros formatos de midia, e
provou para 0 mercado que nao € necessario possuir 0 hardware mais avangado ou graficos
de ultima geracao para se desenvolver um jogo de qualidade.

Imagem 4 — Vista do horizonte em Breath of the Wild

Fonte: TheGuardian.com (2017)

Em uma apresentacao no CEDEC 2017 (Computer Entertainment Developers Conference) o
diretor criativo Hidemaro Fujibayashi e o artista principal sénior Makoto Yonezu comentaram
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sobre o processo de desenvolvimento do level design de The Legend of Zelda: Breath of the
Wild. Com o intuito de manifestar a capacidade de exploragédo e instigar a curiosidade do
jogador, os desenvolvedores utilizaram a ideia de um design triangular na topografia do jogo.
Esse conceito utiliza a forma de triangulos para situar estruturas na paisagem, como por
exemplo no formato de montanhas, provocando o jogador a se questionar o que pode haver
no outro lado. Dessa forma o jogo oferece duas opgdes: escalar a estrutura até o topo ou
contorna-la pela base.

Imagem 5 — Slide utilizado na CEDEC 2017 ilustrando o método do design triangular

Fonte: GameDeveloper.com (2023)

Também sao adicionadas variagbes aos tamanhos desses tridngulos, onde os maiores
funcionam como pontos de referéncia, os médios sao utilizados para obstruir a visao do
jogador de qualquer desafio ou recompensa que possa existir atras deles, enquanto os
tridangulos pequenos servem apenas como obstaculos menores para alterar o ritmo do jogo e
oferecer uma jogabilidade mais concreta.

Imagem 6 — Exemplo de como o design triangular é aplicado na geografia de The Legend of Zelda:
Breath of the Wild

Fonte: Github.com (2015)

Diferente de outras areas do conhecimento, esse tipo de proposi¢cao criativa ndo parte da
tentativa de solugcdo para um problema existente ou de um questionamento que precisa ser
respondido. Ela surge a partir da proposta para uma nova forma de experiéncia, ou da
sugestdo para algum tipo de fendbmeno inédito, que s6 podem ser oferecidos e elaborados
através do design.
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Embora a série tenha adotado inicialmente referéncias da mitologia celta e das obras de
Tolkien, ao longo dos anos The Legend of Zelda incorporou essas influéncias de maneira
singular, e se consolidou na industria do entretenimento eletrénico de tal forma que também se
tornou uma fonte de inspiracdo para outros jogos. Titulos populares como Genshin Impact,
Dark Souls e Kingdom Hearts possuem mecanicas de jogabilidade que foram inicialmente
introduzidas nos jogos da franquia. Em outros jogos pdde ser incorporada a referéncia direta,
em formato de crossover, como a presenca do protagonista Link na franquia Super Smash
Bros e no jogo de corrida Mario Kart 8, onde também é homenageado com uma pista tematica
ambientada no reino de Hyrule.

Imagem 7 — Personagem Link em corrida da pista Hyrule Circuit em Mario Kart 8

Fonte: Touriantourist.blogspot.com (2014)

Entretanto a atuacdo da franquia ndo se manifesta apenas no universo dos videogames. Com
seu sucesso eminente, em 1989 foi produzida uma série de animagao baseada nos jogos,
além de receber diversas adaptagcdes no formato de manga ao longo dos seus quase 40 anos
de existéncia. Em 2012, uma orquestra sinfonica intitulada Legend of Zelda: Symphony of the
Goddesses embarcou em uma turné mundial, apresentando as musicas da saga. Ja em maio
de 2023, com o langamento do titulo The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, um grupo de
fas brasileiros espalhou pela cidade de S&ao Paulo diversas esculturas modeladas em concreto
macico, pesando cerca de 1,2 toneladas, baseadas nas estatuas da deusa Hylia que estédo
presentes nos jogos da seérie, com o objetivo de chamar a atengcdo da Nintendo, que esteve
ausente do mercado brasileiro por um longo periodo.

Imagem 8 — Esculturas modeladas por fas baseadas na deusa Hylia, localizadas na Avenida Paulista e
no Parque lbirapuera, respectivamente.

Fonte: TheEnemy.com.br (2023)
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Além disso, € comum encontrar a venda de produtos inspirados na série em eventos voltados
a cultura geek, como Comic Con Experience ou Brasil Game Show, além de alguns fas
entusiastas que se vestem como os personagens dos jogos. Todas essas manifestacoes
demonstram que muitas vezes aquilo que foi projetado através do design é capaz de exercer
um impacto cultural que transcende as barreiras da prépria obra, ocupando outros espacos,
por vezes dentro de seu préprio nucleo, mas outras vezes distantes de sua origem. Mesmo
que algo tenha sido elaborado com uma funcao especifica, sua influéncia é capaz de induzir o
comportamento do usuario e atingir camadas que podem repercutir para além da cultura
popular.

Consideragoes Finais

Diante da abordagem de Arlindo Machado sobre a convergéncia dos meios de comunicagao, e
suas diferentes formas de linguagem, assim como a analise da aplicagdo desses conceitos no
campo dos jogos digitais, torna-se evidente que a unido das diferentes linguagens artisticas e
a elaboracdo de microcosmos complexos refletem nado apenas avancgos tecnolégicos, mas
também uma evolugdo na maneira como a cultura é experimentada. Além de abrir espago
para a inovagao, a leitura dessa abordagem pode ser usada para demonstrar a tendéncia dos
jogos digitais unirem elementos da musica, da arte visual e da narrativa para criar experiéncias
unicas e imersivas.

Partindo dessa analise pode-se destacar a atuacdo do design, e a expansao de seu conceito,
no processo de criagdo de experiéncias culturais. O design nao se limita apenas a estética,
mas também abrange aspectos éticos, sociais e culturais, influenciando ndo apenas a
interacdo com o mundo digital, mas também a forma como a realidade é construida.

Com o exemplo utilizado da franquia The Legend of Zelda, pode-se demonstrar como o
pensamento da convergéncia e a expansdo do conceito de design resulta em obras
culturalmente significativas, capazes de influenciar diversas esferas da sociedade. A criacao
dos microcosmos representa nao apenas um fendmeno tecnoldgico, mas uma transformacéao
na forma como a informagao pode ser transmitida e experimentada.

A partir das perspectivas de Machado e Latour, esses espacos virtuais deixam de ser vistos
apenas como formas de entretenimento, para serem interpretados como manifestagdes
culturais que também refletem e influenciam na sociedade. A popularizagao dos jogos digitais
e sua ampla acessibilidade ndo sao mais consideradas apenas como um fendmeno resultante
da evolucdo tecnolégica, mas também passam a ser reconhecidas como manifestacdes de
arte e de expressao cultural.
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A Fusao da Criatividade e Tecnologia: O Uso da

Inteligéncia Artificial no Design Grafico
The Fusion of Creativity and Technology: The Use of Artificial
Intelligence in Graphic Design

Felipe Cambraia Sartori*
Suzete Venturell*®

Resumo

Embora servicos de Inteligéncia Artificial (IA) ja existam ha algum tempo, recentes
desenvolvimentos tecnoldgicos permitiram a amplificagdo de modelos e programas de IA,
capazes de auxiliar o trabalhador em seus afazeres diarios. Através de seu facil acesso e alta
disponibilidade, a |A permite a automatizacdo de uma infinidade de processos, desde
documentos escritos até pecas graficas, possivel através da andlise de conteudos
disponibilizados em grandes bancos de dados, que servem como base para o conteudo
gerado por programas de IA. Apesar disso, inumeras preocupacoes tém sido levantadas,
relacionadas a legislacdo, e sobre o futuro de trabalhos em artes visuais, como o Design
Gréfico. Diante desse cenario, o artigo busca trazer informagbes para dissertar essas
questbes, testando em seus procedimentos o uso de modelos generativos de Inteligéncia
Artificial na criagdo de pecas graficas, demonstrando a possivel otimizagdo do processo de
criacdo, o0 risco da replicagdo de conteudos pré-existentes, resultando em materiais
indistintos, e questdes éticas relacionadas ao seu uso na profissao.

Palavras-chaves

Design Grafico, Novas Tecnologias, Automatizagao, Inteligéncia Atrtificial, Etica.

Abstract

Although Artificial Intelligence (Al) services have been around for some time, recent
technological developments have allowed the amplification of Al models and programs,
capable of assisting workers in their daily tasks. Through its easy access and high availability,
Al allows the automation of a multitude of processes, from written documents to graphic pieces,
possible through the analysis of content made available in large databases, which serve as the
basis for the content generated by Al programs. Despite this, numerous concerns have been
raised, related to legislation, and about the future of work in visual arts, such as Graphic
Design. Given this scenario, the article seeks to provide information to discuss these issues,
testing in its procedures the use of generative Artificial Intelligence models in the creation of
graphic pieces, demonstrating the possible optimization of the creation process, the risk of
replicating pre-existing content, resulting in indistinct materials, and ethical issues related to its
use in the profession.
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Graphic Design, New Technologies, Automation, Artificial Intelligence, Ethics

49 Graduado em Design da Universidade Anhembi Morumbi
%0 professora doutora titular da Universidade Anhembi Morumbi e Universidade de Brasilia

93



Introducao

Mediante a desenvolvimentos tecnolégicos, a area de Design Grafico estd sempre em
continua mudanga, gragas a constante introdugao de novas técnicas e ferramentas capazes
de auxiliar o processo de criacdo de pecas graficas. Apesar de ser uma invencao
relativamente recente na histéria, o ambiente digital segue sendo uma das inovagdes
tecnoldégicas mais impactantes dos ultimos tempos, revolucionando o modo no qual diversos
afazeres sao realizados, incluindo aqueles feitos durante a jornada de trabalho. A concepcéao
inicial de televisores capazes de reprodugdes visuais intrigou diversos pesquisadores,
principalmente com a introdugdo dos computadores, deixando-os fascinados com as
aparentes infinitas possibilidades de emular antigos meios com novas ferramentas. O
resultado do uso desses aparatos eletrdnicos se assemelhava a técnicas tradicionais, mas
tirava proveito da capacidade da maquina para realizar transformacbes rapidas, que seriam
impossiveis em meios fisicos. (COOPER, 1989)

Originalmente, as maquinas de computagcao ocupavam grandes espagos, consumiam muita
energia e exigiam um poder computacional muito alto, tornando-as apenas disponiveis em
laboratérios especializados e estudios profissionais. Foi apenas no final da década de 1970
que os computadores pessoais foram introduzidos ao mercado, com a finalidade de contribuir
no processo de aprendizagem e automatizar afazeres do trabalho em escritérios, finalmente
tornando disponivel essa tecnologia para uma maior parcela da populagao, possibilitando a
criacdo de ferramentas especializadas para auxiliar o designer. Citado como um dos primeiros
sistemas operacionais viaveis para utilizacdo na area de Design Grafico, o Macintosh se
tornou o computador de escolha para o Design Grafico, gragas a sua velocidade e ambiente
de trabalho, replicando diversos dos padrdes estabelecidos em ferramentas ja existentes para
o design. Gragas a esse feito, foram desenvolvidos os primeiros programas voltados para a
criacado de materiais visuais, como o PageMaker e Adobe lllustrator. (COOPER, 1989)

Dentre recentes avancgos tecnoldgicos, se destaca a IA Generativa, capaz de gerar conteudo
através de simples comandos e processos. Entre as décadas de 1980 e 2020, o
desenvolvimento de algoritmos de Inteligéncia Artificial atingiu um grande impulso,
proporcionado gragas ao enorme desenvolvimento tecnoldgico visto. Nesse meio, os produtos
desses experimentos se mostraram cada vez mais competentes e confiaveis, resultado do
treinamento de modelos generativos mais sofisticados em conjuntos de bancos de dado
maiores, com o uso de arquiteturas de modelos de base maiores, e acesso a extensos
recursos computacionais, como processadores de alta capacidade, e taticas de otimizacao e
aceleragdo do processo, como o treinamento distribuido®” e servigcos de computagdo em
nuvem. (CAO et al., 2018)

Essas intensas mudangas e avangos tecnoldgicos de desenvolvimento permitiram uma maior
distribuicdo de ferramentas geradoras de conteludo, capazes de rapidamente interpretar
entradas de texto, gracas ao seu intenso repertério de informagbées e dados. O uso dessa
tecnologia pode ser observado em diversas aplicagbes, como Chatbots, Coddigo e
Programacéo, Assuntos educacionais, e Artes Audiovisuais, através da geragdo de imagens,
videos, e faixas de audio, utilizando de estratégias como a aprendizagem por refor¢o a partir
de feedback humano® para determinar a resposta mais apropriada para uma determinada
instrucdo. (CAO etc. 2018). Um dos primeiros usos da Inteligéncia Artificial nas artes graficas

*1 No treinamento distribuido, a carga de trabalho do treinamento ¢ dividida entre varios processadores
ou maquinas, permitindo que o treinamento seja mais rapido. (CAO et al., 2018)

52O Aprendizado por Reforgo de feedback humano & feito em trés etapas : pré-treinamento, onde um
modelo de linguagem 60 é pré-treinado em conjuntos de dados de grande escala como modelo de
linguagem inicial, aprendizagem por recompensa, onde se ¢é treinado um modelo de recompensa para
codificar a diversificada e complexa preferéncia humana, e aprendizagem por reforco, onde o modelo de
linguagem 0 é ajustado para maximizar a funcado de recompensa aprendida. (CAO et al., 2018)
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foi AARON, programa desenvolvido por Harold Cohen desde o inicio da década de 1970,
capaz de criar imagens relativamente complexas, de acordo com padrdes estabelecidos pelo
seu criador. (COHEN, 2017)

A geracao de imagens com |A é feita através do uso de algoritmos de computador, treinados
em grandes conjuntos de dados de fotografias e outras midias visuais ja existentes, para criar
obras de arte, sendo capaz até mesmo de usar técnicas de aprendizado especificas para
replicar pecas de artistas famosos. Um exemplo € o modelo DreamStudio projetado por
Stability.ai, que utiliza da tecnologia de difusdo, realizado através da adi¢cdo de ruido aos
dados, onde o modelo IA pode aprender a reverter esse processo para gerar imagens
baseadas nas instrugdes enviadas, para modelar o processo gradualmente com base na
amostragem exata. (CAO at al., 2018) A sintese de imagens € um dos campos da visao
computacional com o maior desenvolvimento recente, mas também um dos que apresenta
maiores exigéncias computacionais. (ROMBACH et al., 2022)

A introducdo de modelos generativos de IA é atualmente um topico com diversas questdes
pendentes, requerendo uma ponderacéo e experimentacdo sobre as maneiras nas quais essa
nova tecnologia pode auxiliar o trabalhador, abrindo uma grande margem para especulagéo,
demandas e topicos a se manter atento. Baseando-se no fato que a area que envolve
programas, aplicativos e modelos generativos de Inteligéncia Artificial esta em constante
mudanca e crescimento, com uma demanda que apenas aumenta, o intuito desse artigo é
explorar de quais maneiras os atuais modelos de IA geradores podem ser utilizados como
ferramenta pelo Designer Grafico, apresentando maneiras de conduzir um projeto grafico
utilizando dessa tecnologia, para sustentar uma discussdo sobre a utilizagdo da Inteligéncia
Artificial no Design Grafico.

Metodologia

Alguns dos primeiros usos de IA no campo de Design Grafico podem ser encontrados ja na
década de 1990, focados na realizagao de pequenos feitos, como recortes, preenchimentos e
mapeamento de texturas. Um exemplo encontrado é o modelo de Sintese de Textura por
Amostragem Nao Paramétrica, desenvolvido no final da década de 1990 para auxiliar o
processamento e edicdo de imagens, através do preenchimento de espacos vazios e da
expansao de imagens. (EFROS e LEUNG, 1999) Esses primeiros modelos mostravam o
grande potencial dessa tecnologia, e se assemelham a ferramentas presentes em programas
e aplicativos até os dias de hoje.

No presente momento, as pesquisas relacionadas a utilizagéo da Inteligéncia Artificial sdo, em
sua maioria, focadas na automatizacdo dos processos de criagdo, grande parte do qual é
possibilitado através do processo de Aprendizagem Automatica (Machine Learning), que
através da exploracao de dados e identificacao de padrdes, possibilita com que modelos de 1A
aprendam e melhorem o seu raciocinio, baseado em experiéncias anteriores. (WU et al.,
2023)%® Os atuais modelos de Inteligéncia Artificial generativa podem ser utilizados para a
geracao de uma grande quantidade de tipos de conteudo, incluindo textos, imagens e faixas
de audio, baseadas nas informagdes adquiridas em seu processo de treinamento. (CAO et al.,
2018)

A preocupacdo com a desqualificacdo do designer grafico como profissional existe desde a
introducdo do computador pessoal, quando o ambiente digital tornou disponiveis as
ferramentas necessarias para a realizagcao do design para uma maior quantidade de pessoas
e padronizou a profissdo pela primeira vez. A integragdo de ferramentas |IA aumentou essa

5 Embora existam diferentes métodos para o treinamento de cada um desses modelos, os resultados
finais sdo capazes de replicar conteudos, através dos atuais algoritmos inteligentes de mineracao de
dados e aprendizagem profunda (WU, J. et al., 2023), utilizando de redes neurais recorrentes para
tarefas de modelagem de linguagem, com o objetivo de corresponder a distribuigdo real dos dados
(CAQO et al., 2023).
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inquietacao, visto que a vertente utilizada como base para o design grafico auxiliado por IA é
repetitiva, visando apenas replicar formatos e modelos corporativos. (MERON, 2022) Apesar
disso, existe também uma outra perspectiva - aquela que pensa no uso da Inteligéncia Artificial
para criar 0 que n&o era previamente possivel, tirando proveito de sua velocidade de geragéo.

Com essas informagdes, cria-se a especulagdo de que a utilizagdo de |A pode apresentar
grandes mudancgas para o Design Grafico, da mesma maneira que a introdu¢cdo do ambiente
digital, a area de trabalho computacional e aplicativos virtuais redefiniu a maneira na qual o
design é realizado pela vasta maioria dos profissionais. Favorecendo plataformas e aplicativos
gratuitos a favor da acessibilidade, o artigo busca evidenciar a pratica dessas instrugdes,
utilizando do levantamento bibliografico junto de uma metodologia exploratéria e empirica para
demonstrar maneiras acessiveis na qual o designer comum pode utilizar de ferramentas IA em
seu processo criativo.

Desenvolvimento

Um uso da Inteligéncia Atrtificial no Design Grafico se encontra em ferramentas e aplicativos 1A
focados em automatizar etapas do processo criativo, tais como a aplicagao de filtros, recorte
de imagens, geracdo automatica de paleta de cores e preenchimento de espagos vazios.
Esses processos automaticos requerem pouca interagdo entre o usuario e a ferramenta, onde
uma simples instrugdo é o suficiente para realizar o trabalho. Através de seu uso, o Designer
pode utilizar o tempo poupado para investir em outros aspectos do desenvolvimento de
projetos, potencialmente resultando em produtos mais criativos.

Um exemplo é ColorMind (www.colormind.io), um gerador de paletas treinado para analisar e
extrair cores encontradas em imagens pré-analisadas e submetidas pelo usuario no website
para criar um conjunto de cores. Diferentes conjuntos de dados sao carregados todos os dias,
frequentemente providenciando o usuario com combinac¢des diferentes para serem utilizadas.
Quanto a edigdo de imagens, plataformas como RemoveBG e Photoroom disponibilizam
servigos de remogao de aspectos da imagem, como o fundo, mantendo apenas elementos
desejados pelo usuario, enquanto plataformas como Let's Enhance e Prisma permitem a
edicdo rapida de imagens através da aplicacao de filtros e afins, permitindo ajustes pelo
usuario e criando o resultado desejado pelo usuario.

Imagem 1 - Paleta de cores gerada pela interface em ColorMind

Fonte: Colormind.io

Além da disponibilizacao de ferramentas de funcao especifica, diversas plataformas oferecem
servicos de IA generativa para a criagdo de materiais automaticamente, incluindo posters,
cartazes e identidades visuais. Dentre essas ferramentas, estdo incluidos geradores de
logotipo, que usam de |IA para produzir IA para produzir logotipos com base nas preferéncias
fornecidas pelo usuario, podendo alterar elementos do resultado como simbolo, tipografia e
paleta de cores. A fim de estabelecer uma comparagao entre essas plataformas, a tabela a
seguir oferece uma visdo geral de algumas plataformas disponiveis, destacando aspectos
essenciais como o desenvolvimento do logotipo, a acessibilidade dessa plataforma, e
caracteristicas que as diferenciam uma das outras . Através desta andlise, é possivel
comparar e avaliar as opg¢oes de acordo com as suas necessidades especificas, facilitando a
escolha da solugao mais adequada para o seu contexto.
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Plataforma

Desenvolvimento

Acessibilidade

Caracteristica

Looka

Cores selecionaveis,
tipografia e simbolo

seguem as escolhas
estéticas do usuario

Plataforma gratis,
produto requer
inscricdo anual

Plataforma oferece
logos para inspiracéo e
geragao de brand kits

SmashingLogo

Cores selecionaveis,
tipografia e simbolo

seguem as escolhas
estéticas do usuario

Plataforma gratis,
produto gratis em baixa
resolugao, pago em
alta resolugcao

Oferece 6 escolhas de
designers virtuais com
estilos diferentes

LogoAl

Cores selecionaveis,
tipografia e simbolo

seguem as escolhas
estéticas do usuario

Plataforma Gratis,
produto pago

A escolha de cores é
baseada apenas no
tema cromatico

Microsoft Brand Kit
Creator

Selecéao de cores,
tipografia e simbolo
automaticas, sujeito a
alteragdes do usuario

Plataforma requer
licenga, produto gratis

Gera um resultado
através de comando de
no maximo 150
caracteres

Design.com,
Logomaker.net

Selecéao de cores,
tipografia e simbolo
automaticas, sujeito a
alteragdes do usuario

Plataforma gratis,
produto gratis em baixa
resolugao, pago em
alta resolugao

Apresenta os logotipos
ja prontos apos a
inser¢cao do nome e
industria de atuacao

Um processo similar, onde a IA utiliza de comandos e instrucbes de textos enviadas pelo
usuario para gerar conteudo, é visto para a produg¢do automatica de videos, imagens e afins,
possivel em plataformas como Design.Al, e também na criacdo de websites em plataformas
como Wix.com, completos com diagramacdo, cores, imagens e textos. Apesar desses
resultados possibilitarem que o usuario crie com rapidez conteudos prontos para o uso
comercial, o uso exagerado dessas plataformas pode gerar resultados genéricos, resultando
na perda do toque individual de cada designer.

Imagem 2 - Logotipo e aplicacdo de marca gerados por IA

Fonte : design.com

Por fim, uma das utilizagdes de IA para trabalhos de midias visuais se encontra na geragao de
imagens, videos e informagdes, possibiltada através da pré-andlise de materiais e
informacdes. Os produtos desse processo podem ser utilizados como diversas partes da
composigao, sejam esses elementos principais, como uma imagem de fundo de um cartaz ou
postagem, ou até mesmo objetos secundarios da composi¢cao da imagem, como pequenas
figuras decorativas. A utilizacao indireta desses materiais também se mostra como uma opg¢ao,
visto que o resultado dessas producbes comumente serve como uma representacdo de
conteudos associados as instrucoes de entradas dadas ao modelo IA, o que torna possivel a
geracao de imagens com o proposito de serem utilizadas como referéncia para a criagdo de
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novas pecas pelo designer, seja para o desenvolvimento de conteudos similares, ou para
evitar a repetitividade.

Imagem 3 - Materiais graficos gerados por IA utilizando comandos relacionados a padaria

Fonte : Gerado por IA através de https://zoo.replicate.dev

Resultados e Discussao

Providos de disponibilidade e acessibilidade, programas de IA podem ser utilizados em
diversas das etapas do desenvolvimento de projetos criativos. Quando utilizada para auxiliar
processos repetitivos do design, tipicamente considerados exaustivos, pode reduzir
consideravelmente a margem de possiveis erros, os quais sdo sempre uma possibilidade na
mao de obra humana. Também s&o de grande ajuda na assisténcia de edigdo de imagens,
para que o designer possa desenvolver proximas etapas do projeto. A geracdo de materiais
também é de grande ajuda para o designer, onde ele pode utilizar da criagdo automatica de
paletas para o seu projeto, bem como a geragdo de imagens para a inclusdo em seus
materiais.

Desse modo, além da utilizacado de materiais gerados no desenvolvimento de projetos, o uso
da IA se mostra como uma maneira alternativa de realizar etapas no processo de criagao de
pecas graficas, as quais podem ser repetitivas e exaustivas, também auxiliando criadores
inexperientes, se destacando majoritariamente pela sua capacidade de geracado e
processamento automatico de milhares de conteudos em pouco tempo, visto que, o designer
grafico é capaz de desenvolver pecas graficas e outros projetos de artes visuais com o uso de
ferramentas comuns, sem utilizar de IA.

Por outro lado, a base da geracao de conteudo por tras de muitas dessas aplicacdes levanta
questdes relacionadas ao modo de operagao do designer. O fato de modelos de IA utilizarem
do trabalho de milhares de profissionais sem seu consentimento coloca em destaque os
valores morais e ética do designer, visto que ndo apenas estariam potencialmente infringindo
direitos de uso e privacidade, como também podem estar apenas reproduzindo materiais ja
existentes, efetivamente erradicando a inovacdo do processo criativo e banalizando a
profissdo do designer, potencialmente tornando produ¢dées mediocres um novo padrdo no
design. Mesmo que consideremos a utilizacdo de materiais externos no processo de
treinamento de modelos IA como uma transfiguracdo, estudo ou tentativa de emulacéo e
replicacado de conteudos pré-existentes, a atual falta de opcbes de protecdo contra o uso nao
autorizado de imagens e outras pegas graficas e digitais se mostra como um potencial
problema de seguranca publica e potencial violacao de direitos autorais. Atualmente, a
legislacao em torno da Inteligéncia Artificial se encontra em desenvolvimento, onde o primeiro
quadro juridico no mundo relacionado a esse topico apenas entrou em vigor no final de 2023%.
Uma possivel resposta para esse problema € a limitagcdo dos materiais usados no processo de

5 O primeiro quadro juridico abrangente sobre IA em todo o mundo, EU Al Act, entrou em vigor no final
de 2023, com o foco de assegurar que materiais publicados com IA sejam seguros, nao discriminatérios
e amigaveis ao ambiente, baseando sua regulamentagédo em diferentes niveis de risco..(“EU Al Act: first
regulation on artificial intelligence | European Parliament”, 2024)
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treinamento para apenas conteudos de dominio publico, licenciados e entregues
voluntariamente.

Através das informacdes discutidas, € possivel especular através das experimentacdes
realizadas atualmente que ferramentas de IA serdo mais comumente utilizadas em processos
lineares e demorados. Gerando conteudo baseado em materiais estudados, a IA é desprovida
de criatividade inata, apenas capaz de reproduzir conteudos pré-existentes, os quais sao
meticulosamente calculados por algoritmos e geram resultados previsiveis, trazendo destaque
a trabalhos de designers que utilizem da experimentacdo, de processos manuais e encontram
a beleza nas imperfeicbes de uma composicdo. Assim, apesar de que seja esperado que
times de design percam membros a favor da integracao de aplicativos e programas IA, o
designer permanece como um profissional de alta importancia e valor, gracas a sua
capacidade de inovagao e condugao de projetos graficos e digitais.

Estudo de Caso

A introducao da Inteligéncia Artificial no design € um fendmeno que pode ser observado ja ha
algum tempo, como mencionado previamente em feitos como preenchimentos automaticos,
mapeamento de texturas, geragao automatica de paleta de cores, entre outros. O avango
dessa integracao pode ser vista na empresa Adobe, como o Photoshop, que inclui ferramentas
IA em seus programas, tais como o preenchimento de espagos, remogdo de objetos,
combinacdo de fotos e a adicdo de fundos, no lllustrator, que inclui a recoloragdo automatica e
a geracao de vetores por texto, e também Premiere pro, através da edicao de faixas de audio
na edicao de videos. (CLINE, 2024)

Além de ferramentas e fungdes, a IA também estd presente na estrutura dos programas
através do Adobe Sensei, uma estrutura capaz de analisar preferéncias do usuario e prever as
intengdes e comandos do usuario, e também no aplicativo gratuito online, Adobe Express,
utiliza de IA para a criagdo de paineis semanticos. Em 2023, a empresa langou o Adobe Firefly,
um novo programa capaz de gerar conteudos através de comandos e instrucdes, expandir
imagens e preencher espagos vazios. Essas tecnologias estdo atualmente sendo integradas
pela Adobe em outros de seus programas, viabilizando a inclusdo de recursos previamente
indisponiveis que podem ajudar o desenvolvimento de pecas para o designer. (FIGOLI et al.,
2022)

O uso da IA também se expande além do uso convencional das ferramentas no processo
criativo, através do aproveitamento da enorme capacidade de geragao dessa tecnologia para a
criacdo de milhares de conteudos unicos. Uma notavel utilizagdo desse recurso no design se
encontra em uma campanha de marketing feita pela Ogilvy & Mather Italia para Nutella em
2017, onde por meio de algoritmos customizados, foram extraidas informagées de um banco
de dados de dezenas de padrdes e cores para criar 7 milhdes de embalagens Unicas, se
provando como um enorme sucesso em vendas. (CAMMEL, 2018)

Imagem 4 - Embalagens geradas por algoritmo para campanha Nutella 2017

Fonte : Ogilvy ltalia (2017)

O aproveitamento da grande capacidade de geragéo IA através de algoritmos também pode
ser visto na plataforma Netflix. Utilizando de uma tecnologia IA denominada Archer, a analise
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do conteudo consumido por cada perfil, sejam essas informagdes relacionadas ao género das
obras assistidas ou os atores nelas presentes, possibilita a geracao de prévias condizentes
com os gostos pessoais de cada usuario. (SUBINRAJ, 2021) Desse modo, a empresa
consegue atrair mais espectadores com mais facilidade a filmes e seriados dentro de seu
catalogo, de maneira na qual sem conteudos personalizados, poderiam permanecer sem
interesse na obra.

Imagem 5 - Miniaturas geradas por |A para seriados da plataforma Netflix

Fonte : Netflix Technology Blog (2017)

Referencial Teoérico

A associagao do Design grafico com as maquinas vem sido levantada ha décadas, como por
Vilém Flusser, que em sua publicagdo de 1979, O Mundo Codificado, afirma que o design
serve como a ponte entre a técnica e a arte, estabelecendo o tipo de relagao entre 0 homem e
o aparelho eletrénico.

‘Fica cada dia mais evidente que a relagdo homem-aparelho eletrénico &
reversivel, e que ambos sé podem funcionar conjuntamente: o homem em
fungdo do aparelho, mas, da mesma maneira, o aparelho em fungdo do
homem. Pois o aparelho s6 faz aquilo que o homem quiser, mas o homem s6
pode querer aquilo de que o aparelho é capaz. “ (FLUSSER, 1979, p.40)

A partir disso, vemos que a associagao entre a maquina e o design € uma ideia que surge
antes mesmo da introducdo dos computadores pessoais, estruturas que atualmente
redefiniram a area do design. Observando as diversas mudangas trazidas com a introdugao
dessas tecnologias, sdo possiveis comparacdes entre a chegada do ambiente digital com
aquela da IA na profissdo do Design Grafico. Podemos encontrar a perspectiva de um
designer sob o potencial visto em cada uma dessas ferramentas em publicagbes como
Computers and Design, por Muriel Cooper em 1989.

“A histéria do computador como uma nova midia segue o padrao das novas
midias emulando as antigas. Muito cedo, a sua capacidade de transformar
informacdo de analdgica em digital e vice-versa, molda-la a velocidades de
processamento que se assemelham a forma como pensamos e manter
enormes quantidades de dados na memoria forneceu-nos ferramentas rapidas
e eficazes que emulam muitas das antigas em todos os aspectos. meio
profissional. [...] As vantagens do computador para graficos caros e de alta
resolucédo, logo ficaram claras. [...] O potencial criativo dessas maquinas logo
atraiu designers e artistas. Previsivelmente, o trabalho era tradicional, mas
aproveitava a capacidade da maquina para transformagbes rapidas e
aparentemente infinitas que seriam impossiveis com ferramentas fisicas
tradicionais.[...] " (COOPER, 1989, p. 9, tradugéo autoral)

Ao mesmo tempo, o uso de maquinas no design dividia a opinido dos designers, o
desenvolvimento da area até o periodo da atualidade tem uma forte conexao com os avangos
tecnoldgicos do ultimo e atual século, que alteram até os dias de hoje a maneira como o
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design é feito. Yaron Meron contesta a relagao entre a tecnologia e o design, onde avangos
tecnoldgicos permitiram a democratizagdo do design, aumentando exponencialmente a
quantidade de "Departamentos internos de Design", descritos como mondtonos e destituidos
de criatividade, que sao atualmente utilizados como o modelo base para pesquisas e
experimentagdes sobre o uso de |IA no Design Grafico, tornando a maior parte das aplicagdes
de IA para o design em ferramentas para a automatizagao do processo criativo.

“A histéria contemporanea do design grafico tem estado integralmente ligada a
sua relagdo com a tecnologia — por vezes abragada, outras vezes resistida. O
surgimento da editoracdo eletrénica na década de 1980 revolucionou a
industria, possivelmente profissionalizando-a pela primeira vez. O
envolvimento dos designers com a interatividade da comunicagdo multimédia
e online a partir da década de 1990 foi uma mudanga de paradigma para a
industria, tal como o foram as redes sociais.” (MERON 2022, p. 2, tradugao
autoral)

Essas mesmas ferramentas IA que auxiliam o designer contam com décadas de estudos,
experimentacdes e desenvolvimento. No momento, o atual desenvolvimento de Inteligéncia
Artificial € incapaz de substituir o trabalho de um designer por completo, gragas as suas
capacidades de criatividade inata e senso de arte e estética, como dito por Ezgi Karaata.

“Como o processo de design grafico requer conhecimento, ele naturalmente
envolve preocupacgdes estéticas e artisticas. O designer cria seus designs com
base em seu conhecimento e experiéncia e definitivamente adiciona sua
consciéncia criativa. Aqui, o que a inteligéncia artificial ndo tem & consciéncia
criativa, o que pode ser um problema temporario que pode ser superado com
o tempo com métodos como aprendizado criativo ou adaptagdo de redes
neurais do cérebro humano a inteligéncia artificial. (KARAATA, 2018, p. 196,
tradugéo autoral)

Consideragoes Finais

Embora a propagacéo perceptivel de conteudos gerados por |A para uma maior parcela da
populagdo mundial seja um ocorrido recente, uma grande especulagéo € criada em torno de
sua utilizacao, previsto o impacto dessa tecnologia na atuacao dos profissionais de diversas
areas, incluindo do Design Grafico. O objetivo deste artigo foi a disseminagao de informacgdes
relacionadas a relacdo da Inteligéncia Artificial com o Designer Grafico, trazendo consigo
informacdes relevantes sobre o assunto e demonstrando a aplicacdo desses conhecimentos
através de amostras e experimentos.

No presente momento, o designer € capaz de realizar seu trabalho sem a assisténcia da
Inteligéncia Atrtificial e nao pode ser substituido completamente por essa tecnologia em seu
estado atual, usufruindo da sua capacidade de inovacao e criatividade para criar conteudos
unicos e com mais destaque. Apesar disso, a |IA pode ser utilizada de diversos modos para
auxiliar etapas do desenvolvimento criativo do Designer Grafico. Esse uso levanta questdes de
ética em relacdo a atuacédo do designer, visto que seus resultados surgem de um processo
que pode utilizar de materiais publicados sem consentimento de autores e artistas, capaz de
gerar conteudos banais e superficiais como resultado.

Nota-se também a presenca de tdpicos polarizantes relacionados ao uso de conteudos
gerados por IA para os quais € necessario a atencdo, devido a recentidade de quadros
legislativos relacionados ao uso dessa tecnologia. Outras questdes alarmantes relacionadas
ao tema que também carecem de pesquisas e dados incluem o consumo exacerbado de
energia por parte de maquinas dedicadas a hospedagem de servidores de IA, e a invasao de
privacidade através do uso inadequado da geracao de imagens. (WU et al., 2023)
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O triptico do grupo cAt UNESP: reflexdes sobre a arte no

Antropoceno
The cAt UNESP Triptych: Reflections on Art in the Anthropocene

Fernando Fogliano®

Resumo

O grupo cAt (ciéncia/Arte/tecnologia) estabelecido no IAUNESP/CNPq, criado em 2009,
experimenta, reflete e desenvolve projetos no campo da Arte em conexao com a Ciéncia e a
Tecnologia. Em 2014, deu inicio ao desenvolvimento do triptico de obras interativas
Sopro-Toque-Gesto. As obras ja foram apresentadas individualmente em varias oportunidades.
Contudo, somente agora, com a finalizagdo da obra Gesto, podem ser apresentadas na sua
forma inicialmente pretendida, como triptico. O desenvolvimento das obras demandou algum
tempo de experimentagcado técnica e tecnologica até que se encontrassem as solugdes que
convergissem com as propostas narrativas do grupo. Some-se a isso o periodo de pandemia
que obrigou o grupo a trabalhar em isolamento, retardando a finalizagdo do projeto. O cenario
narrativo proposto para a experiéncia interativa com as obras é o do Antropoceno. E oportuno
refletir sobre a importancia dessa obra artistica que aponta para a crise ambiental planetaria.
Crise que, desde o inicio do processo da criagao do triptico, deixou o terreno especulativo para
se desdobrar em sucessivas tragédias ambientais e humanitarias com as quais nos
deparamos quase que corriqueiramente. Nesse texto, além de apresentarmos o ftriptico,
iremos refletir sobre o papel do artista ao propor questdes que contribuam para que a
comunidade possa se conscientizar das ameacas decorrentes da implantacdo, em escala
planetaria, do modelo de desenvolvimento insustentavel colocado em pratica por grupos
econdmicos hegeménicos.

Palavras-chaves
Triptico cAt_IAUNESP; Arte-tecnologia; Ativismo; Antropoceno; Crise ambiental.
Abstract

The cAt group (science/art/technology), established at IAUNESP/CNPq in 2009, has been
experimenting, reflecting, and developing projects in the field of art in connection with science
and technology. In 2014, the group began developing the interactive triptych
"Breath-Touch-Gesture". The works have already been presented individually on several
occasions. However, only now, with the completion of the "Gesture" work, can they be
presented in their initially intended form as a triptych. The development of the works required
some time of technical and technological experimentation until solutions were found that
converged with the group's narrative proposals. Added to this was the pandemic period, which
forced the group to work in isolation, delaying the completion of the project. The narrative
scenario proposed for the interactive experience with the works is that of the Anthropocene. It
is timely to reflect on the importance of this artistic work that points to the planetary
environmental crisis. A crisis that, since the beginning of the creation process of the triptych,
has left the speculative terrain to unfold into successive environmental and humanitarian
tragedies with which we are confronted almost daily. In this text, in addition to presenting the
triptych, we will reflect on the role of the artist in proposing questions that contribute to the
community's awareness of the threats arising from the implementation, on a planetary scale, of
the unsustainable development model put into practice by hegemonic economic groups.

% Instituto de Artes da UNESP, Doutor, fernando.fogliano@unesp.br.
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A génese do triptico

Busca-se aqui refletir sobre o desenvolvimento do triptico Sopro-Toque-Gesto, considerando
os diferentes contextos e questdes conceituais que permearam o ciclo de pesquisas em Arte e
Tecnologia que abrange o periodo entre 2014 e 2023. Esse triptico foi concebido e
concretizado pelo grupo cAt (Ciéncia Arte e Tecnologia), coletivo de pesquisadores em arte e
tecnologia sediado no IAUNESP (Instituto de Artes da Universidade Estadual Paulista), desde
2009. O cAt articula suas reflexdes nos universos da Arte-Tecnologia, campo em que habitam
varias modalidades artisticas como Arte Digital, Midia Arte, Arte Interativa e outras, refletindo e
produzindo sua criagao artistica imbricada entre questbes oriundas dos campos cientifico e
tecnolégico. No universo da Arte-Tecnologia artistas manifestam e materializam o espirito de
um periodo que se inicia por volta dos anos 1990, quando se percebeu o impacto provocado
pelas tecnologias digitais ao reestruturar habitos, comportamentos e a prépria percepcéo da
realidade. Contudo, no inicio dos desenvolvimentos do triptico, o cAt se perguntava sobre o
necessario reposicionamento do papel da tecnologia na producdo artistica. Sogabe (2016)
também percebeu que, em mais de duas décadas de experimentacdes, “comecamos a ter a
sensacao de uma repeticdo e esgotamento nas obras interativas, como se uma etapa tivesse
sido ultrapassada”. Diminuiu, nos artistas, o fascinio pelas tecnologias digitais. O comércio
eletrénico tornou-as onipresentes e quando o encanto diminuiu, abriu-se o espago para a uma
reflexdo mais aprofundada sobre as ferramentas digitais que se incorporavam aos
procedimentos tradicionais da arte. Para Cascone (2017) “meio ndo € mais a mensagem; em
vez disso, as proprias ferramentas especificas se tornaram a mensagem”. Naquele momento
a percepcao de que a revolugdo digital tinha chegado ao fim, cunhava-se a expressao
‘pos-digital’. Sob esta perspectiva, o cAt deu inicio ao triptico Sopro-Toque-Gesto. Como
principio norteador para a construgdo das obras ficou estabelecida, como condicdo de
contorno, o abandono da energia comercial e baterias em detrimento daquela coletada a partir
da interagdo com o publico. O conceito de colheita de energia (energy harvesting) (HARB,
2011), é definido de forma que a energia € gerada a partir de fontes como energia solar, edlica,
cinética e térmica, para funcionamento de aparelhos autbnomos, esta presente nas trés obras
do triptico. Como objetos artisticos off-grid, a constituicdo das obras se da a partir de
dispositivos tecnolégicos simples, como motores vibradores de telefones celulares, motores de
CD player, componentes reciclados de eletrodomésticos comuns. No triptico, a energia é
produzida a partir de gestos humanos que fornecem para as obras energia cinética a partir do
sopro produzido pelo esforco dos pulmdes, da energia térmica das maos, e do movimento dos
bracos do publico.

Interatividade e corpo no triptico Sopro-Toque-Gesto

Como obras interativas, o triptico dialoga com o campo do Design de interacao Gestual
(SOGABE et al., 2022). Analisar os gestos nesse contexto, permite explorar o potencial de
combina-los com interagao tangivel (VAN DEN HOVEN, and MAZALEK, 2011, p.255). Um
dispositivo de interface que se pode agarrar, tocar, ou soprar, pode ser “multiplexado no
espaco” (ibid.). Nesse contexto, a forma, o tamanho e o posicionamento relativo entre o
interagente e o dispositivo podem ser considerados em termos de funcionalidade e facilidade
de engajamento com a obra, bem como para a expressao de seu sentido narrativo. No campo
do design gestual, considera-se que interagentes empregam uma gama expressiva de acoes e
comportamentos conscientes e inconscientes, além de habilidades inatas de raciocinio
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espacial. Na proposta estética do triptico do cAt, o corpo e o conhecimento de manipulagao de
objetos conferem significados a gestos retirados do cotidiano criando condigbes para a
producdo de experiéncias estéticas transformadoras da percepc¢ao da realidade.

A nocéo de subjetividade, como ponto de partida para a nossa experiéncia no mundo, quando
considerada por Varela (2016), trouxe também a centralidade do corpo, das emocgdes e da
experiéncia. Reconhecendo esta ultima como o processo através do qual atribuimos sentido
as nossas interagdes no mundo, imbricadas num contexto emocional para produzir nossa
memoria, historia e identidade. Considerando a inseparabilidade entre mente e corpo, ou, nas
palavras de Varela, “corpo € mente incorporados”, o autor vai considerar o significado da “agao
incorporada”. Ao usar o termo “corporificado”, pretendeu destacar dois importantes aspectos
que envolvem capacidades sensorias e processos biologicos que imbricam cognigéo,
percep¢ao, acao e cultura.

... primeiro, que a cogni¢cao depende dos tipos de experiéncia que vém de ter um corpo com varias
capacidades sensorio-motoras e, segundo, que essas capacidades sensorio-motoras individuais estao
inseridas em processos bioldgicos, psicoldgicos e contextos culturais abrangentes. Ao usar o termo
acao, queremos enfatizar mais uma vez que 0s processos sensoriais e motores, percepg¢ao e agao, sdo
fundamentalmente inseparaveis na cognigdo vivida. De fato, os dois ndo estdo meramente ligados
contingentemente nos individuos; eles também evoluiram juntos (idem, p.173).

Richard Shusterman (2012), fildsofo conhecido por sua contribuicdo a estética e a filosofia do
corpo, oferece uma perspectiva Unica sobre o soma, ou o corpo vivido e experimentado em
suas dimensdes sensoriais, emocionais, perceptuais e sociais. Considerar o soma implica
estudar a experiéncia que advém da interagdo complexa e multifacetada que envolve corpo,
mente e mundo. O soma, nesse sentido, é fonte de comunicagdo ndo verbal. A linguagem
corporal expressa nossas emocoes, desejos e ideias. Nessa mesma direcdo, Tomasello (2010)
considera que a comunicagdo humana tem origem na gestualidade, esta o precursor da
vocalizagdo e da fala. Em convergéncia com a ideia da linguagem corporal ou gestual, o
pesquisador percebeu que a evolugdo da comunicagdo humana permitiu a capacidade da
intencionalidade compartilhada, aspecto fundante dos processos colaborativos (Sogabe et al.,
2022). Importante sublinhar que processos interativos sdo melhor entendidos quando
considerados no contexto da linguistica, como linguagens do corpo. No ambito da Linguistica
Cognitiva, linguagem ndo é um sistema abstrato e independente da experiéncia humana,
profundamente enraizada em nossa corporeidade é ponto de partida para a construgao de
Nossos conceitos.

Shusterman (2012), ao definir o conceito de somaestética e sua relagdo com as artes, nos
lembra que somos coisas entre as coisas no mundo em que estamos presentes ao mesmo
tempo em que esse mundo das coisas também esta presente e compreensivel para nés. O
corpo é afetado pelos objetos e energias do mundo, incorpora suas regularidades e, assim,
pode apreendé-los de maneira direta e automatica, sem normalmente ter de recorrer a
pensamentos reflexivos, ou seja, agimos em nosso ambiente quase que sempre de forma
inconsciente, perspectiva que converge com os fundamentos da linguistica cognitiva (Lakoff
and Johnson, 1999, p.3). Além disso, para ver o mundo, devemos estabelecer algum ponto de
vista, uma posicdo que determina nosso horizonte e planos direcionais de observagao, que
define o significado de esquerda e direita, para cima e para baixo, para frente e para tras,
dentro e fora, e eventualmente molda também as extensdes metaféricas dessas nogcdes em
nosso pensamento conceitual. Ao considerar a arquitetura, Shusterman (idem, p.13) abre
caminho para refletirmos sobre o espago onde a obra interativa é instalada. Assim como a
arquitetura envolve massa e espaco, o soma também fornece nosso sentido mais imediato de
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massa e volume. Se a verticalidade é basica para a arquitetura, entdo o corpo é nosso modelo
experiencial basico de verticalidade e da necessidade de implantar e resistir as forcas
gravitacionais para alcanga-la. A postura vertical do soma e a capacidade de manté-lo em
movimento ndo apenas possibilitam a perspectiva particular que construimos ao explorar o
ambiente através do sentido da visdo e do haptico. Além disso, por meio dos movimentos
corporais, utilizamos nossas maos para que possamos manusear objetos com mais eficiéncia
no processo de experimentagcdo do mundo. O soma constitui esse ponto de vista primordial,
por meio de sua localizagdo espago-temporal. Em continuada interacdo social (Shusterman,
2013, p. 8), instancia o individuo no cerne de sua agdo como protagonista de suas acgdes,
emocoes e construgdo de significados, sua experiéncia consciente hic et nunc.

Ao citar William James, Shusterman (2012) estabelece a consciéncia e o corpo no centro da
nossa existéncia, de nossas relacées com o ambiente, ponto de origem de nossas referéncias
e do continuum de nossas experiéncias, centro do mundo vivido, da visdo, da acado e de
interesse. A somaestética esta relacionada com o campo das artes plasticas, embora seu
escopo seja mais amplo, estendendo-se a todas as praticas da vida nas quais podemos
aprimorar nossa percepgao e desempenho por meio do “auto uso somatico aprimorado e
autoconhecimento” (idem p.7). A ideia de somaestética é necessaria para se contrapor as
fortes tendéncias da estética moderna, comecando com seu fundador Alexander Baumgarten
e posteriormente com Kant e Hegel de negligenciar ou rejeitar o papel do corpo na experiéncia
estética. O amplo papel do corpo nas diferentes artes, encontra na somaestética o caminho
para ampliar nossa compreensao e desempenho desse papel.

Considerar os processos interativos com objetos sensiveis da Arte-Tecnologia, como as
presentes no ftriptico aqui analisado, corpo e consciéncia serao demandados sempre que
houver uma quebra de expectativas. Para o filésofo John Dewey (2010), é fungao da arte
quebrar expectativas, desequilibrar sistemas de crengas, tendo em perspectiva a busca de
equilibrio em novas configuragdes do pensamento (idem, p.76-77). Também nessa direcao,
Bergson (Marques,2013, p.65) se voltou para a questdo da reorganizacao do pensamento,
como processo criativo, quando descreve, nos individuos, como o “centro de indeterminacao”
pode, numa experiéncia singular, criar habitos, despertar novas disposi¢cdes para a agao e
memoria. Esse processo criativo, para Bergson, se instaura entre a percepgdo e a agao
sempre que os habitos inconscientes internalizados ndo atenderem as necessidades do corpo
(Fatorelli, 2013; p.138).

As condigcées de contorno socio-cientificas no desenvolvimento do triptico
Sopro-Toque-Gesto

A arte tanto influencia quanto ¢é influenciada pelo zeitgeist, o espirito da época, que ambienta
as ideias, crencas, atitudes e a cultura predominantes que moldam uma sociedade em uma
certa época da histéria. A arte, como um espelho que reflete os tempos, sempre esta
entrelagada ao zeitgeist. Ao longo do periodo em que o triptico do cAt foi desenvolvido, muitas
questdes socio-cientifico-tecnoldgicas constituiram e sugeriram os rumos para a concepgao,
discussdes e a tomada de decisbes na materializagdo das obras. Neste tépico observaremos
algumas questdes temporais que impregnaram a estrutura do triptico do cAt, ponderando
influéncias de fatos e pensamentos oriundos da esfera social, artistica e cientifica no periodo
de gestacao das obras.

O primeiro e mais relevante aspecto desse periodo € que ele é eivado por crises: ambiental,
social e politica, além da pandemia de COVID-19. Este foi um evento global de saude publica
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sem precedentes, causado pelo coronavirus SARS-CoV-2. A doenca, que se espalhou
rapidamente pelo mundo a partir de seu surgimento na cidade de Wuhan, na China, em 2019,
ainda nao terminou, embora a OMS tenha declarado o fim da fase emergencial em maio de
2023. O periodo de emergéncia determinou o isolamento das pessoas, por mais de dois anos,
para evitar a contaminacao, trazendo inUmeras consequéncias psico-socio-econdmicas para a
populacdo mundial. Esse acumulo de crises em tantos e diversos aspectos da nossa
existéncia, que incluem o desenvolvimento do triptico, parece ter um denominador comum: as
profundas contradigbes no modelo econémico hegemodnico hoje no planeta, o liberalismo
econébmico. Em 17 contradicbes e o fim do capitalismo, Harvey (2014) examinava as
contradi¢cdes internas no interior dos fluxos de capital como deflagradoras das crises
econdmicas recentes. Segundo o autor, embora as contradicées tornem o sistema capitalista
flexivel e resiliente, elas também contém as sementes da catastrofe sistémica. Para Srnicek
(2017), a fonte do imenso dinamismo do capitalismo, decorre do fato que capitalistas tendem a
aumentar a produtividade do trabalho constantemente e a superar uns aos outros na geracao
de lucros de forma eficiente. O autor também lembra como a tecnologia é usada para
desqualificar e enfraquecer o poder do trabalhador qualificado. Como agente desqualificador,
propicia o recrutamento de mao de obra barata além de transferir “os processos mentais do
trabalho para a geréncia em vez de deixa-los nas maos dos trabalhadores no chao de fabrica”
(idem). Depois da segunda guerra mundial, a era dourada do capitalismo termina com sua
desintegracao progressiva desde a década de 1970 (idem). Essa crise do capitalismo, e suas
profundas implicacbes nos mais diversos campos do pensamento e da vida, esta no cerne do
zeitgeist contemporaneo como corolario de uma crise do pensamento moderno, sua forca
motriz. Giannetti (2016, p.16), ao refletir sobre esse quadro, apresenta o que ele denominou
de ftriplice ilusao: o pensamento cientifico capaz de eliminar todos os mistérios do mundo; a
submissdo da natureza ao controle por meio do uso da tecnologia; avangos no processo
civilizatorio conquistado para toda a humanidade, promovendo o refinamento ético e intelectual
acompanhado da felicidade. Para o autor, uma era termina quando se percebe que seus
valores fundantes estdo exauridos (Fogliano, 2021). Stengers (2015), identificava as forgcas
politicas conservadoras e reacionarias estabelecendo um mundo de capitalismo de desastre,
em que os governos perdem a legitimidade social, atuando apenas no gerenciamento de
catastrofes, utilizando-as como “fatos” para despolitizar questdes sociais, ambientais e manter
o controle e a ordem (Fogliano et al., 2019).

A questao do Antropoceno

As discussdes sobre o Antropoceno sao centrais no desenvolvimento do triptico Sopro-Toque
-Gesto. Inspiraram publicagdes do coletivo obras de estudiosos das areas de ciéncias e
humanidades como Lovelock (2017); Danowski e De Castro (2016); Latour (2017); Haraway
(2015), Stengers (2015) em exercicios de prospecc¢ao do futuro que consideram a extingéo da
humanidade no horizonte das possibilidades. Nao ha duvidas para os participantes do cAt de
que uma das grandes revolug¢des tecnoldgicas da humanidade foi a que nos levou ao
conhecimento da produgdo de energia partir de recursos naturais. Desde meados do século
XIX buscou-se dominar este conhecimento visando primeiramente sanar as demandas
industriais e secundariamente as urbanas, como iluminacdo publica e mobilidade. Os
desenvolvimentos sociais, tanto quanto os tecnolégicos, ocorrem sob a influéncia do trinémio:
poder, recursos e populacdo, nesta ordem (Matos, 2012). O discurso corrente das elites
econbmicas e politicas busca construir um imaginario quase mitico, que reforga antigas
crengas, imagens heroicas e a manutencao de valores ja desgastados e incompativeis com a
realidade. Nesse ambiente de racionalidade fragil e emocionalmente insuflado por ideias
conservadoras, predominam teses retrégradas, que ignoram os limites dos recursos naturais,
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em muitos casos ja escassos, e continuam aferrados a teses expansionistas, de maximizagao
de mercados, oportunidades e lucros. E por este motivo que vemos novas tecnologias, que
nado sao desenvolvidas de forma neutra, produzirem ganhos ao mesmo tempo em que,
paradoxalmente, agravam as condigdes de existéncia das pessoas e do meio ambiente. Na
agricultura, apesar do aumento da produtividade de alimentos também ocorre a exaustéo do
solo, a contaminacdo de alimentos por agrotéxicos, o desemprego e desalojamento de
trabalhadores rurais de suas regides. Tecnologias de mobilidade dinamizam os fluxos de
pessoas, bens e produtos, enquanto poluem o ar com emissao de gases téxicos e causadores
de efeito estufa. Mineracdo e extracdo de recursos naturais disponibilizam grandes
quantidades de produtos essenciais que garantem grande abundancia de materiais, mas que
vulnerabilizam ecossistemas, reduzindo a biodiversidade no planeta. O esgotamento das
reservas naturais forca cada vez mais a reflexdes sobre esta situacao paradoxal (Sogabe et
al., 2017).

O artigo "Geology of mankind", de Paul Crutzen (2016), € um marco fundamental na histéria
das ciéncias da Terra, pois introduziu o conceito de Antropoceno que desencadeou um debate
crucial sobre o impacto da atividade humana no planeta. A proposta de Crutzen de reconhecer
uma nova época geoldgica marcada pela influéncia humana continua a gerar debates e
pesquisas, e tem se tornado cada vez mais relevante a medida que os efeitos das mudancas
climaticas se intensificam. Ao longo do periodo aqui considerado, tais mudangas passaram de
previsdes cientificas a ocorréncia de extremos climaticos quase que cotidianos. A World
Meteorological Organization (2023) publicou, na Internet, matéria descrevendo a década de
2010 a 2020 como a mais quente ja registrada. O aumento continuo das concentracées de
gases de efeito estufa alimentou temperaturas recordes na terra e nos oceanos, acelerou
sensivelmente o derretimento do gelo polar, das altas montanhas e a elevacédo do nivel do
mar. Eventos extremos ao longo da década tiveram impactos sociais devastadores, em
particular na seguranga alimentar, no deslocamento e na migragdo, dificultando o
desenvolvimentos nacionais e em direcdo as metas de sustentabilidade. Durante a
Conferéncia das Nacdes Unidas sobre Mudancga Climatica - COP28, em 2023, foi apresentado
um relatério que enfatiza a necessidade de uma acao climatica mais ambiciosa para tentar
limitar o aumento da temperatura global a ndo mais que 1,5 °C acima da era pré-industrial.
Esse relatorio fornece uma perspectiva de longo prazo e descreve a variabilidade ano a ano
em nosso clima. Convergente com essas preocupacdes, o estudo de Forster et al. (2023)
apresenta o grafico da figura 1 onde se pode constatar a aceleracdo no aquecimento da
superficie do planeta desde o inicio da industrializagao.

Figura 1
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Médias anuais (linha fina) e decenal (linha grossa) da temperatura da superficie global (expressas como
uma mudanga do periodo de referéncia de 1850—-1900) (Forster et al. 2023, p.2306).

Para a surpresa de muitos, apés 15 anos de discussdao e estudos, a Subcomissao
Internacional de Estratigrafia do Quaternario (SQS) decidiu que o Antropoceno nao se tornara
uma época oficial na linha do tempo geoldgico da Terra. Essa decisao nao foi unanime, e é
alvo de questionamento pelo seu presidente, o paleontélogo Jan Zalasiewicz, e o
vice-presidente, o estratigrafo Martin Head. Num comunicado a imprensa, em 6 de marco,
afirmaram que pediam a anulacdo da votacao (Witze, 2024). A despeito do fiasco da SQS,
Zalasiewicz et al., 2024 publicaram um artigo em que consideram a importancia do significado
do Antropoceno, ainda que inexista uma definicdo geoldgica formal. Para aqueles autores,
embora os gedlogos tenham rejeitado a designacdo de uma época Antropocena, a ideia de
uma grande transicao planetaria em meados do século XX continua util nas ciéncias fisicas,
sociais, humanidades e na politica. Cientistas da natureza estudam as respostas da Terra aos
impactos humanos durante o periodo de aquecimento da atmosfera, enquanto cientistas
sociais e das humanidades estudam as pessoas e sociedades por tras desses impactos nos
quais é central a questdo da desigualdade. E necessaria a convergéncia de esforcos dos
estudiosos para melhor compreender as implicagcbes dos fendmenos climaticos e ambientais
que representam um risco existencial inaudito a espécie humana.

Estudos neurocientificos tém buscado considerar desigualdades socio-politicas nas pesquisas
sobre as consequéncias do desequilibrio climatico. Page (2024) considera a “vulnerabilidade
diferencial” ao identificar como disparidades socioecondmicas das comunidades de baixa
renda e grupos marginalizados sao frequentemente afetados desproporcionalmente pelas
mudancgas climaticas devido a fatores como: acesso limitado a recursos; infraestrutura
precaria; e desigualdades sistémicas. Essas comunidades sao mais propensas a sofrer as
consequéncias negativas para a saude em decorréncia das mudancgas climaticas, incluindo
doencas relacionadas ao calor, problemas respiratérios e de salude mental.

No campo das humanidades as contribuicoes da fildsofa, feminista, artista Denise Ferreira da
Silva (2018) traz inumeras criticas a logica colonial que, em paises colonizados e
pos-coloniais, explora e desvaloriza tanto as pessoas, quanto o meio ambiente. A crise
climatica é, em grande medida, resultado dessa exploracao desenfreada. No simpdsio On
Heat, realizado na Noruega em setembro de 2022, ela pondera observar o mundo a partir de

uma agenda pré-iluminista, ndo antropocéntrica, capaz de libertar a imaginacao:
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. a obrigagdo de Dana somente faz sentido se, ignorando a separabilidade, a intuicdo libertar a
imaginacdo para que a mesma mova-se e apreenda a implicacdo profunda (o nivel quéantico do
emanharamento [entanglement]) de tudo o que aconteceu e ainda esta por vir na existéncia
espagotemporal — ou seja, o Mundo Implicado (Silva,2019, p.152).

Para Silva (2018), descritores da mudanca climatica implicitos nas teses sobre o Antropoceno,
reafirmam categorias universais da razao e do tempo e reafirmam o humano e seus atributos
unicos. Para a autora, o tempo universal concebido como uma linha reta, com um passado,
presente e futuro instrumentaliza a dominacéao colonial, e vé a Europa como o ponto de partida
e apice da civilizacdo. A razao universal, considerada a unica forma valida de conhecimento,
associa-se a uma subjetividade branca, masculina e europeia que exclui outras formas de
conhecimento, como a intuigdo, a experiéncia e o conhecimento tradicional, estas associadas
a grupos marginalizados e inferiorizados. A razdo universal é ferramenta de poder para
perpetrar a dominagéo colonial e a hierarquizagao social (Vilela, 2023). Para escapar dessa
perspectiva universalizante, Silva (2018) considera a teoria dos quatro elementos do fildésofo
grego Empédocles para observar “o que acontece” como transigcbes materiais € ndo como
progressao temporal. O excesso de calor provocado pelo acumulo de gases estufa na
atmosfera, condicao responsavel pela mudanca climatica, correlaciona-se
a extracao extensiva e intensiva de matéria da terra. O calor, resultante da queima de
combustiveis fésseis, da prospeccao de nutrientes do solo para alimentar plantagcbes e gado,
associado a exploragado do trabalho humano, € o que sustenta o capital. O aquecimento da
atmosfera se apresenta como o aspecto sensivel da expropriacdo e a intensidade da
concentracdo de energia despojada de terras e do trabalho facilitado pela colonialidade e
racialidade. A concentracdo global de capital, assim como o calor na atmosfera,
metaforicamente instrumentaliza matérias primas e meios de produgdo como mecanismos
legais que sustentam o colonialismo e o racismo.

O triptico Sopro-Toque-Gesto e o ativismo ambiental

Ativismo, em sua esséncia, € a acao de defender uma causa. O ativista se engaja ativamente
em questdes sociais, politicas, ambientais e culturais, buscando a constru¢cdo de consensos
que possam promover mudangas comportamentais significativas na sociedade. A partir dos
anos 1960, a nogéo de arte-ativismo, ou artivismo, passa a designar a arte da cultura digital
ativista que se serve das redes informaticas, a net art e o hacktivismo, de modo a disseminar
contestacbes de interesse coletivo, “podendo mesmo recorrer a desobediéncia civil como
instrumento legitimo de reivindicacao” (Machado, 2019). As obras interativas do triptico do cAt
podem ser consideradas uma pratica artistica inserida no contexto do hacktivismo ambiental.

A utilizacdo de componentes e dispositivos eletrénicos, retirados do cotidiano, para a
elaboragdo do triptico Sopro-Toque-Gesto, pode ser considerada em convergéncia com a ideia
de artificacao (Dissanayake (2009), Brown e Dissanayake (2018) e Shapiro (2007, 2019)). Ao
situar a producao da arte no contexto da evolugdo e da etologia, Dissanayake (2009) nos
lembra que produzir objetos com finalidades estéticas ndo é uma exclusividade da espécie
humana. Muitos animais também respondem a formalizacao, repeticao, exagero, elaboragao e
manipulacdo de expectativas. A producdo de arte € um comportamento fundamental entre
ancestrais primatas e humanos modernos, que sao Unicos entre outros animais em realizar
deliberadamente operacgdes estéticas com a intengao de “tornar o ordinario extraordinario” e,
consequentemente, ter um efeito emocional e cognitivo “em outras pessoas, incluindo
ancestrais e espiritos” (idem).
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Para que a artificacdo ndo seja vista exclusivamente em termos de sua capacidade de estimular
respostas estéticas, ressaltamos que o resultado de tal atividade tem uma consequéncia cognitiva
importante, principalmente para gerar uma nova significagdo para algo em comparagao com seu
significado ou uso comum (Brown e Dissanayake, 2018).

A perspectiva de Brown e Dissanayake (2018) sobre a artificagdo como comportamento
adaptativo, contempla como podem emergir novos significados na conexao entre interagentes
e as manifestagbes artisticas. Para os autores, o periodo pés-moderno recupera muitos dos
valores pré-modernos que aproximavam a arte do cotidiano e da organizacao social. Como um
comportamento, deve ser considerada no “bojo de uma ampla teoria da emocgao e atendendo
fungdes do coletivo e comunitario, envolvendo atividades participativas que incluem, p.ex.,
encorajamento a cooperagao; critica, coordenagéo, e harmonia sociais” (Fogliano, 2021).

Essa perspectiva sobre o conceito de artificacdo é convergente com a de Shapiro (2007),
embora seu interesse seja orientado a construgao social da tecnologia. Como um processo
socialmente construido, pode iluminar as praticas da arte digital interativa. Para ela, artificacao
€ a transformacdo da ndo-arte em arte ambientada num processo “social complexo da
transfiguragdo das pessoas, das coisas e das praticas”. A partir das ideias de Shapiro, pode-
se considerar como a artificagao instrumentaliza a acao critica dos artistas para revelar como a
tecnologia é utilizada para criar habitos de consumo, crengas e perspectivas da realidade. A
pratica da artificacdo, nesse contexto, permite e desafiar valores e praticas hegemdnicas
empregados pelas corporag¢des industriais e naturalizadas pela sociedade. Os dispositivos
interativos do triptico do cAt sdo construidos de material transparente para simbolizar o quanto
a opacidade das praticas mercadolégicas como obsolescéncia programada, greenwashing,
marketing emocional, etc., produz resultados desastrosos para consumidores e meio
ambiente.

Consideragoes finais

Ficou evidente, ao longo do texto, que o desenvolvimento do triptico Sopro-Toque-Gesto se
deu tendo em perspectiva que a Arte, como pratica de ativismo cultural, € importante na
construcao de novos consensos politico-sociais. No contexto da arte-tecnologia, a digitalizacao
traz para o primeiro plano a relagao do pensamento estético com outros campos da cultura
como ciéncia, tecnologia e filosofia. Para Hui (2021) sem que estejam presentes as dimensoes
politica e filoséfica, “o pensamento estético apenas fornece “valor agregado” para o
consumismo e se submete facilmente a logica da substituicdo por maquinas”. Ao assumir o
papel da arte na producao de reflexdes criticas socialmente relevantes, nao nos passa
despercebido que as narrativas propostas pelo triptico disputam a atengdo num ambiente
social influenciado pelos algoritmos das redes digitais, que determinam a prépria dindmica
social. Como consequéncia dessa determinacao, vimos tornarem-se dominantes discursos de
6dio e a polarizacao ideolégica, pondo em risco os valores democraticos (Silveira, 2019). A
pergunta que surge, no seio das discussdes do cAt, nesse contexto de conflagragao de ideias,
€ como considerar a narrativa artistica de forma a nao ser aprisionada pelos discursos da
verdade embasados nas falaciosas fake news. A pos-verdade, como fenémeno
comunicacional na formacdo da opinido publica, mina a evidéncia de fatos objetivos em
detrimento de apelos a emocgdo e crencas pessoais, estas manipulaveis, para justificar
movimentos de negacionismo e de populismo.

Ranciere (2009) definiu como regime estético o fundamento para entender as relacdes entre
arte, politica e sociedade nas quais a experiéncia estética, moldada por forgas sociais, pode
ser um instrumento de transformacéao social. O regime estético rompe com a ideia de que a

112



arte é apenas uma imitacao da realidade. Distante desse compromisso, € instrumento para
questionamento e reinvencao. Sob esse ponto de vista, a palavra “estética” ndo remete a uma
teoria da sensibilidade, do gosto ou do prazer dos admiradores da arte, mas a um modo
especifico daquilo que pertence aos seus objetos.

No regime estético das artes, as coisas da arte sao identificadas por pertencerem a um regime
especifico do sensivel. Esse sensivel, subtraido de suas conexdes ordinarias, € habitado por uma
poténcia heterogénea, a poténcia de um pensamento que se tornou ele proprio estranho a si mesmo:
produto idéntico ao nado-produto, saber transformado em nao-saber, logos idéntico a um pathos,
intencéo do inintencional (idem).

A partir desse paradoxo, o filésofo indica um caminho para escapar dos grilhdes dos discursos
homogeneizados e enviesados a interesses minoritarios capturados por politicos e
“formadores de opiniao”. As narrativas artisticas ndo se permitem capturar em manobras de
dominagdo ou de emancipacdo. Ndo nega pautas e causas politicas tanto quanto n&o se
rendem ao universo finito das suas formas de encenacao, ja naturalizadas. “Mas é sem duvida
ai que reside a invencao politica em sua forma mais urgente, aquela que se situa na
contramao de uma intersubjetividade univoca, abrindo constelacdes de sentidos sempre por
fazer” (Nogueira, 2019).

Essa maneira de contar histérias para dar sentido ao universo “empirico” das agdes obscuras
e dos objetos banais (Ranciere, 2009) demanda por uma investigagdo sobre relagdes entre
razao, intuicdo, linguagem, consciéncia e inconsciente. A complexa teia de caminhos para
reflexdo dessa relagao esta presente no pensamento de filésofos e cientistas. Muitas rotas ja
foram percorridas no passado e ainda restam muitas a percorrer. Essas reflexdes se
descortinam para o CcAt como os desafios estéticos concretizados no ftriptico
Sopro-Toque-Gesto e em suas futuras propostas artisticas.
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O clima e a perspectiva infantil a partir do uso de
ferramentas tecnolégicas na educacao: o uso de IA, RV e
RA.

The climate and children's perspective from the use of technological
tools in education: the use of Al, VR and AR.

Fernando da Silva Barbosa®®
Suzete Venturelli ¥

Resumo

O texto aborda a importancia das mudancas climaticas como tema central em eventos
académicos, especialmente no Brasil, destacando o #23 ART - Encontro Internacional de Arte
e Tecnologia e a Exposicdo EMMeio#16, organizados pelo Programa de Pds-Graduagéo em
Artes Visuais da UnB. Esses eventos, realizados em Brasilia em 2024, visam conscientizar
sobre sustentabilidade, preservacdo dos recursos naturais e o papel da tecnologia em
solugdes climaticas.

O artigo relata uma oficina promovida em um colégio particular em Sao Paulo — Colégio Paulo
Avelar (Sistema Etapa), envolvendo estudantes do ensino fundamental. A atividade buscou
discutir as percepgbes das criangas sobre o futuro do clima e o impacto de tecnologias como
inteligéncia artificial (IA), realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV). A proposta foi
bem recebida e envolveu a participacado de professores e familiares, com o objetivo de formar
cidadaos mais conscientes e preparados para os desafios climaticos do futuro.

Palavras-chaves

Design; Tecnologia; Realidade Virtual; Clima; Audiovisual;

Abstract

The text addresses the importance of climate change as a central theme in academic events,
especially in Brazil, highlighting #23 ART - International Meeting of Art and Technology and the
EMMeio#16 Exhibition, organized by the Postgraduate Program in Visual Arts at UnB . These
events, held in Brasilia in 2024, aim to raise awareness about sustainability, preservation of
natural resources and the role of technology in climate solutions.

The article reports on a workshop promoted at a private school in Sdo Paulo — School Paulo
Avelar (Sistem Etapa), involving elementary school students. The activity sought to discuss
children's perceptions about the future of the climate and the impact of technologies such as
artificial intelligence (Al), augmented reality (AR) and virtual reality (VR). The proposal was well
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received and involved the participation of teachers and family members, with the aim of forming
citizens who are more aware and prepared for the climate challenges of the future.

Keywords

Design; Technology; Virtual Reality; Climate; Audio-visual.

Introducgao

Um dos assuntos mais discutidos nos ultimos anos, as mudancgas climaticas tém sido
pauta de congressos, simpdsios e diversos eventos no mundo todo. Estas discussdes trazem
a tona a importancia de se abordar incisivamente a tematica enquanto ha tempo. Nas
universidades e escolas o tema também tem sido recorrente e a ONU — Organizacado das
Nacdes Unidas apoia os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) no Brasil. Sao
diversos objetivos como a erradicagédo da pobreza, saude e bem-estar, educacéo, entre outros
relevantes assuntos e o clima destaca-se na posi¢cédo de numero 13: Acéo contra a mudancga
global do clima.

Em consonancia com esta iniciativa, o #23 ART - Encontro Internacional de Arte e
Tecnologia e a Exposicdo EMMeio#16 sdo eventos promovidos pelo Programa de
Pdos-Graduacado em Artes Visuais da Universidade de Brasilia (UnB), sob a coordenagéo dos
professores da Linha de Pesquisa em Arte e Tecnologia, no Instituto de Artes, Departamento
de Artes Visuais, em colaboragdo com o Museu Nacional da Republica, em Brasilia, DF. O
evento no Brasil ocorreu entre os dias 17 e 19 de setembro de 2024, com apresentagdes tanto
presenciais quanto remotas. A exposicdo EMMeio#16 esteve aberta a visitacdo de 17 de
setembro a 3 de novembro de 2024. Nesta edigao foi criada também uma Webexposicao, que
permanecera disponivel por tempo indeterminado®.

As diversas crises que o Brasil e o mundo tém enfrentado nos ultimos tempos
evidencia a urgéncia para trabalharmos em possiveis solugbes, novos pontos de vista e,
sobretudo, a formacdo de pessoas com responsabilidade social, que prezem pela
sustentabilidade, valorizacdo e preservacdo de recursos naturais e repensem como a
tecnologia pode ser utilizada a favor destas iniciativas. Assim sendo, este artigo se propde a
trazer algumas reflexdes a partir de uma oficina ministrada aos estudantes do ensino
fundamental de um colégio particular da Cidade de Sao Paulo, chamado Colégio Paulo Avelar
(Sistema Etapa).

Ministrada aos alunos que estdao cursando a quarta e quinta séries, foram feitas
algumas perguntas norteadoras para inicio da discussao sobre as questdes climaticas, como
eles percebem esse assunto no dia a dia, quais sao as perspectivas, enfim, a ideia foi
entender como este assunto impacta as criancas e suas visoes de futuro.

As perguntas foram as seguintes:
Como sera o clima no futuro?

Como as tecnologias poderao impactar o clima e a vida das pessoas?

% O evento pode ser consultado pelo enderego http:/www.medialab.unb.br/index.php/23-art. Acesso em
29/11/2024.
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Importante verificar como o ponto de vista dos alunos, atividades praticas relacionadas
ao assunto, o uso de tecnologias como IA, RA e RV e o apoio dos professores e da familia
podem ser fundamentais para a formacao de cidadaos conscientes e preparados para os
desafios do futuro.

Antes da oficina

Em contato com a escola, em um primeiro momento, foi apresentada a proposta para
uma oficina e um debate sobre novas tecnologias, envolvendo RA, RV e IA. O tema central
seria as mudancas climaticas e o impacto na vida das pessoas, bem como mapear como as
criancas lidam com esse assunto, suas perspectivas, como elas veem as tecnologias — aliadas
ou vilas — sobretudo em relagao ao futuro.

Apds uma reunidao com a direcdo da instituicido de ensino, representada pela Sra.
Simone Cotrim, elaboramos e encaminhamos aos pais e responsaveis a proposta, que
continha também uma autorizagcdo de imagem, ja que fariamos fotos e videos das criangas
participantes. A adesao foi praticamente total, com 6tima recepc¢ao da atividade.

Imagem 1 — Oficina sobre o uso de tecnologias na educagao

Fonte: o préprio autor

Imagem 2 — Oficina sobre questbes climaticas e a percepgao do publico infantil
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Fonte: o proprio autor

A oficina ocorreu no dia 16 de agosto de 2024 e teve participacao dos alunos da quarta
e quinta séries do ensino fundamental. Com o apoio das professoras Mbnica Petermann e
Sandra Regina, iniciamos falando sobre o clima, quais noticias as criangcas estavam
acompanhando sobre o assunto, como isso impactava o dia a dia delas, das pessoas
proximas e se elas estavam estudando isso.

A percepgao foi bastante positiva, elas demonstraram preocupagdo com o meio
ambiente, as consequéncias das escolhas e habitos das pessoas. Na sequéncia falamos
sobre algumas tecnologias e como podemos ter experiéncias bastante positivas ao agregar os
conteudos estudados no curriculo escolar, com a Realidade Aumentada, Realidade Virtual e a
mais recente (e intrigante) Inteligéncia Artificial. A maioria dos alunos demonstrou boa
recepcao e conhecimentos prévios das referidas tecnologias, dando exemplos das suas
aplicagbes. Os topicos a seguir também foram abordados com o intuito de um prévio
mapeamento para a segunda etapa da oficina e como estes assuntos podem trazer possiveis
ideias na abordagem dos conteldos tratados em sala de aula, de modo que fiquem mais
atrativos aos alunos. S&o eles:

» Conhecimento sobre tecnologias que as criangas apresentaram;

« Como os habitos de consumo de videos (entretenimento) influenciam na percepcao
das criancas sobre determinados temas;

* Rapidez / velocidade no consumo e processamento das informagdes;

»  Como os meios de comunicacao / produtores de conteudos / influenciadores utilizam
determinadas estratégias para conseguir a atengao das criangas;

» Possibilidades do uso de novas tecnologias e tendéncias mercadolédgicas para criacao
de conteudo relacionado a educacéo;

120



A partir deste mapeamento e das perguntas norteadoras, iniciamos a segunda parte da
oficina, na qual as criangas escreviam um texto sobre o clima, o futuro e as tecnologias €, na
sequéncia, desenhavam a méo este cenario que elas imaginaram.

Com os textos escritos pelas criangas, utilizamos a Inteligéncia Artificial Midjourney®®
para criar as imagens que retratassem este cenario idealizado por elas e, a seguir,
comparamos os desenhos feitos a mao pelas criangas.

A producao

No total, considerando as duas séries, foram 25 alunos participantes e fizemos uma
selecdo de alguns trabalhos, conforme veremos a seguir. Nestas imagens, podemos ver o
texto produzido pela crianga, seu desenho e as imagens produzidas pelo Midjourney.

Interessante observar que os desenhos produzidos pelas criangas estao bastante
alinhados com as producdes feitas pela inteligéncia artificial. Cabe ressaltar que elas nao
tiveram acesso a estas imagens no momento da oficina, que foram produzidas depois, a partir
da transcricao dos textos e alimentacao na plataforma.

Outra constatagao interessante é verificar como a tecnologia ja faz parte do cotidiano
destas criangas e, ao vislumbrarem o futuro, elas trazem (mesmo sem conhecer) o conceito
trabalhado pela autora Donna Haraway, em seu texto Manifesto ciborgue: ciéncia, tecnologia e
feminismo-socialista no final do século XX (HARAWAY, 2009). As criangas apontaram em seus
trabalhos a proposta de uma hibridizagdo humano-maquina, tanto para resolugéo de
problemas, mas até para questdes econdmicas e sociais.

Também notamos que alguns alunos ja utilizam ou pretendem utilizar determinadas
tecnologias para a resolugcdo de problemas, entendem o seu funcionamento de forma
generalista, mas ndo tém nocado de como essas tecnologias sao fabricadas, quais sao as
discussdes envolvidas no processo, o que pode ser aprimorado ou produzido para resolugao
de questdes coletivas na sociedade. Isso traz, de certa forma, alguns conceitos trabalhados no
texto Caixa preta: ensaios para uma filosofia da fotografia (Flusser, 1985), no qual o autor
discute justamente essa relagdo homem — maquina, sobretudo sobre o desconhecimento e a
aplicacdo de determinados conceitos relacionados ao conhecimento dos dispositivos
tecnolégicos utilizados, especificamente a camera fotografica, mas ampliando a discussao
para outras situagcbes relacionadas ao design, a comunicagdo e, consequentemente, a
tecnologia.

Na sequéncia, temos quatro trabalhos de alunos e alunas da quarta série do ensino
fundamental, com algumas ideias transcritas (resumidamente) e a relagdo com as imagens
produzidas pelas criancas e depois pela IA:

Imagem 3 — Texto, desenho e imagens produzidas pelo Midjourney — Aluna Ana Julia

% A Inteligéncia Artificial Midjourney pode ser acessada pelo enderego
https://www.midjourney.com/home. Acesso em 29/11/2024.
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Fonte: o préprio autor

Imagem 4 — Texto, desenho e imagens produzidas pelo Midjourney — Aluna Manuela Adrzejewski
Barbosa

Fonte: o proprio autor

Imagem 5 — Texto, desenho e imagens produzidas pelo Midjourney
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Fonte: o préprio autor

Imagem 6 — Texto, desenho e imagens produzidas pelo Midjourney

Fonte: o proprio autor

Da mesma maneira, temos as produgdes dos alunos da 5% série do ensino
fundamental, que focaram no uso das tecnologias, sobretudo a robética, para a resolugao das
questdes apontadas neste trabalho:

Imagem 7 — Texto, desenho e imagens produzidas pelo Midjourney
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Fonte: o préprio autor

Imagem 8 — Texto, desenho e imagens produzidas pelo Midjourney

Fonte: o proprio autor

Imagem 9 — Texto, desenho e imagens produzidas pelo Midjourney
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Fonte: o proéprio autor

Imagem 10 — Texto, desenho e imagens produzidas pelo Midjourney

Fonte: o proprio autor
Consideragoes finais

O clima e as consequéncias a partir de escolhas feitas pelo homem estao nas pautas
de discussdes no mundo todo. Autoridades, académicos e a sociedade em geral buscam
solugdes a curto, médio e longo prazo. As tecnologias podem ser aliadas nesta empreitada,
mas também podem ser um problema, a depender de seu uso e aplicagdes nos diferentes
contextos. A partir deste trabalho, notamos que os alunos que participaram desta oficina
demonstram uma visdo pessimista em relacdo ao futuro e analisam as consequéncias das
mudangas climaticas. Mesmo quando ha uma visao parcialmente otimista, o futuro é retratado
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a partir da integragdo homem-maquina e, esse movimento ciborgue, (HARAWAY, 2009) se faz
presente perante essa integracao tecnoldgica aos corpos. Isso, de certa forma, foi objeto de
incémodo e preocupacao das criangas, embora elas gostem e utilizem diversas tecnologias.

Esse incobmodo é reforcado pelo desconhecimento da “caixa-preta”, como aponta
Flusser. Elas usam e veem isso como algo “inevitavel”, mas temem por desconhecer o real
funcionamento destas maquinas. E por fim, observamos também em algumas criangas uma
visdo ingénua sobre a resolugdo de alguns problemas, destacando a criatividade e o bom
humor para discutir essas questdes. Isso trouxe leveza, descontracao e 6timos insights para
repensar o uso académico/educacional das tecnologias e como elas podem ser aliadas na
construgao de uma sélida formacao educacional de nossas criangas.
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Resumo

Este texto expbe as discussbdes promovidas pela mesa redonda realizada pela Fundacgao Itau
no #23 ART — Encontro Internacional de Arte e Tecnologia. O evento explorou questbes
centrais sobre memoria e preservagao no campo da arte e da tecnologia — como os desafios
impostos pela obsolescéncia tecnologica, especialmente no contexto do acervo de Arte e
Tecnologia da Fundagdo Itau — e apresentou algumas estratégias de restauragao,
conservacao e atualizagdo empregadas para garantir a integridade e a acessibilidade das
obras ao longo do tempo.

Palavras-chaves
Arte e tecnologia; Preservacéo; Memodria; Obsolescéncia tecnoldgica.
Abstract

This text presents the discussions promoted by the roundtable held by the Itad Foundation at
the #23 ART — International Meeting on Art and Technology. The event explored key issues
regarding memory and preservation in the field of art and technology — such as the challenges
posed by technological obsolescence, particularly in the context of the Itai Foundation's Art
and Technology collection — and introduced some restoration, conservation, and updating
strategies used to ensure the integrity and accessibility of the works over time.

Keywords

Art and technology; Preservation; Memory; Technological obsolescence.

Introducao

As discussbes sobre preservacdo e memoéria no campo da arte e da tecnologia se
intensificaram significativamente no cenario contemporaneo e suscitam debates tanto na
esfera académica, quanto no ambito das instituicdes culturais. Esse fenbmeno mobiliza
pesquisadores, curadores e gestores de museus e fundagbes na busca por metodologias e
estratégias que contemplem as especificidades da preservacdo de obras tecnoldgicas,
considerando a natureza efémera dessa producao e as rapidas transformacgbes dos suportes
digitais.

0 Gerente do Media Lab da Fundag&o Itau .
61 Gerente da area de Informacao e Difusdo Digital do Itad Cultural.
%2 Analista sénior do Media Lab da Fundag&o Itad.
8 Analista sénior em pesquisa e cultura, do Itau Cultural.
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Nesse panorama, destaca-se a trajetéria do Itau Cultural, cuja relagdo com Arte e Tecnologia
se estabelece sobre bases historicas, refletindo a propria vocagao tecnolégica do Banco Itad.
A Enciclopédia Itau Cultural, por exemplo, € um marco significativo desse percurso,
estabelecendo-se como um projeto pioneiro que antecedeu a propria criagdo da instituicdo em
1987. Desde entdo, o Itau Cultural se dedica sistematicamente ao fomento, a preservacgao, a
atualizagdo e a difusdo da cultura brasileira e se consolida como espago privilegiado para o
debate e a experimentagdo de novas linguagens e midias, além da promog¢ao de dialogos
proficuos entre arte, tecnologia e ciéncia. A incorporagao da instituicdo a Fundagao Itau em
2019, ao lado do Itau Social e do Itau Educacao e Trabalho, representa um marco importante
nesse percurso, fortalecendo ainda mais seu papel institucional no cenario cultural e
educacional brasileiro (Fundacéo Itau, 2023).

No contexto especifico da intersecgao entre Arte e Tecnologia, o Itau Cultural se consolida
como instituicdo de referéncia desde os anos 2000, destacando-se tanto pelo fomento ao
cenario artistico bem como pela promocédo e pela democratizacdo do acesso a essas
manifestacdes. Sua relevante colegdo teve origem nos primeiros eventos dedicados a arte,
midia e tecnologia, e expandiu-se significativamente por meio de iniciativas como a Bienal
Emocéao Art.ficial. Ao longo de duas décadas, a instituicdo promoveu dez itinerancias em
ambitos nacional e internacional. Ademais, a preservacao digital diante da obsolescéncia
tecnoldgica constitui-se como um dos pilares fundamentais de sua atuacao.

A trajetéria dessa colegcado alcanga um marco significativo com a exposi¢ao Sintese: Arte e
Tecnologia na Colegéo ltau, realizada na Pinacoteca do Ceara em 2024. A mostra representou
uma importante evolugédo conceitual ao se exibir pela primeira vez com a expressao "arte e
tecnologia" em vez de "arte cibernética", incorporando trabalhos de toda a colecao, incluindo a
primeira exibicdo da obra Descendo a escada * (2002/2024), de Regina Silveira ®° (1939) em
sua versdo atualizada. A instituicdo consolida assim seu pioneirismo na atualizagcéo e
restauracao de trabalhos de Arte e Tecnologia, sendo um caso exemplar a obra Desertesejo
(2000/2014/2018)% de Gilbertto Prado (1954)%”, que passou por significativo processo de
atualizagao e tornou-se referéncia na area (Cuzziol; Prado, 2015).

Ao longo de sua histéria, a Fundagéao Itat tem demonstrado compreensao aprofundada de que
a natureza diversa dos trabalhos de arte com base digital exige uma abordagem holistica e
transdisciplinar. Essa perspectiva considera ndo apenas as especificidades técnicas, mas
também os métodos de armazenamento, manutencao e atualizacdo, enfrentando desafios
contemporaneos para a conservagao dessas obras, como obsolescéncia tecnoldgica e
complexidade da midia digital e de seus protocolos de documentagao. E nesse contexto que o
MedialLab da Fundacéo Itau propds uma discussao aprofundada sobre essa questao, por meio
da mesa-redonda "Memoria e Preservagdo na Arte e Tecnologia", que contou com a
participacao dos artistas Gilbertto Prado e Regina Silveira, cujas obras, atualizagdes e

% DESCENDO a Escada. In: ENCICLOPEDIA Itat Cultural de Arte e Cultura Brasileira. Sdo Paulo: Ital
Cultural, 2025. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/obras/106200-descendo-a-escada.
Acesso em: 24 de fevereiro de 2025.
8 REGINA Silveira. In: ENCICLOPEDIA Itat Cultural de Arte e Cultura Brasileira. S&o Paulo: Itau
Cultural, 2025. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoas/1905-regina-silveira.
Acesso em: 24 de fevereiro de 2025.
% PRADO, Gilbertto. Desertesejo (2000/2014/2018). Disponivel em:
https://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html. Acesso em: 24 fev. 2025.
7 GILBERTTO Prado. In: ENCICLOPEDIA Itat Cultural de Arte e Cultura Brasileira. Sdo Paulo: Itau
Cultural, 2025. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoas/4525-gilbertto-prado.
Acesso em: 24 de fevereiro de 2025
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restauros sao referéncias fundamentais no acervo da instituicdo e na histéria da Arte e
Tecnologia no Brasil.

Memoéria Arte e Tecnologia

O compromisso com a preservacado e a democratizagao do acesso a arte e a informacéao da
Fundacéo Itau se materializa de forma expressiva por meio da Enciclopédia Itau Cultural, que
evoluiu de um pioneiro Banco de Dados Informatizado no final dos anos 1980 para um amplo e
dindmico mapeamento da arte e da cultura brasileira. Em seu inicio, a Enciclopédia ja refletia a
vocagao tecnologica do Banco Itau, nascendo digital antes mesmo da popularizagdo da
internet e do consumo domeéstico de computadores.

Em sua estrutura inicial, a Enciclopédia Itau Cultural operava por meio de terminais de busca
instalados em instituigdes culturais e de ensino da regido Sudeste, representando para muitos
visitantes o primeiro contato com computadores e pesquisa em uma base de dados dedicada
as artes. O sistema permitia reunir informacdes sobre personalidades artisticas em uma tela,
enquanto em outra era possivel visualizar e solicitar impressdes das pesquisas.

Figura 1 — Mediador e publico utilizam os terminais de pesquisa do Banco de Dados Informatizado, déc.
de 1990.

Fonte: Acervo Itau Cultural

Acompanhando os avangos tecnoldgicos, a Enciclopédia Itau Cultural expandiu seu escopo
para documentar e analisar producbes que utilizam recursos computacionais, conectando
pessoas, obras, conceitos, grupos, eventos e instituicbes que estruturam o campo cultural no
pais. Seu objetivo transcende a mera catalogacao, pois busca criar uma constelacao de
relagdes que evidencia como a producgao artistica se constitui tanto como experiéncia, quanto
como catalisadora de dialogos interdisciplinares.

Nesse campo especifico, a Enciclopédia Itau Cultural de Arte e Tecnologia adota uma
abordagem diferenciada, classificando essas produ¢cdes como uma area autbnoma e néo
apenas como uma sub-area ou uma técnica das artes visuais. Essa perspectiva reconhece
carater hibrido dessas obras, constituidas por diferentes técnicas e tecnologias, que dialoga
com outras areas de expressdo sem perder seu perfil experimental e poético. Essa
compreensao é fundamental para o trabalho de memodria e preservacao da area de Arte e
Tecnologia, pois estabelece as bases necessarias para entender os desafios, as estratégias e
as especificas para a preservacao desse tipo de midia.
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Figura 2 — Pagina da Enciclopédia Itad Cultural de Arte e Tecnologia, 2007¢®

Fonte: Acervo Itau Cultural

A Enciclopédia Itau Cultural de Arte e Tecnologia esta em constante evolugcdo e tem se
expandido para se tornar também um espaco de experimentacdo. Em 2024, implementou a
Verbeth, uma inteligéncia artificial generativa que permite pesquisas em seus verbetes de
forma mais agil e em linguagem natural. O nome faz referéncia aos verbetes e aproveita as
conexdes do banco de dados estruturado, construido ao longo de mais de 30 anos,
consolidando a plataforma como um ambiente de dialogo.

Além disso, tem incorporado novas iniciativas, como jogos digitais desenvolvidos pela prépria
equipe desde os anos 2000. Ao recuperar e divulgar tanto os jogos, como o acervo
institucional — especialmente na area de Arte e Tecnologia —, a plataforma transforma a histéria
€ a pesquisa em matéria-prima para novas experimentacoes. Dessa forma, busca preservar a
memoaria dos caminhos percorridos e dos agentes que contribuiram para consolidar essa area
como um espacgo fundamental de conhecimento e de possibilidades futuras no campo da Arte
e Tecnologia.

Colecao de Arte e Tecnologia

A colecao de Arte e Tecnologia da Fundacao Itau se destaca pela énfase nas abordagens
computacionais, incluindo obras originadas no programa Rumos Itau Cultural. Desde 1997,
essa iniciativa apoia projetos voltados para a arte brasileira, com atencdo especial para
trabalhos pensados no campo digital. O programa desempenhou um papel crucial no fomento
a producao inovadora, oferecendo aos artistas a oportunidade de explorar novas formas de
expressao mediados pela tecnologia. Além disso, o Itau Cultural promove eventos de grande
relevancia no cenario artistico, como as bienais da série Emoc¢ao Art.ficial, realizadas entre
2002 e 2012 (Enciclopédia Itau Cultural de Arte e Cultura Brasileira, s.d.), exposicbes
essenciais para a consolidacdo do acervo de Arte Tecnoldgica da Fundacéao e para a reflexao
sobre temas como interatividade humano-maquina, autonomia cibernética e emergéncia. Esse

% A Enciclopédia Itat Cultural é unificada em 2014. Até ent&o, suas paginas existiam separadamente,
sendo a de artes visuais, a primeira a ser criada. Posteriormente, é lancada a de teatro, em 2004, arte e
tecnologia e literatura, em 2007 e, por fim, cinema, danga e musica, em 2009.
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enfoque favoreceu o desenvolvimento de novas obras e abordagens artisticas, além de
consolidar o Itau Cultural como um dos principais centros de debate sobre Arte e Tecnologia
no Brasil.

Esse acervo reflete as intersecoes entre criatividade artistica e inovacado tecnoldgica,
alinhando-se as tendéncias internacionais da arte contemporanea mediada por tecnologia. E
importante considerar que a expressao “Arte e Tecnologia” aqui € utilizada de modo
abrangente para englobar toda a colecdao da Fundacgao ltad, incluindo obras como as de
Abraham Palatinik (1928-2020)%° e seus objetos cinéticos (1990/1999), que se inspiram em
formas fisicas, e a Regina Silveira, como Descendo a escada (2002/2024), até aquelas criadas
originalmente em formato digital, com essa concepc¢ao desde sua génese.

No momento de consolidagdo do acervo da instituicdo, a videoarte, a arte em midia e as
midias interativas faziam parte do campo emergente da Arte Tecnoldgica, que, ao longo do
tempo, se consolidou e ganhou abordagens conceituais e analiticas que permitiram seu
debate e melhor compreensao dele. Nesse caminho, a realizacdo de eventos, como a série
bienal Emocéao Art.ficial, contribuiu ndo apenas para a expansao da cole¢cao, mas também
para a projecao mundial do debate sobre o tema.

Ao longo dos ultimos 20 anos, a colegao Arte e Tecnologia foi itinerante em dez edigbes, tanto
no Brasil, quanto no exterior. Em 2024, durante sua décima itinerancia, foi exibida na
Pinacoteca do Ceara, com um recorte abrangente de toda a colecido. Nas edi¢des anteriores,
a itinerancia foi realizada sob o conceito de “arte cibernética”, uma parte do acervo que
envolve especificamente as obras ligadas a esse segmento. Durante esse periodo, diversos
desafios relacionados a preservacao foram identificados e discutidos, especialmente depois de
2010, com o estudo do trabalho Desertesejo (2000/2014/2018), de Gilberto Prado, que passou
por um processo de atualizagdo em 2014. Esse estudo gerou insumos valiosos para o campo,
incentivado pelo préprio artista, que desde o inicio dedicou-se a relacao entre arte e
atualizagao tecnolégica — uma pratica ainda inovadora na época.

As itinerancias também possibilitaram a realizacdo de programagdes paralelas que
estimularam o debate sobre os desafios no campo da Arte e Tecnologia. Nos ultimos anos,
seminarios sao realizados para discutir temas relacionados a preservagdo digital, com
destaque para a oficina realizada em Fortaleza, em agosto de 2024, que envolveu a artista
local Paula Trojany (1993) ° e o seminario, ocorrido no mesmo més, com a pesquisadora
Milena Szafir (1977)"", da Universidade Federal do Ceara (Pinacoteca do Ceard, 2024). Essas
iniciativas foram fundamentais para integrar diversos agentes envolvidos com Arte e
Tecnologia, como artistas, pesquisadores e debatedores, e formar uma rede de colaboragéo
que contribuisse para o cumprimento dos principios fundamentais da colegao.

Em sintese, a Colegéo de Arte e Tecnologia da Fundacgao Itau, consolidada ao longo de mais
de duas décadas, representa um exemplo de como é possivel preservar e difundir o
patrimbnio artistico digital e tecnoldgico. No entanto, esse processo continua desafiador,

8 ABRAHAM Palatnik. In: ENCICLOPEDIA Itat Cultural de Arte e Cultura Brasileira. Sdo Paulo: Itau
Cultural, 2025. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoas/3086-abraham-palatnik.
Acesso em: 24 de fevereiro de 2025.

7 PREMIO PIPA. Trojany. Prémio PIPA. Disponivel em: https://www.premiopipa.com/trojany/. Acesso
em: 24 fev. 2025.

7" MILENA Szafir. In: ENCICLOPEDIA Itad Cultural de Arte e Cultura Brasileira. Sdo Paulo: Itat Cultural,
2025. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoas/10640-milena-szafir. Acesso em: 24
de fevereiro de 2025
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especialmente diante da obsolescéncia tecnolégica e da fragilidade dos suportes digitais.
Nesse contexto, é crucial promover debates que integrem o acervo as pautas atuais sobre Arte
e Tecnologia, discutindo solugbes para a conservagao e a evolugdo dessa area artistica
inovadora.

Preservagao e atualizagcdo das obras no acervo da Fundacgao Itau

A preservagao de obras de arte digital e interativa envolve desafios técnicos e conceituais que
vao além da simples conservagao das formas originais. Obras como Desertesejo e Descendo
a escada ilustram as complexas questdes associadas a atualizacdo e a manutencéo dessas
producdes no contexto da obsolescéncia tecnoldgica.

Figura 3 — Registro Desertesejo (versao 2000)

Fonte: site Gilbertto Prado™

Desertesejo, obra desenvolvida em 2000 e atualizada em 2014 e 2018, demonstra como a
rapida evolugdo das tecnologias pode comprometer ndo apenas a exibicdo, mas também a
prépria existéncia do trabalho. Originalmente construida em Virtual Reality Modeling Language
(VRML)™, o trabalho permitia a presencga simultanea de até 50 participantes em um ambiente
virtual interativo. No entanto, a obsolescéncia dos formatos digitais e a dificuldade de garantir
a compatibilidade com novos sistemas operacionais tornam a manutengao dessas criagbées um
desafio continuo. A sua atualizagdo para outra tecnologia de realidade virtual em 2018 nao
apenas preservou o acesso a obra, como também possibilitou uma nova forma de fruicao,
alinhando-se aos avancgos tecnoldgicos, mas mantendo a proposta poética original. A
estratégia de migracéo e emulagédo, como destacado por Cepeda (2019), foi fundamental para
a adaptacdo do trabalho ao novo contexto, permitindo que ela permanecesse relevante e
acessivel ao publico contemporéaneo.

Figura 4 — Registro fotografico Descendo a escada (versao 2002)

2 Disponivel em: https://www.gilberttoprado.net/desertesejo.html. Acesso em: 18 fev. 2025.
3 VRML (Virtual Reality Modeling Language) € um formato de arquivo padrdo para representar graficos
vetoriais 3D interativos, projetado especialmente para a Web.
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Fonte: Acervo Itau Cultural

A obra Descendo a escada, de Regina Silveira, apresenta outro exemplo de como projetos de
Arte e Tecnologia podem ser adaptados as novas tecnologias, preservando a sua poética e
interacado. Criada originalmente em 2002, a versao interativa dessa obra foi reformulada em
2024, ap6s um processo de atualizagao técnica, com o objetivo de manté-la funcional nas
plataformas digitais mais recentes. A instalacdo permite ao visitante descer uma escada
virtual, criando uma experiéncia de imersdao que combina imagens projetadas e som
sincronizado (Silveira, 2012).

A obra explora a distorgdo da perspectiva e a sensagdo de vertigem, elementos que, na
versdo atualizada, provocam a mesma experiéncia, mas com incorporagdo de novas
possibilidades tecnoldgicas. A exibicdo dessa versao na exposi¢cao Sintese: Arte e Tecnologia
na Colecao lItau, realizada na Pinacoteca do Ceara, incluiu um acompanhamento detalhado
da interagcdo do publico, com o objetivo de identificar melhorias e ajustes necessarios. Esse
processo evidenciou a importancia de integrar, além do artista, a participagdo do espectador
no processo de atualizagdo da obra, permitindo que a experiéncia estética seja continuamente
aprimorada.

Figura 5 — Registro fotografico Descendo a escada (versao 2024)
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Fonte: Acervo Fundacao Itau (foto de Marilia Camelo)

Esses dois casos exemplificam abordagens distintas para a preservacao de arte de base
digital, mas ambos demonstram como a atualizacdo das obras pode ser vista n&o apenas
como uma técnica de conservagdao, mas como oportunidade para ampliar a discussao
dindmica sobre novos paradigmas e praticas. Essa discussdo envolve tanto a atualizagao
técnica, quanto a reflexdo sobre a experiéncia do publico e a continuidade da proposta estética
da obra.

A preservacgao desses trabalhos também exige uma abordagem colaborativa, que envolve os
proprios artistas na redefinicdo e na adaptacdo de suas criacbes. Nesse sentido, a
participacdo dos artistas no processo de atualizagdo € crucial para garantir que a obra
continue a comunicar sua intengdo original, ao mesmo tempo que se adapta as novas
plataformas e contextos. Esse modelo de preservacéao, que integra tanto os aspectos técnicos,
quanto os poéticos, oferece um caminho para garantir a perenidade das producgbes de arte
digital, permitindo que elas continuem a dialogar com o publico de maneira inovadora e
relevante (Fernandes; Prado, 2024).

Figura 6 — Desertesejo (versao 2018)
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Fonte: Acervo Fundagao Itau

E fundamental, portanto, reconhecer que a documentagéo e a preservacdo da arte digital
transcendem a mera catalogacado de obras. Trata-se de um processo vivo que deve incorporar
as dimensdes experienciais, conceituais e técnicas das obras, bem como suas transformacoes
ao longo do tempo. A obsolescéncia programada dos dispositivos tecnoldgicos e a rapida
evolucdo das plataformas digitais exigem estratégias inovadoras de preservagdo que
considerem ndo apenas os aspectos materiais, mas também os processos e as intencdes
artisticas originais (Beiguelman; Magalhaes, 2014).

Consideragoes finais

A analise desenvolvida ao longo deste trabalho evidencia o papel fundamental das instituicoes
culturais, em especial da Fundacgao Itau, na promocéao, preservacdo e democratizagdo do
campo da Arte e Tecnologia no Brasil. O mapeamento realizado por meio da Enciclopédia ltau
Cultural, desde sua concepgdo como banco de dados até suas atuais ramificagdes em jogos
digitais e outras iniciativas, demonstra a complexidade e o dinamismo desse campo em
constante evolugao.

Os desafios identificados, particularmente no que se refere a preservacao de obras pioneiras
dos anos 1990 e a obsolescéncia tecnologica, demandam uma abordagem sistematica e
colaborativa. A construcdo de uma base de dados robusta e adaptavel as mudancas
tecnoldgicas e sociais emerge como elemento fundamental para a manutencdo e a
disseminacéo desse patriménio artistico-cultural.

A perspectiva constelar de conhecimento, que integra artistas, obras, instituicbes e publico em
uma rede dindmica de relagdes, revela-se como metodologia adequada para compreender e
documentar as complexas interagées no campo da Arte e Tecnologia. Essa abordagem nao
apenas preserva a memoria das obras e seus contextos de producao, mas também possibilita
novas leituras e interpretagbes, considerando as transformacbes tecnoldgicas e sociais
contemporaneas.
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O papel educativo das instituicbes culturais também merece destaque especial nesse debate.
A promocao de oficinas, seminarios e eventos como o #ART nao apenas dissemina
conhecimento, mas também fomenta um ambiente propicio a experimentacdo e ao
desenvolvimento de novas linguagens artisticas. Essa dimensao pedagogica é fundamental
para a formagado de um publico critico e engajado, capaz de compreender as complexidades
da arte tecnolégica contemporénea e dialogar com elas.

Ao oferecerem solugdes inovadoras para os desafios de documentagdo, autenticagdo e
preservacao das obras, além de ampliarem as possibilidades criativas dos artistas, os avancos
tecnoldgicos recentes (como a inteligéncia artificial, a realidade virtual e aumentada, e as
tecnologias blockchain) apresentam novos horizontes para a produgcao e a preservagao
artistica.

Por fim, destaca-se que o futuro da Arte e Tecnologia no Brasil depende fundamentalmente da
manutencdo e da ampliacdo de parcerias institucionais, do desenvolvimento de estratégias
inovadoras de preservacao e da constante atualizacdo das ferramentas de documentacgao e
disseminagcao. Somente com um esforgo conjunto e interdisciplinar sera possivel garantir que
esse importante campo da producéao artistica nacional continue a se desenvolver e a impactar
positivamente a sociedade brasileira.
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Dizer algo sobre estar aqui:
Saying something about being here:
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Resumo

Em Parque das Ruinas, a poeta Marilia Garcia propde "(...) dizer algo sobre estar aqui:" Os
dois pontos que terminam esse fragmento foram um aceno para pensarmos coletivamente o
aqui em tempos de extincado do futuro. Retomando a acepgdo mais antiga de manifesto que é
o de ser aquilo que é compreensivel, claro, aparente, evidente, formado de muitas maos
agarradas, de braco a brago, propomos esse texto como um pequeno manifesto especulativo
poético. Uma escrita polifébnica tecida sobre o mesmo suporte, um espago virtual
compartilhado, em que as palavras que ecoam distancias se reinem como uma forma de
repetir, repetir mais uma vez, em viva voz: ainda estamos aqui. Para nés, o aqui pode ser
também uma tecnologia de fazer futuros e revolver o presente.

Palavras-chaves

Geopoética, Modos de imaginacao, Coletividade, Tecnologias de fazer futuros, Artes visuais.

Abstract

In Parque das Ruinas, poet Marilia Garcia proposes "(...) saying something about being here:"
The colon that ends this text fragment serves as an invitation to collectively contemplate the
here in times of extinction of futures. Returning to the oldest meaning of manifesto, which is to
be that which is comprehensible, clear, apparent, evident, formed by many hands clasped, arm
to arm, we propose this text as a small speculative poetic manifesto. A polyphonic writing
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woven on the same support, a shared virtual space, in which words that echo distances gather
as a way of repeating, repeating once more, in a living voice: we are still here. For us, here can
also be a technology for making futures and turning over the present.

Keywords

Geopoetics, Modes of imagination, Collectivity, Technologies for making futures, Visual arts.

Onde esta o aqui? Como estar aqui em nossas distancias? Como ver o aqui, se olhar € uma
despedida constante? Estar aqui € estar com: as geleiras, as arvores, as palavras, as fendas,
os fésseis. Mas é também, saber algumas coisas de cor. Deitar no chao. Estar em furia. Estar
no meio. Em casa e em toda a parte. Eis o aqui: Tocar a superficie de uma caverna. Tornar-se
cor. O fragmento que flutua por algum tempo e gira sobre si mesmo. Estar aqui é estar ha
milhares de anos. E um eco do enigma primeiro. Um salto na noite em que pousa o cosmos. E
palavra que localiza e indica que se esta perdido. Faz ver e impede de ver. Vista de uma
espessura existente. E lembrar-se. E o simultineo estado da flecha: disparo e pouso. E
interromper o desaparecimento. Um ponto de encontro no mundo de distintas existéncias.
Uma escrita polifénica tecida sobre o mesmo suporte, um espago virtual compartilhado, em
que as palavras que ecoam distancias se reunem como uma forma de repetir, repetir mais
uma vez, em viva voz: ainda estamos aqui. Para nds, o aqui pode ser também uma tecnologia
de fazer futuros e revolver o presente. Em Parque das Ruinas, a poeta Marilia Garcia propde
"(...) dizer algo sobre estar aqui:" (2018, p.25) Os dois pontos que terminam esse fragmento de
texto foram um aceno para pensarmos coletivamente o aqui em tempos de discursos sobre a
extingdo do futuro. Retomando a acepg¢ao mais antiga de manifesto que é o de ser aquilo que
€ compreensivel, claro, aparente, evidente, formado de muitas maos agarradas, de braco a
braco, propomos esse texto como um pequeno manifesto especulativo poético em cinco atos.

Imagem 1 —

Fonte: University Washington Libraries, Special Collections (2015)
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1 — “Procuro algo azul para te dizer™®

“Os papéis sdo vossos. Escrevei o que vos convier” (SHONAGON, 2013, p.9), disseram. E ha
mil anos uma mulher escreveu um diario®. E ha 30 mil anos alguém escreveu as maos sobre
a parede da caverna®. Algumas em azul. E hd 48 anos uma mulher escreveu: “Nenhuma
explicacao foi encontrada para esta pratica”. (DURAS, 1986, p.93) As maos-vestigio, capazes
de interromper o desaparecimento, acenam que o azul € ao mesmo tempo hoje e milhares de
anos atras. Na paisagem renascentista, € o lugar mais distante e onde tudo se dissolve. No
espaco do geografo, € a fronteira entre o visivel e o invisivel, € o vazio do deserto, é a
tempestade (DARDEL, 2011). Depois do azul, outro lugar e a noite ronda. Em algum lugar, é o
titulo do livro de capa azul que me acompanha. Nele leio: “Eu ndo sou trovao, eu sou o
movimento da terra ...” (BACON, 2018, p.46) A escrita comega na matéria terrestre. Talvez o
azul possa esperar: 0 tempo mineral dos pigmentos; o tempo da velocidade da luz em
distancias solares da fotografia; o tempo do félego embaixo d’agua; o tempo da arvore virar
papel; o tempo de adormecer ouvindo histérias; o tempo do que vé a flecha até pousar no
alvo; o tempo de escrever colocando um pé — depois — o outro. “Me lembro primeiro das
coisas azuis”, escreve Marilia Garcia (2023, p.90). Me lembro também do lapis-lazuli da dobra
do manto, do pastel-de-tintureiro fermentado dos uniformes, do azul maia dos Sacerdotes de
Vénus de Cacaxtla, do azul-da-prussia, do cobalto na sombra impressionista, do indigo do
Adire ioruba e da “hora azul”, que é, na verdade, um minuto: pouco antes do amanhecer,
quando os passaros noturnos ja dormiram e os diurnos ainda nao acordaram®. Para dizer do
azul, as vezes, so € possivel no siléncio. Ninguém toca o azul com as préprias maos®.

Imagem 2 —

Fonte: Anchorage Museum at Rasmuson Center (1959 ou depois).

8 No original: | was looking for something blue to tell you. SILVA, 2023, p.9
8 O Livro do Travesseiro (Makurano Séshi) foi redigido entre os anos de 994 e 1001, pela dama Sei
Shénagon.
8 Gruta de Gargas, Franca.
8 A reflex&o a respeito da “hora azul” faz parte do filme “As 4 Aventuras de Reinette e Mirabelle”, de
Eric Rohmer (1987).
8 Trecho da paisagem sonora Coisazul em Invengdes de Mundos, grupo de danga coisazul, 2021.
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2 — Viva Voz

Em viva voz estamos: o rugido dos furacdes, o uivo dos maremotos, o estrondo do vulcao, o
iceberg arranhando o chao do oceano, o chiado das florestas, 0 murmdurio das estrelas, a noite
quando toca a montanha, o frémito da espuma na onda que quebra. O esturro da onga, o
aulido do lobo, o tropeco do sarué, o farfalho do redemoinho vermelho, o estalo da
canela-de-ema pegando fogo, a gargalhada do acaua, o lamento do urutau, o miado da cobra.
Em viva voz estamos: o rio que se anuncia entre ruas, os ventos que aprendem a lingua da
cidade. A mao que toca a areia do deserto. O grito de alerta. O coro coletivo e a voz solitaria.
A voz que |é encontra a voz que escreve. A voz, sempre viva. Sempre-viva, que também é o
nome de uma flor, lavanda do mar ou sempre-viva-azul. No mediterraneo e no oriente médio,
crescem espontaneamente. Ouvimos no radio que a extensdo do mediterraneo se desenha
até onde vao as Ultimas oliveiras®. A voz do radio ecoando até hoje uma arvore. Em viva voz
estamos. Bernie Krause (2012) nos explica que a paisagem sonora é composta por diferentes
assinaturas de som: a geofonia, os sons gerados pelos nao biolégicos como rios, pedras e
ventos; a biofonia, os sons gerados pelos organismos vivos hdo humanos; e a antropofonia, os
sons produzidos pelos seres humanos. Todos acontecem ao mesmo tempo. Uma mulher
parindo grita todas as vozes do mundo que um dia pariu. Dizem que toda vez que brota uma
semente na terra, é possivel ouvir um som parecido com o estouro de uma pipoca. Ha plantas
que explodem, assim como os vulcdes, para disseminar as suas sementes. Enquanto isso,
uma voz grita ha mais de trinta mil anos nas paredes das grutas Magdalenianas e Duras
escreve para nao falar, para se calar, para gritar sem barulho.

Imagem 3 -

Fonte: Mike Roberts/C.P. Johnston Company (196-).

% No programa Pingue Pongue, episddio Da Maneira Mais Simples, veiculado pela Radio Rtp, Antena 3,
Portugal.
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3 — Ponto de encontro

“Em algum lugar uma rocha, sobre outra rocha indica a minha presenca” (BACON, 2018, p.5),
escreve a poeta Innue Joséphine Bacon. Ha ponto de encontro na paisagem. O aqui é um
aceno, um aceno entre espécies. Essa pagina. Cabeca sobre travesseiro. Corpo sobre chéo.
Estrela sobre palpebra. Voz sobre ouvido. Uma carta. A mesa. A linha do telefone sem fio. Se
marcassemos cada um de nds em um mapa esticado com o ponto de encontro ao centro,
cada seta apontaria para um ponto cardeal. O aqui, quando compartilhado nas distancias, &
uma rosa dos ventos virada para dentro. Quando dois olhos se olham sem desviar, podemos
chamar essa acdo de ponto de encontro. Tal gesto aponta para a transparéncia da mesma
forma de uma agua viva. De repente, é possivel ver dentro. Respondendo ao convite da busca
do tempo perdido de Proust, Elida Tessler®® marca cada palavra tempo, encontrada em um
trajeto de 2408 paginas, com o carimbo "Vocé esta aqui”, o mesmo dos mapas de transporte
parisiense. Vocé esta aqui - um ponto de localizagcdo que se torna encontro. Estar aqui neste
espaco da pagina, no tempo que nos reune. Um ponto de encontro entre Marcel, Elida e eu
(ou vocé). Aptidao que a matéria tem. Palavra, folha em branco. A origem nao é
necessariamente um comeco. O que rege a coeréncia da vida? Aonde te encontro? Deveria
saber tocar piano. Volto a pergunta: como estar aqui em nossas distancias? Um ponto de
encontro é também lugar marcado para rotas de fuga. Queria encontrar um lugar azul para te
ligar e dizer, com os bragos no ar, em viva voz: cheguei!

Imagem 4 — Revista LIFE, edi¢cao 1° de outubro 1965, fotégrafo Ralph Crane.

Fonte: Ralph Crane Time & Life Pictures/Shutterstock (1965).

91 O trabalho de Elida Tessler pode ser visualizado no site da artista:

https://www.elidatessler.site/vousetesici.
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4 — Deitar no chéo

A pratica do repouso demonstra a intimidade do chao: nao é estatico. Se pudesse compartilhar
a imagem que vejo agora, seria da Txai, a felina que mora comigo, deitada no ch&o. Ela me
convoca a fazer o mesmo. Deitar no chio, estar sobre, abaixo, dentro e diante de. Existem
também as coisas que se deitam no chao, por acaso, destino, acidente. Sei Shdnagon
escreveu: “Coisas que perdem a pose. Um grande barco encalhado na maré baixa. Uma
grande arvore derrubada pelo vento, tombada com as raizes a mostra” (2013, p.251). Talvez
Txai indique que o chao é onde se abandona a verticalidade. Sua barriga subindo e descendo
suavemente parece estar em sintonia com os fluxos que pulsam abaixo. "Entdo descemos
para o centro da terra", escreve Marilia Garcia (2023, p. 83). Percorrendo as profundezas das
raizes de uma arvore, ela se abaixa, deita, cola o ouvido ao chdo. Passa a ouvir um ruido
constante, um barulho surdo e continuo. Pergunta: “seria o ruido do tempo?” (ibid, p. 104). Ha
algo de primordial nessa conexado com a terra, essa superficie porosa que nos sustenta. Para
além dos segredos tectbénicos, correm pelo chao formas de vida de reinos diversos, finissimo
micélio, ovos esperando a eclosdo, caminhos de artropodes que se cruzam. Deitar no chéo é
também um levante. No centro da Ceilandia, sentada em um banco, Mariana Siqueira ouviu de
Cali: "Eu era crianca. Balangava sempre muito alto, e sempre caia na terra. Uma vez cai e
fiquei olhando para o céu. Senti que fui mais alto parado no chao" (2023, p.82). Deitar no chao
pode ser ler o céu, perder a pose, estar em posicdo de sonho ou de escrever cartas para as
estrelas. Nessa posigcao, o centro do corpo se torna um eixo.

Imagem 5 — Fotografia de Leo Hansen (1888-1962), durante a 52 expedig¢do de Thulé realizada
por Knud Rasmussen (1921-1924).

Fonte: Galerie Lumiére des Roses (1923).
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5 — Bracgo a braco

Braco a brago, dia a dia, palavra a palavra. Na duvida entre escrever e dangar, dancar. Dar o
braco a torcer. Girar. Até cair no chao. Até que outro braco ofereca o levante. O gesto de um
membro apos o outro confere o movimento do corpo. Em distintas articulacdes, bragos se
organizam como asas ou barbatanas. Deve-se encontrar um ritmo em comum com aqueles
que voam, nadam, rastejam e correm. Uma das origens possiveis para a ciranda esta no vai e
vem das ondas e no fluxo continuo das aguas — rio que encontra mar que volta a ser rio.
Aprendi que a ciranda comega com o pé esquerdo e ndo se danga apenas de maos dadas.
Antes das maos se tocarem, sdao os bragos que se entrelagcam. Lembro da imagem da
passeata dos Cem Mil no Rio de Janeiro, em que um grupo de estudantes, compde uma
barreira que avanga no espaco, desenhando uma linha fronteirica no asfalto cinza, semi
coberto por brancos retadngulos de pequenos papéis. Para saltar alturas precisamos estar
juntos, os inuit nos ensinam isso no jogo aéreo do langamento de manta. Um largo tecido de
pele de morsa é esticado por muitas maos e, ao centro, uma pessoa se posiciona para ser
langada no ar. Um trampolim humano, um salto coletivo. Brago a brago é estrutura, mirante,
horizonte comum. Onde foram parar os sonhos coletivos? Um circulo n&o tem inicio nem fim.

Este manifesto foi lido no aqui: Museu Nacional Honestino Guimaréaes, em 18 de setembro de
2024, entre 11h46 e 12h06.
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Torre do Pressagio: o design de vigilancia ambiental no
EcoTecnoCeno
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Resumo

Este artigo explora o design de vigilancia por meio da instalagao artistica hibrida "Torre do Pressagio”,
enfocando o monitoramento ambiental no EcoTecnoCeno. A obra, que integra elementos fisicos e
virtuais, ilustra como o design, impulsionado pela tecnologia, tem se mostrado como uma ferramenta
crucial nos processos de vigilancia. Destaca-se a instalacdo fisica suspensa, composta por espelhos
que simbolizam aspectos de vigilancia consentida ou néo, e a instalagdo de piso, onde o desenho de
um alvo enfatiza a vulnerabilidade humana frente a esta nova era do capitalismo. A video instalagdo em
RA imerge o espectador em um ambiente distdpico, evidenciando as mudancgas climaticas, adotando a
estética singular, dos dispositivos de monitoramento. O projeto encoraja a reflexdo sobre o impacto da
vigilancia, enfatizando a relagao indissociavel entre técnica e estética, conhecida como Tecnoestética.

Palavras-chaves

Design de vigilancia; Capitalismo de vigilancia; Tecnoestética; Realidade Aumentada; Instalacao
Artistica.

Abstract

The article explores surveillance design through the artistic installation "Tower of Omen," focusing on
environmental monitoring in the EcoTecnoCeno. The work, which integrates physical and virtual
elements, illustrates how design, driven by technology, becomes crucial for the surveillance of human
experiences. It highlights the suspended physical installation with mirrors symbolizing authorized and
unauthorized surveillance, and the floor installation, which exposes human vulnerability in the face of
surveillance capitalism. The augmented reality video installation immerses the viewer in a dystopian
environment, highlighting climate change. The project encourages reflection on the impact of
surveillance, emphasizing the relationship between technology and aesthetics, known as
Technoaesthetics.

Surveillance Design; Surveillance Capitalism; Technoaesthetics; Augmented Reality; Artistic Installation.

Introducgao

Atualmente, a coleta e o armazenamento de dados por plataformas digitais tornaram-se
praticas comuns, frequentemente realizadas sem o consentimento explicito dos individuos.
Esse fendbmeno resulta na formagao de grandes bancos de dados (Big Data), que possibilitam,
com a ampla contribuicdo do design, a criacdo de novos mecanismos de controle e interacao.
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(SP) (SP) onde pesquisa o design de vigilancia, colecionismo de dados e tecnoestética a partir de obras de arte
digital. e tecnoestética a partir de obras de arte digitais. E docente nos cursos de Arquitetura e Urbanismo e Design
na Universidade S&o Judas (SP). ORCID 0000-0002-2201-7052

9 Universidade Anhembi Morumbi, priscila.a.c.arantes@gmail.com. Filésofa (USP) com pés-doutorado pela
UNICAMP e Penn State University, Pesquisadora, critica e curadora de arte. E docente Departamento de Artes da
PUC/SP e no PPG em Design da Universidade Anhembi Morumbi e diretora adjunta da Faculdade de Filosofia,
Comunicagéo, Letras e Artes; vice-diretora da ABCA, participa do grupo de pesquisadores do ID+, instituto de
pesquisa das universidades de Porto e Aveiro em Portugal. ORCID : 0000-0002-0500-0849
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Esses mecanismos influenciam n&o apenas processos comerciais, mas também
manifestacoes artisticas.

A realidade digital em que vivemos, marcada pela "inteligéncia das maquinas", transforma a
forma como percebemos o mundo, muitas vezes sem a oportunidade de refletir sobre os
impactos gerados pela imprevisibilidade da vida conectada. A profusao de plataformas digitais
e a possibilidade de compartilhamento de conteudo tornaram a circulagao e o uso de dados de
diversas ordens uma realidade.

Produzidos por fontes, contextos e condicdes diversificadas, a produgdo, coleta e
armazenamento de dados levantam uma série de questdes estéticas, politicas e sociais que
se entrelagam a producdo desses conteludos. Essas questbes sado "marcadas por
ambiguidades que embaralham circuitos do voyeurismo, do ativismo, da vigilancia, do
jornalismo, do amadorismo e da autoria", apresentando implicagdes para "a vigilancia, o
controle e a formagcao de saberes especificos sobre desejos, inclinagdes, condutas e habitos
de individuos e populagdes" (BRUNO, 2013, p. 8).

Esta nova realidade transforma a forma como interagimos com o mundo, onde “o capitalismo
de vigilancia reivindica de forma unilateral a experiéncia humana como matéria-prima gratuita
para a tradugdo de dados comportamentais”, como destaca Shoshana Zuboff (2019) em seu
livro A Era do Capitalismo de Vigilancia. A autora aponta que, embora alguns dados coletados
sejam utilizados para aprimorar produtos e servigos, uma grande parte dessas informagdes é
considerada um superavit comportamental. Esse superavit alimenta sofisticados processos de
manufatura de produtos preditivos, antecipando o que os individuos tendem a fazer no
presente ou no futuro. Esses processos criam um mercado denominado mercado de
comportamentos futuros, gerando enormes fontes de riqueza para os capitalistas de vigilancia,
especialmente para as Big-Techs, que se enriquecem ao comercializar operagdes baseadas
em comportamentos futuros (ZUBOFF, 2019, p. 19).

Neste contexto, o design destaca-se como um instrumento importante para a transformacao
dessa matéria-prima, composta pelas informagdes coletadas sobre a experiéncia humana. Ele
atua na transformacdo e personalizacdo desses dados comportamentais em produtos e
servigos preditivos, gerando uma nova forma de poder: o poder instrumentario, que conhece e
molda o comportamento humano em prol de terceiros. Os produtos e servigos do capitalismo
de vigildncia sado descritos como "ganchos que seduzem usuarios para suas operacgdes
extrativas, nas quais as experiéncias pessoais sdo sucateadas e empacotadas como meios
para fins de outros", onde ndés somos os "clientes" do capitalismo de vigilancia (ZUBOFF,
2019, p. 21-22).

Design de Vigilancia

O conceito de design de vigilancia refere-se a utilizacdo de praticas de design como uma
abordagem critica aos processos de vigilancia que, em funcao dos avangos tecnoldgicos,
incorporam uma crescente dependéncia da mediacéo tecnoldgica e digital na vida cotidiana.
Assim, muito além de uma ferramenta estética, o design contribui para a criacao de produtos e
servicos preditivos que podem potencializar ndo apenas a observagdao, mas também a
categorizagéo dos individuos.

Essas abordagens suscitam uma série de questdes éticas e sociais que merecem atencéo,
especialmente em intervencgdes artisticas. A vigilancia, ao se tornar uma norma nas interagoes
cotidianas, é frequentemente justificada em nome da seguranca e da eficiéncia. A critica
desempenha um papel relevante ao refutar argumentos que buscam normalizar as assimetrias
de conhecimento e poder que alimentam o capitalismo de vigilancia, responsavel por um
cenario em que as grandes empresas de tecnologia sabem tudo sobre néds, enquanto
desconhecemos como suas operagdes sdo concebidas (ZUBOFF, 2019, p. 22).
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Destaca-se a importancia de uma abordagem critica que busca apontar as consequéncias da
crescente incorporagado de sistemas tecnolégicos e o aumento da dependéncia da mediacao
digital na vida cotidiana. A potencializacao da relagdo homem-maquina € um imperativo em
diversas especialidades do design, como arquitetura, engenharia e artes.

Essa dependéncia é evidenciada pela presenga massiva de dispositivos cotidianos que
incorporam artefatos como cameras, microfones, sensores de movimento, escaneamento
espacial em 3D e coleta de sinais vitais, ja nativamente integrados em smartphones,
smartwatches e assistentes digitais. Nas cidades e edificacdes, sistemas diversos estao
instalados e conectados as redes publicas e privadas, viabilizando acessos com dados
biométricos e identificagdo de individuos por padrbes de imagem para fins variados, muitas
vezes com viés ideologico e racista, além de sistemas automatizados de assisténcia a
navegacgao em veiculos.

As manifestacdes artisticas se destacam pela capacidade de provocar reflexdes profundas
sobre as dindmicas sociais. Ao explorar as nuances da vigilancia, a arte oferece um espaco
para questionar as implicagdes da monitorizacédo constante e dos sistemas de controle que
permeiam a sociedade contemporanea. Algumas obras, como a proposta da instalacao hibrida
Torre do Pressagio: o design de vigilancia ambiental no EcoTecnoCeno, buscam expor as
relacbes de poder estabelecidas pela vigilancia, desafiando o espectador a reconsiderar sua
posicao em relagcao ao que € observado, como € observado e o que pode estar oculto nesse
processo, no qual cada um de nés é o alvo e a fonte geradora dos dados.

Torre do Pressagio: O Design de Vigilancia Ambiental no EcoTecnoCeno

Exibida durante o 23° ART - Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, na 162 edicao da
mostra EmMeios, realizada de setembro a novembro de 2024, no Museu Nacional da
Republica em Brasilia — DF, a instalacdo hibrida propde uma experiéncia imersiva que
evidencia a relagao entre homem e maquina, explorando os aspectos tecnoestéticos presentes
nesse processo. A intervencao provoca reflexdes sobre abordagens culturais que, de forma
desequilibrada, reconhecem alguns objetos com valor estético, conferindo um lugar de
destaque no mundo das significagbes, enquanto classificam outros, “particularmente os
objetos técnicos, para o mundo sem estrutura daquilo que nao possui significacao, mas
apenas uso, funcgao util” (SIMONDON, 2020, p. 44).

A obra é composta por elementos técnicos, como chapas de MDF cortadas a laser, parafusos,
porcas, arruelas, dobradicas, elementos metalicos e de madeira que viabilizam sua
sustentacdo, luminarias, espelhos, um tapete de croché e dispositivos digitais. Essa
composigao resulta em um valor estético singular, experimentado tanto pela interagéo fisica
quanto pela imersdo digital. Segundo os argumentos de Simondon (2020), a obra busca
reintroduzir na cultura “a consciéncia da natureza das maquinas, das relagdes reciprocas entre
estas e sua relagdo com o homem, bem como os valores presentes nessa relacao”
(SIMONDON, 2020, p. 48-49). Além disso, demonstra que “nenhum objeto deixa indiferente a
necessidade estética. Embora ndo seja verdade que todo objeto estético tenha um valor
técnico, todo objeto técnico, sob certo aspecto, possui um teor estético” (SIMONDON, 1992, p.
258).

A partir desse fundamento filosoéfico, a obra apresenta um resultado tecnoestético. Esse termo
foi proposto pelo filésofo francés em uma carta enderecada a Jacques Derrida, a respeito da
fundacgao do College Internacional de Philosophie, onde justifica sua proposta. Para Simondon,
técnica e estética ndo deveriam ser separadas; essa relacdo nao deve ser vista como uma
mera adi¢do. “Seguindo essa logica, seria no ‘hifen’ entre as duas palavras, na relagao entre
os termos, que se encontra sua potencialidade sociotécnica” (FREIRE, 2018, p. 21).
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A partir do conceito de tecnoestética, Simondon propde uma reconciliagdo entre cultura e
técnica através da formacao de uma cultura técnica que possibilite a tomada de consciéncia
do sentido dos objetos técnicos. Freire (2018), ao analisar a carta de Simondon, aponta que
esse conceito busca deslocar a questdo da beleza contemplativa em relagao aos objetos para
uma espécie de beleza da invencdo. Para Simondon, ndo é somente o objeto técnico que é
belo, mas o ponto singular e remarcavel do mundo onde “a figura encontra um fundo
apropriado, quando a tecnicidade opera de modo que o objeto técnico possa expressar o
mundo, sem ser reduzido ao utilitario” (p. 21). A poética desse tipo de invencéo tem a intuigdo
como método para ser alcangada, conforme os termos propostos por Bergson (FREIRE, 2018,
p. 22).

Composta por um conjunto de elementos fisicos e digitais, a obra instiga o participante a
reconhecer seu papel tanto como espectador quanto como agente consciente dos processos
de degradacdo ambiental. A experiéncia proposta pela instalagdo € uma oportunidade para
reflexdes criticas sobre a relagcdo entre tecnologia, vigilancia e natureza, destacando como
inovagdes tecnoldgicas podem ser tanto aliadas quanto adversarias na luta pela preservagao
ambiental e na conscientizacdo sobre os processos de vigilancia e controle. A intervencao
artistica apresenta diversas criticas a cultura de vigilancia, sendo a experiéncia do usuario um
fator central na proposta da instalacao.

Imagem 1 — Cupula de espelhos, vista da face Imagem 2— Torre do Pressagio, elementos
interna fisicos
Fonte: Acervo do Autor (2024) Fonte: Acervo do Autor (2024)

O primeiro contato do interator com a obra ocorre por meio de elementos fisicos, que criticam
negativamente os processos de vigilancia. Esses elementos submetem os individuos a uma
experiéncia de autovigilancia, proporcionada pela exposicdo a diversos espelhos planos e
convexos que refletem as imagens em multiplas diregbes. Os espelhos revestem a parte
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interna de uma estrutura arquitetbnica que remete a uma cupula composta por elementos
estruturais gravados com uma mensagem em coédigo binario, caracterizada por sequéncias
numeéricas perfuradas ao longo da pec¢a, que é pintada de dourado e remete a riqueza gerada
pelas estruturas de vigilancia.

A estética obtida pelos numeros vazados remete aos primérdios do uso das tecnologias para
registro e processamento de dados, representando um alerta sobre como o uso enviesado de
informacdes pode ser toxico e letal. Carissa Véliz (2021), em Privacidade é Poder, relata um
dos usos mais perigosos de registro e processamento de dados mediado por tecnologia, na
experiéncia do regime nazista durante a Segunda Guerra Mundial. Ao invadir um novo pais, os
nazistas tomavam posse dos registros populacionais locais e transferiam os dados para
cartdes perfurados, tecnologia proposta pelo inspetor holandés Jacobus Lambertus Lentz, que,
apesar de ndo ser nazista, recomendou ao Reich o uso de maquinas Hollerith, vendidas pela
IBM, para registrar, processar e manter os dados das populagdes (VELIZ, 2021, p. 157).

Além dessa referéncia historica, a configuragdo dos espelhos dentro da cupula busca
evidenciar que o interator & objeto de monitoramento a partir de diversos angulos. Isso leva o
participante a refletir sobre como suas imagens captadas podem ser distorcidas pelos
sistemas de monitoramento. O uso de espelhos convexos, comumente adotados para
vigilancia urbana, distorce e amplia propositalmente a imagem do espectador, simbolizando a
multiplicidade de olhares que a vigilancia impde sobre o individuo. Essa distor¢do também
pode ser interpretada como uma critica ao modo como a captagado e armazenamento dessas
imagens podem ser transformados pelos sistemas e pela sociedade.

Imagem 3 — Detalhes

. Imagem 4- Planificagdo da imersao, frame do video em 360°
construtivos da estrutura

Fonte: Acervo do Autor (2024) Fonte: Acervo do Autor (2024)

Simultaneamente, um conjunto de espelhos planos, de menor dimensao, sugere uma agao de
autovigilancia, embora n&o permita observar com clareza a imagem e a posicéao do individuo
em relagdo ao sistema. A distancia entre o observador e a estrutura dificulta intencionalmente
a reflexdo da imagem.

O elemento suspenso contrapde-se a uma demarcagdo em forma de alvo no piso, viabilizada
por um tapete confeccionado em croché. A trama de linhas remete, de forma poética, a
construgao, ponto a ponto, interacdo a interacao, dos bancos de dados que cada um de nds
constréi para si, servindo como caminho ou rastro para o monitoramento a que estaremos
sujeitos. Essa realidade é enfatizada pelo uso de vocabulario policialesco, como “seguir” e “ser
seguido” nas redes sociais, refletindo como “a cultura da vigilancia esta tao introjetada no
nosso cotidiano” (BEIGUELMAN, 2021, p. 62-63).
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Outro aspecto da abordagem critica aos processos de vigilancia se da na experiéncia imersiva
em um ambiente digital tridimensional, acessivel por dispositivos eletrdnicos (6culos de
realidade aumentada e/ou leitura de QR Code). Essa videoinstalagdo, composta por um
ambiente claustrofdbico e distopico, apresenta uma série de monitores com graficos animados
de monitoramento ambiental, combinados com videos de grandes olhos em diversos formatos,
além da reproducao digital dos elementos fisicos (cupula e tapete-alvo).

Imagem 5 — Interagéo dos visitantes com a Imagem 6- Interator visualizando a imersao em
cupula de espelhos realidade aumentada.
Fonte: Acervo do Autor (2024) Fonte: Acervo do Autor (2024)

Esse aspecto da obra demonstra, a partir de um cenario virtual, as contribuicoées positivas dos
mecanismos de monitoramento ambiental que, pela manipulacéo e transformacéo de dados,
podem, de forma preditiva, antecipar cenarios climaticos criticos. Essa antecipacdo é
confirmada pela exibicdo de mapas e graficos produzidos nos estudos da Climate Time
Machine, da Agéncia Espacial Americana — NASA, cujo banco de dados de acesso publico
permite visualizar como alguns indicadores climaticos da Terra mudam de forma catastréfica
ao longo do tempo. Esses dados servem como um poderoso recurso visual, que ndo apenas
informa, mas também transforma a percepcao do participante em relagao a crise ambiental.

A visualizacdo de informacgdes cientificas complexas em um formato acessivel permite que o
publico compreenda a gravidade da situacdo ambiental de forma mais direta e impactante. A
intersecdo entre arte e ciéncia nesta instalagdo propde um dialogo entre diferentes formas de
conhecimento, incentivando uma compreensao mais profunda das crises que enfrentamos.

O padréao estético deste conjunto busca demonstrar um rearranjo das subjetividades,
decorrente da forma como vemos e queremos ser vistos, a partir da logica da cultura de
vigilancia. Como aponta Bruno (2013), a atualidade inverte a topologia da modernidade, que
antes se encontrava circunscrita aos espagos privados e a vida interior, voltando a
subjetividade para os espagos abertos e para os meios de comunicagao, mediados sobretudo
por telas, imagens, interfaces e interatividades (BRUNO, 2013, p. 81).

Para Beiguelman (2021), a légica da vigilancia configura um novo paradigma onde “a ameaca
nao € mais sermos capturados por um olho onipresente do tipo Big Brother, mas o reverso: o
medo de n&do sermos visiveis e desaparecermos” (p. 35). A autora defende que “se podemos
falar de uma estética da vigilancia, é porque seus dispositivos constituem linguagem, retérica
visual e formato de expresséao artistica” (p. 35). Esses dispositivos, que incluem recursos de
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visdo computacional, imagens de drones, satélites, cAmeras comuns e térmicas, tornam-se
comuns na producao cultural, artistica e na vida social (BEIGUELMAN, 2021, p. 35).

A instalacao “Torre do Pressagio” ndo se limita a categorizar a vigilancia como um fendbmeno
positivo ou negativo; ela também busca fomentar a conscientizagdo sobre a responsabilidade
coletiva em relagdo as interagdes com tecnologias digitais e 0 meio ambiente. Ao colocar os
participantes em uma posicao de reflexao sobre suas agdes, a obra provoca uma reavaliacao
do papel que cada individuo desempenha na degradagdo ambiental, além de alerta-los sobre
as possiveis consequéncias de sua exposi¢cao aos sistemas de vigilancia. A arte, como veiculo
de comunicagdo, tem a capacidade de envolver, emocionar e inspirar mudangas, atuando
como um recurso de sensibilizagdo essencial na luta contra a vulnerabilidade da
superexposi¢ao e na contribuicdo de cada um para a degradagdo ambiental.

O design da obra demonstra como a estética pode influenciar a aceitacdo ou a resisténcia a
praticas de vigilancia, destacando a importancia de uma abordagem critica e consciente no
desenvolvimento de solugbes tecnoldgicas. As implicagdes éticas do design de vigilancia sao
profundas e complexas. A instalacdo “Torre do Pressagio” pode ser vista como uma tentativa
de fomentar uma dindmica que leva os participantes a refletirem sobre seu papel e suas
responsabilidades em processos de monitoramento e controle, os quais, por um lado, podem
levar a um estado de controle social comprometendo a privacidade dos individuos, por outro
lado, demonstra como uma conducdo ética no uso dos dados pode servir como uma
ferramenta didatica para inverter tendéncias catastréficas, a partir de novas solugdes de
design.

Consideragoes Finais

O estudo sobre a integracao entre design, vigildncia e a transformacgdo das interacdes
humanas no contexto do capitalismo de vigilancia revela uma complexa rede de influéncias
estéticas, politicas e sociais. A instalacdo "Torre do Pressagio" exemplifica como praticas de
design podem ir além da mera funcionalidade, atuando como mediadoras criticas que
desafiam as normas vigentes e estimulam reflexdes sobre o papel das tecnologias na
sociedade contemporanea.

A analise apresentada enfatiza a urgente necessidade de uma abordagem critica sobre o
design de vigilancia, destacando como a estética pode ser utilizada para tanto seduzir quanto
conscientizar os individuos sobre os impactos da vigilancia constante. A arte surge como um
poderoso recurso de comunicagdo, capaz de transformar percepcbes e instigar mudancas
comportamentais. Ao explorar a relagcédo entre tecnologia e vigilancia, a instalagdo nao apenas
critica as praticas de controle, mas também ilumina as possibilidades de usar dados de forma
ética e responsavel para enfrentar desafios ambientais.

Por meio da intersecao entre técnica e estética, conforme proposto por Simondon, a obra
convida o espectador a reconsiderar o valor dos objetos técnicos e sua capacidade de
expressar a complexidade do mundo contemporaneo. Esta perspectiva tecnoestética abre
caminhos para repensar a relagdo entre humanos e maquinas, promovendo uma cultura
técnica que valoriza a invengao e a consciéncia critica.
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A Simbiose entre o design grafico e a inteligéncia
artificial: A evolugao da profissao na era da
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The Evolution of the Profession in the Era of Automation and
Technological Innovation.
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Resumo

Diante da proliferacdo de novas tecnologias e ferramentas de facilitagao, tais como Midjourney,
Microsoft Designer e Adobe Firefly, entre outros softwares impulsionados por Inteligéncia
Artificial (IA), torna-se imperativo compreender como os designers desempenham um papel
fundamental neste contexto. Este artigo busca realizar uma analise profunda dos anseios,
receios e hipoteses das inovacgdes que a IA traz ao mercado de trabalho, com base em uma
pesquisa qualitativa realizada entre profissionais da area e estudantes, além da analise de
dados histdricos, que permite identificar tendéncias e mudancgas significativas no mercado de
trabalho, e estudos abrangentes das relagdes entre os designers e softwares impulsionados
por IA que tem como foco a evolugcao das ferramentas e seu impacto na profissao.

Palavras-chaves
Design Grafico, Inteligéncia Artificial, Avancos Tecnoldgicos, Interagdo Humana-Computador.
Abstract

Faced with the proliferation of new technologies and facilitation tools such as Midjourney,
Microsoft Designer, and Adobe Firefly, among other software powered by Atrtificial Intelligence
(Al), it becomes imperative to understand how designers play a fundamental role in this
context. This article aims to conduct an in-depth analysis of the aspirations, concerns, and
hypotheses surrounding the innovations that Al brings to the job market, based on qualitative
research conducted among professionals and students in the field, as well as the analysis of
historical data, which allows for the identification of significant trends and changes in the job
market, and comprehensive studies of the relationships between designers and Al-powered
software, focusing on the evolution of tools and their impact on the profession.

Keywords

Graphic Design, Artificial Intelligence, Technological advancements, Computer-Human
Interaction.

Introducao

No més de janeiro de 2024, a empresa Wacom, fabricante de mesas digitalizadoras, divulgou
em sua conta na rede social X (anteriormente denominada Twitter) uma campanha publicitaria
comemorativa ao ano novo. Esta campanha, ilustrada por dragdes chineses, visava prestar
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homenagem ao rito de passagem de ano da cultura do pais homenageado. Contudo,
rapidamente os usuarios da rede social identificaram algumas inconsisténcias nas ilustracoes,
levando a dedugéo de que tais imagens eram fruto da utilizacdo de prompts de IA. A Wacom
removeu as publicagdes controversas e, apds alguns dias de siléncio, emitiu um comunicado
expressando arrependimento. A empresa alegou desconhecimento da origem automatizada
das artes, afirmando que estas foram adquiridas de terceiros, o que impediu a identificacdo
prévia da autoria. (WEATHERBED, 2024).

O incidente mencionado nao representa um caso isolado, diversas empresas tém adotado a
pratica de incorporar artes geradas por inteligéncia artificial em suas estratégias publicitarias
(WIRTH, 2018)%. Tal fenébmeno tem suscitado debates e resisténcias, especialmente por parte
de ilustradores, designers graficos e profissionais do meio visual. Esses agentes criativos
frequentemente manifestam sua preocupacao em relacao a potenciais impactos negativos na
segurancga do emprego em diversas profissdes criativas.

Figura 1: Postagem retirada da plataforma X criticando a empresa Wacom.

Fonte: X, 2023. Disponivel em: https://twitter.com/MongeHan/status/1743935440724394329

No caso especifico da Wacom, além dessas apreensdes gerais, surge um sentimento de
traicdo por parte dos consumidores. A empresa, ao adotar o uso de arte gerada por
Inteligéncia Artificial, levanta questionamentos sobre seu compromisso com a valorizagao do
trabalho artistico individual. Essa dinamica sugere uma reflexao mais profunda sobre a relacéo
entre as empresas, os profissionais criativos e a evolugao tecnoldgica no dmbito do design
grafico. Nesse contexto, a busca por um equilibrio entre inovagao tecnolégica e valorizagao do
talento humano torna-se imperativa para a conformidade e a aceitagao publica dessas praticas
na area do design.

A preocupacdo de que a automacdo possa substituir ou desvalorizar a habilidade e a
originalidade dos artistas € uma questao recorrente. Brian Christian, em sua obra O Humano

% Norbert Wirth explora a evolugéo da inteligéncia artificial no campo do marketing, desde a Inteligéncia
Artificial “estreita”, que lida com tarefas especificas, até a IA forte, que ainda nao foi alcangada. Ele
destaca o crescimento da IA hibrida, que combina varios moédulos de IA para enfrentar desafios
complexos, e como essas tecnologias estdo transformando o marketing, permitindo a automagéo e a
analise de dados em larga escala. (WIRTH, 2018)
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mais Humano (2013), discute a resisténcia a crescente integragao da IA, ndo apenas no
processo criativo, mas em diversas areas profissionais. Ele argumenta que essa resisténcia
reflete inquietagbes mais amplas acerca do futuro do mercado de trabalho. Christian aponta
como os humanos tém a tendéncia de enxergar os computadores como potenciais
arqui-inimigos, citando exemplos como a Skynet, de “O Exterminador do Futuro”, e a Matrix,
da franquia de filmes “Matrix”, sugerindo que eles estdo determinados a nos destruir. Contudo,
o autor prefere a visao de que humanos e maquinas sao rivais, competindo para elevar o nivel
de suas capacidades.

E fundamental compreendermos que o debate entre humano e maquina n&o é algo recente.
Para Vilém Flusser (1991), a histdria da produgao, ligada a prépria histéria da humanidade,
divide-se em quatro etapas: maos, utensilios, maquinas e robés. Cada uma dessas eras é
definida pela forma de producao predominante. Inicialmente, as maos representam o contato
direto com a natureza, que é transformada por meio do trabalho humano. A primeira revolugao
industrial adapta as maos aos utensilios, que funcionam como proteses, marcando o inicio da
alienacdo humana, uma vez que o homem comecga a se afastar da natureza ao se cercar de
cultura e tecnologia. Ja a segunda revolugdo industrial, caracterizada pela transicdo dos
utensilios para as maquinas, € um marco que dura mais de 200 anos, mas que ainda suscita
interpretacdes equivocadas. As maquinas, ao serem concebidas e fabricadas com base em
teorias cientificas, tornam-se mais eficientes e autbnomas. Nesse contexto, a dindmica se
inverte: enquanto nos utensilios o ser humano era a constante e o utensilio a variavel, nas
maquinas, a maquina assume o papel central, tornando o humano uma variavel dentro do
processo produtivo. A segunda revolucgdo industrial, portanto, retira 0 homem da cultura, assim
como a primeira o havia afastado da natureza.

Na era atual, os robds representam uma transformagéo ainda mais profunda. Eles surgem
como dispositivos que, além de serem mais acessiveis, faceis de manusear e compactos,
estabelecem uma relagdo de interdependéncia com os seres humanos. Essa nova dinamica
implica que os robds realizam apenas o que os humanos determinam, ao mesmo tempo em
que os humanos se limitam ao que os robds sdo capazes de executar. Essa interagao cria
uma forma de “humanidade funcionaria robotizada”, onde as duas partes se conectam de
maneira indissociavel. Robds e humanos compartilham uma rede complexa de fios e conexdes
invisiveis, moldando as experiéncias cotidianas e redefinindo os conceitos de autonomia e
agéncia. Qualquer vivéncia humana, assim, passa a ser interpretada no contexto da interagéo
com os robds (CUNHA, 2010).

Pesquisa

Softwares baseados em IA, como o Adobe Firefly, sdo capazes de oferecer aos designers
novas possibilidades para experimentagédo criativa e desenvolvimento de ideias (RIOS DE
LARRAZABAL, 2024). No entanto, a integracdo da IA nos processos de design levanta
preocupacgdes éticas, incluindo a falsa promessa de democratizar a criatividade, a automacao
de preconceitos e a intensificagdo da exploragéo laboral (BECCARI et al., 2023). A medida
que a IA continua a remodelar o campo do design, os futuros designers precisarao se adaptar
e incorporar a IA em seus fluxos de trabalho criativos. Esses estudos destacam a importancia
de discutir criticamente as implicagoes da IA na educacéao e pratica do design, especialmente
em um mercado cada vez mais precario e desregulado (BECCARI et al., 2023).

...a Inteligéncia Artificial (IA) ndo é inteligente, mas, sim, uma jogada de
marketing para submeter humanos a uma forma de trabalho ainda mais
precarizada. Enquanto o mercado busca eficiéncia, que é entregue pelas
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maquinas, pelos algoritmos e demais ferramentas digitais, as empresas de IA
dizem entregar inteligéncia, aprendizagem profunda, redes neurais de
informagdes, mas, como mostramos acima, ha um hiato bastante significativo
entre o que se compreende por inteligéncia e o que tais tecnologias fazem.
(BECCARI et al., 2023, pag. 128)

E fundamental ouvir aqueles que expressam inimeras preocupacdes. Para este artigo, foi
realizada uma pesquisa qualitativa com designers graficos, na qual a maioria dos 31
participantes atuam na area. O formulario continha seis perguntas, sendo cinco objetivas e
uma dissertativa, visando captar a percepgédo geral desses profissionais. Os resultados s&o
apresentados nos graficos a seguir:

Figura 2: Primeira pergunta da pesquisa, junto com a porcentagem das respostas

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 3: Segunda pergunta da pesquisa, junto com a porcentagem das respostas

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 4: Terceira pergunta da pesquisa, junto com a porcentagem das respostas
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 5: Quarta pergunta da pesquisa, junto com a porcentagem das respostas

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 6: Quinta pergunta da pesquisa, junto com a porcentagem das respostas
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Fonte: Elaborada pelo autor

O resultado do primeiro grafico se da obsoleto por dois fatores: Em primeiro lugar, o design
grafico atual é profundamente moldado pela tecnologia digital, sendo indispensavel em sua
pratica e relevancia no mercado de trabalho (MADRIZ, 2023, pag. 112)*". Em segundo lugar,
esses softwares séo ferramentas essenciais que facilitam o trabalho dos profissionais da area,
como o Photoshop®, por exemplo, que foi desenvolvido em 1987 pelos irm&os americanos
Thomas e John Knoll, depois teve sua licenga de distribuicdo vendida para a Adobe System
(ENCYCLOPZDIA BRITANNICA, 2024).

Analisando as respostas como um todo, observa-se a seguinte relacao: ainda que a utilizagéao
da IA seja em sua maioria utilizada entre os profissionais do campo do design grafico, existe
uma consideravel cautela sobre o seu uso no momento. Além disso, a previsdo entre os
profissionais € que a IA venha a dominar o mercado de trabalho futuramente. Os designers,
em sua maioria, nao questionam tanto a inevitabilidade dessa mudancga, mas sim os métodos
e impactos dessa integragdo. As respostas da sexta pergunta, que pede uma elaboragédo a
quinta e ultima pergunta objetiva, conseguem trazer um aprofundamento ainda maior sobre as
ponderacdes dos participantes da pesquisa, trazendo relatos abrangentes e esclarecedores. A
seguir, estdo algumas citacdes diretas dos relatos dos participantes:

Considerando os atuais modelos e programas de IA disponibilizados para o
publico, embora eu acredite que a Inteligéncia Artificial nunca seja capaz de
substituir por completo o designer, creio que, futuramente, designers perderéao
parte do seu espaco no mercado de trabalho, onde algumas empresas
poderdo investir em ferramentas IAs generativas ao invés de uma equipe
maior de designers.

% O Design Grafico atual é tecnologicamente dependente e seu mercado € exigente e diversificado. As
novas tecnologias tém um impacto maior no design do que no trabalho artistico. O design é um
fendmeno inerente a tecnologia digital e reflete um novo modo de pensar e conceber nossa relagdo com
o0 ambiente em seus aspectos fisico, social, cultural e emocional. (MADRIZ, 2023)

% O software vendeu bem nos anos 90, impulsionando as vendas de novos PCs com mais memoria e
se tornando conhecido como um dos primeiros killer apps (um aplicativo que influencia as vendas de
hardware). O Software tornou-se essencial para muitas industrias diversas, incluindo publicagéo, design
de websites, medicina, cinema, publicidade, engenharia e arquitetura, sendo considerados no dias
atuais como referéncia em programas de edi¢cao de imagem (ENCYCLOP/ZDIA BRITANNICA, 2024).
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Ja usei a IA em trabalhos seja para correcdo de imagens ou para criagao
delas e sim, pode ser uma ferramenta util e que agiliza o trabalho, mas até
quando? A organizagéo de diversas coisas se faz de uma maneira mais agil e
por vezes até mais eficaz, mas creio que ha de se tomar cuidado com o uso
massivo dessa ferramenta, principalmente para uso em trabalhos, ja que se
pode gerar uma defasagem de conhecimento na teoria (nos casos de uso de
ia para fazer trabalhos ou trapacear, se formos francos), ou até na pratica
(afinal, a pratica é importante, te faz saber até onde os meios suportam, as
possibilidades de cada elemento e sua experiéncia em experimentagao), e
essa falta de conhecimento é capaz que gere designers mais preguigosos.

Outro fator consideravel esta na relacdo entre os graficos 2, 3 e 4. Eles mostram que quase
42% dos entrevistados nao utilizam ferramentas impulsionadas por IA em projetos graficos,
mas 64,5% sdo muito mais adeptos a utiliza-la em partes indiretas de projetos e no cotidiano
de suas vidas do que aplicam essas ferramentas diretamente em suas criagbes. Surge entao
uma questao crucial: por que a utilizagcdo de ferramentas de |IA é levianamente aceita no
cotidiano e em aspectos pessoais de nossas vidas, mas encontra resisténcia ou
questionamento se devem ser aplicadas diretamente no trabalho visual e na criagdo de
projetos no design grafico?

O olhar de Ezio Manzini:

No contexto do design grafico, € fundamental compreender o papel do campo criativo, que
representa o cerne da profissdo. Antes de adentrarmos nas discussdes sobre ferramentas e
tecnologias atuais, € crucial explorar as percepcdes dos profissionais desta area sobre o
impacto da Inteligéncia Artificial. A crescente adogéo da IA levanta questionamentos sobre o
espaco profissional ocupado pelos designers graficos, bem como sobre a natureza da
criatividade humana frente a essas tecnologias emergentes.

Carlo Franzato, designer, Doutor pelo Politecnico di Milano e professor de Design pela
PUC-RJ, entende que na visao de Ezio Manzini, em “Design: quando todos fazem design”
(2017), o modo de fazer design surge dentro de todos os humanos. Franzato, ao introduzir a
proposta do autor, comenta no prefacio do livro:

Nos cenarios da inteligéncia artificial e da automacgao, qual é o futuro da
imaginacao, da criatividade e do projeto? Devemos fornecer a esta geracado de
designers todos os instrumentos tedrico-praticos, para que possa enfrentar
essa questdo com protagonismo e, logo, para que possa usar imaginagao,
criatividade e projeto na construgdo de um mundo melhor.

Manzini descreve que o modo de design resulta da combinacgéo de trés habilidades humanas:
O senso critico, que tem a capacidade de avaliar o estado das coisas e identificar o que néo é
aceitavel ou viavel; A criatividade, que pode conceber algo que ainda nao existe e trazer novas
ideias e solugdes; e o senso pratico, que envolve a capacidade de identificar caminhos viaveis
para implementar ideias e tornar as coisas possiveis. A combinagao dessas trés habilidades
permite conceber algo inédito, mas que poderia ser realizado por meio de medidas
apropriadas (MANZINI, 2017, pag. 45). Mas, ainda que o design seja inerentemente humano,
Manzini descreve o refinamento do individuo como designer profissional:

Vamos comecar com a seguinte afirmacé&o: todo talento humano deve evoluir
para uma habilidade e, as vezes, para uma disciplina (isto é, uma cultura,
ferramentas e uma pratica profissional): todos sdo capazes de correr, mas
nem todos participam de maratonas, e poucos se tornam atletas profissionais;
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qualquer pessoa pode tirar som de um tamborim, mas nem todas tocam em
um grupo, e poucas vivem de tocar profissionalmente. Do mesmo modo, todos
sdo dotados de uma capacidade de fazer design, mas nem todos sé&o
designers competentes, e poucos se tornam designers profissionais.
(MANZINI, 2017, pag. 51)

A existéncia do profissionalismo da area do design, também implica que a combinagéo dos
trés dons humanos, citados acima, devam ser apuradas para que um design difuso, vindo da
capacidade natural de todos os individuos de criar e solucionar problemas de forma intuitiva,
se torne um design especifico, que exige conhecimento técnico, ferramentas e habilidades
especificas, na mao de quem o produz. O modo convencional de se fazer as coisas, guiado
pelo argumento de “Fazemos isso assim porque sempre fizemos assim" perde espaco ao
método de design. O resultado é que o modo de design esta se tornando predominante em
todas as areas e niveis da atividade humana, abrangendo todo tipo de "sujeito", seja individual
ou coletivo. Isso implica que, em um mundo altamente conectado e com a rarefagdo das
tradigdes, as organizacbes (sejam empresas, associagdes, 6rgaos publicos, cidades, regides
ou paises) também sao levadas a adotar e operar em modo de design, tanto em termos de
atuacao quanto de aparéncia. (MANZINI, 2017, pag. 48).

A partir dessas afirmacdes, € possivel entender que um design especifico s6 pode ser
realizado por um profissional que age com o método de design, podendo aplicar sempre a
melhor solugédo a aquilo que ele se propde a fazer. O designer, e neste caso, voltemos a falar
do designer grafico, se baseia na afiacdo das percepgdes humanas citadas previamente para
gerar projetos que outras profissbes ndo seriam capazes de realizar, sendo assim notavel sua
existéncia nas empresas, instituicdes, ou qualquer forma colaborativa de trabalho.

Ferramenta, nao protagonista:

Eram chamados de Luditas o grupo operario que protestava contra a mecanizagao da industria
téxtil, eles temiam pela perda de seus empregos com o crescente avango tecnolégico no
trabalho bracal daquela época. (THOMPSON, 1987; SAVAGE, 2004). As lutas contra o uso de
maquinas nas fabricas desempenharam um papel crucial na formagdo de como conhecemos o
mercado de trabalho, pois elas serviam como uma forma adicional de pressionar o0s
empregadores e de promover a solidariedade entre os trabalhadores, resultando em sindicatos
e sociedades trabalhistas (HOBSBAWM, 1952). Hoje em dia, o debate sobre a tecnologia nas
funcionalidades humanas de trabalho continua a existir mesmo apdés o século XIX, porém, com
o avango dos softwares de IA, estamos vendo a mecanizagao do trabalho mental. O lado
contra esses avancos (0 que podemos até classificarmos como Luditas do periodo atual)
argumenta que a maquina tiraria o trabalho do ser humano, porém o lado mais otimista diz que
quanto maior a mecanizacdo do espaco de trabalho, o resultado é a eficiéncia econémica,
além de aumentar o padrao de vida para todos e liberar o homem de varias tarefas que muitas
vezes nao querem executar. Em ambos os argumentos, temos que o avango da tecnologia
resulta na “retirada” humana, beneficamente ou maleficamente (CHRISTIAN, 2013). Embora a
IA possa promover eficiéncia econémica e liberar os designers de tarefas repetitivas, persiste
o receio de que a esséncia criativa do design seja comprometida, refletindo a continua tensao
histérica entre avango tecnoldgico e preservagao das competéncias humanas.

A automacao e a mecanizagdo vem reformulando o trabalho ha séculos. Studs Terkel, em sua
obra Working (1974), analisa a crescente da tecnologia nos espacos de trabalho, como uma
“‘drenagem” do comportamento robético de fungbes que a maioria dos seres humanos
provavelmente se queixam, ou ja se queixaram em algum momento. Terkel nos leva a notar
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um incontentamento entre a maioria das pessoas, desde o trabalhador bragal até o burocrata,

refletindo um sentimento comum de se sentir como "um robd" no trabalho.

Para a maioria das pessoas, ha uma insatisfagdo mal disfargcada. O lamento
do trabalhador bragal ndo é mais amargo que o resmungo do burocrata. “Sou
uma maquina”’, diz o soldador. “Estou engaiolado”, diz o caixa de banco, e
ecoa o recepcionista de hotel. “Sou uma besta de carga”, diz o metalurgico.
“Um macaco é capaz de fazer o que fago”, diz o telefonista. “Sou menos do
que uma ferramenta da fazenda”, diz o trabalhador migrante. “Sou um objeto”,
diz a modelo. Trabalhadores bracais e burocratas recorrem a mesma frase:
“Sou um robd”. (TERKEL, 1974, pag. 22)%

A robotizacdo do trabalho pela atuacdo ocorre, na maioria dos casos, muito antes da
tecnologia necessaria para automatizar as tarefas humanas estar disponivel. Portanto, deve
decorrer de pressdes capitalistas e ndo tecnolégicas. Uma vez que esses empregos estejam
"mecanizados”, o processo subsequente pelo qual as tarefas sdo de fato assumidas por
maquinas (ou no contexto contemporaneo, pela IA) parece ser uma resposta perfeitamente
sensata e, neste ponto, talvez um alivio. A maior preocupacgao em si esta na primeira parte da
equacao, a redugcado de um trabalho "humano" a um trabalho "mecéanico" é mais evidente na
primeira etapa do processo do que na segunda. Portanto, os receios em relagéo a inteligéncia
artificial parecem estar mal direcionados (CHRISTIAN, 2013).

Conclusoes finais:

Em conclusao, a integracao da Inteligéncia Artificial no campo do Design Grafico é inevitavel e
ja esta em andamento. A IA esta desempenhando um papel cada vez mais significativo na
automacédo de tarefas repetitivas, na criagdo de designs inovadores e na personalizagao de
conteudo visual. Embora se encontre receios entre os profissionais do campo criativo visual, é
mais realista ver essa tecnologia como uma ferramenta complementar que pode potencializar
a criatividade dos designers. Ao dominar as capacidades oferecidas pela IA, os profissionais
de design grafico podem se concentrar mais em aspectos criativos e estratégicos de seus
projetos. O mercado de trabalho pode se tornar mais competitivo, mas ndo exatamente no
processo ludico de se imaginar competindo contra uma maquina, e sim em quem tem mais
dominio entre as ferramentas que o proprio mercado de trabalho considera necessarias. Além
disso, a medida que a inteligéncia artificial continua a evoluir, é crucial desenvolver
regulamentacdes apropriadas e diretrizes éticas para garantir que essas inovagdes beneficiem
toda a humanidade.

Ademais, essa integragao tecnoldgica traz a tona uma reflexdo sobre o método competitivo
predominante no mercado de trabalho, amplamente influenciado pelas dindmicas do
capitalismo. A luta de classes trabalhistas é uma realidade que ndo pode ser ignorada,
especialmente quando novas tecnologias trazem o risco de maior precarizagado do trabalho,
antes questionado apenas entre os trabalhadores bracgais. Nesse contexto, € crucial que haja
uma conformidade entre empregadores, trabalhadores e a sociedade para equilibrar os
beneficios trazidos pela IA com a protecdo e valorizacdo do trabalho humano. Ou
revoluciona-se a maneira de se trabalhar e de se pensar trabalho na era digital, priorizando um

% The blue-collar blues is no more bitterly sung than the whitecollar moan. “I'm a machine,” says the
spot-welder. “I'm caged,” says the bank teller, and echoes the hotel clerk. “I'm a mule,” says the
steelworker. “A monkey can do what | do,” says the receptionist. “I'm less than a farm implement,” says
the migrant worker. “I'm an object,” says the high-fashion model. Blue collar and white call upon the
identical phrase: “I'm a robot.”
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modelo mais cooperativo e equitativo, ou continuaremos a perpetuar as desigualdades e
tensdes existentes.
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Fortalecimento dos aspectos linguisticos dos povos
indigenas tupi-guarani por meio de jogos digitais e a
Teoria do Flow

Strengthening the linguistic aspects of the tupi-guarani indigenous
peoples through digital games and flow theory
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Resumo

Neste artigo discute-se a importancia dos jogos em nossas vidas, especialmente no contexto
educacional, e destaca-se as atividades de arte, educagédo e a criagado de jogos digitais que
fortalecem aspectos linguisticos, sociais, culturais e artisticos entre criangas e adolescentes de
comunidades indigenas tupi-guarani. Esse estudo aponta para a Teoria do Flow, do psicélogo
hangaro Mihaly Csikszentmihalyi e, pode ser utilizado para refletir sobre as atividades que
proporcionam a imersdo e o envolvimento no processo de aprendizagem. As atividades
desenvolvidas podem ser ferramentas valiosas no processo educacional promovendo o
engajamento das pessoas, no desenvolvimento de habilidades cognitivas, criatividade e de
apreciagao estética. Varias pesquisas estdo preocupadas com as metodologias educacionais.

Palavras-chaves
Aprendizagem; Teoria do Flow; Jogos Digitais; Povos Indigenas e Educagao.

Abstract

This article discusses the importance of games in our lives, especially in the educational
context, and highlights art and educational activities, as well as the creation of digital games
that focus on strengthening linguistic, social, cultural, and artistic aspects among the children
and youth of a Tupi-Guarani indigenous community. This study theoretically points to Flow
Theory, by Hungarian psychologist Mihaly Csikszentmihalyi, and can be used to reflect on
activities that provide immersion and engagement in learning. The activities developed can be
valuable tools in the educational process, promoting student engagement, cognitive skill
development, creativity, and aesthetic appreciation. Several studies are concerned with current
educational methodologies that are engaging and allow for immersion.
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Introducao

Sempre estivemos envolvidos com jogos nas brincadeiras infantis, esportes, acgbes
educacionais, enfim, em varias atividades do dia a dia. Neste artigo nosso objetivo € discutir a
importancia dos jogos em nossas vidas, especialmente no contexto educacional. Pretendemos
destacar como uma atividade de arte-educacado, de criacdo de imagens e de produgao de
jogos pode ser usada para fortalecer aspectos linguisticos, sociais, culturais e artisticos em
criangas e adolescentes indigenas de comunidades tupi-guarani.

As acdes aqui propostas buscam mostrar que atividades artisticas, ludicas e imersivas
auxiliam no processo educacional. Adotamos como metodologia de pesquisa a Teoria do Flow,
de Mihaly Csikszentmihalyi (1999) e a metodologia de ensino e aprendizagem de
arte-educacao baseada nos conceitos da “Abordagem Triangular’ desenvolvida por Ana Mae
Barbosa (COUTINHO, 2009). Essa pesquisadora afirma que o curriculo escolar deve ser
articulado pelas dimensdes da leitura, producdo e contextualizagao, deixando o professor
como responsavel pela construgdo metodoldgica de seu ensino. Fica evidente que a
“articulacdo e as possiveis relacdes entre as trés acdes é, em parte, o préprio contetudo
selecionado pelo educador e, essencialmente, suas proprias concepgdes de educacio e de
arte” (COUTINHO, 2009, p. 173). De fato, temos uma grande variedade de metodologias que
se articulam em nome da “Abordagem Triangular”.

Por outro lado, a ideia basica da Teoria do Flow é que, quando estamos profundamente
envolvidos em uma atividade chegamos a perder a nogao de tempo e ficamos totalmente
concentrados naquilo que estamos fazendo. Essa teoria foi utilizada para a realizagao de
agdes com base na arte-educagcao que vé o desenvolvimento artistico como instrumento de
promog¢ao do desenvolvimento integral das pessoas em muitos aspectos: cognitivo, social,
psicolégico e criativo.

Realmente, a arte-educac&o encoraja os alunos a explorar sua criatividade, imaginacéo e
originalidade por meio das criagcdes artisticas. Ela oferece saidas para que as pessoas
expressem suas emocgoes, pensamentos e experiéncias de maneiras verbais e n&o verbais,
estimulando habilidades cognitivas, permitindo a integragdo de diferentes areas de
conhecimento, envolvem coordenacédo motora para o desenvolvimento fisico, possibilitando o
trabalho em grupo, aumentando a autoestima e a confianga e desenvolvendo o senso estético.

Por outro lado, quando atingimos o Flow estamos profundamente imersos em uma atividade e,
ao realizarmos essas praticas artisticas e educacionais, nosso foco passa a ser compreender
como a construcao de narrativas com jogos pode auxiliar no fortalecimento dos aspectos
linguisticos, sociais, culturais psicologicos e artisticos desses jovens indigenas. De fato, esse
processo criativo se tornou uma ferramenta educacional valiosas e promoveu o0 engajamento
dos alunos, permitindo assim o desenvolvimento educacional, criativo e de percepgao estética.

Hoje, podemos afirmar que o uso dos jogos na educagao pode se tornar um instrumento eficaz
para se ensinar conceitos e para promover o aprendizado interativo. (HILDEBRAND, at al.,
2016) e, assim, enfatizamos a importancia da arte-educagcéo quando tratamos dos processos
educacionais e quando introduzimos os conceitos da Teoria do Flow que, certamente
melhoram a aprendizagem.

Uso dos jogos para o processo de arte-educagao
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Sabemos que os jogos possuem objetivos, regras e metas a serem alcangadas e, obviamente,
sdo produgbes artisticas pois estimulam a representacdo e a imaginagcéo para compor as
interfaces jogaveis. Dessa forma, s&o atividades relevantes e dirigidas que se configura como
elementos valioso no desenvolvimento das pessoas, particularmente para nosso projeto que
afetam os jovens indigenas. (KISHIMOTO, SANTOS, 2016; HUIZINGA, 2000; TEIXEIRA,
2012; CREPALDI, 2010). Os jogos ao serem utilizados para gerar conhecimento ou para a
diversao transformam-se em excelentes instrumentos educacionais possibilitando o ensino e a
aprendizagem de novos conceitos e fixagdo de conteudos ja adquiridos. (HILDEBRAND, at al.,
2016; VALENTE, 1995)

Estudos indicam que eles fazem parte dos contextos historicos, sociais, artisticos, culturais e
psicolégico das pessoas e, certamente, exercem um papel importante em nosso
desenvolvimento cognitivo, afetivo, ético e logico (HUIZINGA, 2000). Os desenvolvedores de
jogos passaram a projetar esses instrumentos de comunicacdo com o intuito de serem
ferramentas de entretenimento e educacionais. Hoje os simuladores de ambientes, os jogos
educacionais, os jogos de RPG, de esportes, de estratégias, os légicos e os aplicativos em
celulares e tablets visam atingir praticamente todas as areas de conhecimento. O numero de
adeptos a esse tipo de atividade vem crescendo exponencialmente e, a industria dos jogos
tenta conquistar novos segmentos de mercado expandindo a producao dessas ferramentas
para o entretenimento e também para a educacdo. Hoje a industria dos jogos investe em
producdes audiovisuais, artisticas, imagéticas sonoras e em narrativas que apresentam
dispositivos de entretenimento que atuam em todas as areas de conhecimento. (REIS,
CAVICHIOLLI, 2014).

Por outro lado, devemos destacar um ponto importante em relacdo ao papel educacional que
os jogos representam. Eles sédo empregado para reforgar saberes de um conteudo especifico
e apresentam resultados satisfatérios no que concerne ao processo educacional, nao
podemos ignorar que os videogames possuem potencial para ir além desse papel de mera
ferramenta transmissora de conteudo. (HILDEBRAND et al., 2016). Quando os jogos sao
utilizados em acdes de arte-educacao verificamos que eles se tornam ferramentas importantes
para o ensino e aprendizagem. Eles oferecem oportunidades uUnicas de engajamento dos
alunos, envolvendo-os em aspetos ludicos, interativos, imersivos e artisticos, promovendo a
aprendizagem ativa e significativa.

Sabemos que a incorporacdo das artes na educacdo enriquece a experiéncia de
aprendizagem dos alunos e promove habilidades essenciais e muita imersdo. Essas
experiéncias proporcionam um ambiente propicio para a realizacdo de novas descobertas,
além do que, ajudam a desenvolver habilidades socioemocionais, como autoconfiancga,
parceria, resiliéncia e autoexpressdo que também despertam os interesses dos alunos
estimulando-os, e em nosso caso estimulando a preservagao da lingua tupi-guarani entre as
criangas e adolescentes.

Infelizmente, as artes e jogos digitais sempre foram desprestigiados para o processo
educacional. Normalmente, damos énfase as disciplinas tradicionais, como matematica,
portugués, ciéncias, geografia e histéria. No entanto, € fundamental reconhecer o valor
intrinseco das artes e dos jogos e seu potencial para promover um aprendizado mais
significativo e imersivo.

Os jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas pedagdgicas para abordar uma
ampla gama de temas e disciplinas. Eles permitem que os alunos resolvam problemas
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complexos, tomem decisbes especificas, trabalhem em equipe e desenvolvam habilidades
artisticas. Ao mesmo tempo eles proporcionam um ambiente seguro para exploragdo do
conhecimento levando em consideracdo a questdo dos erros e fracassos sem permitir
situacbes adversas. Segundo Bruno De Paula e José Armando Valente os erros e fracassos
(2015) no processo de aprendizagem levam a producao do conhecimento. Quando jogamos
certamente cometemos erros e fracassamos nas atividades com os jogos, assim, néo
podemos nos esquecer do potencial educacional desses erros e fracassos, ja que eles podem
atuar ao mesmo tempo como combustivel para que o jogador supere 0s problemas propostos.

A partir dessa visao, foi possivel comparar as diferencas entre o ensino tradicional e o ensino
com os jogos digitais que permitem tratar de situacdes desafiadoras e de reveses. Com isso,
destacamos a maneira como podemos tratar dos insucessos diante dos desafios simulados
pelos jogos. Para Vigotski (2008) e Papert (1985), na interagdo com o meio ambiente, é
importante destacar que a ideia de depuracdo dos equivocos cometidos, no processo
educacional, atinge as formas para se atingir a construcdo do conhecimento.

A utilizagéo de jogos na educacao vem trazendo varios beneficios, entre eles, destacamos que
o0 processo de aprendizagem acontece diante das depuragdes das atividades quando
jogamos. Segundo Papert e Valente o “aprender a aprender” acontece ao se adquirir a técnica
de resolucado de problemas, ao cometermos erros e com a mediacdo de alguém (aluno ou
professor), podemos aprender o certo (PAPERT, 1985; VALENTE, 1995).

Os jogos quando sao produzidos ou jogados sao altamente motivadores para os alunos, pois
combinam elementos de desafio, imersdo, recompensa, entretenimento e aprendizado. Eles
também estimulam a concentracdo e o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como
raciocinio logico, solucdo de problemas e tomadas de decisbes. Além disso, os jogos
incorporam elementos narrativos e artisticos e promovem a criatividade, a imaginagcéao e a
percepcao estética.

Quando combinamos as artes com 0s jogos no processo educacional, efetivamente, abrimos
um vasto leque de possibilidades que permitem projetar diferentes formas de expressao
artistica. Os jogos digitais podem ser utilizados como plataformas para contar histérias e
explorar temas artisticos, culturais e de linguagem. Por exemplo, um jogo pode basear-se em
narrativas e histérias ou em aspectos culturais e, assim, ele permite que os alunos vivenciem
contexto ambientais diversos, interagindo com situacées e cenarios especificos.

Os jogos tém o potencial de promover a inclusdo e a diversidade na educacao. Eles podem
representar diferentes culturas, identidades e perspectivas, permitindo que os alunos se vejam
representados e se conectem com experiéncias e realidades diferentes. Isso contribui para a
formacdo de pessoas mais empaticas e tolerantes, capazes de apreciar e respeitar a
diversidade cultural, social e artistica.

Os educadores devem selecionar jogos adequados aos objetivos da aprendizagem,
considerando critérios pedagdgicos e a idade dos alunos. Além disso, é essencial promover a
reflexdo critica sobre esses jogos. Os jogos tornam-se recursos importantes para o ensino e a
aprendizagem. Eles possibilitam a interagcdo, o desenvolvem do raciocinio e da imaginagao, a
criatividade e ao mesmo tempo permitem o envolvimento ludico. Isto posto, observamos que
alguns pesquisadores tém se debrugado sobre pesquisas que envolvem os jogos digitais e os
processos de gamificagdo na area educacional. (PAIVA, TORI, 2017; URIBE, 2012;
MENDONCA JUNIOR et al., 2013).
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Diante das discussdes que se fazem a respeito do uso dos jogos no campo da educagao,
destacamos que o foco desta reflexdo esta nas atividades artisticas, criagao dos jogos e o uso
da arte-educacao como ferramenta de aprendizado. Porém,

€ importante destacar também como a criagdo de jogos digitais pode se conectar ao
desenvolvimento de outros elementos que vem sendo apresentado no debate educacional
contemporaneo, isto é, os diferentes tipos de letramento (imagéticos, sonoros e linguisticos).
(VALENTE, 2005)

De fato, é crucial que os sistemas educacionais valorizem e integrem as artes e 0s jogos nos
curriculos escolares por meio da arte-educacao e assim, jovens indigenas, podem fortalecer
elementos de sua cultura. Aqui devemos destacar que a Lei Federal n°® 11.645, de 10 marcgo de
2008 tornou obrigatério o estudo de histéria e das culturas indigena e afro-brasileira nos
estabelecimentos de ensino fundamental e médio. Essa pesquisa com as comunidades
indigenas buscou identificar aspectos da cultura dos povos originarios, particularmente os
tupi-guarani, a fim de contribuir para a divulgacao de aspectos culturais desses povos.

Uso da teoria do flow

A perspectiva de que as atividades artisticas e os atos de desenvolver jogos e jogar podem
funcionar como instrumentos de envolvimento é defendida por varios pesquisadores, entre
eles, Mihaly Csikszentmihalyi (1999), para quem as atividades ludicas contribuem
significativamente no processo de produg¢do de conhecimento. De fato, ao se envolver com
uma atividade que gere conhecimento as pessoas podem apresentar um estado mental que
possibilita a concentracdo, atingindo o que esse pesquisador denomina de “Estado de Flow”
ou, simplesmente “Flow”.

Para ele, o instante em que uma pessoa esta totalmente imersa em uma atividade, qualquer,
ela atinge um Estado de Flow. Csikszentmihalyi define o “Flow” (fluxo) como “um estado em
que as pessoas estdo tdo envolvidas em uma atividade que nada mais parece importar; a
experiéncia é tao agradavel que as pessoas continuardo a fazé-lo mesmo a um custo elevado,
pelo simples fato de fazé-lo” (1990, p. 4). Ele identifica o estado de Flow a partir de oito
elementos:

1. Metas claras e feedback imediato: as pessoas devem ter conhecimento preciso das tarefas
que devem realizar e, a todo instante deve receber feedback das acbes que estao
realizando para conseguir atingir as metas estabelecidas;

2. Equilibrio entre oportunidade da acao e capacidade de realiza-las: as pessoas devem saber
que sao capazes de fazer determinadas atividades e perceber que possuem plena
habilidade para superar os desafios propostos;

3. Sensacao de controle: A pessoa tem que ter a habilidade de controlar o préprio
desempenho e as acdes devem ser direcionadas para a atividade;

4. Concentracdo profunda na acdo que se funde com a consciéncia: a pessoa deve ter
concentracao total da atencéo na atividade;

5. Foco temporal no presente: abandona-se os elementos sobre o passado e o futuro. A
atencao precisa estar focada no presente. A consciéncia nao tem espago para fatos do
passado ou do futuro;

6. A nocéo de tempo é alterada: percepcéao de que o tempo passa mais rapido, ou mais lento
ou até mesmo que ele esta para;

7. Perda da autoconsciéncia reflexiva e transcendéncia das fronteiras do self: suspensao
temporaria da consciéncia de si mesmo, isso pode conduzir a autotranscedéncia.
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8. A expectativa se torna autotélica — A atividade é tao gratificante que o objetivo final passa a
ser apenas uma justificativa do processo. E algo que ndo possui propdsito ou finalidade
além de si mesmo.

Csikszentmihalyi (1999) defende que as atividades em artes, esportes, jogos e outras agoes
humanas promovem a criativa e também possibilitam a diversdo, envolvimento e
entretenimento. Contudo, podem ser utilizadas para estabelecer a concentragao, interesse,
motivagdo, entretenimento e o aprendizado. As atividades que possibilitam atingir o Flow
proporcionam o equilibrio entre as capacidades e os desafios que as pessoas enfrentam.
Segundo a teoria de Csikszentmihalyi (1999), ao se envolver com um jogo facilmente
atingimos o Flow. Ver grafico da Figura 1.

Figura 1 - Esquema do Flow

Fonte: (CSIKSZENTMIHALY]1, 1990, p. 74)

A Teoria do Flow permite analisar a intensidade de um desafio e o quanto de habilidades se
precisa experimentar para vivenciar profundamente uma situacdo. Para atingir o Flow, €&
necessario que os desafios e habilidades estejam na média, isto é, ndo seja tao simples de se
realizar que cause tédio ou ndo seja tdo complexo de se fazer que permita a frustagdo de nao
se realizar. Isso acontece quando se faz algo que realmente se deseja fazer e que seja
prazeroso e envolvente. A partir dos oitos elementos que permitem o Estado de Flow
realizamos as atividades com os jovens indigenas nas oficinas, executamos desenhos que
permitiram elaborar os jogos digitais e desenvolvemos o uso da lingua tupi-guarani. Ver o
website do projeto’®.

A experiéncias com arte-educagao e com o Estado de Flow

De fato, em nossas atividades utilizamos os principios da Teoria do Flow e a metodologias
expressas pela arte-educagdo para motivar as criangcas e adolescentes indigenas. Eles
produziram desenhos e jogos no intuito de utilizar a lingua tupi-guarani. A vivéncia nestas
atividades educacionais proporcionou condi¢cdes que transportaram os jovens para um estado
mental de alta concentracdo, bem-estar, felicidade, criatividade e, consequentemente,
obtivemos um alto desempenho.

Ao aplicar as metodologias da arte-educacdo detectamos transformagbes positivas no
processo de aprendizagem e atingimos o Flow. Porém, nao ficaremos restritos as atividades
que desenvolvemos porque, a partir do levantamento bibliografico que realizamos, verificamos

192 Disponivel em www.fogosagrado.eco.br. Acessado em 08/2023.

169



que sao poucas as pesquisas existentes sobre essas duas teorias, entdo, um dos objetivos

especificos deste artigo é realizar reflexdes mais amplas sobre atividades similares a
desenvolvida por nés.

Iniciamos esta reflexdo com a experiéncia de Araujo (2008) que realizou um ensaio tedrico
acerca da Teoria do Flow na pratica de aprendizagem musical, no qual se destaca a
motivacao, o prazer e a alegria conduzindo os estudantes a persisténcia nos estudos musicais
validando aspectos emocionais no processo de aprendizagem. Para a autora, as pessoas
criativas sao frequentemente autotélicas e, nesse sentido, a pratica musical fundamentada em
fatores motivacionais, criatividade e gerenciada pelo Flow favorece o desenvolvimento da
personalidade desses individuos modificando habitos de concentracdo e transferindo essa
energia psiquica a tarefa selecionada.

Para Martins (2017), a criatividade é fundamental no contexto escolar e por meio de oficinas
de robdtica, elaboradas com videos e grupos focais, ele identificou estratégias assertivas na
resolucdo de problemas. Nestas atividades, os estudantes apresentaram caracteristicas
criativas, com destaque para “extensao dos limites” e “originalidade”, promovendo pensamento
reflexivo, oferecendo feedback e metas claras que sao condicbes fundamentais para
experiéncia do Flow. As analises realizadas apontam para a criagcdo de uma metodologia de
ensino que se utiliza da robdtica educacional e permite a promog¢ao do pensamento reflexivo e
de experiéncias autotélicas com o Flow. Segundo Csikszentmihalyi (1999), a maioria das
atividades de aprendizagem, recreacdo ou lazer, devem permitir a criatividade e, assim, as
pessoas podem alcancar o Estado de Flow e alcancar conquistas extraordinarias.

Alguns estudos (BOHN et al, 2010; TIBOLA, TAROUCO, 2019) demonstram que o uso das
tecnologias emergentes promove nova leitura para o contexto educacional. E, nesse sentido, a
investigacao aqui apresentada, realizada a partir da pesquisa exploratéria, de uma revisao de
literatura e de praticas especificas, mostrou-se importante quando utilizamos as midias
emergentes e aplicamos esses aspectos a educacao e ao ensino e aprendizagem mediatizada
com base na Teoria do Flow.

Para os autores acima citados € fundamental pensar em agdes conjuntas entre a praxis e a
aprendizagem e como os docentes podem potencializar o processo criativo e cognitivo,
promovendo a crescente busca pela inovagéao e pela criatividade que, por sua vez, possibilitam
uma pratica educacional diferenciada. Também permitem o aprendizado de diversas
habilidades por meio da dimens&o da experiéncia e, assim, € possivel aprender com senso de
descoberta e pela subjetividade que leva a resultados inimaginaveis. (CSIKSZENTMIHALYI,
1999).

Hildebrand (2011) afirma que no ensino de légica, o desenvolvimento de jogos eletrénicos por
meio de ferramentas especializadas de programacgao e producdes digitais, animagdes, sons e
demais recursos interativos implementamos o processo de aprendizagem por meio de
ambientes praticos. A partir do conceito de “Zona de Desenvolvimento Proximal” (ZDP), de
Vygotsky (2008), o autor comprova a hipotese de que os jogos e suas ferramentas de
desenvolvimento podem servir de instrumento para a compreensao de légica de programacéao
que nos conduzem ao processo de mediagao e imersao. O conceito de ZDP é um conceito
central na Psicologia socio-histérica que foi formulado originalmente por Vygotsky. O ZDP deve
ser descrito como adistancia entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela
capacidade de resolver tarefas de forma independente, e o nivel de desenvolvimento
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potencial, determinado por desempenhos possiveis, com ajuda de adultos ou de colegas mais
avangados ou mais experientes.

Por fim, nossas experiéncias que foram realizadas com as criancas e adolescentes da
comunidade indigena tupi-guarani, fez uso de praticas artisticas colaborativas e de
metodologia de arte-educacao fundamentada na “Abordagem Triangular’ que possibilitaram
acbes para 0 nao esquecimento da lingua tupi-guarani e dos modos especificos de
organizacao social dessa cultura indigena. As propostas trabalhadas com os indigenas,
resultou na criacdo de jogos digitais para dispositivos moveis (tablets e celulares). As
seguintes agdes foram realizadas:

= Em primeiro lugar, entramos em contato com os professores indigenas para definir as
atividades que seriam realizadas com os jovens.

= A partir dessa reunido e junto com os professores indigenas criamos agbes que foram
executadas em oficinas de desenhos que foram importantes para o desenvolvimento dos
jogos;

= As imagens feitas pelos jovens foram digitalizadas e coloridas eletronicamente para compor
0S jogos;

= Enquanto os jogos eram realizados por programadores nao indigenas, fizemos gravacgdes e
selecionamos audios locais para compor o website. Os sons e as sonoridade utilizadas foram
elaboradas pelos indigenas;

= As tradugbes das palavras para a lingua tupi-guarani foram realizadas pelos adultos e por
uma ancia que reside na comunidade;

= Também fizemos selecdo das imagens fotograficas e execugdo um video contando a historia
do Fogo Sagrado sobre a cultura tupi-guarani. Todos esses elementos visuais e textos
explicativos passaram a compor o website onde, também, encontramos os jogos.

Os jogos foram elaborados com o intuito de servir como ferramenta de ensino nas escolas
tupi-guarani, de forma a manter a imagem do professor, como sendo uma pessoa mais velha e
de maior experiéncia. Assim, o Flow definido como um estado psicolégico de desenvolvimento
permitiu a concentracdo e imersado total nas atividades que possibilitaram a vivencia de
situacdes prazerosas, e permitiram a concentragao, interesse, motivacdo, criatividade e,
consequentemente, o aprendizado. Neste artigo destacamos que os estudos sobre a Teoria do
Flow associado aos principios de arte-educagcdo apresentam uma nova metodologia
educacional que visa a modificacdo dos modos de se ensinar e de se aprender, tornando
essas atividades mais prazerosas e eficientes.

Consideracgoes finais

As questdes norteadoras neste artigo ndo podem ser respondidas com eficacia uma vez que
sdo poucas as pesquisas acerca do Flow e da arte-educacao. Entretanto, ao refletirmos sobre
a produgao de conhecimento que, por sua vez, esta associada ao desenvolvimento do
raciocinio indutivo, légico, imaginativo, argumentativo e coerente compreendemos que as
atividades aqui realizadas levaram a imersdo e o entretenimento. Nesse sentido, a realizagcéo
dos jogos assim como joga-los pode se configurar como um instrumento para aprimorar as
habilidades necessarias para a construcdo do saber artistico e linguistico dos indigenas.
Consequentemente, as reflexdes sobre a arte-educacgao, os jogos digitais junto com a Teoria
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do Flow possibilitaram futuras pesquisas no ambito do ensino e aprendizagem e para a
producdo de conhecimento e de interagdo entre os jovens e os mais velhos nas comunidades
indigenas. Finalizando, segundo Ana Mei Barbosa temos que a arte-educacdo “trara mais
qualidade a vida se nao tiver somente propriedades funcionais, mas, ao mesmo tempo, apelar
para a imaginagao” (BARBOSA, 1999, p.181). Esta ideia vem junto com a certeza de que a
produgao de artefatos educacionais sera mais eficiente se tiver algum conhecimento de arte e
se envolverem conceitos extraidos da Teoria do Flow. Estas tendéncias garantirdao para a
arte-educacao o papel de transmissor de valores estéticos e culturais no contexto de um pais
onde a cultura de povos originarios se torna cada dia mais presente em nosso cotidiano.
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EcoTecnoCeno: una era de alianzas entre ecologia y

tecnologia
Eco-Techno-Cene: an era of alliances between ecology and
technology

lliana Hernandez-Garcia'®
Raul Nifio-Bernal'®

Reslimen

En este articulo se plantea un lugar conceptual para pensar el EcoTecnoCeno como una
nueva era geoldgica, no antropocéntrica, en la cual se asocian la ecologia con la tecnologia, a
partir de la vida artificial y la fisica cuantica.

Palabras-clave
EcoTecnoCeno; Naturo-Artificial; Vida artificial; Fisica cuantica; Simpoiesis.
Abstract

This article propose a concept about EcoTechnoCene as a new geological era, where ecology
and technology are associated in a not anthropocentric way. That is with artificial life and
quantum physics.

Keywords

Eco-Techno-Cene; Naturoal-Atrtificial; Artificial Life; Quantum Physics; Sympoiesis.

Introduccion

Se parte de la simpoiesis (Haraway, 2016), con el propésito de reunir lo natural con lo artificial.
La propuesta consiste en que lo artificial ha existido y evolucionado junto con lo natural desde
el origen (Margulis y Sagan, 2016). En consecuencia, ambos han estado entrelazados y han
generado entornos donde la vida se ha hecho posible. Se trata de comprender al
EcoTecnoCeno como una era geoldgica, en la cual se configuran mundos en compania. Alli
surgen constantes transformaciones tecnoldgicas en las micro escalas.

La conjuncion entre la simbiosis (Margulis y Sagan, 2016) y la poiesis entendida como crear,
se lee como: generar-con (Haraway, 2016). El propdsito es pensar la emergencia de la vida
natural y artificial de manera conjunta. Se trata de comprender el EcoTecnoCeno como
configuracién de mundos posibles en compania, a través de procesos de abajo hacia arriba,
que surgen de las interacciones del mundo micro organico, pero también del mundo artificial
tecnologico.

Se trata de unidades intraactivas de ensamblajes simbidticos que pueden ser pensadas en
entramados de alianza con lo molecular electrénico a través de la vida artificial Alli, las
entidades son nuevos ensamblajes simpoiéticos entre vida organica e inorganica sin que
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pueda apreciarse una frontera entre ellas. Asi, el EcoTecnoCeno no esta formado solo de vida
natural sino de vida artificial entrelazadas.

El inframundo biolégico no esta solo. Por el funcionamiento de la materia cuantica sabemos
que los intercambios a ese nivel son exponenciales y que la vida se trata de procesos
aleatorios de combinatorias que dependen del azar. El inframundo bioldgico esta acompafado
de intercambios entre materia. Esto indica que las estructuras y fluctuaciones de lo macro,
provienen desde lo micro y alli la actividad es naturo-artificial. En otras palabras, la fisica
cuantica, es una expresion de lo artificial en tanto que no se explica en el concepto de natural,
ni en la sensacién de la experiencia de lo que se percibe. Solo puede comprenderse a través
de procesos tecnoldgicos y de pensamiento, esto es, de naturaleza artificial.

Existencias naturo-artificiales

Los horizontes ecolégicos incorporan las dimensiones tecnoldgicas y visceversa. Las
tecnologias vivas presentan un devenir de lo natural que no habiamos advertido antes. Incluso
debemos pensarlo no solamente para la tierra, sino para la posibilidad de vida en otros
planetas y exoplanetas. Alli ocurre la interaccion entre particulas y materiales tales como el
silicio, que es un componente fundamental para un tipo de vida y éste se encuentra en muchos
lugares del universo. También, los materiales inteligentes y artificiales tales como los grafenos,
altamente resistentes, livianos y buenos conductores de energia, se encuentran abundantes
en nuestros entornos bioldgicos.

Estos conjuntos entrelazados crean verdaderos sistemas bioinmersivos que proceden de la
interseccidn entre los entornos tentaculares del inframundo biolodgico/ecolégico y los sistemas
artificiales de vida artificial a nivel molecular (Hernandez, 2016). Se despliega asi, un
panorama en co-evolucién que organiza el Eco-Tecno-Ceno que hace la vida mas posible, no
solo como la conocemos, sino como podria ser. Existen solventes inorganicos distintos al
agua y pueden hacer posible la vida en otros planetas. Estos solventes se han encontrado en
las lunas de Jupiter y en exoplanetas. Por otra parte, la neuroetologia computacional (Boden,
2017) permite crear organismos roboticos'® que habitan ecosistemas naturales vy artificiales
para ofrecer datos sobre la dinamica de estos lugares. Asi, el concepto de EcoTecnoCeno
permite establecer una comprension ampliada de la vida, con rasgos no esencialistas para
pensar la vida de formas distintas a como la conocemos en la tierra, y siguiendo las
posibilidades de vida en otros lugares del universo.

Los ensamblajes simpoiéticos (Haraway, 2016) de lo natural y lo artificial integran tentaculos
ecologicos y tecnoldgicos en su entrelazamiento en evolucion. Se trata de estados
intersticiales, de otredades ontoldgicas. Holobiontes novedosos, no lineales, imposibles de
anticipar, o de aislar. Aqui, las especies emergentes, estan hechas de humus, de tierra, al
tiempo que de silicio, fullereno y grafeno. Estos ensamblajes producen conocimiento siendo
sistemas culturales vivos tanto naturales como artificiales (Hernandez, Nifio, Hernandez, 2024,
2021, 2018). Existen espacios electrénicos biointeractivos que emergen a través de redes en
evolucion, en los cuales los agentes se integran en un mundo virtual complejo de varias
dimensiones y a diversas escalas (Hernandez, 2016).

195 E| ejemplo que podemos destacar es la creacion de cucarachas robédticas de Randall Beer:
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Con ellos se puede pensar en el EcoTecnoCeno, como emergencia de hibridaciones entre
moho de fango y semiconductores, entre materia organica y silicio, donde las entidades se
encuentran entre vida organica e inorganica, sin que pueda apreciarse una frontera entre ellas.
El inframundo biolégico de los bichos y sus tentaculos se entrelazan y combinan de manera no
jerarquizada, ni controlada o predefinida, sino en constantes simbiosis y cruces que expresan
el pensamiento tentacular de la tierra, del suelo y de la base que da lugar a la biosfera. Se
trata de células, organismos, poblaciones, comunidades y ecosistemas, que se articulan en
interdependencias, los cuales son los niveles auto-organizativos de la vida.

Estos conjuntos pueden crecer, reproducirse, adaptarse y colaborar entre si. Estan
caracterizados por la no linealidad y los procesos aleatorios que modelan la adaptacion, la
auto-organizacién y las nuevas intensidades de tiempos micro. Estos conjuntos de organismos
se encuentran en escalas diversas. Son muy interesantes aquellos que se producen en
escalas nano o moleculares. Los organismos que surgen en la escala meso o macro,
provienen de ellos por procesos emergentes. En dichos organismos podemos encontrar
tiempos magnificos como los que presentan los estromatolitos (llevan casi 3.800 millones de
afnos en las rocas). Se trata de un tipo de bacterias, las cianobacterias que son aquellas que
dieron origen a la atmésfera respirable de la tierra, porque metabolizan glucosa y expulsan
oxigeno.

Una inmersién tiene lugar en estos organismos naturo-artificiales, creando sistemas
bioculturales de ensamblajes que son experimentados a nivel de las micro escalas de la tierra
y sus bichos. También, a través de la experimentacion de entornos conformados por nuevas
especies artificiales que interactian entre si. Los estromatolitos son capaces de adaptarse a
las condiciones minimas de alimento y agua. En realidad, se adaptan a condiciones extremas,
donde el agua contiene arsénico en altas cantidades, la radiacion solar esta por encima de lo
soportable por cualquier organismo multicelular y procesan muy bien el CO2. Y no necesitan
oxigeno. Por lo cual pueden sobrevivir en zonas altas, de temperaturas extremas de frio o
calor, en desiertos inhdspitos para los demas seres vivos. Los ecosistemas de escala macro
en estos habitats se ven expuestos a otros fendmenos. Los estromatolitos, son un ejemplo de
vida al limite y para su observacion es importante usar microscopios y conexiones cientificas.
En las estructuras macro, se refleja su aporte esencial a la emergencia de las demas escalas
de lo vivo, como en las rocas y asi son entornos observables a simple vista.

La vida es un contexto muy amplio de relaciones e intrincadas conexiones de entes y
organismos del género holobionte (Haraway 2016). Esto ha permitido un sistema abierto
(Prigogine, 1997) y que las generaciones creen sus vinculos con procesos y formas muy
complejas tanto de la vida microbiana, como a través de procesos como la fotosintesis, el
metabolismo, la evolucién, la reproduccion y la tecnologia. Los estromatolitos vivos,
encontrados en Argentina en la zona de Pumamarca, al norte del pais, son un ejemplo de
estas existencias. Estan en un lugar desértico y con alta radiacién. Hay un conjunto de rocas
que los contienen. Son de los pocos estromatolitos vivos que hoy pueden verse. Pero su
evidencia esta en las rocas por todo el planeta. Estan en paisajes en Australia, cuevas en
Venezuela, entre otros lugares, pues quedan sellados en la roca. La observacion supera la
idea de descubrimiento. Por cuanto la inmersion en estos organismos produce una
comprension de la relacién entre lo natural y lo artificial.

Bioinmersion artificial
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En trabajos de arte digital inmersivo como Heliotropika, de Juan Castro, artista colombiano, se
produce una simulacion tecnoldgica en tiempo real que mapea el comportamiento de la
interaccion entre ecosistemas (Hernandez, 2016). Este trabajo produce un holobionte
naturo-artificial, que seria un ejemplo del EcoTecnoCeno. Se trata de una conexion interactiva
entre agentes de distintas escalas y naturalezas: microorganismos, humanos y energia. El
proyecto se enfoca en las cianobacterias, por cuanto ellas simbolizan el origen de la vida
aerobica. Estas metabolizan glucosa y expulsan un gas esencial para el surgimiento de la
atmosfera que permitio la aparicion de los organismos como nosotros y todos aquellos que
respiramos para vivir. En este trabajo, el interactor es invitado a entrar en el entorno y, a través
de una interfase colocada en su mufeca, se registra su actividad neuronal, la cual es enviada
a las cianobacterias quienes reaccionan ante estas senales. Lo hacen multiplicandose o
desplazandose (Hernandez, 2016).

Se trata de una interface que produce una actividad fotosintética entre las células, la luz
ambiental y la actividad neuronal de los participantes, mediada por tecnologia. Hay una luz de
Kent, esto es una luz artificial intensa propia de laboratorio, la cual es percibida por las
cianobacterias, quienes son sensibles a la luz y con la cual, ellas se estimulan para su
multiplicacién y desplazamiento. Esto se observa a través de una proyeccion ampliada de la
imagen captada a través de un microscopio observando una placa de Petri que contiene a las
cianobacterias en el espacio de la galeria. De esta manera se produce una articulacion
interactiva abierta entre la actividad de las cianobacterias, los humanos y la luz. Esta conexion
es imposible a simple vista o sin tecnologia, por cuanto el sensorium humano no logra
percibirla solamente con sus sentidos. Gracias al computador y a la pantalla dispuestos en la
sala, se visualiza una simulaciéon que en tiempo real mapea el comportamiento de dicha
interaccion de estos tres agentes. Lo cual vuelve a traducirse en senales para cada uno de
ellos, generando nuevos cambios en sus dinamicas que indefinidamente transforman de
manera abierta e indeterminada este sistema naturo-artificial (Hernandez, 2016)

Consideraciones de cierre

Asi se insertan otras dimensiones y niveles de complejidad tales como la ciencia, la cultura y la
tecnologia. El ambito de la cultura construye un conjunto de relaciones con el lenguaje, pero
también con exploraciones computacionales. Los ecosistemas tecnologicos presentan
amplitudes y conexiones politemporales (Haraway 2016). Un ejemplo de ello es la red del
micelio que ha sido llamada “el internet de las plantas”. Se trata de una comunicacion
auténoma y abierta entre las raices y los hongos para cooperar entre si. La red de internet es
semejante a ésta, pues en ambas participan codigos, unos biolégicos y otros digitales. Es una
coevolucion entre sistemas naturales y artificiales.

Las preguntas que podemos plantearnos son ¢si la vida que conocemos hecha a partir del
carbono, acidos nucleicos, proteinas, oxigeno y nitrégeno, es la unica? O jpodemos pensar
otras formas de vida sustentadas en la tecnologia? O ¢en la quimica de elementos disueltos
en el agua o en otros solventes?

Asistimos a un proceso particular tecnoldgico, se trata de la vida e inteligencia artificial (Boden,
2017), en lo cual se funden las dimensiones creativas que involucran la cultura, la biologia y la
tecnologia. La cultura amplia y diversa requiere la comprension relacional de los ecosistemas
no humanos y humanos (Braidotti, 2013) para emprender caminos inexplorados. También es
fundamental la relacion con la biologia evolutiva, la cuantica y la tecnologia, las cuales
involucran ecosistemas que avanzan hacia la apertura. Entre todo ello, se trata de la vida en
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distintos sustratos, para aproximarnos a la simpoeisis, lo cual implica procesos covalentes mas
complejos que el carbono. Esta interaccion genera la emergencia de la era EcoTecnoCeno
como una auténtica novedad en la comprension de lo que estariamos viviendo. Se trata de un
proceso emergente de intersecciones y redes de conexién que se hacen visibles entre lo
natural y lo artificial.
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Entre realidades: a intersecao entre o fisico e o virtual na

arte de Martina Menegon
Between realities: the intersection of the physical and the virtual in
Martina Menegon’s
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Resumo

A artista italiana Martina Menegon explora a relacao entre o fisico e o virtual em suas obras,
utilizando esculturas performativas e experiéncias imersivas, misturando realidade aumentada,
glitches e texturas de baixa resolugdo para questionar identidade, subjetividade e corporeidade
hibrida. Suas obras se caracterizam pela exploracdo das tensdes entre a intimidade e a
exposigcao, conectando o “self’ fisico e digital em uma relagéo simbidtica e critica. Por meio do
uso de tecnologias acessiveis, como scanners 3D de baixo custo e sensores como o Kinect,
Menegon subverte nogbes de perfeicdo digital para criar narrativas que enfatizam a
instabilidade e multiplicidade do “eu” contemporaneo. Suas obras nao apenas dissolvem as
barreiras entre o material e o imaterial, mas também propdem reflexdes sobre a interagao
humana em um mundo mediado por tecnologias digitais, onde o corpo, a identidade e o
espaco sao constantemente ressignificados.

Palavras-chaves

Realidade Aumentada; Self; Corpo; Autorretrato; Virtual.

Abstract

The ltalian artist Martina Menegon explores the relationship between the physical and the
virtual in her works, employing performative sculptures and immersive experiences that blend
augmented reality, glitches, and low-resolution textures to question identity, subjectivity, and
hybrid corporeality. Her works are characterized by the exploration of tensions between
intimacy and exposure, connecting the physical and digital “self” in a symbiotic and critical
relationship. Through the use of accessible technologies, such as low-cost 3D scanners and
sensors like Kinect, Menegon subverts notions of digital perfection to create narratives that
emphasize the instability and multiplicity of the contemporary “self.” Her works not only dissolve
the boundaries between the material and the immaterial but also provoke reflections on human
interaction in a world mediated by digital technologies, where the body, identity, and space are
constantly redefined.

Keywords

Augmented Reality; Self; Body; Self-Portrait; Virtual.
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Introducao

Martina Menegon'® (ltalia, 1988) € uma artista baseada em Viena, que trabalha com
suportes digitais e explora a intersec¢ao entre o fisico e o virtual. Suas obras sdo formadas por
assemblagens digitais com uma abordagem intima levantando questdes que investigam o “eu”
(self) contemporaneo e sua corporeidade hibrida, buscando entender as nogdes de identidade
e representacédo na contemporaneidade digital. Martina trabalha predominantemente com arte
digital interativa e realidade mista, utilizando autorretratos performaticos e técnicas de glitch
para simular identidades fluidas e criar experiéncias desorientadoras, de um corpo
fragmentado e modificado, que, apesar de sua natureza virtual, tornam-se tangiveis ao
espectador através dos meios eletrénicos de interacao e visualizagao das obras.

A artista atua internacionalmente, tanto em plataformas digitais quanto em espacos
fisicos, incluindo festivais, galerias e instituicbes como Francisco Carolinum Linz, MAK
Museum of Applied Arts em Viena, NRW-Forum Dusseldorf e FILE Festival. Paralelamente,
Martina atua como curadora, desde 2019, com exposicdes voltadas para a arte digital e
imersiva. Atualmente, também ocupa os cargos de Vice-Diretora e Curadora do CIVA Festival
e Chefe de Realidade Aumentada na plataforma “Area for Virtual Art”. Além disso, Menegon é
professora e palestrante em universidades e eventos internacionais, lecionando sobre
corporeidade sintética, arte virtual e design digital, refletindo a atuagdo do artista na arte
contemporanea e seus desdobramentos, ndo somente na producao de obras de cunho
pessoal, mas também entendendo o ecossistema da arte no tempo corrente, variando nas
fungdes de criagdo e organizacao de eventos do meio.

Em sua produgéao artistica, Martina Menegon utiliza a virtualidade e a incorporacao de
objetos tridimensionais, geralmente representacdes de seu préprio corpo, no espaco digital em
sobreposicao ao fisico. Ao explorar a fusdo entre o corpo humano e sua representacao digital,
Menegon questiona ndo apenas a ontologia do “eu”, mas também a forma como nos
relacionamos com nossa prépria imagem em um ambiente mediado por tecnologias
eletrodigitais, como a realidade aumentada e virtual. Esse enfoque na virtualidade permite que
sua pratica artistica funcione como uma lente critica sobre as transformacdes sociais e
culturais geradas pela digitalizagdo de nossas experiéncias interpessoais e de nossa propria
imagem nas redes. Neste artigo, iremos analisar como suas obras exploram a intersegéo entre
o fisico e o virtual, com énfase na identidade, corporeidade e subjetividade.

O Corpo Digitalizado e a Identidade Contemporénea

A artista inicia sua pesquisa na exposicao “Virtual Narcissism”, em 2016, uma individual
realizada na GPL Contemporary Gallery, em Viena. Como o nome sugere, naquele momento a
artista focava seus esfor¢cos na definicdo de conceitos que iriam acompanha-la em pesquisas
futuras, focando na utilizagao de técnicas de realidade mista (aumentada e virtual) e suportes
eletrénicos, ou como ela define sua técnica, como esculturas virtuais e simulagdes interativas.
O conceito de “narcisismo virtual”, refere-se a forma de como a tecnologia digital permite e
amplifica a autorrepresentacado imagética no ambiente virtual. No contexto contemporaneo, o
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narcisismo virtual esta conectado a cultura das “selfies” e a exibicao de identidades pessoais
online, onde a autoimagem ¢é projetada, manipulada e compartilhada em busca de validacao
externa. O trabalho de Menegon destaca a dualidade do narcisismo virtual, evidenciado pela
luta entre se esconder e se expor, entre a timidez e a autoconfiangca. O corpo feminino da
artista ocupa o centro da pesquisa, revelando uma busca por aceitacdo em um ambiente
digital que é simultaneamente intimo e alienante. A série questiona como a tecnologia digital,
especialmente no ciberespaco, desafia e transforma a percepgéo do corpo e da identidade. Ao
permitir que os espectadores interajam com suas esculturas tridimensionais em instalagbes
interativas, Menegon transforma sua vulnerabilidade pessoal em uma experiéncia
compartilhada, desafiando o espectador a questionar as dindmicas de voyeurismo e empatia
no espaco virtual.

Imagem 1 — Detalhe (momento) de “Virtual Narcissism”, 2016

Fonte: Menegon (2016), https://martinamenegon.xyz/Virtual-Narcissism acessado em 20 de agosto de
2024.

No trabalho da artista, o conceito de narcisismo virtual transcende a superficie
idealizada da autoimagem digital. Menegon emprega o grotesco, o “estranho” e o glitch como
ferramentas para expor as imperfeicbes e as falhas inerentes ao processo de digitalizagédo e
auto escaneamento. Essa estética (ja conhecida e utilizada no campo da arte) subverte a ideia
de perfeicao frequentemente associada as representacdes digitais, revelando um “eu” virtual
fragmentado, corrompido e, muitas vezes, perturbador. Ao traduzir seu corpo para o estado
virtual, Menegon n&o apenas utiliza as limitagdes técnicas do escaneamento 3D, mas também
propée um dialogo entre o “eu” fisico e o “eu” virtual, explorando como essas identidades
coexistem, se influenciam e refletem a condicdo humana em um mundo mediado pela
tecnologia digital.

Esta investigacao remete também as relagbes de representacao e interacdo que desde

a década de 1980 do século passado, sao discutidas por Sherry Turkle (2005). O conceito de
“Second Self’ de Turkle, apresentado no livro The Second Self: Computers and the Human
Spirit, explora como os computadores e as tecnologias digitais transformam a compreensao de
nos mesmos, dos outros e de nossas relagdes com o mundo. Turkle argumenta que os
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computadores nao sdo meramente ferramentas utilitarias, mas partes integradas de nossas
vidas sociais e psicoldgicas, que atuam como extensdes do self e como espelhos simbdlicos
para nossa identidade e subjetividade.

Desde o inicio do século XX a representagcado imagética, catalisada primeiramente no
Avatar, se desdobrou em um leque expressivo por muitas plataformas, como o Instagram,
onde o usuario possui um avatar que o representa, mas o desdobra em imagens, sons, textos,
emojis e videos publicados (e muitas vezes republicados) pelo usuario, ampliando a
representacdo unica do avatar, ampliando a construcdo de identidades digitais e atuando
como um espagco onde o self & continuamente performado e reconfigurado. Nestas
plataformas de expressao do “eu”, os usuarios projetam versdes idealizadas, editadas ou
selecionadas de si mesmos, criando uma narrativa visual que frequentemente transcende suas
identidades fisicas, permitindo que os individuos moldem um second self, que nao apenas
representa, mas também influencia a percepcao que tém de si mesmos e a forma como
interagem socialmente. O Instagram funciona como um espelho simbdlico, onde os usuarios
refletem seus interesses, valores e emogdes, enquanto respondem ao feedback externo na
forma de curtidas, comentarios e seguidores (quem ele segue e quem 0s segue). Esse
processo pode reforcar ou transformar o senso de identidade do usuario, alinhando-o as
expectativas sociais ou aspiracionais. Deste modo, o second self no Instagram (e em outras
redes semelhantes) nao é fixo, ele é fluido e performativo, adaptando-se as normas digitais e
as dinamicas de validacao da plataforma. A curadoria cuidadosa de fotos, stories e reels gera
um investimento emocional significativo nessa identidade digital, muitas vezes resultando em
uma sensacgao de perda ou ansiedade quando algo nio se alinha as expectativas (como uma
foto que néo recebe o numero esperado de curtidas, ou nao recebe a curtida especifica de
alguém). Esse fendbmeno reflete como o second self digital se torna uma parte inseparavel do
“eu” fisico, influenciando comportamentos, decisées e o bem-estar psicologico. A natureza do
entrelagamento entre o fisico e o virtual nunca se desfaz, o digital é extensado, continuidade,
outro espaco de expressdo do sujeito, ndo sendo algo a parte, mas um desdobramento
expressivo do eu e seu corpo. Estas continuidades também nao sao integras ou suaves, pois
elas sdo acompanhadas de ruido, tanto pelo suporte(meio) ou pelas limitagdes da plataforma,
como na amplitude da percepcédo do que é expresso nelas. Nem sempre estes pequenos
fragmentos se constituem em um todo coeso. Cada plataforma tem suas especificidades e o
“eu” ira se expressar de forma diferente em cada uma delas, assim como é diferente no offline
e nas expressoes da fisicalidade.

Se focarmos a autorrepresentacdo no campo especifico da arte podemos ver um
recorte de toda esta problematizacdo. Tina Sauerlander (2020), no seu artigo “A Short History
of Self-Representation in Digital Art"%, oferece uma estrutura tedrica para analisar a
autorrepresentacdo na arte digital, iluminando aspectos essenciais que destacamos no
trabalho de Martina Menegon e podem ser reconhecidos em tantos outros artistas
contemporaneos. Sauerlander discorre como artistas digitais utilizam a tecnologia digital para
reimaginar o “eu” em contextos virtuais, enfatizando o papel do corpo como um elemento
central em narrativas visuais e interativas.

A autora faz uma recapitulacdo histérica e destaca a incorporacdo de novas
tecnologias eletronicas, e mais tarde digitais, na arte a partir dos anos 1970 e como esta
utilizacdo abriu possibilidades inéditas para a autorrepresentacdo e o autorretrato artistico.
Artistas como Sonia Landy-Sheridan e Humberto Jardon exploraram tecnologias como
fotocopiadoras para criar obras que incluiam partes de seus corpos em composicdes unicas,
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enquanto Lillian Schwartz utilizou processamento digital para reinterpretar sua propria imagem.
No mesmo periodo, video-sintetizadores e digitalizadores de video foram empregados por
artistas como Nam June Paik, Joan Truckenbrod e Jill Scott para manipular imagens e criar
narrativas visuais que integravam corpo € maquina. Essas inovacdes enfatizaram a fluidez da
identidade e exploraram a presenca corporal no digital, abordando questdes sociais e politicas
como o impacto da AIDS e a experiéncia do cancer de mama.

Com a ascensao da internet nos anos 1990, a nogao de identidade online tornou-se
central para a pratica artistica. O espaco virtual ofereceu oportunidades para a criacédo de
personas ficticias, avatares e narrativas digitais, como visto nos trabalhos de Eva e Franco
Mattes, Shu Lea Cheang e Martine Neddam. Essas obras frequentemente questionam a
relacdo entre corpo fisico e identidade virtual, enquanto outras, como as de Patrice Caire e
Bjgrn Melhus, utilizaram tecnologias digitais para examinar temas como clonagem, raga e
esteredtipos culturais. A interatividade, caracteristica essencial do meio digital, permitiu aos
espectadores envolverem-se diretamente com os autorretratos digitais, como no caso da
instalagdo Bodyscan de Eva Wohlgemuth'°, demonstrando como o digital recontextualizou a
representacao artistica do self em um espaco simultaneamente intimo e expansivo.

Nos anos 2000, artistas comegaram a criar websites como obras de arte, explorando a
identidade digital de maneira particular. O curador Miltos Manetas homeou esse movimento
como “Neen”, referindo-se a artistas que trabalhavam com software, design web e
videogames. A ideia de identidade mutavel, central para os Neensters, € exemplificada por
Whitetrash.nl (2001) de Rafael Rozendaal''?, onde os usuarios podem alterar aspectos faciais
do artista em um ambiente digital. Essa abordagem contrasta com a critica frequentemente
encontrada na arte digital dos anos 1990, “celebrando” as vantagens da web.

Plataformas emergentes, como blogs e mundos virtuais, também ampliaram esta
pratica artistica. Marisa Olson documentou seu processo de mudanga de identidade para
participar do American Idol (2004), criando um blog"® que antecipava praticas artisticas nas
redes sociais. Ja o Second Life (SL), lancado em 2003, tornou-se um espacgo para artistas
explorarem a relagcao entre corpo fisico e avatar digital. Artistas como Eva e Franco Mattes
recriaram performances historicas, enquanto LaTurbo Avedon'* e Gazira Babeli'"® usaram o
SL para performances que investigavam as fronteiras da identidade e representacao digital.
Esses artistas (e muitos outros) demonstram como a arte digital nos anos 2000 intensificou as
discussoes sobre a conexao entre corpo e o self no ambiente virtual.

Martina Menegon incorpora as nogdes de identidade hibrida e performativa que
Sauerlander destaca, especialmente no uso do corpo como interface entre o fisico e o digital.
Sua obra explora como o self € moldado e reconstruido em ambientes virtuais, questionando
as fronteiras entre a intimidade e a exposicdo, a materialidade e a virtualidade. Em
consonancia com o argumento de Sauerlander, que sugere que a arte digital reflete uma
transformacado “pds-moderna” da subjetividade, Menegon utiliza glitches, distor¢cdes e
imperfeigcdes técnicas para subverter nogdes “tradicionais” de autorrepresentacao, enfatizando
a instabilidade e a multiplicidade do self digital.

10 hitp://www.medienkunstnetz.de/werke/body-scan/
" https://anthology.rhizome.org/neen
"2 hitp://whitetrash.nl
"3 https://americanidolauditiontraining.blogs.com
"4 hitps://www.laturboavedon.com
"3 hitp://gazirababeli.com
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Voltando a focar nas formas de representagédo do “eu” de Menegon, podemos observar
que suas primeiras obras nascem deste contexto de representacao do self e do second self
em forma de corpos distorcidos, de baixa resolugdo e com pitadas de glitch. A artista utiliza
scanners 3D de baixo custo para criar suas esculturas performativas de si mesma, construindo
representacdes incompletas ou parciais de seu corpo, abordando questdes como intimidade,
soliddo, sexualidade e crises de identidade. Esse narcisismo, no entanto, ndo se limita a
exaltacdo da propria imagem, mas reflete uma tentativa de compreender e negociar a
identidade no espaco digital, marcado pela tensao entre a realidade fisica e a virtualidade. O
uso de scanners 3D de baixo orgamento como ferramenta artistica é parte da trama entre o
acesso a tecnologias disponiveis, e 0 que elas podem realizar, e as ferramentas de alto custo
e industriais. Esta tendéncia da subversao e utilizacdo de equipamentos de baixo custo é
comum na comunidade de artistas digitais, que muitas vezes optam por codigo aberto ou
tecnologias que possam ser “hackeadas”, como partes de brinquedos e de video games, como
€ o caso da utilizagdo dos sensores (incluindo scanners) como o Kinect da Microsoft. A
escolha, porém, também ¢é estética ja que os corpos retratados nos trabalhos de Menegom
tem baixa poligonagem e ndo é objetivo da artista o hiper-realismo no retrato do corpo
humano. A importancia dos artistas conhecerem varias técnicas disponiveis esta justamente
no melhor ajuste de técnica/objetivo/modo de elaboragdo do trabalho. Neste caso, o modelo
3D escaneado em baixa poligonagem e baixa resolucdo de textura vai ao encontro da
distor¢cao formal do corpo representado, assim como a ruidez das texturas aplicadas ao objeto
3D e o acabamento do material virtual, que recebe polidez e brilho na renderizagao final.

Imagem 2 — Representac¢ao do corpo da artista em diferentes resolugdes de poligonagem.

Fonte: Menegon (2020), https://martinamenegon.xyz acessado em 20 de agosto de 2024.

A incorporacédo de objetos tridimensionais em seu trabalho vai além de um simples
exercicio técnico, pois € uma estratégia para criar narrativas que conectam o espectador ao
espaco virtual de maneira visceral e emocional. Esculturas performativas, simulacros
interativos e paisagens digitais criadas por Menegon apresentam uma dimensao tatil e
simbdlica que se propde a envolver o publico em uma reflexdo sobre as formas de existéncia

184



contemporéneas e a interacdo através do eletrodigital. Essa abordagem posiciona sua arte
como um campo de experimentacao estética e filosofica, no qual a virtualidade nao é apenas
um meio, mas também um territério onde o corpo, a identidade e o espacgo se redefinem
constantemente.

A Intersegao entre o Fisico e o Virtual na Arte de Martina Menegon

Para além das imaterialidades do virtual Menegon busca a juncao imagética entre o
fisico e o virtual utilizando a técnica de realidade aumentada, ancorando suas esculturas no
espaco fisico da galeria. Ao contrario de um senso comum de afastamento que insiste na
polaridade e oposi¢ao entre o fisico e o virtual (datada pelo imaginario da cibercultura do
século passado e inicio deste), € abordada na explicitagdo das conexdes e aproximacgdes
entre estes dois espacgos expressivos. Uma acdo do mundo concreto muda o mundo virtual
(através da interacdo) e as imagens modificadas retornam com luz para o mundo fisico, o
alterando também. S&o como camadas de informacdo sobre a imagem do mundo fisico. A
interacdo entre o fisico e o virtual nas obras de Martina Menegon ocorre por meio de uma
fusdo simbdlica e técnica, onde o corpo humano é relocado para ambientes digitais
sobrepostos a ambientes do mundo concreto. Podemos chamar esta mistura e acumulos de
técnicas de Realidade Mista (MR).

A Realidade Mista € uma combinacdo de elementos da realidade virtual (VR) e da
realidade aumentada (AR), criando uma experiéncia imersiva e interativa que conecta os
mundos fisico e virtual de forma harménica. Essa tecnologia permite que os usuarios interajam
com objetos e ambientes virtuais enquanto continuam conscientes e envolvidos com o
ambiente real ao seu redor. Por meio da MR, objetos virtuais sdo projetados no mundo fisico,
como se fizessem parte dele, podendo ser manipulados em tempo real. Para alcancar esse
nivel de integracéo, dispositivos de MR utilizam sensores e cdmeras avangados que mapeiam
0 espaco fisico e rastreiam os movimentos e gestos dos usuarios. Isso permite que os objetos
virtuais sejam alinhados com precisdo ao ambiente fisico, respondendo de forma natural as
interagdes. Os usuarios podem usar gestos, comandos de voz ou controladores manuais para
manipular esses objetos, movendo, redimensionando ou girando-os, o que possibilita
experiéncias criativas e dinamicas. A MR tem aplicagcdes em diversas areas. No campo da
colaboracdo remota, por exemplo, permite que pessoas em diferentes locais interajam
simultaneamente com objetos e ambientes virtuais, 0 que é especialmente util em setores
como arquitetura, design e educacgdo. Ja em treinamentos e simulagdes, a tecnologia oferece
cenarios realistas para aprendizado seguro e econémico, como no treinamento de cirurgias
para profissionais da saude ou na operagao de maquinas complexas na industria.

A série “untouched’"®, de 2021, configura-se como uma investigagdo artistica que
extrapola todos estes conceitos de autorretrato retomados até agora neste artigo, utilizando o
escaneamento 3D como meio técnico e conceitual. As obras apresentam representacdes
fragmentadas do corpo da artista, preservadas em sua forma bruta e inalterada. Esses
autorretratos, além de funcionarem como esculturas digitais que transitam entre realidades
fisicas e virtuais, também existem no blockchain sob a forma de NFTs"". A série reflete

"¢ hitps://martinamenegon.xyz/untouched
"7 https://objkt.com/@martinamenegon
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aspectos ja levantados aqui como a complexidade das interagdes contemporaneas entre o
corpo fisico e suas representagdes digitais, evidenciando como o virtual pode ressignificar e
expandir as fronteiras da corporeidade e da identidade.

Imagem 3 — “Untouched”, 2021

Fonte: Menegon (2021), https://martinamenegon.xyz /untouched acessado em 20 de agosto de 2024.

A deformacao proposital do corpo digitalizado ndo apenas questiona a integridade da
corporeidade fisica, mas também reforca a existéncia de identidades simuladas e fluidas, que
se configuram como avatares auténticos e perceptiveis no ambiente digital. Nesse contexto, o
glitch emerge como uma ferramenta metodolégica e epistemoldgica, permitindo a artista
investigar a construcdo expressiva da corporeidade fisica e sua imagem, além de acessar
multiplas existéncias virtuais em potencial (aguardando a serem construidas).

Voltando a teoria de Sherry Turkle, podemos encontrar um modo de explicar a
construcao expressiva do “eu” nos meios digitais:

...as janelas tornaram-se uma metafora poderosa para pensar o self como um
sistema multiplo e distribuido. De acordo com essa metéafora, o self ndo esta
mais simplesmente desempenhando diferentes papéis em diferentes
contextos, algo que as pessoas experimentam quando, por exemplo, uma
mulher acorda como amante, prepara o café da manha como mae e dirige
para o trabalho como advogada. A pratica de vida associada as janelas € a de
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um self distribuido que existe em muitos mundos e desempenha muitos papéis
ao mesmo tempo."® TURKLE(1995)

A metéafora da “janela”, proposta por Sherry Turkle (1995), oferece uma compreensao
da identidade humana em analogia com as interfaces digitais. Segundo Turkle, assim como
uma interface (‘janela”) permite aos usuarios interagir com sistemas complexos sem a
necessidade de compreender suas estruturas internas, os individuos, especialmente no
contexto digital, criam “interfaces” sociais para navegar nos seus relacionamentos e produzir
suas interagbes com o outro. Essa perspectiva sugere que a tecnologia possibilita a
manipulacdo da percepcdo externa, permitindo modos alternativos de expressao e
autocompreensao. Turkle argumenta que a internet e as virtualidades digitais transformaram a
visdo tradicional de identidade, substituindo a ideia de um “eu” singular e estavel por uma
concepgao “poés-moderna” de identidades multiplas, fluidas e performativas. Nesse cenario, o
individuo utiliza essas janelas como ferramentas para explorar novos territérios de
subjetividade, ao mesmo tempo em que negocia sua presenga entre o fisico e o virtual. Essa
metafora das janelas também reforga a no¢ao de multiplicidade identitaria, em oposicao a ideia
tradicional de unidade.

Turkle argumenta que a vida digital, com suas experiéncias de multiplas
personalidades online e “vidas paralelas”, contribui para uma revisdo cultural das concepcoes
unitarias de identidade. Nesse contexto, o “self’ é percebido como distribuido entre varios
mundos e papéis que coexistem de forma fluida e heterogénea. Assim, as praticas cotidianas
com tecnologias computacionais ndo apenas refletem, mas também moldam uma nova forma
de subjetividade, onde a interagdo simultdnea com multiplas dimensdes e espacos se torna
um elemento essencial da experiéncia humana em um mundo digitalizado.

De forma analoga, as esculturas virtuais de Menegon funcionam como interfaces
hibridas, onde o corpo fisico e o digital dialogam para construir novas formas de expressao e
autocompreensao. Voltamos a destacar o uso do glitch na obra de Menegon, que reforgca essa
multiplicidade ao transformar a fragmentacdo em um processo criativo que questiona a
estabilidade e a singularidade do “eu”. Este glitch é produzido “na fonte” pois quando a artista
se auto escaneia ela se move quando deveria permanecer estatica para o ideal funcionamento
do scanner. A série “untouched” se apresenta como um espacgo de experimentacao, onde as
interacbes entre o fisico e o virtual permitem reimaginar o self como uma interface em
constante evolugao e negociagao.

As obras de Martina Menegon oferecem uma viséo reflexiva e experimental sobre as
dindmicas entre o fisico e o virtual, questionando fronteiras tradicionais da identidade e da
corporeidade no contexto digital. As discussdes sobre corpo, identidade e o virtual abordadas
aqui sao apenas um dos aspectos das obras da artista que transborda expressividade ao
abordar assuntos contemporaneo, comuns a todos viventes desta época, com sua
contribuicdo intima e pessoal. Menegon transforma a virtualidade em um territério de dialogo
entre materialidade e imaterialidade, demonstrando como a arte pode explorar e ressignificar
as formas de existéncia no mundo contemporaneo mediado pela tecnologia digital.

8 No Original: "...windows have become a potent metaphor for thinking about the self as a multiple,
distributed system. According to the metaphor, the self is no longer simply playing different roles in
different settings, something that people experience when, for example, a woman wakes up as a lover,
makes breakfast as a mother, and drives to work as a lawyer. The life practice of windows is of a
distributed self that exists in many worlds and plays many roles at the same time."(TURKLE, 1995, p. 14)
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Akoma e Sankofa conectando tempos e espacgos
ancestrais e contemporaneos por meio de
escrevivéncias que integram praticas computacionais,

tecnologias 3D e realidade virtual

Akoma and Sankofa connecting ancestral and contemporary times
and spaces through escrevivencias that integrate computational
practices, 3D technologies and virtual reality

Jorge Ferreira Franco '"°

Resumo

Neste artigo, os significados de Akoma e Sankofa, que sdo simbolos Adinkra, estao
interligados com o termo EcoTecnoCeno. Esta interligacédo serve de fundamento para que, de
modo decolonial, sejam conectados saberes de tempos e de espagos ancestrais e
contemporaneos por meio de pesquisas, experimentagdes, leituras, interpretacbes e
escrevivéncias que sdo apoiadas em usar algoritmos de computacao grafica tridimensional
(3D), tecnologia de realidade virtual no padrdo da Web3D e conceitos cientificos
multi/interdisciplinares no desenvolvimento curricular. Desta maneira, contribuindo para
implementar praticas computacionais criativas, desenhadas com intuito de estimular
desenvolvimento de projetos artisticos e educacionais de base transdisciplinar.

Palavras-chaves
Multileramentos; Aprendizagem continuada; Arte-educacao; Computacgao grafica 3D.
Abstract

In this article, the meanings of Akoma and Sankofa, which are Adinkra symbols, are interlinked
with the term EcoTecnoCeno. This interlink serves as a foundation for, in a decolonial mood, be
connected knowledge of ancestral and contemporary times and spaces through research,
experimentation, readings, interpretations and escrevivencias which are supported by using
three-dimensional (3D) computer graphics algorithms, Web3D based virtual reality technology
and multi/interdisciplinary scientific concepts utilized in curricular development. This way,
contributing for implementing creative computing practices designed with the objective of
stimulating artistic and educational transdisciplinary based projects.

Keywords
Multiliteracy; Lifelong learning; Art-education; 3D computer graphics.

Introducao

Neste artigo, os significados de Akoma e Sankofa, que sdo simbolos Adinkra, estédo
entrelacados com o termo EcoTecnoCeno e com o conceito de escrevivéncia. Tal
entrelacamento, na poética e na pratica, fundamenta conectar tempos e espacgos ancestrais,
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contemporaneos e futuros. Deste modo, tais significados, termo e conceito potencializam criar
composigdes visuais de base transdisciplinar, apoiadas em integrar saberes artisticos,
culturais, linguisticos, cientificos e tecnolégicos, pelo viés de implementar percursos de
aprendizagem e de ensino para construir objetos e ambientes digitais tridimensionais (AD3D)
de realidade virtual (RV) geométricos e simbdlicos.

No tempo atual, incrementos no acesso ao meios de producdo de conteudo multimidia,
principalmente, aqueles interligados com reducdo de custos e ampliagdo de acesso dos
individuos para aquisicao de computadores, tém propiciado acessibilidade a tecnologia digital
avancada no padrdo da internet, possibilitando implementar estratégias de percursos de
aprendizagem e de ensino sustentaveis e continuados, com apoio em usar recursos
tecnolégicos avangados de produgao e de visualizagéo de informacgao.

Pelo viés de tal acesso, € viavel inspirar e sustentar que os individuos manipulem diretamente
recursos tecnoldgicos avangados para construir AD3D de RV. Deste modo, instigando que
cooperativa, colaborativa e criticamente, os sujeitos reflitam a respeito da relevancia de se
(re)apropriarem de conhecimentos transdisciplinares, por exemplo, de base ancestral africana,
que tém transcendido no tempo e no espaco, impactando o desenvolvimento humano pelo
viés de ajuda-lo a compreender, propor e produzir antigas e novas formas de escrevivéncias.

Uma evidéncia desta possibilidade de reapropriacdo de saberes esta em pesquisa realizada
por Delfino et al. (2015). E o If4, um sistema binario de divinagdo da tradigdo africana,
conhecido por grande parte da Africa, principalmente pelos povos nigerianos.

Ifa4 é tido dentro da tradigdo como um sistema de divinagéo, ou seja, um sistema
religioso de comunicagédo divina que milenarmente é transmitido através da
cultura oral. O mesmo é um tratado filosofico de relagao fisica com o metafisico
e desta forma se tornou o meio social de vida atrelado a tudo que se remete a
criagdo do divino e por meio desta o divino se faz presente na natureza. Por
mais de 3000 anos AC esta tradicdo vem sendo difundida e foi herdada do
povo egipcio; a mesma nao é uma forma primitiva de pensar e sim uma ciéncia
avangada que liga a filosofia através de mitos e parabolas com o que hoje é
chamado por nés de sistema binario o0 mesmo que nos deu a ciéncia e
tecnologia do computador. Ademais a tradigdo do Ifa cultiva a memoria e
desenvolve a mesma onde todo iniciado nesta ciéncia memorizara os 1600
versos e todos os aprendizados, afim de que se, adquira a consagragao de pai
do segredo (Babalawd). A tradicdo do Ifa é ciéncia, religiao e meio social que
agrega conhecimento de identidade e difunde dentro da educag&o novas
formas de cognigdo. Essa tradicdo € também uma a episteme que traz a Idgica
do pensar binario para o corpo da educagao que a cada dia esta distante da
arte de memorizar como conceito de valor (Axiologia) dando lugar para
memodria artificial do computador. (DELFINO et al., 2015).

Considera-se que, com base em percursos de aprendizagem que estimulem adquirir saberes
técnicos e praticos, incluindo conceituais por meio de pesquisas qualitativas e
experimentacdes, as e os cidadaos tendem a aprimorar suas habilidades cognitivas para lidar
mentalmente com as complexidades deste entrecruzamento de saberes ancestrais e
contemporaneos. Desta maneira, conscientemente, os individuos podem passar a entender,
respeitar e se apropriar de conhecimentos transdisciplinares de base ancestral, tanto quanto
se reconhecer “herdeiros de uma civilizagdo que engendrou a escrita, a astronomia, a
matematica, a engenharia, a medicina, a filosofia e o teatro”. (IPEAFRO, 2024).

Akoma, Sankofa, Escrevivénicas
190



Percursos de aprendizagem praticos tendem a funcionar como agdes estratégicas para
promover que os cidadaos (re)adquiram e apliquem conhecimentos transdisciplinares
ancestrais pelo viés de novas formas de escrevivéncias que estejam apoiadas em usar
tecnologias emergentes como a de algoritmos de computagado grafica e suas possibilidades
conceituais e técnicas para estimular aprimoramento de consciéncia critica relativa a desvelar
apagamentos, entre outros, de contribui¢gdes culturais, artisticas e cientificas, produzidas por
povos do continente africano. Assim, tais percursos se alinham com compreender que, por
exemplo,

o conhecimento e o desenvolvimento permeiam a histéria da Africa, em
sistemas de escrita, avancos tecnoldgicos, estados politicos organizados,
tradicdes epistemoldgicas. Uma dessas tradi¢des € o adinkra, conjunto de
simbolos que representam ideias expressas em provérbios. O adinkra, dos
povos acd da Africa ocidental (notadamente os asante de Gana), € um entre
varios sistemas de escrita africanos, fato que contraria a nogédo de que o
conhecimento africano se resuma apenas a oralidade. (...) a grafia nasce na
Africa com os hierdglifos egipcios e seus antecessores. Diversos outros
sistemas de escrita percorrem a histéria africana em todo o continente.
(IPEAFRO, 2024).

Portanto, neste artigo, a simbologia Adinkra esta representada na ideia de Akoma como uma
maneira de resgatar e fomentar persisténcia e resiliéncia de saberes ancestrais através dos
tempos e dos espacos.

Um exemplo, é o processo de desvelar saberes cientificos transdisciplinares como elementos
de matematica, geometria e linguagens/escrita que sao identificados como integrantes de
algoritmos que compdem um dado codigo fonte de alguma linguagem textual de programacgao
de computador do tempo atual, como a X3D, na imagem 1, adiante.

Considera-se que o desvelamento de elementos matematicos em um cddigo-fonte de
linguagem de programacdo, com base em seu entrecruzamento com conhecimentos que
permeiam a histéria africana e 0 momento atual de transformacao digital, pode ser interpretado
como uma forma de persisténcia / ‘paciéncia’ de saber ancestral que se interliga com o sentido
de Akoma. Este simbolo como forma de representacao grafica e seu significado se coadunam
com o argumento do “idioma twi, do povo Axante do pais de Gana, da Africa ocidental, (no
qual) a palavra Akoma significa: coracado” (...) e esta associada a paciéncia e a tolerancia,
(conforme) explicado no provérbio: "Nya Akoma!" (Tenha coragdo e tenha paciéncia!)”.
(IPEAFRO, 2024, inser¢des e grifos nossos).

Imagem 1 - Elementos de matematica, geometria e linguas compondo linguagem de programacgao
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Fonte — Arquivo do pesquisador

Esta maneira de interpretar, desvelar e entrecruzar conhecimentos ancestrais e
contemporaneos em dialogo com algoritmos de um dado cdédigo-fonte de linguagem de
programacao de computador, para além do sentido de Akoma, pode ser conectada com o
significado de Sankofa que &

uma realizagéo do eu, individual e coletivo. O que quer que seja que tenha
sido perdido, esquecido, renunciado ou privado, pode ser reclamado,
reavivado, preservado ou perpetuado. O simbolo representa os conceitos de
auto identidade e redefinigdo. Simboliza uma compreensdo do destino
individual e da identidade coletiva do grupo cultural. E parte do conhecimento
dos povos africanos, expressando a busca de sabedoria em aprender com o
passado para entender o presente e moldar o futuro. Em outras palavras,
segundo Abdias do Nascimento, Sankofa é "retornar ao passado para
ressignificar o presente e construir o futuro”. (WIKIPEDIA, 2024)

No sentido de construir presente e futuro ressignificados, considerando-se também os legados
culturais, artisticos e cientificos de base ancestral, pode-se agregar aos significados de Akoma
e Sankofa, o conceito de Escrevivéncia.

O termo escrevivéncias tem base em pesquisas e praticas literarias e artisticas de Conceicéo
Evaristo (2020) que ja argumentava que escrevivéncia

[...] em sua concepgéo inicial, se realiza como um ato de escrita das mulheres
negras, como uma acao que pretende borrar, desfazer uma imagem do
passado, em que o corpo-voz de mulheres negras escravizadas tinha sua
poténcia de emissao também sob o controle dos escravocratas, homens,
mulheres e até criangas. E se ontem nem a voz pertencia as mulheres
escravizadas, hoje a letra, a escrita, nos pertencem também. Pertencem, pois
nos apropriamos desses signos graficos, do valor da escrita, sem esquecer a
pujanca da oralidade de nossas e de nossos ancestrais. Poténcia de voz, de
criagdo, de engenhosidade que a casa-grande soube escravizar para o deleite
de seus filhos. E se a voz de nossas ancestrais tinha rumos e fungbes
demarcadas pela casa-grande, a nossa escrita ndo. Por isso, afirmo: “a nossa
escrevivéncia nao é para adormecer os da casa-grande, e sim acorda-los de
seus sonos injustos” [...]. (EVARISTO, 2020, p. 31).

No tempo atual, considera-se que a ideia de escrevivéncias pode ser expandida para além dos
percursos de apropriacao das letras e uso de simbolos graficos utilizados na constituicado de
obras e de aprimoramento da literatura negra e periférica/marginal produzidas no Brasil
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(SILVA, 2023), na criagao de artes visuais, apoiadas em saberes culturais sincréticos de matriz
africana / afro-brasileira, amerindia e europeia como ilustram as trajetérias de trabalhos
artisticos de Abdias Nascimento (2020), Valentim (1976).

Uma expansao da ideia e de praticas de escrevivéncias se coaduna com usa-las como um
fundamento para potencializar as habilidades técnicas e cognitivas de individuos em
desvantagem econdmica, cultural, educacional e social.

Tal uso pode ajudar as e os cidaddos a compreender como lidar com multimodalidade e
multiletramentos em tempos contemporaneos e futuros de ‘escrita’ algoritmica que embasa
também utilizacao de técnicas de inteligéncia artificial para a construir imagens (KALANTIZIS;
COPE, 2024).

As habilidades técnicas e cognitivas para lidar com multimodalidade e multiletramentos podem
e tendem a ser materializadas de forma decolonial e conectada com aplicar o conceito de
Computational Action | Acao Computacional (2024) para estimular (re)apropriagdo de
habilidades de escrita e de leitura por meio de aprender a lidar com recursos tecnoldgicos
digitais avancados. Por exemplo, aprender a ler, interpretar e escrever/programar/codificar
algoritmos de linguagens de programacédo de computador e de sistemas de visualizagao de
informacao, incluindo dominar tecnologias de computacao grafica 2D e 3D, para criar
ambientes graficos computacionais de realidade virtual.

O conceito de Agao Computacional engloba promover educagdo em computagao que, com
aprofundamento em saberes e vivéncias praticas referentes a Ciéncia da Computagao,
impacte em processos formativos dos individuos, contribuindo para que os sujeitos
reconhegcam oportunidades de aplicar computagdo na resolugdo de problemas e entdo se
comprometam com percursos de desenhar e construir solugdes para reduzir os problemas
identificados (TISSENBAUM, SHELDOM, ABELSON, 2019).

Escrevivéncias e Acao Computacional tém servido de apoio para embasar praticas
computacionais educomunicativas (PCE) (FRANCO, 2020) referentes a aplicar tecnologias
digitais como a de algoritmos de computacado grafica 3D no padrdao da Web3D (WEB3D
CONSORTIUM, 2024). Neste contexto, PCE tendem a reduzir uma lacuna referente a como
ensinar e aprimorar habilidades de pensamento espacial dos individuos (HIGER EDUCATION
SERVICES, 2025), incluindo empoderar as e os cidadaos, técnica e cognitivamente, para
aprender com e aplicar conceitos e técnicas de geometria que ainda séo pouco investigados
no cotidiano escolar (PAVANELLO, 1989), com apoio em utilizar conceitos e recursos
tecnoldgicos digitais avangados, como os de computagao grafica 3D.

EcoTecnoCeno e Tecnologias de Producgéao e Visualizagao de Informagao

Usos de tais recursos se coadunam com apreender saberes de Ciéncia da Computagao (CC)
e de Computagao Gréfica (CG) que sao utilizados por profissionais das industrias criativa e
produtiva para criar artefatos como videogames e interfaces computacionais 3D imersivas de
realidade virtual. Ademais, tais saberes e tecnologias sdo usados na producdo e na
visualizacao de informacao de objetos e ambientes digitais 3D de realidade virtual no ambito
educacional (FRANCO, 2020; 2021; 2024). Tais usos se interligam com a proposta de
materializar, por meio de recursos digitais avangados, uma interpretacdo do termo
EcoTecnoCeno, no sentido de reduzir o desafio de como ampliar as habilidades técnicas e
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cognitivas das e dos sujeitos para reduzir o problema de como aprimorar a alfabetizacéo
midiatica e informacional dos individuos (WILSON et al., 2013).

O termo EcoTecnoCeno pode “ser interpretado como uma era ou periodo em que a
humanidade esta buscando solugbes tecnoldgicas ecoldgicas para enfrentar os desafios
ambientais e sociais por meio da poética artistica nele incluido.” (ENCONTRO
INTERNACIONAL DE ARTE E TECNOLOGIA, 2024). Além disto, o termo EcoTecnoCeno
sugere que, com consciéncia otimista e critica, apoiada em processo de acdes artisticas e
educacionais, individuais e coletivas, sejam construidos caminhos que contribuam para
materializar uma “era ou periodo em que a humanidade esta (esteja) em harmonia com a
natureza, adotando praticas, como as artisticas, e sistemas que promovem a saude do planeta
e das comunidades naturais, em vez de prejudica-las” (ENCONTRO INTERNACIONAL DE
ARTE E TECNOLOGIA, 2024, insercao e grifo nossos).

Identifica-se a ideia de EcoTecnoCeno ja a partir da aplicagdo de conceitos e de praticas
culturais relativas as escrevivéncias que podem ser remetidas a um tempo longinquo, no qual
iniciou-se a criacdo da escrita Adinkra, processualmente aprimorada por comunidades naturais
do continente africano, como por exemplo a comunidade do povo Ac¢éa (IPE AFRO, 2024).

Assim, como legado dessas comunidades naturais, em sua poética e na sua pratica, os
significados dos simbolos Adinkra, Akoma e Sankofa, podem ser interligados com
escrevivéncias do tempo atual e futuristicas que estejam apoiadas em procedimentos de
escrita de algoritmos de linguagens de programagdo e consequente visualizagdo de
informacdo em ambiente digital 3D, possibilitadas pelo viés de PCE realizadas para
exemplificar trajetérias de materializacao do termo EcoTecnoCeno via aplicagao integrada de
tecnologias analdgicas e digitais, como na imagem 2, adiante.

Vivenciamos tempos contemporaneos de acessibilidade a tecnologia digital avancada,
entretanto, com baixo custo, pelo viés da inser¢cdo de conceitos e tecnologias avangados na
construcao de recursos técnicos no padrao da Web3D (WEB3D CONSORTIUM, 2024). Por
exemplo, acessamos e utilizamos linguagens de programacao hipertextual e sistemas digitais
de produgdo e de visualizagdo de informagao, no padrao da internet, para construir objetos
digitais 3D de RV com apoio em aplicar recursos de computagao grafica (FRANCO, 2018;
2020 a; 2024). Sao procedimentos e possibilidades técnicas acessiveis que permitem
estimular que individuos/povos em desvantagem social, econdmica e educacional, como, entre
outros, diversos povos africanos espalhados pelo planeta, devido a diaspora, se (re)apropriem
e se reconhegam como herdeiros de saberes de uma civilizacdo que também é muito
importante para o momento atual de aprimoramento do desenvolvimento tecnolégico da
humanidade que esta sendo apoiado e ampliado no processo de transformagéo digital?°.

Tais percursos de (re) apropriagdo tém se realizado em conformidade com a seguinte definigao
para o termo transformacéo digital:

No contexto de abranger mudangas sociais, econOmicas, tecnoldgicas e
demograficas, transformacgao digital € uma série de mudangas profundas e

20 |In the context of sweeping social, economic, technological, and demographic changes, digital
transformation (Dx) is a series of deep and coordinated culture, workforce, and technology shifts that
enable new educational and operating models and transform an institution’s operations, strategic
directions, and value proposition. Fonte: EDUCAUSE. Dx: Digital Transformation of Higher Education,
2020. Disponivel em: https://www.educause.edu/focus-areas-and-initiatives/digital-transformation.
Acesso em 14 dez. 2024.
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coordenadas de cultura, de for¢a de trabalho e de tecnologia que possibilitam
novos modelos de educacdo e de operagdo e transformam as operacoes,
diregdes estratégicas e proposi¢des de valor de uma instituicdo. (EDUCAUSE,
2020).

Conectando Tecnologias e Estratégias de A¢oes Educativas e Artisticas

Esta definicdo do conceito de transformacao digital pode ser conectada com estratégias de
acdes educativas desenhadas para estimular (re)apropriacao tecnoldgica e reconhecimento de
saberes transdisciplinares de base ancestral e contemporanea.

Para tanto, aplicamos a estratégia de implementar percursos de aprendizagem e de ensino
com apoio em tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC), de forma similar ao
proposto por estudos de Vasconcelos e Martins (2020). Os percursos sdo embasados em
estratégia de promover e de sustentar manipulagdo direta e integrada de tecnologias
analdgicas e digitais como apoio para aprimorar habilidades de ler e escrever, por meio de
usar materiais convencionais como régua e papel e digitais como algoritmos de linguagem de
programacao de CG 3D e de visualizar sua representagao simbdlica como na imagem 2.

Imagem 2- Percurso de aprendizagem e de ensino integrando tecnologia analdgica e digital 3D

Fonte - Franco (2020b)

Implementamos percursos de aprendizagem e de ensino apoiados em TIC, com embasamento
no conceito de estudos criticos de codigo de programacao (MARINO, 2006), e estimulamos
que os individuos se comprometam com processos educativos apoiados em escrevivéncias
mediadas por praticas computacionais educomunicativas que envolvem apreender
procedimentos técnicos minimalistas referentes a CC e CG. Procedimentos minimalistas,
apoiados em reflexdes dialdgicas, contribuem para compreender as interagbes entre
tecnologias de producao e de visualizagcdo de informacao de objetos e de ambientes digitais
3D e sua conexao com a aplicacdo de conceitos cientificos como os de geometria, de
matematica e de linguas (portugués, inglés) de um dado curriculo como anteriormente
exemplificado na imagem 2.
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Durante tais percursos e procedimentos, realizamos analises individuais e colaborativas com
estudantes e educadores, com apoio em investigar e identificar, literalmente, saberes de
linguas materna e estrangeira, de geometria e de artes embarcados em algoritmos de um
dado cdédigo fonte de linguagem de programacdo e que sao materializados pelo viés de
representacao simbdlica em 3D (FRANCO, 2020 a, b; FRANCO, 2024). Ademais, tais praticas
pedagdgicas relativas a programar computador ou codificar para produzir e visualizar
interfaces computacionais em 3D, nos conectam com fundamentos de criacao de arte digital
que utilizam procedimentos de codificacdo e de visualizacdo de informagdo como meio de
producao artistica (COLSON, 2006).

Os procedimentos e os percursos de PCE para programar e visualizar objetos digitais levam
os individuos a experienciar operacdes mentais complexas. Pois, trata-se de pensar a respeito
de e agir para produzir e combinar geometrias 3D embasadas em algoritmos e bibliotecas de
computagao grafica 3D como os da linguagem e formato Extensible 3D (X3D), para a criagao
de objetos e espacos/ambientes digitais 3D de realidade virtual no padrao da Web3D. Assim,
experienciam-se momentos de pesquisa, design, prototipagdo e multiletramentos de ordem
tradicional, cientifica, digital, visual e espacial.

Os resultados referentes aos aprimoramentos de habilidades técnicas e cognitivas dos
individuos oriundos de tais momentos (FRANCO, 2020; 2024), se alinham com estudos
recentes envolvendo as areas de Science - Ciéncia, Technology -Tecnologia, Engineering —
Engenharia, Mathematics — Matematica (STEM). Sdo estudos que indicam que altas
habilidades de raciocino espacial tendem a estar correlatas com desempenho e resultados
produzidos a partir de interagdes dos individuos com a area de ciéncia da computacéo e seus
recursos técnicos como possibilidades de contribuir para resolver problemas. Além disso,
praticas de habilidades de raciocino espacial se coadunam com treinar o cérebro, tanto quanto
de chamar a atengdo de profissionais de Ciéncia da Computacdo e Educadores para a
relevancia dos individuos desenvolverem habilidades espaciais. Considerando que habilidades
espaciais sao aquelas que os individuos usam para raciocinar a respeito de objetos fisicos e
as inter-relagcoes espaciais entre eles (PARKINSON; MARGULIEUX, 2025). Exemplos de
habilidades de pensamento espacial sdo as habilidades de traduzir ou transpor objetos
bidimensionais (2D) para tridimensionais (3D) e mentalmente rotacionar objetos 3D (HIGER
EDUCATION SERVICES, 2025).

Entao, tendemos a inferir que por sua conexao com CS, o uso de CG3D, no sentido que tem
sido explicado e exemplificado neste artigo, corrobora com materializar em 3D as
interpretacdes e os significados das inter-relagbes transdisciplinares de base ancestral e
contemporaneas identificadas nos algoritmos de computacao grafica. Com o beneficio dos
individuos que participam das PCE vivenciarem, para além de operagdes mentais ‘abstratas’
de transpor e rotacionar objetos 2D e 3D, imaginadas em suas mentes, percursos e
procedimentos mais ‘concretos’ de programar algoritmos e visualizar, em tempo real,
inter-relacdes entre palavras, numeros e visualizagdo 3D. Por exemplo, como no comando
translation / translacéo, no trecho de codigo-fonte de programacéo (<!-- Triangulo da Justica 4
branco a esquerda/ Justice Triangle 4 white leff --> | <Transform scale='2 3 3'
translation="-19 2.5 7' rotation ='00 1 4.8124 "' >). Considerando, que os objetos digitais 3D,
na linguagem X3D, s&o materializados e deslocados em um dado ambiente virtual / espaco
digital, a partir do ponto de origem (central) 0, tomando como referéncia as coordenadas
Cartesianas, sendo X (horizontal), Y (vertical) e Z (profundidade), o triangulo branco, a
esquerda, na imagem 3, adiante, esta posicionado em (Z), a 7 unidades de medida (metro, em
X3D) de profundidade, olhando para o fundo de uma tela, quem estiver posicionado de frente
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para um celular, tablet ou computador. Além disto, menos dezenove (-19), em (X), significa o
uso de numeros negativos, contribuindo para posicionar o referido triangulo e construir a arte
referente a instrumentos de Seres Encantados como na representacdo da machadinha da
justica de Xang6, imagem 3.

No decorrer destes percursos de PCE que inspiram multiletramentos, acessamos informacoes
relativas a um projeto de pesquisa educacional protoétipo, e de base decolonial, que envolveu
uma trajetéria de Estudos Culturais pelo viés de um curso de Literatura Inglesa. O prototipo
englobou a utilizacdo de tecnologias avangadas de visualizagado de informag¢ao na construgéo
de interface computacional imersiva 3D de realidade virtual (RV), para materializar integracao
de RV na sala de aula e ampliar interacdo e imersao de estudantes de humanidades com o
projeto Virtual Harlem, embasado na producgao cultural e artistica Afro-americana dos anos de
1920 — 1940, com apoio no contexto histérico do periodo Harlem Renaissance -—
Renascimento do Harlem (CARTER, 2001).

Saberes transdisciplinares de base africana producgéo e visualizagao de informagao

Bases conceituais, técnicas, praticas e de investigacdo, como as que compdem o projeto
Harlem Renaissance, se constituiram em fundamentos para pensar em como investigar,
reconhecer, valorizar, usar e promover saberes ancestrais transdisciplinares de base africana
como os de matematica, geometria sacra e artes que foram utilizados na construgdo de
piramides (CALTER, 1998). Pois, tais saberes continuam transcendendo no tempo e no
espaco e sao relevantes para a configuragdo tecnoldgica da sociedade do conhecimento e da
informacao, tanto quanto para ajudar a desvelar conhecimentos cientificos, de cultura e de arte
de base tradicional africana e afro-brasileira. Por exemplo, como os que sao identificados nos
legados de pesquisas e praticas educacionais e artisticas propiciados pelas obras de Rubem
Valentim e de Abdias Nascimento (FRANCO, 2021; 2024; PINHO, 2024).

Em conformidade com promover trajetérias educacionais e artisticas que ajudem a
implementar a LEI 11.645/2008 (BRASIL, 2008), contribuicoes de saberes afro-brasileiros e de
legados de artistas e educadores como Valentim e Abdias tém sido desvelados por meio de
percursos de materializar representagdes geométricas de instrumentos sincréticos de Seres
Encantados de origem afro-brasileira, indigena e europeia. Estes tipos de trajetérias tém sido
sistematizadas com apoio em praticas de escrevivéncias de base ancestral e digital, realizadas
pelo viés de utilizar e combinar linguagens de programacao hipertextual no padrdo da Web3D,
incluindo usar plataformas digitais como as Blogger e X3dom, imagem 3.

Imagem 3- Percurso de aprendizagem
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Fonte - Professor Virtual 3D (2025)

Combinar uma linguagem de programacao e formato, como a Extensible 3D (X3D), com
utilizar o editor de Hypertext Markup Language (HTML) da plataforma ‘Blogger’ e com
programar computador pelo viés de usar e escrever algoritmos e bibliotecas de computagao
grafica 3D referentes a plataforma X3dom, tecnicamente, propiciam criar AD3D de RV. Deste
modo, com apoio em usar tecnologias de visualizagcdo de informacgao, acessiveis, no padrao
da WEB3D, trajetérias de PCE de programar computador tendem a viabilizar processos
educativos/artisticos de qualidade e inclusivos, de forma alinhada com contribuir para alcancar
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel como os (ODS 4) Educacéo de qualidade, (ODS
5) Igualdade de género, (ODS 9) Industria, inovagao, infraestrutura e (ODS 10) Reducéao das
desigualdades (UNESCO, 2017).

A viabilizacao de tais trajetorias e seus beneficios relativos a alcancar os ODS sao plausiveis
pelo viés de instigar tecnodiversidade, a partir do chao de escola, apoiada em percursos
formativos de educadores e estudantes, que estimulem comprometimento com trajetérias de
(re)apropriagao técnica que, simultaneamente, inspirem letramentos digital, visual e espacial
de forma integrada, levando a aprender por meio de praticas de escrita e leitura multimodais
em espacos digitais 3D, como pensar complexo (FRANCO, 2020; 2024).

Saberes culturais e cientificos transdisciplinares e transcendentes como os ja mencionados,
aprimorados através dos tempos e dos espagos, fazem parte da grade curricular da Educagao
Basica, conforme orienta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Neste contexto,
torna-se cada vez mias relevante que as e os cidadaos aprendam a apreender e utilizar estes
e outros saberes de forma interligada. Considerando que tal forma interligada de aprender e
aplicar saberes ¢é viavel por meio de promover praticas pedagdgicas que ajudem a entrecruzar
conhecimentos de areas como as de Linguagens e suas Tecnologias; de Matematica e suas
Tecnologias, de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e de Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas (BRASIL, 2018), pelo viés de desenvolver um curriculo integrador (INSTITUTO
AYRTON SENNA, 2022).

Ademais, tais saberes transdisciplinares e transcendentes também estdo integrados e
embarcados na estrutura de diversos recursos tecnoldgicos analdgicos e digitais que tém sido
aprimorados através dos tempos. Por exemplo, recursos digitais, como os algoritmos de
linguagens de programacao textual, tal como o mostrado, anteriormente, na imagem 1,
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constituidos por uma combinagdo de informagdes de base matematica, geométrica e de
linguagens naturais que compdem a formagdo de linguagens ‘artificiais’ hipertextuais de
programacdo de computadores, como a Hypertext Markup Language (HTML) e a ja
mencionada X3D, no padrao da Web3D (WEB3D CONSORTIUM, 2024).

Reflexdes complementares

Com embasamento em conhecimentos conceituais e praticos, neste artigo, saberes
transdisciplinares de base ancestral africana que identificamos como transcendentes no tempo
e no espaco estdo representados por meio de sua inser¢cao na infraestrutura de sistemas
comunicacionais digitais e acessiveis de producao/ de escrita/ de codificagdo / de
programacgao de computadores e de leitura/ de interpretagéo/ de visualizagao de informagéo,
no padrao de recursos técnicos da internet 3D (FRANCO, 2018; 2020 a; 2021).

Neste contexto, que engloba tecnologia, sociedade, conhecimentos e arte/educagao, a
manipulacao direta de coédigo fonte de programacado, por meio de uma linguagem de
programacgao, como a X3D, tende a servir de base para identificar conceitos e praticas de base
ancestral africana, relativos a matematica, a geometria, a histéria e a arte sacra, aplicados no
design e construcdo das piramides, no Egito, Africa. Tais saberes cientificos integram os
algoritmos e bibliotecas graficas da X3D.

Além disso, exemplos de AD3D, produzidos com geometrias e cores propiciadas por graficos
X3D, possibilitam compreender como materializar simbolismos, relativos ao sincretismo de
culturas afro-brasileira, amerindia e europeia, de forma similar aos processos continuados de
pesquisa e educagao, vivenciados e registrados, anteriormente, por artistas como Rubem
Valentim e Abdias Nascimento. Sdo0 maneiras viaveis de experienciar Akoma/resisténcia e
Sankofa/ sabedoria de aprender com o passado para construir o futuro, incluindo se conectar
com EcoTecnoCeno e tecnodiversidade para fomentar aprimoramento social e cultural
sustentavel.

Compreendemos que esta reflexdo se materializa via interpretar usos de algoritimos X3D, nos
conduz a uma forma efetiva de identificar, refletir e dar visibilidade para contribui¢cdes, de
povos historicamente subalternizados, no que se refere a aplicacdo de ciéncia, tecnologia e
arte de base ancestral africana, na atual e futura composi¢do e aprimoramento da tecnologia
de Inteligéncia Artificial, considerando seus impactos sociais, atuais e futuros, para os modos
criativos de escrita e de leitura das e dos cidadaos.
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Resumo

Este texto apresenta o processo de desenvolvimento da obra em Realidade Aumentada (AR)
Sonhando em brotar florestas criado pelo Grupo de Pesquisa imagem(i)materia e que integrou
a Exposicdo EmMeio#16 em Brasilia, DF. A instalacdo buscou aproximar o analdgico e o
digital por meio de cartazes lambe-lambe, impressos em risografia, que funcionam como
marcadores para a visualizacdo de Realidade Aumentada (AR). As imagens dos cartazes
foram criadas com a técnica de frottage a partir de troncos de arvores que foram encontradas
cortadas no estado do Rio de Janeiro. Nossa proposta busca uma reflexdo no campo do
design e da arte sobre a conexao entre humanos e ndo humanos.

Palavras-chaves

Realidade Aumentada, Design Visual, Arte, Frottage, Risografia.

Abstract

This paper presents a review of the development process of the Augmented Reality (AR) work
The dream of sprouting forests, created by the Imagem(i)materia Research Group and
exhibited at the EmMeio#16 Exhibition in Brasilia, DF. This installation aimed to bridge the
analog and digital through lambe-lambe posters, printed in Risograph printing, which were used
as markers for AR visualization. The poster images were created using the frottage technique,

based on tree rings from trees found cut in the state of Rio de Janeiro. Our proposal mainly
reflects on the connection between humans and non-humans in the fields of design and art.
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Introducao

Ha urgéncia de transformagcdo em nossas praticas e relagbes humanas e ndo humanas. E
essa reformulacado ndo deve ser apenas sonhada, mas construida como uma responsabilidade
coletiva. Sidarta Ribeiro (2022) no livro “Sonho Manifesto: dez exercicios urgentes de otimismo
apocaliptico”, destaca a importancia de expandir nossa visao e ambig¢ao ao abordar a cultura e
a maneira como nos inserimos no mundo:

Cumpre construir nossa guirlanda de flores culturais. Temos todo o direito e,
sobretudo, a obrigagdo de pensar grande, gigante até onde a vista alcanga e
mesmo além, bem fora da caixa, da caixa, da caixa, para reformar de maneira
profunda nosso jeito de estar no mundo (...) A depender do que fizermos (...) 0
futuro sera demoniaco e pavoroso ou entdo divino e maravilhoso. (Ribeiro,
2022, Pp. 174-175)

Ao explorar a metafora da guirlanda de flores, Sidarta sugere a necessidade de buscar cultivar
a diversidade de ideias e expressdes, reconhecendo que cada contribuicdo € importante e
indicando que necessitamos pensar além dos limites habituais e dos fazeres cotidianos. A
dicotomia apresentada como um futuro “demoniaco e pavoroso” e um “divino e maravilhoso”
serve como uma reflexao atual, tendo em vista as consequéncias das agées humanas sobre o
planeta. Cada um de nés desempenha um papel fundamental na ideagcdo desse futuro
possivel, e a nossa capacidade de criar e imaginar é fundamental para moldar um mundo mais
consciente.

Ao considerar essas reflexdes, é importante reconhecer o papel das artes e do design também
como atividades de atores que podem impulsionar essa transformagéao. Isso significa que nao
sao apenas campos do saber que refletem habitos da sociedade, mas também tém o poder de
influenciar a maneira como percebemos e interagimos com o mundo. Deste modo, a
construcao de uma guirlanda de flores pode ser instigada a partir da forma coletiva de sonhar,
onde cada um pode contribuir com suas proprias experiéncias e ideias, promovendo
interacbes que podem levar a um futuro com mais responsabilidade nas formas de pensar e
de fazer.

Diante da ideia de pensar um momento EcoTecnoCeno, como ponto de partida para processos
e propostas artisticas da Exposicao presencial EmMeio#16, e sensibilizados pela visao de
Sidarta Ribeiro, em Sonho Manifesto, o grupo de pesquisa Imagem(i)materia apresenta neste
texto a forma como desenvolveu uma instalagcao analdgica-digital e visual-sonora chamada
Sonhando em brotar florestas. Esta instalagao foi montada na exposicdo EmMeio#16, Galeria
Térreo, do Museu Nacional da Republica, Brasilia, e procurou contribuir com a busca da
humanidade por voltar a se reconhecer como natureza.
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Imagem 1 — Obra Sonhando em brotar florestas na exposicdo EmMeio#16, imagem(ij)materia

Fonte: imagem(i)materia (2024)

A instalagcdo Sonhando em brotar florestas se materializou numa composicao de trinta e trés
cartazes lambe-lambe impressos em maquina de risografia e que servem como marcadores
para a visualizacdo de Realidade Aumentada (AR) a partir de aplicativo (app) chamado
brot(AR)vore, que pode ser instalado em dispositivos moveis (smartphones e tablets). As
imagens desses cartazes foram geradas por frottage a partir dos topos de troncos de arvores
reais, cortadas por motivos diversos — pela agdo humana, preventiva, especulativa,
mercadoldgica — e localizadas em distintos locais do estado do Rio de Janeiro.

Imagem 2 — Processo de desenvolvimento da obra Sonhando em brotar florestas - imagem(i)materia

Fonte: imagem(i)materia (2024)

O topo cortado das arvores nos apresenta o0 momento preciso em que seu histérico de vida foi
interrompido. A partir do crescimento de seus anéis, das irregularidades e das marcas
deixadas pela ferramenta humana (serra, machado ou serrote), usada para o corte, somos
capazes de visualizar sua idade, seu tamanho, sua escala e imaginar por meio dessas marcas
uma infinidade de acontecimentos dos quais participou ao longo de sua existéncia como
arvore. E quantas e quais historias elas poderiam nos contar? Essas narrativas de arvores séao
o pretexto poético de um sonho de brotacdo que se materializa na Realidade Aumentada, com
base nas memaorias de quem conviveu com elas.
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Imagem 3 — Fotografias de topo cortado de arvore em Miguel Pereira, RJ

Fonte: Angélica de Carvalho. (2024)

Da imagem material (lambe-lambes), capaz de mostrar, com precisdo e inércia, a vida
interrompida destas arvores, em oposi¢do ao choque que estas imagens nos provocam, surge
a virtualidade com distintas perspectivas, sonhando em brotar novas florestas, com seus sons
e narrativas visuais, a depender do olhar do visitante da exposicdo, seu ponto de vista,
direcionamento no espaco e do entrelagamento da arvore virtual com a realidade e pessoas ao
redor.

Explicaremos a seguir algumas etapas centrais do processo do trabalho Sonhando em brotar
florestas, visando esclarecer e entrelacar esses pontos com algumas leituras e autores que
nos inspiraram. Descreveremos essas etapas considerando a técnica de frottage, que foi
utilizada para capturar as texturas dos topos de troncos de arvores cortadas, gerando cartazes
(para lambes) que foram impressos em uma maquina de “risografia” (Risograph modelo EZ590
U) que utiliza tintas e matriz/esténcil de impressdo mais ecoldgicas que outros métodos
tradicionais. Essas pecas graficas funcionam como marcadores para visualizacdo em
Realidade Aumentada (AR), acessivel por meio do aplicativo brot(AR)vore em dispositivos
moveis, sobrepondo elementos digitais ao ambiente fisico.

Frottage e Risografia: revivendo tecnologias de impressao

A técnica da frottage consiste em colocar um papel sobre uma superficie texturizada e
esfregar um lapis ou outro material de escrita ou desenho sobre essa superficie, revelando a
textura subjacente. Um texto sobre uma retrospectiva de Max Ernst, afirma que essa técnica
foi: “a resposta pessoal de Ernst a escrita automatica do surrealismo”. O primeiro exemplo de
frottage desenvolvido por Ernst foi Animal (cat. n° 62), de 1921, quando a obra surgiu ao
acaso: “uma fricgdo no verso de um telegrama, feita espontaneamente”®. Embora Ernst tenha
experimentado a técnica naquele ano, ele s6 a adotou como um método artistico sistematico a
partir de 1925 e, por isso, a data da “invengao” da frottage € conhecida somente a partir desse
ano. Essa técnica permitiu a Ernst explorar os improvisos do automatismo e, procurando
atingir o ideal surrealista, buscou “unir dois planos de realidade”. (Ernst, 1975, p. 38)

125 No original: “Frottage permitted Ernst to move beyond the spontaneous improvisational aspects of
automatism to a more calculated method with which to achieve the Surrealist ideal of merging two planes
of reality” e “The first frottage, Animal (cat. no. 62), 1921, was a rubbing on the back of a telegram, done
spontaneously.” (Ernst, 1975, p. 38)
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Margaret lversen (2020) reconhece que Ernst explorou a técnica da frottage na série Histoire
Naturelle (1926) tanto para fazer referéncia ao uso da friccao por cientistas ao registrar
padrbes de folhas e insetos quanto para expressar o interesse de alguns artistas da época por
ilustragdes de livros antigos sobre historia natural. Iversen menciona outros artistas, como
Michelle Stuart que, na obra East/West Wall Memory Relocated (1976), produziu uma fricgcao
de grafite que se estende do chdo ao teto em um corredor em ruinas, buscando evocar a
temporalidade do traco e o espaco instavel da memdria. Nessa obra a artista reforgca a
ambivaléncia entre dicotomias como plenitude e perda, presenca e auséncia, localizacéo e
deslocamento. Outro artista, Masao Okabe, comparou sua pratica da frottage a captura de
som ambiente, sugerindo sua abertura a acidentes ou imprevistos. Iversen (2020) observa,
ainda, que o uso da frottage parece ter como objetivo suprimir tragos de subjetividade por meio
de marcas andnimas e repetitivas, na tentativa de reproduzir os contornos e texturas de
elementos do mundo.

Georges Didi-Huberman (2009), em um texto escrito em 1997 para o catalogo de uma
exposicao itinerante do artista Giuseppe Penone e publicado posteriormente como livro, Ser
cranio, apresenta algumas reflexdes sobre a técnica da frottage. Didi-Huberman observa que a
sensacao de Penone através da frottage € uma forma de leitura tatil das coisas, ou seja, mais
proxima e intima e que nao possui o distanciamento na observacao tradicional:

A impressdo € humilde. Ela decalca, reporta. Realizando suas frottages, obras
de paciéncia e de submisséo as formas ja tragadas, Penone tem, segundo diz,
a sensacédo de realizar uma “leitura" das coisas, leitura compreensiva e cega
ao mesmo tempo, leitura tatil, produtora de um conhecimento intimo,
aproximada, mas, por essa mesma razao, privada da distancia habitual a
nossas ob- (Didi-Huberman, 2009, p. 70)

No nosso trabalho Sonhando em brotar florestas (2024), a frottage foi utilizada para capturar
por meio de texturas as marcas deixadas nos topos de troncos de arvores cortadas. As
marcas da serra, serrote ou machado se mostram no contraste do grafite com o papel. Esse
processo é diferente de desenhar os veios da madeira, que formam linhas e padrbes naturais
formados pelo crescimento das arvores e que indicam a idade, trajetdria e resisténcia da
arvore ao longo do tempo. Cada frottage resultou na imagem principal dos cartazes que
indicavam a posi¢cdo geografica das trés arvores da obra que estavam localizadas em
diferentes regides do Rio de Janeiro.

Imagem 4 — Cartaz com frottage e a AR

Fonte: imagem(i)materia (2024)
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Essas pecgas graficas foram impressas em equipamento Risograph EZ590 U, que, entre os
processos de impressao atuais (digital, offset, entre outras), possui impacto ambiental mais
baixo, pois utiliza tinta com emulsdo a base de soja e arroz, atdxica, sem solvente e tem
baixos niveis de Compostos Organicos Volateis. Além disso, a matriz (master/esténcil) da
Risograph, sobre a qual se aplica a tinta , € produzida de fibra vegetal e poliéster (tereftalato
de polietileno, canhamo, resina e silicone). E, pelo fato da maquina nao precisar de calor para
fixar a imagem no papel (como as duplicadoras do tipo Xerox), consome menos energia em
comparacéao a outros métodos de impressao utilizados atualmente.

Imagem 5 — Impressbes dos cartazes com a frottage na risografia e a AR

Fonte: imagem(i)materia (2024)

Igor Arume (2017) afirma que a Risograph 007 chegou ao mercado em 1984, criada pela
empresa Riso Kagaku no Jap&o. O uso de uma matriz/esténcil (master) possibilita a impressao
em baixo custo de altas tiragens, em alta velocidade que, segundo o autor, viria a preencher “a
lacuna entre as fotocopiadoras e a impressao offset, sendo mais rentavel produzir tiragens
maiores que 50 e menores que dez mil copias.” (Arume, 2023)

Contudo, apesar da intencdo inicial de uso da risografia associada a grandes tiragens, em
impressdo de materiais graficos como apostilas e edigdes didaticas, o sistema foi redescoberto
por designers graficos e artistas visuais no inicio dos anos de 2000 e tornou-se um meio
alternativo de producao de publicagbes autorais no ambito da edigdo independente (Barros;
Arume, 2021). Os autores também apresentam argumentos suficientes para que se adote a
“risografia” como um processo passivel a experimentacao grafica. No exercicio projetual do
designer, em pesquisa teorico-pratica de métodos, o sistema é propicio ao desenvolvimento de
processos de criagdo de imagens que inclui a acao-reflexdo, em criagdo, pesquisa, teoria
dedicadas a producao de impressos.

Além disso, convém mencionar que Daniel Bicho (2017) apresenta como uma iniciativa
contemporanea de criagdo projetual em design visual, os "Analog Research Lab studios",

208



projeto iniciado em 2010 que estimula alternativas para que designers “saiam de suas rotinas
no meio digital.”

Segundo Bicho (2017):

...nesses espacgos os funcionarios tém a possibilidade de criar, através de
técnicas como a serigrafia, risografia e letterpress, projetos autorais, reflexdes
sobre o que acontece na comunidade e experimentar novas formas de pensar
e se relacionar com seus oficios.” (Bicho, 2017, p.37)

Além disso, do ponto de vista do leitor, ressalta-se o carater colecionavel dos impressos, a
interacdo manual com os objetos graficos e as particularidades dos artefatos criados na
contemporaneidade, no ambito da impressdo em “risografia”, na diversidade de solugdes
apresentadas nas feiras de arte impressa e edi¢do independente’®®, como a Feira Plana, a
Tijuana (https://tijuana.net.br/), entre outras.

Nesse sentido, vale considerar a interferéncia da materialidade dos suportes e dos processos
de impressao no ato da leitura, ressaltado pelo pensamento de Roger Chartier (2002), quando
diz que nao ha neutralidade dos meios que veiculam o texto. Segundo este autor, é preciso ter
em mente que o sentido produzido no ato da leitura depende do modo como o texto é
veiculado. Para o autor:

...0s textos nado existem fora dos suportes materiais de que sao veiculos.
Contra a abstracdo dos textos, é preciso lembrar que as formas que permitem
sua leitura, sua audicédo ou sua visao participam profundamente da construgao
de seus significados (Chartier, 2002, pag. 61)

De um modo geral, esse modelo “independente” de editar publicacbes impressas busca
desenvolver artefatos graficos que se diferenciam por seu aspecto visual e tatil, despertando
os sentidos do leitor em seu manuseio, ressaltando qualidades materiais distintas, até mesmo
com falhas e imperfeicées, quando comparada a maioria das publicagdes produzidas em larga
escala por grandes editoras.

A Experiéncia da Realidade Aumentada no aplicativo brot(AR)vore

Imagem 6 — Aplicativo e
cartaz com frottage e a AR

Ampliando a nogéo trazida por Chartier (2002), buscamos
desenvolver a integracdo e o hibridismo entre tecnologias e
entre arte e design. Nossa proposta foi desenvolver uma obra
experimental a partir de reunides do Grupo de Pesquisa
Imagem(i)materia. A ideia foi associar estudos desenvolvidos
anteriormente, em pesquisas realizadas pelos integrantes do
grupo de pesquisa, para desenvolver a proposta de levar ao
publico ndo académico os resultados e reflexdes académicas do

126 A definigéo e existéncia de um modo de “edigdo independente” é hoje questionada por diversos
autores, alguns académicos e outros nao. Segundo Juliana Misumi (2019), a publicagéo € comumente
denominada “independente” por ndo depender de um sistema ja estabelecido, institucionalmente e
comercialmente, do sistema tradicional de produgéo e comercializagéo editorial. Misumi cita a
pesquisadora Alice Oliveira, quando diz que o termo independente seria “(...) a oposi¢ao a um modelo
industrial de producgéo, de vinculos entre grandes empresas, e de seus acordos financeiros” (Oliveira
apud Misumi, 2016, p.80).
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campo do design e arte, como o uso de recursos digitais de Realidade Aumentada (AR).

A Realidade Aumentada (AR) é uma tecnologia que pode utilizar alguns artefatos da midia
impressa tradicional e envolver os elementos digitais para criar experiéncias imersivas. Assim,
essa tecnologia pode sobrepor informacgdes digitais, como imagens, videos, modelos 3D, sons
e texto, ao nosso ambiente do mundo real, redefinindo a maneira como interagimos com
impressos, como revistas, cartazes e outros materiais fisicos.

A obra Sonhando em brotar florestas foi desenvolvida para a exposicao EmMeio#16, com o
intuito de relacionar cartazes produzidos em risografia, que
atuam como marcadores para visualizagdo em Realidade
Aumentada (AR), sobrepondo elementos virtuais ao ambiente
fisico. Isso tornou o cartaz, uma midia tradicional, mais

interativa. Cada frottage gerou a imagem principal dos cartazes e,
assim, foram criados trés cartazes que indicavam a localizacao
geografica das trés arvores cortadas utilizadas na obra, situadas em

diferentes regides do estado do Rio de Janeiro.

Fonte: imagem(i)materia (2024)

A partir da frottage, aproximamos algumas caracteristicas de cada arvore que havia sido
cortada para desenvolver a criagdo das arvores virtuais. As arvores digitais foram criadas no
software livre Blender, onde os troncos, galhos e folhas foram modelados com base nas
arvores capturadas pela frottage e coloridos com as cores utilizadas na risografia.
Posteriormente, o software Unity foi utilizado para integrar esses modelos tridimensionais a
Realidade Aumentada (AR), permitindo a sobreposicao das arvores digitais no espaco da
exposig¢ao, proporcionando uma experiéncia imersiva para os visitantes. Na exposicao, a
interagéo era feita por meio do aplicativo brot(AR)vore’?, instalado a partir do Google Play e
acessado em dispositivos moveis (smartphones e tablets).

Consideragoes finais

Diante do desenvolvimento e uso da Realidade Aumentada (AR), propomos uma reflexao
distanciada da apologia ou da negacdo, mas afeitos a compreensdo das dindmicas
contemporaneas que se configuram em nossa sociedade. E nesse sentido que abordamos
possiveis meios de sensibilizacdo e adesdo a questdo ambiental que fagcam coexistir a
necessaria reconexao com o mundo natural e as provocagdes advindas de ferramentas
tecnoldgicas diversas. Diversidade que existe também, refletindo com Sidarta Ribeiro (2022),
no melhor de nossa ancestralidade, como na percepc¢ao aumentada dos xamas ou o chocalho
indigena, mencionado por Ailton Krenak em conversa com Viveiros de Castro (Selvagem,
2023) como um acelerador de particulas — meios multiplos que podem nos proporcionar a
ampliacdo de nossas percepgdes e acgoes.

127 Repositdrio com o codigo do projeto: https:/gitlab.com/imagemimateria/brotarvore
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Ecoarte_terra em transito: mapeamentos artisticos,

interatividade e experimentacao em arte tecnolégica
Ecoart_earth in transit: artistic mapping, interactivity and
experimentation in techinological art

Lilian do Amaral Nunes (Lilian Amaral)'?®

Resumo

EcoArte:: Terra em Transito. Mapeamentos artisticos, interatividade e experimentagdo em arte
tecnolégica se constitui como pratica artistica situada no campo da Curadoria Ativista,
resultando no agenciamento de uma mostra audiovisual coletiva e em deslocamento,
propondo experiéncias de fruicdo das artes sonorovisuais ao mesmo tempo que cria espagos
sensiveis para discussdo coletiva acerca das mutagbes climaticas no planeta. O uso de
dispositivos da arte computacional, do metaverso a Inteligéncia Artificial generativa, assim
como do video, animacao, performance e instalacdes estdo no centro das obras e de
encontros publicos, como a VideoPerfprmance EcoTecnocénica, para tratar dos processos de
criacao e co-elaboragao entre areas do conhecimento transdisciplinares, sobretudo, inspirados
pelas ideias do filésofo chinés Yuk Hui acerca da tecnodiversidade e de Bruno Latour em torno
do antropoceno.

Palavras-chaves: Ecoarte, curadoria artivista, antropoceno, ecotecnoceno, mutagao climatica

Abstract

EcoArte::Earth in Transit. Artistic mapping, interactivity and experimentation in technological art
constitutes an artistic practice situated in the field of Activist Curation, resulting in the agency of
a collective and shifting audiovisual exhibition, proposing experiences of enjoyment of
soundvisual arts while creating sensitive spaces for collective discussion about climate change
on the planet. The use of computational art devices, from the metaverse to generative Artificial
Intelligence, as well as video, animation, performance and installations are at the center of the
works and public meetings, such as VideoPerfprmance EcoTecnocénica, to address the
processes of creation and co-elaboration between transdisciplinary areas of knowledge, above
all, inspired by the ideas of the Chinese philosopher Yuk Hui about technodiversity and Bruno
Latour around the anthropocene.

Key words: Ecoart, artivist curation, anthropocene, ecotechnocene, climate change

Introducao

128 Artista visual, pesquisadora e curadora internacional no campo da arte publica relacional em contexto
ibero-americano. Doutora (2010) e Mestre (2000) pela ECA/USP e Universidade Complutense de
Madrid (2000/2010). Pdés-Doutora em Arte e Cultura Visual pelo PPG FAV/UFG e Universidade
Barcelona/ES (2014). Lider do Grupo de Co-pesquisa e co-criagdo em arte, ciéncia e tecnologia em
rede iberoamericana HolosCi(u)dad(e)/MediaLab BR /— www.holos.espai214.org. Pesquisadora e
Docente junto ao PPGHDL / DIVERSITAS USP. lilianamarln@gmail.com
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Na qualidade de um grupo de pesquisa em arte, ciéncia e tecnologia em rede, focado na
co-criagao-investigacao, HolosCi[u]dad[e], desenvolve workshops on line — OpenlLabs —
co-laboratérios nbmades que instauram espacos de friccdo poética e encontros de co-criagao
produtivos que o grupo organiza a cada edicdo do Simpdsio Internacional de Inovagdo em
Midias Interativas, como acao cultural e politica que extrapola os espacos circunscritos a
pesquisa académica em direcao aos circuitos de fruicdo estética em ambientes culturais e
redes locais, regionais e intercontinentais.

No contexto do X SIIMI realizado junto ao Festival Internacional de la Imagen em Manizales e
Bogota, entre maio e junho de 2023, HolosCi[u]ldade organiza o workshop internacional
OpenLab Desierto/Inundacion em torno do qual e por meio de uma série de encontros e
proposi¢cdes, desenvolvem-se as obras co-elaborativas Desierto/Inundacion | e |l, obras
co-criadas como reagao concreta frente aos impactos climaticos - de inundagdes a
desertificagdes que no inicio de 2023 passamos a observar cada vez de forma mais radical e
com maior frequéncia.

Em fevereiro de 2023'?°, durante o periodo de carnaval, uma tempestade inunda grande parte
de cidades do litoral norte do Estado de S&o Paulo, resultando em um desastre ambiental,
fruto de negligéncia do poder publico em relagao as assimetrias sociais, acarretando ocupacéao
de areas de risco diante de déficits habitacionais em zonas costeiras e da orla maritima,
adensadas em funcao do turismo e da especulacdo imobiliaria e ambiental. Desta forma as
ocupacdes para instalacdo de moradias “provisérias/vulneraveis” junto as encostas da Serra
do Mar e areas protegidas, implicando, no contexto de mutacgdes climaticas, em inundagdes e
decorrente soterramento de casas, automoveis, ruas, face ao desmoronamento devastador.
Na mesma semana observava-se uma seca sem precedentes no Rio Grande do Sul. Esta
polaridade foi constatada para além do Brasil junto a demais paises e contextos em que atuam
os artistas/pesquisadores que integram o coletivo HolosCi[u]dad[e], lugares que apresentavam
aumento de temperatura e seca, com a diminuicdo do nivel do Mar em Veneza, escassez de
agua no Uruguai, Coldbmbia, Chile, entre outros territorios.

Frente a percepcado das mutagdes climaticas radicais e suas implicagdes, inicia-se o0 workshop
internacional Desierto/Inundaciéon como uma acgéao artivista diante das emergéncias, em abril
de 2023, para o desenvolvimento de um projeto poético e critico, a ser elaborado com base
em pesquisas e laboratérios de co-criagdo em rede, tendo a agua em suas diversas
dimensdes e estados — de inundagbes pelo excesso a desertificacdo por sua auséncia —
envolvendo linguagens sonoras, textuais e visuais e variados usos de tecnologias como IA
generativa, para uma prospecgao criativa acerca das mutagdes no presente.

Entre o deserto e a inundagao

Desierto/Inundacion obra colaborativa composta por 21 narrativas sonoro-visuais e textuais,
oriundas de diferentes lugares geograficos do mundo especialmente sensiveis, compdem um
espaco de experimentacao e exploracdo multissensorial. Borbulhas emergem em ambiente
virtual e interativo sendo o dispositivo experiencial desenvolvido para o metaverso,

129 Acerca das enchentes de 2023 no Litoral Norte do Estdo de S&o Paulo — Eventos Climaticos
Extremos

ttgs //pt. W|k|Qed|a org/W|k|/Enchentes e desllzamentos no. I|toral norte de S%C3%A3o Paulo em 2
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convidando o interator/usuario a participar de experiéncias imersivas, explorando suas
variadas perspectivas poéticas. A multiplicidade de percepcdes acerca das transformacgdes
das paisagens afetadas pela acelerada mudanca climatica configura xenopaisagens. A agua
€ e continua a ser o fio condutor da co-criagao e co-investigagado poética proposta pelo Grupo
de Pesquisa em arte, ciéncia e tecnologia em rede Iberoamericana HOLOSCI[U]DAD[E]™®.

Desierto?Inundaciéon resulta de imersdes propostas pelo workshop internacional de
co-criacado de narrativas sonoro-visuais — OpenlLab, tendo contado com a participagao de
artistas-pesquisadores envolvidos com projetos processuais e praticas artisticas
interdisciplinares e eco situadas, com foco nas questdes ambientais e tecnoldgicas.'
Propbe-se um dialogo entre a experiéncia humana em contexto, mediada pela criagao de
imagens, textos e sons coletados em campo por 21 artistas de distintas origens culturais e
geograficas'? e pelo uso da tecnologia por meio da IA (Inteligéncia Artificial) para a criagédo
de uma obra generativa e mutante, com o objetivo de captar e traduzir as diversas
apreensdes acerca das transformacbes climaticas por meio de praticas geopoéticas,
utilizando o caminhar, a escuta e a observacdo como elementos sensiveis e relacionais.

A obra processual envolve aspectos do Antropoceno com foco na “tecnodiversidade”.
Procura dialogar com os conceitos do fildsofo chinés Yuk Hui sobre a tecnodiversidade,
combinados com as ideias de Bruno Latour em torno da Teoria de Gaia, entre outros autores.
Configura-se como um trabalho de investigagdo-criacdo em Arte, Ciéncia e Tecnologia
baseada na praxis, tendo apresentado resultados parciais e processuais em Congressos e
mostras em diversos paises, como Colédmbia (Manizales e Bogota), Brasil (Brasilia (DF) —
2023 e Sao Paulo/SP, Maraba/PA, Valéncia/ES, Brasilia/Museu Nacional da Republica e em
Santa Maria, UFSM/Rio Grande do Sul "3..

Ecoarte::terra em transito. Mapeamentos artisticos, Interatividade e Experimentacao em
Arte Tecnolégica

Ecoarte::terra em transito, mostra sonoro-visual, integra as recentes pesquisas desenvolvidas
pelo grupo internacional de co-pesquisa e co-criagdo HolosCi(u)dad(e)® como
desdobramento e circulacdo da obra Desierto/Inundacio, concebida co-elaborativamente para
ser objeto de partilha de conhecimento em eventos e contextos cientificos Ecoarte propde
investigar as implicacbes das mutacbes climaticas radicais em suas interfaces com o
pensamento e a pratica artistica contemporanea, propondo uma perspectiva interativa,
intercultural e dialogal.

%0 Holos — Organismo Vivo. Ciudade — territorio latono/iberoamericano, intercultural — HolosCi[u]dad[e] -
http://www.espai214.org/holos/participantes/

31 Artistas-investigadores convidados para mministrar os trés workshops de OpenLab para co-criagio
de Desierto/Inundacion: Ricardo Dal Fara — Balance unbalance/UC — Hugo Fortes — Imaginatur
/ECA/USP- e Karla Brunet — Ecoarte/ UFBA.

32 Artistas co-autores/co-pesquisadores participantes de HolosCi[u]dad[e]: (curadoria/Lider do Grupo

de Pesquisa) Lilian Amaral, co-autores/oesquisadores - Marcos Umpiérrez, Bia Santos, Liliana
Fracasso, Marina Buj Corral, Laurita Ricardo de Salles, Mirian Celeste Martins, Suzete Venturelli,
Brenda Marques Pena, Luis Lépez Casero, José Prieto, Vega Ruiz, Paula Carolei, Daniel Toso,
Matheus Montanari, lvan David, Carina Flexor, Fernando Palacios, Luisa Fernanda Giraldo Murillo,
Karla Brunet e Ricardo Dal Farra.

¥Puyblicagéo Rotas Rutas (em fase de finalizagéo - no prelo)
https://drive.google.com/file/d/1g tmIGtsIEJ7IGMOT5iV-opaOXwadYfD/view?usp=sharing

3% hitps://www.espai214.org/holos/desiertoinundacion/
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Ecoarte aborda producdes no campo das artes audiovisuais em seus dialogos poético-criticos
situados frente a crise ambiental e as mutacbes das formas de vida em suas conexdes
interespécies, ecoldgicas, inter e transculturais. Conta com a participacdo de mais de 30
artistas pesquisadores e curadores oriundos de diferentes lugares do mundo e se propde a
apresentar aspectos do pensamento e da producéo audiovisual contemporanea — do local ao
global - permeada por projecdes e debates em rede.

A mostra ocorreu em sua primeira versao publica — presencial e on line - ao longo do més de
abril na Oficina Cultural Oswald de Andrade (SP) com transmissdo e mediagdo do MediaLab
BR/Unifesspa, em uma programacao pré-SlIMI — Simpésio Internacional de Inovagdo em
Midias Interativas e pré-Residéncia Artistica, antecipando aspectos das discussbes propostas
pelo Xl SIIMI 2024, em torno das concepgdes acerca da tecnodiversidade e as diversas
cosmovisdes das culturas presentes no territorio.

O Programa das Oficinas Culturais '*° foi abruptamente descontinuado pelo atual governo do
Estado de Sao Paulo apds 38 anos de atividades de formacao artistico-cultural, fomento a
pesquisas, exposicées e producdes culturais, espaco de intercambio nacional e internacional e
responsavel pela formacéo de geracdes de grandes artistas/autores nestas ultimas décadas.

Em razdo da ameaca e efetivacdo de fechamento, a Mostra Ecoarte::Terra em Transito propds
ocupar espacos da Oficina Cultural e das redes como campo de debate e resisténcia frente ao
panorama atual das ameacgas que as areas da Cultura e da Educacéo estdo passando na
atual gestdo do governo estadual paulista. O contexto é agravado face ao desmonte e
negacionismo referentes as agendas climaticas, ambientais e hidricas, com a recente
privatizacdo da agua pelo governo do estado de Sao Paulo.

Ecoarte:iterra em trédnsito desloca-se por distintos contextos nacionais, regionais e
intercontinentais promovendo um circuito expositivo, reflexivo e a partilha de conhecimento em
rede ibero-americana junto a instituicoes, coletivos e grupos de pesquisa como mencionado.

Imagem 1: Flyer de divulgacdo Mostra ECOARTE::TERRA EM TRANSITO.

Lhttps://a1.alobo.com -paulo/noticia/2024/03/20/governo-de-sp-
estor-de-oficinas-de-cultura-artistas-protestam-contra-fechamento.ghtml.
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Fonte: Arquiivo HolosCi[u]dad[e]/Lilian Amaral. Arte: Karina Gallo, 2024
Dialogos em movimiento: por uma poética do “comum”

O OpenLab Ecoarte::Terra em Tranhsito foi constituido por encontros presenciais e on line com
artistas-pesquisadores, com a realizagédo simultdnea da mostra audiovisual em formato hibrido
(no cineclube Oswald de Andrade em Sao Paulo e em ambiente virtual), antecipando a
primeira Residéncia Artistica da FAV e Medialab/BR-Unifesspa, com objetivo de promover
experimentacdes imersivas e vivéncias interculturais, poéticas e ambientais, com perspectiva
de fomentar projetos para pesquisas e formagado processual envolvendo o Campus da
Unifesspa/Maraba, apropriado e ocupado pelos alunos/as durante a Residéncia, além de
aproximar os professores, alunos e pesquisadores artistas, de artistas e ativistas culturais e
ambientais locais, reverberando na pratica, as ideias propostas por Yuk Hui em torno da
tecnodiversidade, A tecnodiversidade implica em pensar divergéncias no seio do
desenvolvimento tecnolégico (como histérias culturais), ou seja, produzir tecnologias
alternativas. Yuk Hui sugere reivindicar, contra a concepcao linear e unica de progresso tipica
do eurocentrismo, em um mundo em que muitas cosmotécnicas sejam possiveis olhando em
profundidade para o que emerge do territério amazdnico, como tecido cultural produzido no
entorno do XlI SlIMI, em Maraba/PA, realizado em agosto de 2024. Para o filosofo da
tecnologia, Yuk Hui, uma das figuras mais influentes no debate sobre tecnologia, inteligéncia
artificial e o que ele chama de "cosmotécnicas", tecnologias desenvolvidas em contextos
locais, particulares, que conteriam as saidas para a atual crise ecoldgica, politica e social
mundial. Nao ha uma unica tecnologia, mas sim uma tecnodiversidade — uma multiplicidade de
cosmotécnicas que diferem umas das outras em seus valores, epistemologias e formas de
existéncia. A superacdo da conjuntura atual, marcada por uma crise ecologica e moral,
depende de uma politica de decolonizacdo em beneficio de uma pluralidade de cosmotécnicas
que poderao contribuir para a criagdo de novos futuros tecnoldgicos. Eis como a cosmotécnica
ganha uma dimensao cosmopolitica

O Antropoceno é uma mutacédo de profundas e abissais transformacdes em todo o sistema
Terra, em todas as estruturas e, principalmente, nos quatro grandes niveis. Gaia € um sistema
integrado de geosfera, biosfera, antroposfera e tecnosfera. A natureza, por sua vez, conforme
pontua Latour,

nao € algo dado, mas construido pelas diversas naturezas que determinam aquilo que
a natureza possa vir a ser ou aquilo que ela é. Sempre que falamos de natureza,
estamos falando de uma nog¢ao que é socio- construida e ndo algo dado. Os agentes
nao-humanos também produzem a necessidade de os humanos descreverem os seus
'‘comportamentos’, ‘atividades’, 'propriedades’, porque o humano esta sendo
convocado pelos ndo-humanos a definir isso que depois ele vai naturalizar como
'natureza’. (LATOUR, 2020)

Para Latour, a humanidade esta perplexa porque os discursos que nos orientaram até agora
nao funcionam mais. No livro Diante de Gaia: Oito Conferéncias sobre a Natureza no
Antropoceno, de 2020, o antropdlogo e fildsofo Bruno Latour reexamina a "hipétese de Gaia"
de James Lovelock, estabelecida na década de 1970. Latour defende que Gaia é um
conceito que permite pensar solugdes para os problemas ecolégicos, afastando a dicotomia
entre natureza e cultura. Seu texto sugere a fecundidade da nog¢ao de Gaia, segundo a qual
a Terra seria um “organismo vivo” (Holos) que une todos os seres. Segundo o autor, essa
alteracado atual é fruto de trés fatores que comecaram nos anos 1990: a globalizacao, o
aumento das desigualdades sociais e as mutagdes climaticas. O pensador é categorico ao
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afirmar que nada no mundo vai mudar se ndo tivermos uma visao unificada destes trés
fendbmenos, ou se continuarmos a isola-los, como se estivessem desconectados.

Uma tbnica é a critica a chamada “crise ecolégica” e ao “meio ambiente”. Imaginar que
vivemos uma crise € pensar que ela € passageira. Pensar os impasses globais a partir da
ecologia e do meio ambiente, € pensar os problemas como se dissessem respeito a
natureza. Assim ignoramos as conexbes entre uma miriade de processos complexos,
tecnoldgicos, sociais, culturais, econémicos, entre outros. Por isso, Latour se vale do
termo mutagdo, nao crise ou mudanga. E usa o conceito de clima, que envolve todos os
processos, e nao meio ambiente ou ecologia, que diz respeito a natureza.

Imagem 3, 4 e 5. Mostra Ecoarte::terra em transito. Registros dos contextos expositivos, nas Oficinas
Culturais, Sao Paulo e das interagbes presenciais e em rede, integrando artistas de diferentes origens
geogréaficas e poéticas na mostra e em Encontros Publicos.

Fonte: Arquivo HolosCi[u]dad[e]/Lilian Amaral e MediaLab Unifesspa.
https://www.youtube.com/watch?v=etq4sxZn680&t=499s

Estabeleceu-se um campo ampliado de experimentacbes ambientais e interculturais,
promovendo interlocucdes locais e extra locais permeadas pela residéncia artistica imersiva
disparada pela colaboracdo do MedialLab da Unifesspa e da plataforma www.ubcub.com,
convergindo para o Férum: As varias Ecologias e o viver no mundo afetado pelas emergéncias
climaticas realizado durante o XI SlIMI, ocorrido em 15 de agosto, 2024 em Maraba/PA, do
qual participaram o coordenador do MediaLab Unifesspa Tedfilo Augusto, o diretor da FAV
Armando Queiroz, o artista-pesquisador e educador Evandro Nicolau, Jader Braga, as artistas
Val Sampaio, Laurita Salles e esta artista-curadora e pesquisadora.

Ecoarte::terra em transito realizou quatro encontros publicos, presenciais e em rede, apoiando
a formacao, a pesquisa em arte e a circulagdo de obras baseadas nas problematicas e
mutacdes ambientais. Conectou Sao Paulo a Maraba iniciando a colaboragdo do Grupo de
Pesquisa HolposCi[u]dad[e] com o MediaLab BR/Unifesspa. Deslocou-se de Sdo Paulo para
integrar a programacéo do Espacio en Red "¢, espago expositivo-interativo desenvolvido pelo
VI Simpdésio Internacional ANIAV ex_acto, UPV, Valéncia, Espanha, coordenado pela artista e
pesquisadora integrante de HolosCi[u]dad[e] Bia Santos. Aportou, em Santos, na Mostra
Poética_doContato_Aportar, de 9 a 30 de novembro de 2024, encerrando o ciclo de imersdes,

136 Espacio en Red. ANIAV/UPV. 3 a 5 de julho, 2024.
https://www.aniav.org/6congresoaniav/?page_id=55
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interrelagbes e didlogos transatlanticos '’ com a Mostra Internacional e publicagdo
Rotas/Rutas, em Santa maria/RS, em novembro de 2024.

Apresentou experiéncias dialogais e ampliou intercambio entre artistas e pesquisadores. Com
base em um recorte da mostra videografica especialmente concebido para aprofundar o
didlogo com a co-pesquisa e co-criagdo da obra Desierto/Inundacién, ampliou os espacos de
circulagdo e intercambio, contextualizou e aproximou as diversas linguagens, poeéticas e
tecnologias utilizadas pelos artistas de distintas origens geograficas e culturais a partir de suas
obras, por meio de diferentes olhares, processos criativos, abordagens cientificas e
implicagbes socioculturais, apresentando uma ampla gama de percepcdes acerca dos
didlogos e friccoes da arte diante da crise climatica em sua multidimensionalidade.

Imagem 6, 7 e 8. Apresentacao de conferéncia Desierto/Inundacion: crisis climatica, acciones artivistas
y entornos digitales, com Liliana Fracasso, Lilian Amaral e Bia Santos e da Mostra Ecoarte::Terra em
Trénsito com a Obra Desierto/Inundacion no Espacio en Red no VI Simpdsio Internacional ex_acto, na
Universidade Politécnica de Valéncia, de 2 a 5 de julho de 2024

Fonte: Arquivo HolosCi[u]dad[e]/Lilian Amaral. Fotos Marcio Silveira, 2024.
Concepcgao e enfoque em Curadoria Ativista

Adotamos como principio conceitual e ético o enfoque relacional e polifénico proposto pela
pratica da curadoria ativista ou o ativismo cultural que se preocupa em desestabilizar o canone
artistico para realizar inclusdes, revisdes e apresentar novas perspectivas plurais do cenario
artistico. Os primeiros indicios desta pratica sao evidenciados nas exposicoes When Attitudes
Become Form, em 1969 e Magiciens de la Terre, em 1989. Entretanto, o termo so6 foi
popularizado por volta dos anos 2000 por Maura Reilly.

137 POETICA_CONTATO_APORTAR.Encontro audiovisual com artistas e obras que tratam das relagdes
entre arte, territorio e ecossstemas poéticos abordando aspectos da arte publica relacional
contemporanea. A Exposigdo Poética_doContato APORTAR integra o Seminario Némade Dialogos
TransAtlanticos, com as obras dos/as artistas; Mauricio Adinolfi (Macuco, com participagdo de Marcio
Barreto), do Marcos Martins (videoperformance /corpo/natureza _ Malecon /Bienal de Havana-Cuba),
Lilian Amaral e coletivo HolosCi[u]dad[e] - Desierto/Inundacion | (video/obra para metaverso), de Laurita
Salles (video - Penetravel 2 obra para metaverso com foco na arte e natureza) , de Val Sampaio
-Wuirapu'ru' Rio Negro- Amazonia (videoarte) e Pio Santana (videoassamblage no. 33 e 43.

24.11, domingo as 17h hitps://youtube.com/live/ErTUcOheScc?feature=share
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Na publicagdo Curatorial Activism: Towards an Ethics of Curating (2018), a curadora,
académica e critica de arte estadunidense Maura Reilly propdée uma sistematizacdo de
curadorias ativistas, resumindo algumas perspectivas e estratégias para estabelecer e garantir
um sistema menos desigual. Sdo elas: o Revisionismo curatorial, os Estudos de area e as
Propostas Polifénicas. Conforme Avelar

Curadores e curadoras, e outres em areas semelhantes, tém se comprometido com
iniciativas que estdo nivelando hierarquias, desafiando premissas, combatendo o
apagamento, promovendo as margens sobre o centro, a minoria sobre a maioria,
inspirando debates inteligentes, disseminando novos conhecimentos e incentivando
estratégias de resisténcia — o que nos fornece esperanca e afirmacao. (AVELAR,
videoconferéncia, Casa de Cultura do Parque, 2021)

Deserto/Inundagdo € uma obra de arte artivista, com base numa concepc¢ao alargada de
pratica curatorial, tendo desdobrado-se em dispositivo disparador que mobilizou a criagao da
VideoPerformance EcoTecnoCénica, apresentada na Exposicao 16#EmMeio / #23.ART, na
Galeria do Museu Nacional da Republica em setembro de 2024. Com camadas de imagens
projetadas e performadas pela artista acompanhadas do uso de um projetor portatil, transitou
pelo espaco expositivo enquanto projetava fragmentos de videos que abordam o meio
ambiente e a arte em tempos de mudancas climaticas, invadindo os ambientes que constituem
as superficies da arquitetura museolégica concebida por Oscar Niemayer. A
VideoPerformance EcoTecnoCénica'® produziu uma performance no espago expositivo e em
telepresencga, de forma co-elaborativa, por meio da montagem e sobreposi¢do de fragmentos
de videos produzidos em diferentes ambientes poéticos, biomas e ecossistemas diversos,
confrontados na agao realizada com o deslocamento do corpo da artista e da sobreposig¢ao/
justaposicdo de camadas de imagens moveis das obras integrantes da mostra Ecoarte:: Terra
em Transito. O deslocamento e movimentos produzidos na interrelacdo entre corpo, poética e
os elementos constitutivos do espago - arquitetura: paredes, chdo, teto, objetos, iluminagéo,
sons, corpos, movimentos, imagens - gerou experiéncias compartilhadas in situ e em rede,
borrando as fronteiras entre territérios e campos de saberes - ecologia, arte, corpos, midia -,
elementos constitutivos do vocabulario de Ecoarte: Terra em Transito. Obras de diferentes
lugares do mundo e distintos ecossistemas foram misturadas, relacionadas e transmitidas
simultaneamente em plataforma de video, criando um entre-lugar, instaurando um complexo
ecossistema poético, polifénico, intercultural transitério.

Imagem 2 e 3. Frames da VideoPerformance EcoTecnoCénica, na galeria do Museu Nacional da
Republica e em rede. Print do catalogo da exposigao #16EmMeio

138 hitps://www.youtube.com/watch?v=mdfHXQ_sHdo
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Fonte: https://emmeio16.gitlab.io/ , 2024

EcoArte: mundo em mutagao

EcoArte como pratica artistica situada no campo da Curadoria Ativista, resulta no
agenciamento de uma mostra audiovisual coletiva e em deslocamento, propde experiéncias
de fruicdo das artes sonoro visuais, a0 mesmo tempo que cria espagos sensiveis para
discussao coletiva acerca das mutagdes climaticas no planeta.

Ecoarte:: Terra em Transito organiza-se ao redor de quatro ecossistemas poéticos conceituais
descritos em forma de movimentos, por meio de quatro encontros realizados ao longo do
més de abril, promovendo experiéncias em um ambiente coletivo, aberto e reflexivo acerca
das urgéncias ambientais e suas emergéncias éticas, estéticas, poéticas e politicas.

Movimento 1: Paisagens Extremas™®. Xenopaisages foi o conceito definido para os debates
realizados ao redor dos Simpdsios internacionais de Inovacao e Midias Interativas - SIIMI e
pelo Simpésio Internacional de Grupos de Pesquisa em Arte, Ciéncia e Tecnologia - 22#ART,
realizado em Manizales, Bogota/Colédmbia e Brasilia/DF, respectivamente, entre maio e
setembro de 2023. Paisagens Extremas representam as evidéncias e percepgdes acerca das
mutacdes climaticas e seus impactos, evidenciados, sobretudo, a partir dos anos 2020. As
obras que integram este eixo apresentam aspectos em torno das alteracdes climaticas
radicais e processos de ameaca e destruicdo ambiental.

Movimento 2 — Um grito amargo de Gaia . Um grito amargo de Gaia é atravessado pelas
ideias do Antropdlogo francés e Filésofo das Ciéncias Bruno Latour a partir das quais
apresenta a Teoria de Gaia em que afirma que a Terra como um todo € um sistema
autorregulado, no qual biomas como areas oceanicas, florestas e estepes — até os desertos e
as calotas polares — com todos 0s ecossistemas e seres vivos que contém, formam um todo
organico no qual tudo esta, em ultima instancia, interconectado. Para muito além de uma
definicdo roméantica acerca de uma natureza utopica e geograficamente circunscrita, a obra
Solastalgia - palavra inventada para descrever 'quando a nogédo de nosso lugar no mundo é
violada’, é entendida, ndo como o arremedo, uma nostalgia de um espaco que se foi, mas ao
trazé-la para o campo da Arte, expandir seus aspectos mais simbdlicos, sendo uma forma de

139 Artistas/curadores Investigadores participantes. Marcio Harum + Lilian Amaral e Coletivo
HolosCi(u)dad(e) + Hugo Fortes + Cleomar Rocha + Ivan David
40 Artistas Investigadores participantes. Lucas Bambozzi e Mauricio Adinolfi
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conscientizar, de apontar. O espaco determina o individuo? Questiona o artista-pesquisador
Lucas Bambozzi, com sua obra cinematografica Solastalgia, apresentada no Museu de Arte
Contemporanea — MAC USP em 2023. Para o filésofo Glenn Albrecht, “solastalgia” descreve
a sensacao de angustia associada & mudancgas no entorno natural de um individuo ''.

Movimento 3: naturezadocorpo_corpodanatureza 2. Este conjunto de obras apresentado
pelas artistas convidadas corrobora com praticas artivistas, ecofeministas, performativas e
ambientalmente criticas. Se a perspectiva de Lynn Carone estabelece interrelacdes entre
ambientes e paisagens interiores (subjetivas) exteriores (ambientais), explorando os
aspectos culturais, ecoldgicos, psiquicos e fisicos da experiéncia de performar em ambiente
de manguezal, portanto, buscando dialogos mais intimos e profundos, Luisa Giraldo performa
com e nas aguas dos rios colombianos, apontando para as relagdes ancestrais e ambientais
implicadas nas suas praticas como “Riografa”, unindo numa mesma agao poética, humanos e
nao-humanos, apresentando aspectos muito singulares de uma cultura andina ancestral e
que reverencia a natureza como corpo vital.

Movimento 4 Mutagbes genéticas. O quarto e ultimo movimento explora de forma poética e
critica aos impactos climaticos nas praticas artisticas e o uso da Inteligéncia Artificial
permeado pelos embates soécio-politicos e ambientais que afetam tanto rever uma
historiografia da arte e da ciéncia a luz da botanica e das teorias feministas, quanto pensar
um urbanismo tatico, critico, mas igualmente propositivo, com foco na gestdo das cidades e
suas relacbes assimétricas com crescente desequilibrio ambiental. Simultaneamente,
percorre diferentes usos e abordagens poético-tecnolégicas para tratar desde questdes
especificas da arte computacional, como das interrelagdes entre ecossistemas socioculturais,
biolégicos e tecnoldgicos complexos.

Consideracgdes finais: GeoPoEtica Artivista

Deserto/Inundacion e seus devires sdo “Gritos Amargos” sobre o planeta. A obra
multissensorial capta de forma subjetiva e sensivel a evidéncia empirica associada a questao
das alteracdes climaticas globais e ao Antropoceno. Falam-nos de eventos extremos nos
elementos da natureza, especialmente agua, fogo, terra, ar, homem. Com a linguagem da
arte, os registros visuais e sonoros trazem consigo a possibilidade de discutir o dinamismo e
a aceleracdo dos fenbmenos que afetam lugares proximos, especificos, intimos,
comunitarios, afetivos e significativos para cada um, sem perder as dimensdes globais
implicitas.

Com um olhar “glocal”’, que o grupo de co-pesquisa e co-criacao tem adotado, gera-se o
discurso coral polifénico ndo hegemonico sobre as experiéncias e ameacas vivenciadas nos
diversos paises de origem (Brasil, Colébmbia, Espanha, Italia, Uruguai, Canada, Argentina)
compartilhadas como um “grito amargo” langado sobre o planeta. As percepgdes subjetivas
sobre os diferentes gradientes das mudancas climaticas, entre dois extremos “deserto” e
‘inundacgao”, representam uma forma de conhecimento supostamente situado, que em
conjunto configura um mapa de eventos no qual, no entanto, a geolocalizagdo perde (ou
muda) o seu significado.

1 Albrecht GA. Solastalgia: a new concept in human health and identity. PAN (Philosophy, Activism,
Nature) 2005; 3: 4155.
142 Artistas Investigadores participantes. Lynn Carone + Luisa Giraldo + Val Sampaio + Sissi Fonseca +
Claudia Zanatta & Vado Vergara. Participacao especial de Evandro Nicolau, artista pesquisidor criador
da plataforma #ubqub.com
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Com um enfoque em curadoria ativista e com a colaboracao de artistas-pesquisadores de
diversos lugares do mundo, sobretudo dos integrantes de HolosCi(u)dad(e) e do Medialab
Unifesspa, em parceria com a plataforma #ubqub.com, ampliaram-se a prospeccao,
mapeamentos artisticos, producdo de interatividade, promovendo experimentagdes e
intercambios em arte tecnoldgica. Aprofundaram-se os processos e métodos de co-pesquisa
e co-criacdo em rede, fortalecendo vinculos entre os Medialabs BR, focando nos processos
co-elaborativos, na criagdo e pesquisa em arte, culturas, meio ambiente e tecnologia, em
didlogo transnacional. Ecoarte::Terra em Transito e a VideoPerformance EcoTecnhoCénica
integram um mesmo corpo poético em expansao e mesticagem.

Configura-se como um convite para se abrir ao mundo e formar comunidade, perfurando
fronteiras e produzindo zonas de transicdo e interpenetragcdo. Agora cabe a todos nds
promovermos a necessaria mudanga de consciéncia, para uma visao de mundo ecocéntrica,
geopoeética, que respeite toda a vida e lhe conceda o direito de se desenvolver livremente.
“Uma nova humanidade sé podera se expressar plenamente quando Gaia voltar a florescer”
(LATOUR, 2020, p. 123).
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A contribuicao do metaverso para o ensino superior
The contribution of the metaverse to higher education

Leandro da Conceigdo Cardoso '*3

Milton Terumitsu Sogabe'**

Resumo

O metaverso tem o potencial de se tornar um ambiente transformador no ensino superior,
devido as suas caracteristicas que possibilitam a criacdo de ambientes virtuais imersivos e
espacos para colaboracdo que podem ser interdisciplinares. Este artigo explora como o
metaverso pode contribuir para um aprendizado mais interativo, utilizando seus recursos de
laboratérios, aulas e conferéncias virtuais. Por sua vez, laboratérios virtuais permitem que
alunos realizem experimentos de forma segura, enquanto estudantes de medicina podem
explorar modelos tridimensionais de corpos humanos e praticar cirurgias virtuais, por exemplo.
Aulas e conferéncias virtuais possibilitam que docentes criem ambientes de ensino interativos
e que estudantes e académicos de diferentes partes do mundo se reinam sem a necessidade
de deslocamento fisico. Ambientes de aprendizagem virtuais facilitam a colaboragao
interdisciplinar em projetos, utilizando ferramentas como de simulagdes que sao possiveis de
serem viabilizadas com o metaverso. Essas praticas oferecem formas de interacdo e
aprendizado que superam as limitacdes dos ambientes tradicionais e fisicos. No entanto,
existem desafios significativos, como questdes de seguranca e privacidade, a necessidade de
infraestrutura adequada e a preparacao dos docentes para o uso dessas tecnologias. Autores
como Ahmed Tlili, Patricia Lupion Torres e Kinshuk (2022), corroboram nesse entendimento,
destacando os custos elevados e a necessidade de infraestrutura como grandes obstaculos.
Nesse sentindo, o artigo busca mostrar as caracteristicas do metaverso que podem
representar uma oportunidade significativa para a transformagdo do ensino superior,
proporcionando experiéncias de aprendizado mais dinamicas e colaborativas, podendo
aprimorar as praticas educacionais, oferecendo formas de interacdo e aprendizado que nao
sao possiveis nos ambientes tradicionais.

Palavras-chaves

Metaverso, Ensino Superior, Ambiente Virtual, Imersao, Aprendizado

Abstract

The metaverse has the potential to become a transformative environment in higher education
due to its ability to create immersive virtual spaces and collaborative environments that can be
interdisciplinary. This article explores how the metaverse can contribute to a more interactive
learning experience by utilizing its virtual laboratories, classrooms, and conferences. Virtual
laboratories, for instance, allow students to conduct experiments safely, while medical students
can explore three-dimensional models of human bodies and practice virtual surgeries. Virtual
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classes and conferences enable teachers to create interactive learning environments where
students and scholars from different parts of the world can meet without physical travel. Virtual
learning environments facilitate interdisciplinary collaboration on projects through tools such as
simulations, which are made possible by the metaverse. These practices offer forms of
interaction and learning that go beyond the limitations of traditional physical environments.
However, there are significant challenges, such as security and privacy issues, the need for
adequate infrastructure, and the preparation of educators to use these technologies. Authors
like Ahmed TIlili, Patricia Lupion Torres, and Kinshuk (2022) support this view, highlighting high
costs and infrastructure needs as major obstacles. This article aims to show the characteristics
of the metaverse that can represent a significant opportunity for transforming higher education,
providing more dynamic and collaborative learning experiences that enhance educational
practices by offering forms of interaction and learning that are not possible in traditional
environments.

Keywords

Metaverse, Higher Education, Virtual Environment, Immersion, Learning

Introducao

Desde o surgimento da internet, novas tecnologias e informacdes tém se desenvolvido
rapidamente, sendo que o metaverso € uma dessas tecnologias que tem potencial para ser
explorado. Este artigo apresenta um recorte especifico como o metaverso pode contribuir para
0 ensino superior. O conceito de "metaverso” foi introduzido pelo autor Neal Stephenson em
seu romance de ficcao cientifica "Snow Crash", publicado em 1992. No livro, o metaverso é
descrito como um mundo virtual onde as pessoas interagem de maneira similar ao mundo
real. O termo ganhou relevancia nos ultimos anos, especialmente apds a empresa Facebook
mudar seu nome para "Meta" em novembro de 2021 e naquele momento investir
significativamente no desenvolvimento desta tecnologia. Segundo a Meta, o metaverso
consiste em espacos virtuais colaborativos que permitem encontros sociais, trabalho, lazer e
aprendizado, mesmo entre pessoas que nao estdo fisicamente préximas. Antes dessas
transformagbes corporativas, o metaverso ja era objeto de estudo entre pesquisadores
interessados em interacdes imersivas no ciberespaco. Eliane Schlemmer e Luciana Backes
(2008) em sua obra Virtual Digital Worlds in 3D: Creating Parallel Contemporary Worlds,
descrevem:
O metaverso €, entdo, uma tecnologia que se constitui no ciberespaco e se
“materializa” por meio da criagdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D —-MDV3D,
no qual diferentes espacgos para o viver e conviver sao representados em 3D,
propiciando o surgimento dos “mundos paralelos” contemporaneos.
(SCHLEMMER e BACKES, 2008)

Desta maneira, podemos destacar que ha algum tempo, iniciou-se um debate sobre a
natureza da realidade em que o metaverso se insere. No ano de 2009 o autor Itamar de
Carvalho Pereira, em sua obra "Metaverso: interacdo e comunicagdo em mundos virtuais",
acrescentou a essa discussdo ao enfatizar que o metaverso, ao combinar elementos da
realidade virtual e fisica, possibilita interagdes que transcendem limitagdes geograficas e
fisicas. Segundo o autor, o metaverso é caracterizado por programas computacionais de alto
desempenho que viabilizam a projecao de identidade de uma realidade simulada em graficos
tridimensionais (PEREIRA, 2009). O entendimento do metaverso tem se desenvolvido ao
longo do tempo, refletindo uma variedade de perspectivas e conceituagdes. Em 2020 Matthew
Ball um tedrico conhecido por suas analises e escritos sobre o conceito do Metaverso e seu
impacto potencial na sociedade, tecnologia e economia, oferece uma definicdo abrangente
descrevendo o metaverso como:
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Uma rede persistente, de mundos e simulagdes renderizadas em tempo real e
3D que oferecem identidade continua a objetos, histéria e direitos que podem
ser experimentados de forma sincrona por um numero ilimitado de usuarios,
cada um com sua presengca individual. (BALL, 2020)

Imagine o metaverso como um movimento em constru¢do que busca estabelecer uma
conexao entre o mundo virtual e o mundo real. Essa abordagem traz consigo uma série de
possibilidades transformadoras, permitindo acesso a informagdo e interagdes sem a
necessidade de presenca fisica. Por exemplo, podemos visualizar cidades virtuais onde os
habitantes interagem e colaboram em projetos de forma totalmente imersiva. Essa integragéo
entre o virtual e o real cria uma nova camada de realidade, como destaca Jardel Lucas Garcia
(2021) que vai além do conceito tradicional de presencialidade. Apesar do grande potencial, a
realizacdo plena do metaverso ainda estd a décadas de distancia, exigindo avangos
tecnoldgicos, sistemas regulatérios e mudangas no comportamento dos consumidores. Ball
(2020) ressalta que o metaverso esta em um processo de emersao organica e imprevisivel.
Este artigo, portanto, faz um recorte da utilizagdo do metaverso, buscando discutir como pode
contribuir para o ensino superior, proporcionando experiéncias de aprendizado mais dindmicas
e colaborativas, superando as limitagdes dos métodos tradicionais.

O potencial do metaverso para o ensino superior

O ensino superior tem passado por transformagdes impulsionadas pelo avango das
tecnologias digitais. Com o surgimento de novas ferramentas e plataformas, as instituicées de
ensino podem explorar formas de tornar o aprendizado mais interativo, colaborativo e
conectado as realidades do mundo digital. Nesse contexto, o metaverso, um espaco virtual
que combina o real e o digital, possibilitando a interagcao entre pessoas, objetos e ambientes
em tempo real, tem se destacado como uma inovagao promissora no campo educacional.

O conceito de metaverso se desdobra em um ambiente tridimensional imersivo, onde os
usuarios podem se envolver em atividades que simulam situacbées do mundo real ou criam
novas possibilidades de interagdo. Dentro desse cenario, 0 ensino superior se apresenta
como uma area com grande potencial para a aplicagao dessas tecnologias, visto que oferece
uma plataforma para enriquecer a experiéncia educacional e ampliar as possibilidades de
ensino e aprendizagem.

Entre as inovagbes oferecidas pelo metaverso, os Ambientes Virtuais Imersivos (AVI) podem
ocupar uma posicao de destaque na transformacao do ensino superior. Esses ambientes, que
combinam tecnologias como Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA) e Realidade
Mista (RM), permitem que os estudantes vivenciem experiéncias educacionais envolventes e
interativas, proporcionando uma sensagao de presenca e imersao que vai além do tradicional
aprendizado em sala de aula.

Ambientes virtuais imersivos

O conceito e a utilizagdo de ambientes virtuais tornaram-se mais conhecidos a partir de 1990,
embora as primeiras tentativas de criagdo de um ambiente de realidade virtual tenham sido
feitas desde 1945 segundo Roy S. Kalawsky autor do livro "The Science of Virtual Reality and
Virtual Environments: A Technical, Scientific and Engineering Reference on Virtual
Environments" (1993). Um marco que pode ser considerado importante para a evolugao da
realidade virtual foi a defesa da tese de doutorado de Ivan Sutherland, na qual a computacéao
grafica interativa foi utilizada pela primeira vez e conceitos importantes para o
desenvolvimento desta area foram introduzidos, como a interagdo em tempo real e
dispositivos especiais, na época, uma caneta Optica que interagia com os graficos
computacionais (Sutherland, 1965). Desde entdo, com o aumento da capacidade
computacional e o desenvolvimento da tecnologia, a interface grafica estd cada vez mais
proxima do ambiente real e acessorios para interagao com o conteudo computacional tém sido
aprimorados.
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Segundo autores do livro "Fundamentos e tecnologia de realidade virtual e aumentada"
(2006), Romero Tori, Claudio Kirner e Robson Augusto Siscoutt, os ambientes virtuais,
tipicamente referidos como realidade virtual (RV), realidade aumentada (RA) ou realidade
mista (RM), apresentam as seguintes caracteristicas fundamentais (Azuma et al., 2001, p.34):
e combinam objetos reais e virtuais em um ambiente real; executados interativamente, e
em tempo real;
e e registram (alinha) objetos reais e virtuais entre si.
Esses fundamentos também foram apresentados em 2001 no artigo "Recent Advances in
Augmented Reality" do autores, Ronald T. Azuma, Yohan Baillot, Reinhold Behringer, Steven
Feiner, Simon Julier e Blair Macintyr. Diante da possibilidade de variacbes no grau desses
estimulos e combinacgdes, Paul Milgram e Fumio Kishino em sua obra "A taxonomy of mixed
reality visual displays" (1994), propdem um continuo para representar todo um gradiente de
possibilidades na fusdo do real e virtual, conforme mostrado na figura a seguir:
Imagem 1 — Detalhe obra Asas

Imagem 1 — Continuum Real-Virtual

Fonte: Adaptado de (Milgram & Kishino, 1994)

Conceitos importantes ligados aos ambientes virtuais sao "imersao" e "presenga" e foram
apresentados pelos autores Joseph Jay Cummings & Bailenson, Jeremy Neil Bailenson
(2016), na sua obra “How immersive is enough? A meta-analysis of the effect of immersive
technology on user presence”, Maria Victoria Sanchez-Vives e Mel Slater (2005), na sua obra
From presence to consciousness through virtual reality e Jonathan Steuer (1992), na obra
“Defining virtual reality: Dimensions determining telepresence”. Esses conceitos séao
frequentemente usados indistintamente na literatura e também na obra de Austin McMahan
(2003), Immersion, engagement and presence. The Video Game Theory Reader. Entretanto, a
distingdo entre imersdo e presenca é importante que seja considerado no qual sera
apresentado a seguir.

Jason Jerald (2015) em sua obra The VR book: Human-centered design for virtual reality,
considera a imersao como "o grau objetivo ao qual um sistema de RV projeta estimulos aos
receptores sensoriais dos usuarios de forma extensa, correspondente, circundante, vivida,
interativa e informante de enredo" (Jerald, 2015, p.73). Mel Slater e Sylvia Wilbur (1997),
definem imersdo como "até que ponto o computador é capaz de fornecer uma ilusao
abrangente, envolvente e vivida da realidade aos sentidos de um participante humano" (Slater
& Wilbur, 1997, p.3). Ou seja, é a capacidade do sistema de imergir os sentidos do usuario no
ambiente virtual, sejam esses sentidos visuais, sonoros ou sensoriais.

Os estimulos artificiais oferecidos por estes sistemas imersivos sao interpretados como reais,
eliciando comportamentos e respostas fisiolégicas como se os estimulos estivessem
presentes como aponta Maria Victoria Sanchez-Vives e Mel Slater (2005) também como Mel
Slater e Martin Usoh (1993). O sentimento do usuario € como se estivesse envolvido e
interagindo com este ambiente, provocando o sentimento de estar presente, chamado de
“presenca” pelos pesquisadores da area de Realidade Virtual. Para Jerald (2015), presenca é
definida como "uma sensacao de 'estar 1a', dentro de um espaco, mesmo quando fisicamente
localizada em um local diferente. Como a presenca € um estado psicolégico interno [...] é
dificil descrever em palavras — é algo que s6 pode ser compreendido quando experimentado”
(Jerald, 2015, p.74). Alinhada com esta definicao, esta a de Sanchez-Vives & Slater, que
definem presenga como uma experiéncia subjetiva e "refere-se ao fendbmeno de se comportar
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e sentir como se estivéssemos no mundo virtual criado por monitores de computador"
(Sanchez-Vives & Slater, 2005, p.332). Finalmente, o aumento da imersdo tem mostrado
aumentar os sentimentos de presencga (Sanchez-Vives & Slater, 2005), ou seja, o sentimento
de estar de fato vivenciando aquele ambiente digital como se fosse real.

Considerando o que foi apresentado até neste momento, os ambientes virtuais imersivos nao
apenas desafiam nossa percepcao de realidade, mas também tem o potencial de enriquecer a
experiéncia de aprendizado ao induzir imersao e presenca. Como vimos, a imersao refere-se
a capacidade dos sistemas de Realidade Virtual de estimular nossos sentidos de maneira
envolvente e vivida, enquanto a presenca descreve a sensacao de 'estar 1a', dentro desses
espacos virtuais. Esses conceitos séo importantes para entender como os ambientes virtuais
podem transformar o ensino superior, oferecendo experiéncias educacionais mais interativas e
eficazes. Assim é importante explorar os beneficios especificos que esses ambientes podem
proporcionar ao aprendizado, como a interatividade e o envolvimento podem elevar a
qualidade da educacao, preparando os estudantes para os desafios que estdo em constante
mudancas.

Com base no que foi apresentado, é evidente que os ambientes virtuais imersivos
proporcionado pelo metaverso, oferecem um patamar de envolvimento no processo
educacional, desafiando nossa percepcdo da realidade e ampliando as possibilidades de
ensino. A capacidade desses ambientes de induzir imersdo e presenga néo apenas cria uma
experiéncia educacional mais envolvente, mas também pode facilitar uma aprendizagem mais
profunda e significativa. Ao simular situacdes reais ou ficticias de maneira interativa, esses
ambientes podem tornar possivel o desenvolvimento de habilidades complexas em um espaco
controlado e seguro, o que tem um impacto direto no ensino superior. Dessa forma, os
ambientes imersivos permitem uma integragdo mais ativa do aluno, que passa de um papel
passivo para um papel participativo no processo de aprendizagem.

O potencial desses ambientes ndo se limita apenas a sensacao de estar presente, mas se
estende a forma como a interatividade e o engajamento se manifestam. A oportunidade de
explorar, manipular e interagir com o conteudo em tempo real proporciona uma forma mais
dindmica de aprendizado, que pode ser adaptada as necessidades individuais dos alunos,
promovendo maior retencdo de conhecimento e melhor preparagdo para os desafios
profissionais futuros.

Diante desse contexto digital, € importante destacar o papel da interatividade e do
engajamento através do metaverso, onde as ferramentas imersivas podem encontrar sua
aplicagdo mais profunda, tornando o aprendizado uma experiéncia colaborativa, criativa e
motivadora. A seguir, exploraremos como o metaverso, em suas variadas formas, pode
promover engajamento e interatividade.

No cenario da educacao superior, a aplicacdo de tecnologias imersivas proporcionadas pelo
metaverso como a Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA), Realidade Mista (RM)
e Realidade Virtual Imersiva (RVI) tem o potencial de possibilitar formas diferentes como o
aprendizado é conduzido e absorvido pelos estudantes. Esses ambientes virtuais podem
proporcionam uma experiéncia sensorial e cognitiva mais rica e interativa, potencializando
elevar os niveis de engajamento e participagdo dos alunos em atividades educacionais que,
de outra forma, poderiam ser menos dindmicas ou acessiveis.

Realidade Virtual e Realidade Virtual Imersiva

A Realidade Virtual (RV) € uma tecnologia que permite criar simulagbes de ambientes
tridimensionais em que os alunos podem interagir de maneira mais profunda com o contetdo
educacional. Utilizando 6culos de RV e controladores, é possivel imergir os alunos em
situacdes que simulam a realidade, possibilitando que explorem cenarios complexos e tomem
decisbes com base no ambiente ao redor (Zompero, 2022). Essa tecnologia é especialmente
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valiosa para disciplinas que exigem uma compreensao espacial ou pratica, como arquitetura,
design, medicina e engenharia, onde os alunos podem “experimentar”’ a realidade de forma
segura e controlada.

No campo da medicina, por exemplo, a RV pode ser usada para simular cirurgias, permitindo
que os estudantes pratiquem técnicas cirurgicas em um ambiente virtual antes de realiza-las
em pacientes reais. Isso reduz significativamente os riscos e melhora a curva de aprendizado,
ja que os alunos podem repetir os procedimentos diversas vezes até alcancarem a perfeicao.
Da mesma forma, em cursos de engenharia, a RV permite que os estudantes explorem e
interajam com projetos complexos, como pontes ou edificios, sem a necessidade de construir
modelos fisicos, oferecendo uma experiéncia pratica e visual muito mais detalhada e interativa
(De Andrade, 2022).

Quando falamos de Realidade Virtual Imersiva (RVI), estamos nos referindo a uma tecnologia
que vai além da RV tradicional, adicionando estimulos sensoriais que incluem a percepgao de
texturas, temperaturas e até mesmo sensagdes de movimento. De acordo com Zompero
(2022), esses estimulos sensoriais sao gerados por equipamentos especializados, como luvas
tateis e plataformas de movimento, que permitem que os estudantes experimentem o
ambiente virtual de maneira ainda mais realista. Isso nao apenas aumenta o nivel de imersao,
mas também o envolvimento emocional e fisico dos alunos com o contelido, criando uma
sensacao quase indistinguivel da realidade. Esses sistemas sao especialmente valiosos em
simulagdes em que as respostas fisiologicas e sensoriais desempenham um papel critico,
como no treinamento militar, praticas esportivas avancadas ou simulagdes de situacdes de
emergéncia.

Realidade Aumentada e Realidade Mista

Além da RV e RVI, a Realidade Aumentada (RA) oferece uma abordagem diferente ao
integrar elementos digitais no mundo fisico, criando uma sobreposi¢do de informagdes em
tempo real. A RA, acessada por meio de dispositivos como smartphones, tablets ou 6culos de
realidade aumentada, permite que os estudantes visualizem graficos, textos e outras
informacdes sobre objetos do mundo real. Isso pode enriquecer o aprendizado em diversos
campos, como biologia, onde os alunos podem visualizar modelos tridimensionais de 6rgéos
sobrepostos aos seus corpos durante uma aula de anatomia, ou em histéria, onde é possivel
"reconstruir® monumentos histéricos no local onde uma aula esta ocorrendo (Zompero, 2022).
A RA é uma ferramenta poderosa para aproximar o conteudo educacional da realidade
tangivel dos estudantes, criando oportunidades unicas para a aprendizagem pratica e
contextualizada.

A Realidade Mista (RM), por sua vez, combina elementos do mundo real e virtual de maneira
mais integrada, permitindo que os usuarios interajam com ambos os ambientes de forma
simultédnea e colaborativa. Segundo De Andrade (2022), essa tecnologia é especialmente util
em areas como arquitetura, design e engenharia, onde o processo de criacédo e
desenvolvimento de projetos pode se beneficiar da combinagdo de modelos fisicos e digitais.

A RM permite que os estudantes manipulem modelos tridimensionais diretamente no
ambiente fisico, criando uma "fusao" entre o real e o virtual que torna o aprendizado muito
mais interativo e envolvente.

Essa fusdo dos mundos fisico e digital facilita, por exemplo, a visualizacdo de projetos
arquitetdnicos em escala real antes de serem construidos, permitindo que os alunos explorem
as interacdes entre diferentes elementos do projeto, como luz, sombra e espago, com um
nivel de detalhamento que seria impossivel de alcancar apenas com maquetes fisicas ou
desenhos bidimensionais. Além disso, a RM facilita a colaboragdo entre estudantes e
professores, que podem interagir simultaneamente com o modelo virtual, oferecendo feedback
em tempo real e ajustando o projeto conforme necessario.
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Ferramentas Interativas no Metaverso

A aplicacdo dessas tecnologias imersivas no ensino superior vai muito além de apenas
"inovar" o processo educacional. Elas tém o poder de transformar a maneira como os
estudantes se envolvem com o conhecimento, tornando o aprendizado mais ativo,
colaborativo e personalizado. Diferentemente das abordagens tradicionais de ensino, que
muitas vezes se baseiam na transmiss&o passiva de conhecimento por meio de palestras e
textos, as tecnologias imersivas incentivam os estudantes a se tornarem agentes ativos em
seu proprio processo de aprendizado.

O aprendizado ativo, em que os estudantes interagem diretamente com o conteudo,
manipulam informagdes e aplicam conceitos em cenarios praticos, tem potencial de promover
maior retencao de informagdes e um entendimento mais profundo do material. A imersao
proporcionada pelas tecnologias como RV, RA e RM permite que os alunos se envolvam de
maneira mais profunda e significativa com o conteudo, criando experiéncias educacionais que
sado simultaneamente desafiadoras e gratificantes. A sensacao de presenga gerada por esses
ambientes, a ideia de "estar I1&" no mundo virtual, € um fator importante para promover esse
envolvimento (Jerald, 2015; Sanchez-Vives & Slater, 2005).

Ao utilizar essas ferramentas, os professores também tém a oportunidade de personalizar o
aprendizado para cada estudante, ajustando as experiéncias de acordo com as necessidades
e o estilo de aprendizado de cada um. Alunos que tém dificuldade em compreender conceitos
abstratos, por exemplo, podem se beneficiar de simulagbes visuais e interativas, enquanto
aqueles que aprendem melhor de forma pratica podem ser imersos em cenarios onde possam
experimentar diretamente as consequéncias de suas decisdes e agoes.

Desafios e Potencial de Crescimento

Embora os beneficios dessas tecnologias sejam claros, ainda existem desafios a serem
enfrentados, principalmente em relagdo ao acesso e a infraestrutura necessaria para a
implementacao desses sistemas no ensino superior. O custo dos dispositivos de RV e RM,
bem como a necessidade de computadores de alto desempenho para suportar as simulacoes,
pode ser uma barreira para muitas instituicdes educacionais. No entanto, a medida que essas
tecnologias se tornam mais acessiveis e economicamente viaveis, é provavel que seu uso se
expanda, tornando-se uma parte cada vez mais comum do cotidiano educacional (De
Andrade, 2022).

Além disso, a crescente popularidade do metaverso e de outras plataformas digitais imersivas
aponta para um futuro em que essas tecnologias estardo profundamente integradas a
educacdo. A Web 3.0, juntamente com a adocdo de criptomoedas, blockchain e NFTs,
também podera facilitar a criagdo de ecossistemas educacionais mais seguros e
personalizados, em que os alunos possam ter suas conquistas registradas digitalmente e suas
interacbes com o conteudo verificadas em plataformas descentralizadas (Zompero, 2022).

Conclusao

O metaverso apresenta potencial para transformar o ensino superior, promovendo
experiéncias de aprendizagem mais imersivas, interativas e colaborativas. As tecnologias que
o compdem, como a Realidade Virtual, Aumentada e Mista, permitem criar ambientes virtuais
que expandem as possibilidades de ensino além das limitagdes fisicas e tradicionais. Por meio
de simulacdes, laboratérios virtuais e ambientes tridimensionais, os estudantes podem
vivenciar situagdes reais ou hipotéticas com um nivel de profundidade e seguranga antes
inalcancaveis, além de colaborar de maneira interdisciplinar e global. No entanto, a adocéo
plena do metaverso enfrenta desafios significativos, como a necessidade de infraestrutura
adequada, o preparo docente e as questdes de seguranca e privacidade.
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A contribuicdo do metaverso para o ensino superior vai além de uma mera inovagao
tecnoldgica; tem potencial para redefinir as relagcées de ensino-aprendizagem, deslocando o
foco da transmissao de conteldos para a vivéncia ativa do conhecimento. Se superados os
obstaculos técnicos e pedagdgicos, essa tecnologia tem o potencial de gerar impacto
duradouro nas praticas educacionais, preparando os estudantes para lidar com os desafios do
mundo contemporéneo e suas crescentes demandas por habilidades complexas e
colaborativas. Assim, o metaverso se configura como uma oportunidade significativa para a
evolucdo do ensino superior, proporcionando experiéncias que integram o virtual e o real de
maneira cada vez mais organica e transformadora.

Referéncias

BALL, M. The Metaverse: And How It Will Revolutionize Everything. 2020.

CUMMINGS, J. J.; BAILENSON, J. N. How immersive is enough? A meta-analysis of the
effect of immersive technology on user presence. Media Psychology, v. 19, n. 2, p. 272-309,
2016.

DE ANDRADE, Renato Abreu Ortiz. Metaverso - A Proxima Fronteira da Inovagao. Renato AO
de Andrade, 2022.

GARCIA, Jardel Lucas. RESSIGNIFICANDO O CONCEITO DE PRESENCIALIDADE: O

CONCEITO DE METAVERSO E SUAS POTENCIALIDADES. COMBINE: Pessoas,
Virtualidade e Finangas, p. 28, 2021.

JERALD, J. The VR book: Human-centered design for virtual reality. Morgan & Claypool, 2015.

KALAWSKY, R. S. The science of virtual reality and virtual environments: a technical, scientific
and engineering reference on virtual environments. Addison-Wesley, Workingham, 1993.

McMAHAN, A. Immersion, engagement and presence. The Video Game Theory Reader, v. 67,
p. 86, 2003.

PEREIRA, Itamar de Carvalho. Metaverso: Interagdo e comunicacao em mundos virtuais.
2009. Dissertacao (Mestrado em Teorias e Tecnologias da Comunicac¢ao) - Faculdade de
Comunicacgao, Universidade de Brasilia, 2009.

SANCHEZ-VIVES, M. V.; SLATER, M. From presence to consciousness through virtual reality.
Nature Reviews Neuroscience, v. 6, n. 4, p. 332, 2005.

SCHLEMMER, Eliane; BACKES, Luciana. METAVERSOS: novos espagos para construgao do
conhecimento. Revista Didlogo Educacional, v. 8, n. 24, p. 519-532, maio-agosto, 2008.
Pontificia Universidade Catdlica do Parana. Parana, Brasil.

SLATER, Mel; USOH, M. Representations systems, perceptual position, and presence in
immersive virtual environments. Presence: Teleoperators & Virtual Environments, v. 2, n. 3, p.
221-233, 1993.

SLATER, Mel; WILBUR, Sylvia. A framework for immersive virtual environments (FIVE):
Speculations on the role of presence in virtual environments. Presence: Teleoperators and
Virtual Environments, v. 6, n. 6, p. 603—616, Cambridge, 1997.

STEPHENSON, Neal. Snow Crash. New York: Bantam Books, 1992.

231



STEUER, J. Defining virtual reality: Dimensions determining telepresence. Journal of
Communication, v. 42, n. 4, p. 73-93, 1992.

SUTHERLAND, I. E. The ultimate display. Multimedia: From Wagner to Virtual Reality, p.
506-508, 1965.

TLILI, Ahmed et al. Is Metaverse in education a blessing or a curse: a combined content and
bibliometric analysis. Smart Learning Environments, v. 9, n. 1, p. 1-31, 2022.
https://doi.org/10.1186/s40561-022-00205-x

TORI, R.; KIRNER, C.; SISCOUTTO, R. A. Fundamentos e tecnologia de realidade virtual e
aumentada. Editora SBC, 2006.

ZOMPERO, Eric. Explicando o METAVERSO, simples e direto. Notas de Aula. S&o Paulo,
2022.

232



Entre sombras e navalhas: de quando os passaros

pousam
Between shadows and blades: when birds land
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Resumo

O artigo analisa a videoperformance Entre sombras e navalhas: de quando os passaros
pousam, realizada no Parque da Cidade D. Sara Kubitschek, Brasilia/DF, apés a derrubada de
pinheiros por conta de um acidente em 2023 que deixou tetraplégico um jovem de 15 anos. A
obra é desmembrada em trés elementos principais: sombras, navalhas e passaros. A palavra
sombras reflete a memoria do parque, sua transicdo de um espaco de convivéncia para um
“nao lugar”, segundo Marc Augé (2012), além de seu papel como abrigo para passaros e
pequenos seres nao humanos. Navalhas simbolizam os impactos das mudangas climaticas,
das acbes humanas e das tecnologias no ecossistema local, discutidos sob as dticas de
Krenak (2020), Latour (2020) e Haraway (2023). Passaros representam a busca de novas
formas de vida e pertencimento em um cenario devastado. Foram adotadas as praticas
artisticas de deriva (Visconti, 2014) e caminhada (Careri, 2013) como método na observacao e
interpretacao critica das transformacodes fisicas e simbdlicas dos espagos urbanos. A
performance emerge como resposta artistica as agressdées humanas contra o meio ambiente e
convida a reflexao.

Palavras-chaves
Videoperformance; Transformagdes urbanas; Memoéria; Ecossistema local.
Abstract

The article analyzes the video performance Entre sombras e navalhas: de quando os passaros
pousam (Between Shadows and Blades: When the Birds Land), conducted at Parque da
Cidade D. Sara Kubitschek, Brasilia/DF, following the felling of pine trees after an accident in
2023 that left a 15-year-old boy quadriplegic. The work is divided into three main elements:
shadows, blades, and birds. The term "shadows" reflects the park's memory, its transition from
a communal space to a "non-place", as described by Marc Augé (2012), as well as its role as a
shelter for birds and small non-human beings. "Blades" symbolize the impacts of climate
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change, human actions, and technologies on the local ecosystem, discussed through the
lenses of Krenak (2020), Latour (2020), and Haraway (2023). "Birds" represent the search for
new forms of life and belonging in a devastated landscape. Artistic practices such as drifting
(Visconti, 2014) and walking (Careri, 2013) were adopted as methods for observing and
critically interpreting the physical and symbolic transformations of urban spaces. The
performance emerges as an artistic response to human aggression against the environment,
inviting reflection.

Keywords

Video performance; Urban transformations; Memory; Local ecosystem.

Introducao

A videoarte Entre sombras e navalhas: de quando os passaros pousam surge como um elo
poético entre a memoria coletiva e as transformagdes ambientais contemporaneas. Produzida
a partir das observagbes e caminhadas na cidade, resultou em uma videoperformance
realizada pelo coletivo de artistas formado por Fernando Pericin, Lynn Carone e Robson
Castro, no Parque da Cidade D. Sara Kubitschek, em Brasilia/DF, onde a derrubada' de mais
de 1.600 arvores™' foi parte de um evento tragico. A obra reflete sobre mudangas que afetam
ndo apenas a paisagem'™? mas também as historias e as relagdes construidas nesse espago
ao longo do tempo. O olhar do coletivo surge da deriva, daquilo que nédo se planeja, mas se
encontra. O Bosque dos Pinheiros, outrora vibrante, repleto de celebragdes, piqueniques e
encontros, transformou-se em uma paisagem distopica, um local marcado pela auséncia das
arvores, que, por décadas, ofereceram sombra e abrigo a seres humanos, aves e insetos.

Ha aproximadamente 65 anos, o Cerrado nativo foi desmatado para a construgdo da capital da
Republica — Brasilia —, cedendo lugar a avenidas, jardins e edificios modernistas. Quarenta
anos atras, a diversidade vegetal do Parque da Cidade D. Sara Kubitschek foi substituida por
uma plantacdo homogénea de 1.628 pinheiros, espécies ornamentais ndo adaptadas ao clima
e solo do Distrito Federal'™. Em 2023, a queda de um desses pinheiros, que feriu gravemente
um jovem de 15 anos, desencadeou a decisdo governamental de remover todos os pinheiros,
expondo uma série de erros histéricos: o desrespeito ao ecossistema local e a falta de
manutencao adequada ao longo das décadas.

Essas intervencdes sucessivas na natureza e na paisagem da cidade resultaram em uma
sequéncia de tragédias: primeiro, a substituicado da vegetacao nativa por espécies invasoras;
depois, o descaso com o monitoramento dessas arvores, culminando no acidente que
transformou parte do parque em um cenario de auséncia. A derrubada dos pinheiros trouxe a
tona a urgéncia de replantar espécies nativas, mas também deixou um legado de, pelo menos,

%0 Disponivel em:
https://folhadomeio.com/2024/01/plantio-de-3-mil-mudas-resgata-projeto-de-burle-marx-no-parque-da-ci
dade/. Acesso em: 26 nov. 2024.

®1 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=pvQzW9J3Q80. Acesso em: 26 nov. 2024.

%2 Disponivel em:
https://www.correiobraziliense.com.br/cidades-df/2024/01/6781147-bosque-do-parque-da-cidade-tera-no
vo-visual-com-o-plantio-de-novas-arvores.html. Acesso em: 26 nov. 2024.

%3 Disponivel em: https://www.embrapa.br/busca-de-publicacoes/-/publicacao/1155568/cultivo-de-pinus.
Acesso em: 26 nov. 2024.
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uma década sem sombras no local'™, privando os visitantes de refugio em um clima quente e
seco.

Nesse contexto, o termo sombras abarca algumas camadas: a sombra literal que os pinheiros
forneciam, a sombra da tragédia que motivou a remocido das arvores e a sombra das
memoarias que habitam o local, relembrando interacdes e perdas. O conceito de “ndo lugar”, de
Marc Augé (2012), torna-se pertinente ao descrever a transicdo do entdo Bosque dos
Pinheiros: de um espago natural e vibrante a uma monocultura e, agora, a um ambiente
desprovido de relagdes sociais e significado.

O simbolo das navalhas evoca as decisbes abruptas e destrutivas que levaram a devastacao
do ecossistema local. A crise climatica, conforme discutida por pensadores como Bruno Latour
(2020) e Donna Haraway (2023), assim como compreendida segundo as visdes de Ailton
Krenak (2020) e Davi Kopenawa (2015), sublinha a necessidade urgente de repensar nossa
relacdo com a natureza, compreendendo-a como um sistema interligado ao qual estamos
profundamente conectados. Para Latour (2020), o tempo de enfrentar e solucionar uma crise
passou. Estamos em processo de mutagdo e precisamos de posicionamentos e politicas
efetivas para o enfrentamento das mudancas reais e atuais que o planeta tem enfrentado,
portanto ha que se enfrentar o problema e, como bem diz Haraway (2023), aprender a viver e
morrer com responsabilidade e disponibilidade para alteridades significativas entre humanos e
nao humanos.

Por meio da performance, os artistas ndo apenas documentam essas transformacdes, mas
também propdem uma ressignificacdo do espago, considerando as vozes da Terra e das
entidades nao humanas. Este artigo analisa a videoperformance pelas lentes das palavras
sombras, navalhas e passaros, buscando compreender a complexa interconexao entre
memoria, destruicdo e busca de pertencimento em um mundo em constante mudancga.

A caminhada e a deriva como praticas de um olhar apurado: estranhamentos e
reconhecimentos

O coletivo adota a caminhada e a deriva como métodos centrais de criagao. No caso da obra
em analise, o processo iniciou-se a partir de um olhar atento dirigido a cidade, quando um dos
integrantes foi capturado pelas imagens do espago do parque entdo ocupado pelo Bosque dos
Pinheiros durante uma passagem pelo local. Primeiro, experimentou um estranhamento; em
seguida, um reconhecimento que o convidou a investigar o espaco e considerar uma possivel
agao. Apos compartilhar essa experiéncia com os demais integrantes, uma caminhada nao
planejada pelo local tornou-se o modus operandi para absorver e compreender o que ali
acontecia. Jacopo Crivelli Visconti (2014) destaca que essas derivas reforgam a importancia
do ato em si ao afastar uma fruicdo mediada da experiéncia artistica. Francesco Careri (2013,
p. 28), por sua vez, nos lembra que caminhar constitui uma forma de intervencéo urbana,
carregada de “significados simbdlicos do ato criativo primario: a errancia como arquitetura da
paisagem, entendendo-se com o termo paisagem a acgao de transformacgao simbdlica, para
além de fisica, do espago antropico”.

A performance como linguagem e manifesto de corpos que sentem uma paisagem
devastada

% Disponivel em:
https://www.metropoles.com/distrito-federal/sem-pinheiros-area-do-parque-da-cidade-ficara-sem-sombra
-por-10-anos. Acesso em: 26 nov. 2024.
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Cameras e celulares desempenham papel fundamental como ferramentas de registro dos
artistas durante os deslocamentos no tempo e no espago aparentemente aleatérios que
caracterizam a caminhada, conferindo a pratica o status de uma arte viva. As cameras,
funcionando como extensbes dos corpos dos artistas, capturam e registram simultaneamente
suas acgodes, permitindo que esses corpos sejam observados ao mesmo tempo em que
testemunham e sentem a devastacdo provocada pelo corte das arvores. Segundo Cohen
(2013), é nesse espacgo de improviso e espontaneidade que a performance se aproxima da live
art, zona limitrofe entre arte e vida, onde o instante presente — no momento da agéo — cria
uma comunhao entre o lugar, a camera, os performers e todos os seres presentes.

Essa comunhdo, entdo, é experimentada em diferentes dimensodes, especialmente, com o
corpo propriamente dito. Enfatizamos aqui: o corpo; a corpa. Este mesmo. Esta mesmo.
Ele/ela/elu mesmo. A pessoa. Os artistas que se colocaram ali diante da paisagem devastada
para sentir 0 que esse novo espago, com suas arvores, seus significados, suas simbologias e
suas riquezas arrancados. O que faz esse corpo? O que ele sente? Como se movimenta? O
que diz? O que elabora? O que reflete? O que transmite?

Diante de tantas perguntas e do vazio deixado pelas arvores, pela tragica histéria dos
pinheiros e do rapaz que foi gravemente ferido, surge uma pergunta dificil de ser elaborada e
que demanda uma resposta a partir dos corpos dos performers. Uma pergunta, uma dor, uma
lacuna, uma fissura. Como caminhar? Como mover? O que dizer? Como comparar tamanhas
dores? O que é justo nesse caso? Quanta injustica uma pessoa pode suportar ao ser atingido
por uma arvore que é, ao mesmo tempo, um conjunto de ag¢des e de descasos? O que
perguntar? O que responder? Ha respostas?

As perguntas impdem: perambular de forma estranha, ficar paralisado, sentir aquelas arvores,
o clima, o cheiro das arvores cortadas, o tombamento delas, seu peso, a extensao de seus
corpos pelo chéo do parque, a devastagao, o corte da motosserra, uma seiva — sangue? dor?

Outras perguntas surgem. As acdes se repetem no momento da gravacdo. As imagens
também se repetem na edicdo da videoperformance. Que outras questbes surgem ao
repensar e movimentar esses escombros?

A partir de tudo isso, com tudo impregnado, as movimentagbes que resultaram desses
conflitos sentidos no corpo foram feitas para e capturadas pelas cameras, e, nesse contexto, a
obra é entendida em sua especificidade: uma performance no parque, sobre as arvores
destruidas, que se estrutura como videoperformance. Essa forma artistica é definida nao
apenas por sua origem tecnolégica, mas também pelas qualidades intrinsecas e pelos
significados que emergem das relagdes entre o objeto ou evento artistico e os deslocamentos
ou transformagdes que provoca. Sob a perspectiva de Gilbert Simondon (2020), a obra é
compreendida como parte de um sistema integrado que conecta a criagao artistica, o humano
e 0 meio. A arte tecnoldgica, nesse sentido, ndo apenas reflete a técnica, mas a potencializa
ao reconfigurar o meio e estimular novas formas de pensar e interagir. Para o filésofo e
tecndlogo francés, compreender a arte tecnologica exige uma abordagem sistémica,
reconhecendo-a como um fendmeno emergente das relagées entre seus trés componentes.

Dessa forma, a videoperformance adquire novos significados na revisdo e na releitura dos
registros capturados, onde o processo de edigao dos filmes introduz outra narrativa, carregada
de significados e intengdes que convidam a reflexao.
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Imagem 1 — Frame de Entre sombras e navalhas: de quando os passaros pousam —
videoperformance, 5’

Fonte: Carone, Castro e Pericin (2024)
As sombras

A regido do entdo Bosque dos Pinheiros, antes de sua transformacao, representava um
espaco pulsante de vida e convivéncia, onde memorias coletivas se entrelagavam com a
paisagem. Era um lugar repleto de significados: familias se reuniam para celebracoes,
churrascos e festas de aniversario; casais e gestantes posavam para ensaios fotograficos;
festivais de musica e feiras de artesanato traziam energia e alegria. Cada uma dessas
atividades contribui para uma teia rica de experiéncias, conferindo ao parque como um todo
uma identidade propria e vibrante, enraizada na vivéncia da comunidade, em um espaco
fronteirico entre o urbano e a natureza. No entanto, essa realidade foi marcada por uma
tragédia em 2023, quando o acidente sob a sombra dos pinheiros resultou na paralisia de
movimentos de um jovem, transformando o ambiente de abrigo e conforto em um lugar
associado a dor e perda.

A intervencdo urbana subsequente trouxe mudangas drasticas, e essa regido do parque
comegou a perder sua esséncia identitaria. Marc Augé (2012), em Né&o-lugares: introdugédo a
uma antropologia da supermodernidade, discute a distincdo entre lugares — espagos que
carregam significado, identidade e histdria — e n&o lugares — aqueles desprovidos de vinculos
sociais e emocionais. Como afirma o etndlogo e antropdlogo francés, “se um lugar pode se
definir como identitario, relacional e histérico, um espaco que nao pode se definir nem como
identitario, nem como relacional, nem como histérico definira um n&o-lugar” (Augé, 2012. p.
73). A transformacéo desse pedaco do Parque da Cidade D. Sara Kubitschek, que envolveu a
remocao das arvores para atender a necessidades urbanas e questdes de seguranca,
despojou 0 espaco de sua identidade e o converteu em um n&o lugar, um ambiente onde as
histérias e memarias se dissipam e as relagdes sociais sao enfraquecidas.

A performance ali realizada surge como forma de resistir a esse esvaziamento de significado e
de lamentar as memodrias perdidas. Os performers, ao caminharem pelo espaco transformado,
interagem com as sombras que restaram: as sombras da vegetacdo original do Cerrado,
substituida ha décadas por pinheiros inadequados; a sombra dos pinheiros cortados nos anos
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de 2023 e 2024; e as sombras simbdlicas do tragico acidente de 2023. Esse ato performatico
remete a pratica do caminhar como forma de se reconectar ao ambiente, abordagem
explorada por Francesco Careri (2013) em Walkscapes: o caminhar como pratica estética.
Para o arquiteto italiano, o caminhar € um modo de recuperar e repensar O espago,
promovendo uma reflexdo sobre as transformacdes que ocorrem ao nosso redor e suas
implicacdes.

Ao caminhar pelo espaco devastado, os performers nao apenas testemunham a auséncia das
arvores, mas também evocam as historias e experiéncias que permanecem como €cos,
mesmo apos a destruicdo. Cada passo € um gesto de memodria, um movimento que revela as
camadas de significados soterradas pelas intervengdes humanas. Assim, o que poderia ter se
tornado um vazio completo se transforma em um palco de reencontro, onde as sombras atuam
como lembrangas vivas, narrando o passado e resistindo ao esquecimento.

A performance, entao, € mais do que um lamento pela destruicdo das arvores; € uma forma de
homenagear as memorias coletivas e as entidades ndao humanas que compunham aquele
ecossistema, ecoando as vozes de Ailton Krenak e Davi Kopenawa sobre a importancia de
respeitar a Terra e seus habitantes. Para Krenak (2020), nossa ideia de natureza, sustentada
por aquilo que chamamos de humanidade, tem nos afastado da Terra como um organismo do
qual somos parte. Para ele, somos a natureza, e tudo é parte dela. Eis a importancia de
compreender outras cosmovisdes em que uma montanha ou uma pedra sao consideradas
seres que fazem parte desse organismo vivo ao qual nés humanos pertencemos. Ao lamentar
a derrubada do Cerrado original, a remogédo dos pinheiros, em 2023, e o acidente que
transformou a paisagem do bosque, a videoperformance convida a reflexdao sobre a
interconexao entre humanos e natureza, ressaltando a necessidade de olharmos para nossas
relagdes com o mundo natural de maneira mais consciente e respeitosa e lembrarmos que nao
estamos separados dela.

Imagem 2 - Frame de Entre sombras e navalhas: de quando os passaros pousam —
videoperformance, 5’

Fonte: Carone, Castro e Pericin (2024)

As navalhas
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A imagem das navalhas, evocada no titulo da performance, carrega uma sensagéo aguda de
perda e destruicdo, simbolizando o impacto brutal das decisbes humanas sobre o ecossistema
do Parque da Cidade. Ha cerca de um século, o Cerrado era um vibrante, destruido em prol de
uma intervengao que priorizou a vontade humana. Mais recentemente, em 2023, os pinheiros,
que por quatro décadas formaram um bosque singular, foram ceifados de maneira abrupta.
Esse ato ndo apenas exterminou seres vivos, mas também eliminou habitat que sustentava
inUmeras espécies, incluindo os passaros que dependiam das arvores para abrigo e alimento.
As navalhas, assim, representam cortes violentos e abruptos na vegetacdo, simbolos da
desconexéao entre praticas urbanas e a compreensao da importancia da biodiversidade.

Bruno Latour (2020) adota uma posi¢cao contundente ao problematizar o uso do termo “crise
ecologica”. Segundo o filésofo francés, a nog¢ado de crise induz a uma falsa sensacao de
segurancga, sugerindo que se trata de uma condicdo temporaria e passivel de resolugdo em
curto prazo. Contudo, 0 momento para superar a instabilidade ja passou, e as oportunidades
de intervencdo efetivas foram negligenciadas. Se medidas concretas tivessem sido
implementadas ha trinta ou quarenta anos, poderia haver a possibilidade de mitigar os efeitos
dessa conjuntura. A inag&o politica e social, porém, consolidou um cenario em que a crise nao
pode mais ser considerada transitoria.

Os pinheiros derrubados foram tratados sob uma ldgica econdbmica de mercadorias
descartaveis: assim como um bem material ndo mais desejado é substituido por outro, o
mesmo ocorreu com o Bosque dos Pinheiros, considerado obsoleto e perigosamente
inadequado apos o tragico acidente de 2023. A intervengdo, fundamentada na ideia de
eficiéncia e seguranca, desprezou a complexidade do ecossistema e suas historias de
interdependéncia.

Ailton Krenak (2020), em Ideias para adiar o fim do mundo, argumenta que a relagdo humana
com a natureza deve ser de coexisténcia e respeito, subvertendo a visao utilitarista que
justifica a exploracdo. O lider e filésofo indigena nos lembra da necessidade de reconhecer o
valor da vida em todas as suas formas e ciclos, vendo a Terra como um ser vivo, € ndo apenas
como recurso a ser manipulado. Davi Kopenawa (2015), em A queda do céu, compartilha uma
perspectiva indigena sobre a devastagdo ambiental, alertando que a floresta — mesmo que,
neste caso, uma floresta fabricada — deve ser entendida como parte de um todo
interconectado, onde a destruicido de um elemento ressoa por todo o ecossistema.

As arvores que caem e sao derrubadas ndo sdo apenas componentes inertes do ambiente
urbano; elas sdo testemunhas vivas de uma crise ecoldgica maior, em que o desenvolvimento
econbmico é frequentemente priorizado em detrimento da preservacdo ambiental. Nesse
contexto, a performance no parque, que deu origem a videoarte, € um gesto de resisténcia e
resiliéncia. Os performers mobilizam seus corpos no espaco devastado, desafiando a narrativa
de exploracao e propondo uma reflexdo profunda sobre a necessidade de restaurar nossa
conexao com o ambiente. A justificativa da repentina retirada das arvores devido a seguranga
traz questionamentos subjacentes a essa acao, revelando, ao mesmo tempo, um descuido
com as arvores e sua manutencao — o acidente que motivou a derrubada do bosque poderia
ter sido evitado — e a falta de preocupacao com o plantio de espécies que nao sao nativas do
bioma Cerrado.

Os movimentos dos performers, que atravessam as areas devastadas e contornam as arvores
derrubadas, tornam-se gestos simbdlicos e resgatam a dignidade do espaco e suas memodarias,
insistindo na relevancia da natureza como algo mais do que um recurso utilitario. A
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performance, nesse sentido, funciona como uma homenagem as vidas afetadas e as histdrias
silenciadas pela destruicdo. Esse ato reflete as ideias de Anna Tsing (2022), em O cogumelo
no fim do mundo, livro em que a antropdloga americana explora como a vida persiste em
ambientes degradados e como praticas de resisténcia podem surgir de momentos de crise e
devastacao.

Assim, Entre sombras e navalhas: de quando os passaros pousam vai além de uma
documentacao da devastacao; € um convite a reflexdo e a acao. A videoarte e a performance
instigam uma conscientizagdo sobre as escolhas humanas, questionando de como podemos
redefinir coletivamente nossas interagbes com a natureza e as narrativas que ela carrega.
Aqui, a arte emerge como ferramenta de resisténcia poderosa, provocando novas maneiras de
estar no mundo, de ressignificar o ambiente urbano e de cultivar uma relacdo mais harmoniosa
e respeitosa com a Terra.

Os passaros

A imagem dos passaros, que ao longo dos anos encontraram abrigo no Bosque dos Pinheiros,
simboliza ndo apenas a vida que ali floresceu, mas também o impacto profundo da destruicao
ambiental. As derrubadas recentes representam mais que a remocao de arvores; sao uma
interrupcao violenta de um ciclo vital que sustentava miriades de formas de vida. Insetos,
pequenos animais e, principalmente, passaros enfrentam agora um cenario de perda e
desorientacdo. A morte das arvores nao deixa apenas um espago vazio na paisagem: apaga
lares, destréi fontes de alimento e ameaga a sobrevivéncia das espécies que por décadas
encontraram refugio ali.

As perguntas emergem com urgéncia: onde pousardo agora os passaros? Para onde irdo?
Essas questdes ndao sao meramente retéricas, mas refletem uma realidade critica em meio a
transformacgdes climaticas globais. As espécies que dependem de habitat natural estdo sendo
forcadas a um deslocamento que imita, de maneira perturbadora, o que humanos também
enfrentam em tempos de catastrofes ambientais e sociais. A busca incessante dos passaros
por novos lares ressoa como um chamado para a humanidade: um lembrete das
consequéncias de nossas acdes e da necessidade de adaptacgao e resiliéncia.

Haraway (2023) nos relembra que estamos diante de extingbes em massa, guerras e
desastres naturais, em um cenario em que a rejeicdo a responsabilidade no presente se
manifesta na falta de disposicao para refletirmos e repensarmos nossa realidade. Essa atitude
de recusa impede a criacdo de novos caminhos e a possibilidade de imaginar futuros
diferentes. A filésofa e tedrica feminista americana defende a importancia de pensarmos sobre
quais histérias, de fato, devem ser contadas, ou seja, quais historias nos movem na direcdo da

criagdo de novos mundos.

Na performance que da forma a videoarte, uma histéria € contada: como o movimento dos
passaros em busca de abrigo é refletido pelos corpos dos performers, criando um paralelo
poético e critico. Os artistas evocam a urgéncia e a fragilidade desse deslocamento, sugerindo
que a transformagdo do bosque em um n&o lugar — conforme a definicdo de Marc Augé (2012)
— nao afeta apenas a fauna, mas também a memdria humana. O espaco que antes vibrava
com significado se tornou desolado, privando tanto passaros quanto pessoas de um lugar de
pertenca. Assim, a obra revela a complexidade das interagcdes entre humanos e ndo humanos,
destacando a interdependéncia que conecta todas as formas de vida.

240



A ressignificagao desse espago exige que repensemos nossa relagdo com a natureza. Se os
passaros sao obrigados a buscar novos reflgios, ndés também precisamos questionar e
reimaginar como interagimos com o ambiente. A performance e a videoarte emergem como
um convite a reflexdo e acgéao, instigam-nos a considerar criticamente o que significa pertencer
a um lugar em constante transformagao e como podemos cultivar uma relagdo mais harmaonica
e responsavel com o mundo natural.

Os passaros, com suas vozes e Voo inquieto, junto aos movimentos dos performers, formam
um coro que ecoa a necessidade de um dialogo respeitoso com a natureza. O trabalho n&o
apenas lamenta a perda das arvores e o triste acidente decorrente de uma manutengao
precaria delas, mas propde um compromisso com a mudanga, sublinhando a urgéncia do
engajamento com a natureza de maneira mais consciente e reflexiva, especialmente em
tempos de tantas transformacdes. E um apelo para ouvir, entender e agir, antes que o siléncio
das arvores caidas e o0 voo errante dos passaros se tornem permanentes.

Consideragoes finais: a arte como catalisadora de reflexao e agao

A performance e a videoarte, enquanto formas de expressao artistica da relagéo entre obra,
ambiente, meios tecnolégicos e o humano (Simondon, 2020), despontam como veiculos
capazes de traduzir a complexidade das experiéncias humanas e ndo humanas, revelando
interconexdes que muitas vezes passam despercebidas. Lembram-nos que a natureza nao
deve ser vista apenas como recurso exploravel, mas como um sistema vivo, ao qual
pertencemos, com histérias, necessidades e ritmos proprios. O dialogo estabelecido entre os
performers e o ambiente do bosque transforma o espaco em um territério de resiliéncia e
imaginacao, onde as memoarias do passado se tornam um guia para a construgdo de um futuro
mais consciente.

Ao resgatar as vivéncias do bosque e enfrentar de forma critica a degradagdo ambiental, a
performance se manifesta como um ato de resisténcia impregnado de esperanca. Os gestos
dos performers, ao lado da presenga simbdlica dos passaros, evocam uma sensacao de
pertencimento que transcende tempo e espaco, propondo novas formas de habitar e cuidar do
ambiente, mesmo diante da perda e da transformacao. Esse convite ao publico para participar
de um processo de conscientizagdo e engajamento reforga a importancia de repensar nossa
coexisténcia com o mundo natural.

O projeto artistico, portanto, ndo se limita a uma reflexdo tedrica sobre a relagdo entre
humanos e natureza, mas inspira um movimento concreto em direcdo a praticas mais
sustentaveis e respeitosas. A arte tem o poder de questionar, desestabilizar e reintegrar
nossas percepc¢oes da realidade, contribuindo para a criagdo de novos paradigmas que
favorecem mudancas significativas. E um legado que pode impulsionar uma transformacéo
cultural e ambiental, desafiando-nos a repensar nossas agdes e sua influéncia no
ecossistema.

Por fim, Entre Sombras e Navalhas: de quando os passaros pousam nos convida a olhar além
da superficie da destruicdo, a escutar as vozes que imploram por atencdo: das arvores que
cairam, das que foram derrubadas, dos passaros em busca de abrigo, da natureza ferida e
dos humanos impactados, como o jovem cuja vida foi irreversivelmente alterada. A obra clama
por uma nova consciéncia sobre os ambientes que habitamos e as consequéncias de nossas
escolhas, destacando o papel crucial da arte como agente de transformacado social e
ecologica. Nesse processo, somos convocados a assumir nossa responsabilidade na
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preservacdo da memoria coletiva e na construgdo de um futuro em que a coexisténcia
harmoniosa entre humanos, ndo humanos e natureza possa prosperar.

Referéncias

AUGE, Marc. Ndo lugares — introducdo a uma antropologia da supermodernidade. Campinas:
Papirus, 2012.

CARERI, Francesco. Walkscapes: o caminhar como pratica estética. 1. ed. Sdo Paulo: Editora
Gustavo Gil, 2013.

COHEN, Renato. Performance como linguagem. Sdo Paulo: Perspectiva, 2013.
CRIVELLI VISCONTI, Jacopo. Novas derivas. Sao Paulo: Editora WMF Martins Fontes, 2014.

HARAWAY, Donna. Ficar com o problema: fazer parentes no Chthuluceno. Sao Paulo: n-1
Edigoes, 2023.

KOPENAWA, Davi; ALBERT, Bruce. A queda do céu: palavras de um xam& Yanomami. Sdo
Paulo: Companhia das Letras, 2015.

KRENAK, Ailton. Ideias para adiar o fim do mundo. Sdo Paulo: Companhia das Letras,
2020.

LATOUR, Bruno. Diante de Gaia: oito conferéncias sobre a natureza do Antropoceno. Séo
Paulo/Rio de Janeiro: Ubu Editora/Atelié de Humanidades Editorial, 2020.

SIMONDON, Gilbert. Do modo de existéncia dos objetos técnicos. Rio de Janeiro:
Contraponto, 2020.

TSING, Anna. O cogumelo no fim do mundo. S&ao Paulo: n-1 Edigdes, 2022.

242



Reticulacao: vida além da placa de Petri
Reticulation: life beyond the Petri dish

Matheus da Rocha Montanari'®®

Resumo

A videoarte explora a interconexao da vida, da arte e da tecnologia a partir de uma perspectiva
critica e decolonial, questionando a definicdo positivista da ciéncia e, por extensado, da vida.
Ela investiga quais modos de existéncia sao valorizados pelo paradigma cientifico. Inspirado
pelas nogdes de cosmoténica de Yuk Hui e tecnoética planetaria de Ascott, o trabalho mescla
imagens de arquivo do surgimento da microcinematografia, imagens geradas por IA e gréos de
milho indigena, como distintas tecnodiversidades. Reapropriando a linguagem de
documentario cientifico, observamos o comportamento das células e desenvolvemos uma
narrativa audiovisual que traga os avancos na criacdo e captura de imagens cientificas.
Refletimos sobre a relacao dessas tecnologias e a construgcdo da nocao de vida. A jornada
comeca com imagens de arquivo de células, apresenta tecidos criados pelo biorreator da
NASA em 1998 e progride com sistemas de Inteligéncia Artificial generativa para induzir o
crescimento desses tecidos. Paralelamente, o video destaca uma espécie de milho Guarani e
Kaiowa, mostrando como as membranas do cultural e do natural se fundem. Retratamos o
milho amerindio como uma tecnologia alternativa e discutimos a ruptura cosmoldgica e
biocientifica resultante da colonizagao. Desafiamos perspectivas tradicionais e coloniais sobre
a producdo de conhecimento e examinamos as implicagcbes tecnoéticas. Abrimos
sensibilidades alternativas que permitem um engajamento simbdlico com estados de devir que
definem a vida e a reproducgao. Utilizando a repeticdo como metafora e operacado poética,
entrelacamos graos de milho, organismos geneticamente modificados, metastase, espiritos e
imagens sintetizadas nas camadas audiovisuais do trabalho.

Palavras-chaves
Videoarte; Inteligéncia Artificial; Cosmotécnica; Biologia; Guarani-Kaiowa.
Abstract

The video art explores the interconnection of life, art and technology from a critical and
decolonial perspective, questioning the positivist definition of science and, by extension, of life.
It investigates which modes of existence are valued by the scientific paradigm. Inspired by Yuk
Hui's notions of cosmotechnics and Ascott's planetary technoethics, the work mixes archive
images of the emergence of microcinematography, Al-generated images and indigenous corn
kernels, as distinct technodiversities. Re-appropriating the language of a scientific
documentary, we observe the behavior of cells and develop an audiovisual narrative that traces
advances in the production and capture of scientific images. We reflect on the relationship
between these technologies and the construction of the notion of life. The journey begins with
archive images of cells, showcases tissues created by NASA's bioreactor in 1998 and
progresses with generative Artificial Intelligence systems to induce the growth of these tissues.
In parallel, the video highlights a species of Guarani and Kaiowa corn, showing how the
membranes of the cultural and the natural merge. We portray Amerindian maize as an
alternative technology and discuss the cosmological and bioscientific rupture resulting from
colonization. We challenge traditional and colonial perspectives on knowledge production and
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examine the technoethical implications. We open up alternative sensibilities that allow for a
symbolic engagement with states of becoming that define life and reproduction. Using
repetition as a metaphor and poetic operation, we intertwine corn kernels, genetically modified
organisms, metastasis, spirits and synthesized images in the audiovisual layers of the work.

Keywords

Video Art; Atrtificial Intelligence; Cosmotechnics; Biology; Guarani-Kaiowa.

Reticulagao audiovisual

O trabalho é uma projegdo mapeada no Museu Nacional da Republica (4 min, 2024) que
investiga o uso de imagens na construgdo da definigdo de vida. Afinal, de acordo com
Foucault, a vida como conhecemos hoje ndo existia antes da invencdo da biologia como
disciplina cientifica no século XIX (FOUCAULT, 1999). Apropriando-nos da linguagem do
documentario cientifico, observamos o comportamento das células a partir de imagens de
arquivo do inicio da cinematografia microscopica no século XX para questionar a construgao
da “vida” como uma entidade epistemoldgica e, por conseguinte, a definicdo de ciéncia como
parametro de valorizagdo da mesma.

Assim, desenvolvemos uma narrativa audiovisual que traca os avangos na criagao e captura
de imagens cientificas. Refletimos sobre como o desenvolvimento das tecnologias de imagem
moldou nossa nocgdo especifica de vida. Como mencionamos, essa jornada comega com
imagens de arquivo de células (img.1). Nelas, podemos observar o comportamento da divisdo
de células saudaveis e células cancerosas. O movimento de multiplicacao e reproducao estara
presente em todo o trabalho, tanto como caracteristica do vivo quanto operacao poética sobre
as imagens.

Em seguida, o trabalho apresenta tecidos criados pelo biorreator da NASA em 1998 (img.2).
Curiosamente, os tecidos celulares sdo chamados de cultura de células, e ndo de natureza de
células. A narracao do video faz um jogo com as palavras, buscando tensionar os limites entre
a separacao moderna dos conceitos. A partir desse ponto, o trabalho questiona a relagao entre
vida e ciéncia em diversos pontos.

As imagens dos tecidos celulares sao modificadas. Para isso, utilizamos as ferramentas de
expansao e geracdo de imagem da adobe firefly, uma tecnologia de inteligéncia artificial (1A)
que utiliza técnicas generativas de produgdo de imagem baseadas no modelo stable diffusion
(SOHL-DICKSTEIN et al., 2015). Chamado de generative fill e expand fill, tal ferramenta
permite preencher espagos vazios em imagens, utilizando as areas ao redor como guia. De
maneira simbdlica, o sistema de IA induz o crescimento do tecido celular, expandindo as
dimensdes da imagem do biorreator (img. 3 e 4).

Imagem 1 — Quadro do trabalho, imagem microscopica de células (Canti,1927 e 1958)
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Fonte: do autor

Imagem 2 — Quadro do trabalho, reapropriacdo de imagem de biorreator da NASA (1998).

Fonte: do autor

Imagem 3 — Quadro do trabalho, imagens do biorreator conectadas pelo preenchimento generativo do
adobe firefly.
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Fonte: do autor

Imagem 4 — Quadro do trabalho, Tecido celular expandido pelo sistema de IA.

Fonte: do autor

Paralelamente, o video apresenta uma espécie de milho indigena Guarani e Kaiowa como
outra forma de tecido em que as membranas do cultural e do natural se fundem, sem o
respaldo cientifico (img. 5). A partir dessa perspectiva, retratamos o milho amerindio como
uma forma de tecnologia alternativa e discutimos a ruptura da cosmologia e da biociéncia
resultante da forma colonial de habitar o mundo. Ou seja, a separagcdo das questdes
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ecolégicas e sociais demarcadas no continente americano pés-colonizagédo (FERDINAND,
2022).

Nesse sentido, somos guiados pela definigdo de cosmotécnica de Yuk Hui, que afirma que
toda tecnologia depende de seu contexto cosmologico. Assim, as variagdes de
tecnodiversidade sdo consideradas diferencas ontolégicas e ndo meramente
epistémico-légicas (HUI, 2018). Essa perspectiva enfatiza a necessidade de discussdes que
abordem as diversidades bioldgicas e técnicas de forma simbiodtica, com o objetivo de
transcender a distingdo moderna entre natureza e cultura.

Imagem 5 — Quadro do trabalho, Imagem macro de graos de milho jopara de comunidades Guarani e
Kaiowa.

Fonte: do autor

Inspirados na mitologia Guarani e Kaiowa (JOAO, 2011; JOAO KAIOWA, 2020), voltamos a
origem espiritual da planta, que passou por um processo de domesticagéo tao intenso que sua
reproducéo agora depende da acado simbidtica humana. Nesse sentido, o milho é apresentado
simultaneamente como um objeto técnico, natural e espiritual. Essa sintese conceitual é o
resultado de uma parceria de trés anos com as comunidades Guarani e Kaiowa do Mato
Grosso do Sul, Brasil (MONTANARI; SORDI, 2023).

O video reflete sobre a fratura causada pela exportagcdo do milho pelos colonizadores que
ignoraram seus processos tradicionais de cultivo, preparo e consumo, que nhao eram
considerados cientificos. Essa descontextualizagdo cosmoldgica levou a uma epidemia de
desnutricdo em varias partes do mundo, conhecida como pelagra, que exigiu a intervencao
cientifica como solucéo.

Apoés anos de separagdo cosmotécnica, foi criado o milho transgénico: estéril e patenteado.
Esse tipo de planta é cultivado em monoculturas que cercam e ameagam as comunidades
Guarani e Kaiowa do Brasil. Muitos conflitos violentos em territérios indigenas sao causados
pela expansao predatdria do agronegocio na regiao (IORIS, 2020). Além das questdes sociais,
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esse modelo de produgdo promove a destruicdo de ecossistemas, a perda significativa de
biodiversidade e o envenenamento de populacdes e fontes de agua devido ao uso intenso de
pesticidas (MONTANARI; PRADO, 2023).

A obra usa a repeticdo e a multiplicagcdo como estratégias poéticas para conectar suas
diferentes camadas. Isso fica evidente na multiplicacdo celular em imagens de arquivo,
variando entre células saudaveis e cancerosas, na estrutura repetitiva da narragdo, na
composicao de graos de milho e na replicagao sintética de transgénicos referenciada no final
do video por meio do copiar e colar de modelos tridimensionais.

Durante o evento, o trabalho foi projetado sobre a fachada do Museu Nacional da Repubilica,
em Brasilia (img. 6). Para essa verséo, intitulada “Reticulagdo: vida além da placa de Petri’, o
video foi editado com uma série de mascaras para que a estrutura esférica do museu fosse
incorporada ao trabalho. Dessa forma, as imagens das culturas celulares foram projetadas em
circulos, como se crescessem sobre a fachada do edificio. A propria tridimensionalidade do
prédio, sugeria que as imagens do cultivo celular se espalhavam para além da area delimitada
de uma placa de Petri, até que, em dado momento, a imagem cobria 0 museu por completo.

Como Ascott enfatiza o papel do artista como um operador do simbdélico, o trabalho ressoa
com uma expansao sensivel para construir uma tecnoética planetaria (ASCOTT, 2004). Assim,
o0 video busca contribuir para a expansdo das discussdes do paradigma ocidental que
influencia a relagao entre arte, tecnologia e vida.
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Imagem 6 — Projecao mapeada de Reticulacdo: vida além da placa de Petri (2024) no Museu Nacional
da Republica.

Fonte: do autor
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AmazonlA: Estudo sobre as poéticas da Amazodnia

através da geracao de imagens por IA
AmazonlA: Study on the poetics of the Amazon through Al image
generation

Maximilian Medeiros Rodrigues'®®

Resumo

Este ensaio, destaca trabalhos sobre questdes amazonenses com énfase na poética das
aguas e floresta. Sao utilizadas imagens geradas por inteligéncia artificial que retratam a
interacao entre as aguas e a floresta ao redor de Manaus. As paisagens amazdnicas, geradas
por inteligéncia artificial, exploram as influéncias e significados contidos na diversidade dos
rios, na floresta, nas comunidades ribeirinhas e na cidade de Manaus. Esses elementos
formam caminhos d’agua e locais unicos dentro do universo amazénico. Esta pesquisa é fruto
de uma abordagem que discute a criagao artistica contemporanea com o uso de algoritmos de
geracdo de imagens, refletindo sobre a interagdo do artista com a inteligéncia artificial,
explorando possibilidades neste campo criativo. A série ndo apenas explora a paisagem da
Amazobnia intermediada por IA, mas, também, propde uma reflexdo profunda sobre como as
tecnologias digitais podem ser usadas para reinterpretar e preservar a memoaria e o lugar. A
utilizagao de inteligéncia artificial para gerar imagens permite possibilidades entre passado,
presente e o futuro da Amazdnia, onde a harmonia entre natureza e tecnologias digitais se
tornam possiveis. Ao mesmo tempo, esses trabalhos chamam a atengao para os desafios
enfrentados pela floresta amazodnica, como problemas sociais e as mudancas climaticas e,
como essas questdes, podem ser abordadas por meio da arte digital. Além disso, a proposta
busca engajar o publico em um didlogo sobre casas ribeirinhas na cidade, as aguas
amazébnicas e a preservagdo da Amazdnia hum mundo permeado pelas tecnologias digitais.
Essas imagens atuam como uma chamada para a consciéncia e reflexao sobre a inteligéncia
artificial e o papel do artista amazénida nesse bioma singular e caro a todo o planeta.

Palavras-chaves
Biomas digitais; Criagao Assistida; Inteligéncia Artificial; Paisagens Amazonidas Artificiais.
Abstract

In this essay, we highlight works on Amazonian issues with an emphasis on the poetics of
water and forest. It uses images generated by artificial intelligence that portray the interaction
between water and forest around Manaus. The Amazonian landscapes, generated by artificial
intelligence, explore the influences and meanings contained in the diversity of the rivers, the
forest, the riverside, communities and the city of Manaus. These elements form waterways and
unique places within the Amazonian universe. The research is the product of an approach that
debates contemporary artistic creation with the use of algorithms to generate imagery,
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e atua no projeto de pesquisa Praticas Urbanas: Poéticas da Aproximagdo (UFRGS). Atua como
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reflecting on the artist's interactions with artificial intelligence and exploring possibilities in this
area of creativity. The series not only explores the landscape of the Amazon mediated by Al,
but, also, proposes a deep reflection on how digital technologies can be used to reinterpret and
preserve memory and place. The use of artificial intelligence to generate images allows for
possibilities between the past, present and future of the Amazon, where harmony between
nature and digital technologies becomes possible. At the same time, these works draw
attention to the challenges facing the Amazon rainforest, such as social problems and climate
change, and how these issues can be addressed through digital art. In addition, the proposal
seeks to engage the public in a dialog about riverside houses in the Amazon.

Keywords

Digital Biomes; Assisted Creation; Artificial Intelligence; Artificial Amazonian Landscapes.

Introducéao

A Amazbnia, com sua vastiddo e complexidade ecolégica, tem sido fonte inesgotavel de
inspiracdo. Esta pesquisa, aborda a mesma especialmente em relagdo as aguas, a memoria, a
casa ribeirinha e no campo da captura e manipulagédo de imagens algoritmicamente. E, dentro
do contexto contemporaneo, no qual as tecnologias digitais inteligentes desempenham um
papel cada vez mais central. Esta poética que, a principio, emergiu da Amazénia e seu bioma
também comecou a refletir influéncias da Inteligéncia artificial’® perante ambientes naturais. A
série “Poética AmazdnlA” (2023), utiliza a inteligéncia artificial para criar paisagens que
dialogam com as aguas amazénicas num ambiente ribeirinho e urbano, pensando a cidade de
Manaus e, ao mesmo tempo, questiona as relagdes entre natureza e tecnologias algoritmicas.
Deste modo, o artigo busca analisar essa obra a luz de conceitos de Bruno Latour, Ticio
Escobar, Luciano Floridi, Malcom Ferdinand, Yuk Hui e Lev Manovich tragando uma
perspectiva critica sobre a intersegdo entre arte, ecologia, tecnologias digitais e
decolonialidade.

Bruno Latour (2020), que a nosso ver é quem mais pde em evidencia e desafia a dicotomia
tradicional entre natureza e cultura, na qual ele propde uma visao onde o planeta Terra — Gaia
— ¢é entendido como um ente vivo, cuja complexidade exige novas formas de interacdo e
compreensdo. Assim como, entende a inteligéncia artificial como um ente hibrido que nos
afeta o tempo todo. O hibrido latouriano é esse ente que escapa o antropoceno por sua
diferenca e modo de existéncia, sem, contudo, afetar radicalmente o humano.

A série “Poética Amazo6nlA” poderia ser vista como uma manifestagao artistica refletindo essa
concepcao, aonde a IA é usada nao para dominar, substituir ou apenas representar a
natureza, mas para intermediar didlogos com ela e afetar o antropoceno por sua
preponderancia na cultura digital.

157 |A preditiva A inteligéncia artificial (IA) preditiva refere-se ao uso do aprendizado de maquina para
identificar padrées em eventos passados e fazer previsdes sobre eventos futuros analise de dados.
Generativa gera novas combinagdes como arte.

Dentro das profissées automacao de certas areas.

Nao competir pelo basico no trabalho.

Descrevo brevemente os principais tipos de inteligéncia artificial sdo eles: Inteligéncia Artificial Limita
(ANI), que é programada para armazenar grande volume de dados; Inteligéncia artificial geral (AGI),
como machine learning, capacidade de aprender e a reagir estimulos como um humano.
Superinteligéncia (ASI), em desenvolvimento para superar a inteligéncia humana. Os tipos de IA sdo
muitos e se dividem, de maneira geral, de acordo com como os algoritmos sao usados. Aqui € usada a
inteligéncia generativa para criar imagens com semelhanca com a arte.
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Assim como todo o trabalho que deriva da vivéncia na Amazdénia, onde através de caminhadas
e viagens de barco percebe-se que a natureza em sua pungéncia viva, ou ao menos lutando
para sobreviver, mesmo que em meio as mudancas climaticas, onde as agdes nocivas do
humano sufocam essa luta da floresta. Sobre isso, Latour comenta:

De qualquer modo, a Terra parece capaz de manter ativamente uma diferenca
entre o interior e o exterior de si mesma. Ela tem algo como uma pele, como
um envoltério. Mais estranho ainda, o planeta azul aparece repentinamente
como uma longa série de acontecimentos histéricos, aleatérios, especificos e
contingentes, como se fosse o resultado provisério e fragil de uma
geo-histéria. (LATOUR, 2020, p.92)

As paisagens geradas por inteligéncia artificial, evocam a ideia de Latour de uma Gaia viva e
dindmica, onde as tecnologias digitais ndo estdo acima da natureza, mas sao integradas a ela.
Essa abordagem artistica reforga a ideia de que a arte digital, pode refletir a complexidade das
interacdes entre os seres humanos e o0 mundo natural, mesmo com as agdes na qual se retira
da natureza para depois descartar na sua pele sem nenhum cuidado ou preocupacao. A
utilizacdo da IA pode reconfigurar como entendemos uma dicotomia entre tecnologias digitais
e ecologia ao participar do ciclo de Gaia, na qual, ja existe a intervengdo humana.

Aqui as imagens sdo concebidas para ndo serem apenas paisagens idilicas da Amazénia e
sim, que pudessem juntar os elementos urbanos, ribeirinhos com a natureza, as aguas postas
num formato circular aludindo o planeta terra que conversa sobre os ciclos de vida, de
transformacao e sobrevivéncia. Na qual ainda existem enquanto as condicbes para a vida
permanecerem.

Em resumo, faz-se necessaria uma reflexdo acerca dos acontecimentos historicos e climaticos
que destroem o bioma e nés como moradores desse lugar. Assim como, ameagam a vida em
toda a terra.

Processo de criagao

Como artista que vive na Amazdnia meu trabalho resulta num emaranhado de preocupacgdes
com o futuro desse lugar e do planeta terra e, através de meus trabalhos, nos quais utilizo
ferramentas digitais, e agora a IA, busco refletir sobre procedimentos que se tornam nao sé
extensdes do computador, mas érteses de mim mesmo, onde os meios digitais influenciam a
maneira com percebo as coisas e os seres viventes da Amazonia. As observagdes dos ciclos
climaticos e dos deslocamentos dos povos originarios, plantas, animais, colonizadores deste
bioma e efeitos do bioma amazbdnico no planeta sdo elementos cruciais nesta pesquisa e
fomentam minha poética que visa conscientizar a sociedade calcada no antropoceno sobre os
riscos da negacgao da importancia da Amazénia e seus rios aéreos em todo o bioma planetario.

Reflexao tedrico-conceitual

Ticio Escobar (2021), explora a transformagdo da aura da obra de arte em um mundo
permeado pelas tecnologias digitais que permitem sua reproducdo em massa. Na série
“Poética AmazénlA”, a IA ndo apenas reproduz a paisagem amazénica, mas a recria dando
origem a novas formas de aura que emergem do processo de coautoria entre o artista e a
maquina que Manovich(2022) denomina de criagao assistida por IA. Onde a nova aura pode
questionar as nogdes tradicionais de originalidade e autenticidade, sugerindo que as
tecnologias digitais smart podem criar obras que, embora geradas artificialmente, poderiam
carregar uma aura propria. Assim, o trabalho se torna um exemplo da reconfiguragao da aura
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na cultura digital onde a autenticidade é reavaliada em termos de colaboragdo entre arte e
tecnologias smart.

Imagem 1 — Série “Poética AmazonlA 2” Maximilian Rodrigues. 2023. Imagem Gerada por Inteligéncia
Atrtificial

Fonte: Acervo Pessoal (2024)

No trabalho “Poética AmazonlA 2” existe o formato da embarcacdo ao qual reforca a
importancia que tem em minha poética. O afeto com o barco e a canoa, no rio, o impacto da
gota d’agua sobre o rio calmo, ou num lago reverbera uma paisagem afetiva com o contraste
de luz e sombra, formas simples, mas que dialogam com o universo de significados para o
amazodnida. E o prompt utilizado na plataforma DALL-E2 foi sobre as imagens que séo
modificadas digitalmente trazem camadas de significados através das memdrias dos rios e
comunidades ribeirinhas. A forma circular representa os ciclos dos rios e da vida na regi&o.
Esta foi uma das quatro imagens resultantes do comando, e delas reflito sobre as
transformacgdes que acontecem no meu lugar, do qual me sinto parte, e me desloco pelos
caminhos de rio, de agua, ou para ela. E sobre as extensbes de mim e do meu computador
agora com a inteligéncia artificial.

Luciano Floridi (2014) discute como a revolugdo da informagdo estd alterando
fundamentalmente a maneira como os seres humanos se veem em relacdo ao mundo.
“Poética Amazo6nlA” poderia ser interpretada como um produto dessa quarta revolugéo, onde a
inteligéncia artificial desempenha um papel crucial na criagcao artistica. Floridi argumenta que a
IA ndo € apenas uma ferramenta, mas um novo agente que esta reconfigurando a
epistemologia e a ontologia.

[...]Tal estrutura ética deve abordar e resolver os desafios sem precedentes
que surgem no novo ambiente. Deve ser uma ética e-ambiental para toda a
infosfera. Esse tipo de ambientalismo sintético (tanto no sentido holistico ou
inclusivo, quanto no sentido de artificial) exigira uma mudanga em como
podemos negociar uma nova alianga entre o natural e o artificial. (FLORIDI,
2014, p.220) Tradugdo nossa.'®®

%8 1...] Such an ethical framework must address and solve the unprecedented challenges arising in the
new environment. It must be an environmental ethics for the whole infosphere. This sort of synthetic
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Em consonéncia com isso, Lev Manovich e Emanuele Arielle (2022), em seus estudos sobre a
cultura digital, sugere que a IA na arte ndo deve ser vista como uma mera extensédo das
capacidades humanas, mas como uma colaboradora ativa que oferece novas possibilidades
criativas. E continua ao falar que “a partir dessa perspectiva, a IA e seu uso nas artes seria
uma simples instancia de estética estendida, usando novos, dispositivos aparentemente mais
sofisticados sob o controle autoral do artista humano”. Entao “Poética AmazonlA”, ao integrar
a |IA no processo criativo, pode conversar com essas ideias ao explorar novas formas de
coautoria e expresséo artistica na era digital.

A autenticidade e a coautoria na arte sdo temas que ganham novas dimensdes quando
analisados no contexto da criacao digital e do uso de IA. A partir da série “Poética AmazoénIA”
reflito sobre o conceito de autoria singular ou coautoria, onde a criagédo artistica na era digital
pode ser a partir de um processo colaborativo que envolve tanto o humano quanto a
tecnologia. Lev Manovich (2017) argumenta que a IA pode ser vista como uma nova forma de
escrita cultural, onde os algoritmos participam ativamente na geracao de significado. Esse
processo de coautoria também pode levantar questdes sobre a autenticidade da obra,
desafiando as nocdes tradicionais e sobre a questao da originalidade. Neste contexto, a série
‘Poética AmazonlA” pode ndo apenas explora a paisagem amazbnica, mas também
reconfigura meu papel de artista amazdénida na era digital, propondo uma ética singular da
criacao artistica, na qual reconhece a colaboragao entre humanos e maquinas.

Além da questao da tecnologia foi necessario pensar na integracao com a ecologia, uma que
pudesse pensar a Amazonia do ponto de vista do amazénida. A ecologia decolonial proposta
por Malcom Ferdinand (2022), enfatiza a necessidade de repensar as relagbes entre o ser
humano e a natureza de uma perspectiva que reconheca as injusticas historicas e as praticas
coloniais que moldaram essas interagdes. A escolha da Amazénia, e em particular de Manaus,
como foco da série “Poética AmazénlA” ndo é acidental, pois representa um territorio, um
bioma que carrega consigo um legado complexo de exploracéo e resisténcia. Ao utilizar a IA
para recriar as paisagens amazébnicas, o trabalho pode fomentar um dialogo decolonial,
questionando as narrativas tradicionais e propondo novas formas de representar e entender o
territério. Esta abordagem ressoa com a ideia de Ferdinand de que a ecologia deve ser
entendida como uma pratica de resisténcia e de reimaginagdo do mundo. Com isso o lugar de
fala passa a ser ndo mais do colonizador, como foi com a descoberta da Amazdnia pelos
europeus, mas por quem de fato mora neste lugar. “Habitar pode parecer algo evidente a
primeira vista. Habitariam aqueles que la estdo presentes, aqueles que povoam a Terra. Entre
tanto, aconteceu de modo completamente diverso, como atesta o vocabulario corrente”.

Imagem 2 — Série “Poética AmazonlA 4” Maximilian Rodrigues. 2023. Imagem Gerada por Inteligéncia
Artificial

(both in the sense of holistic or inclusive, and in the sensel of artificial) environmentalism will require a
change in how we perceive ourselves and our roles with respect to reality, what we consider worth our
respect and care, and how we might negotiate a new alliance between the natural and the artificial.
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Fonte: Acervo Pessoal (2024)

No trabalho “Poética AmazonlA 4” o formato circular se apresenta novamente, mesmo
distorcido, assim como a canoa flutuando sobre a agua. A relagcédo do sol com o0 amazébnida se
faz importante, o nascer e o pér do sol marcam a lida de cada dia e ditam a sobrevivéncia na
época da estiagem. A margem dialoga com a chegada e a partida, nela a casa ribeirinha que
se torna ilha quando isolada. E em Manaus a palafitas escancaram a margem da sociedade. A
canoa marca a presenga do canoeiro que vai navegando no murmurio do brago do rio,
enfrentando o banzeiro e a correnteza. Esses elementos se fazem importantes e dialogam
com a imagem gerada artificialmente, ela cria a partir das descrigdes sobre um lugar, dialoga
sobre aquilo que vejo a partir de minhas viagens e navegagdes junto a uma sintetizagédo
descritiva para o comando gerar tais imagens. No qual esse resultado ndo apresenta de fato
uma representagdo da Amazénia, porém gerou a partir do prompt uma aproximag¢ao com ela,
conversa sobre lugares possiveis, paisagens imaginarias.

Imagem 3 — Série “Poética AmazonlA 5" Maximilian Rodrigues. 2023. Imagem Gerada por Inteligéncia
Artificial

Fonte: Acervo Pessoal (2024)
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Ja a imagem “Poética AmazonlA 5” foi gerada no Bing Image Creator, na qual utiliza uma
versdao avangada do modelo DALL-E. Utilizando o mesmo prompt obtive resultados diferentes,
a exemplo da imagem onde apresenta uma versao fotografica, mesmo ilustrativa, porém com
caracteristicas de edicédo de resultados de transparéncia, por exemplo. Aqui apresenta casas a
margem do rio, como é possivel observar em Manaus. As casas sao como favelas na beira do
rio. Nesse caso o rio pela sua cor aparenta ser o Rio Amazonas ou Solimdes, entretanto
quanto encontra o escuro, este se da pelo rio Negro, justamente o que corre na frente de
Manaus. A imagem transparece problemas sociais, geo-historico da Paris dos Trépicos.
Escurece assim com o rio Negro a auséncia de busca por solugdes de moradia e reducéo da
poluicao dos rios e do verde da floresta que ainda respira na cidade.

Imagem 4 — Série “Poética AmazonlA 6” Maximilian Rodrigues. 2023. Imagem Gerada por Inteligéncia
Artificial

Fonte: Acervo Pessoal (2024)

Na imagem “Poética AmazonlA 6”, a exemplo da imagem anterior, as moradias aparecem
como um dos elementos principais, assim como a margem ao perceber a divisdo ao meio, o
que conversa sobre a fusao da floresta com o urbano. A natureza na cidade resiste mesmo
com todos os problemas que séo perceptiveis. O rio completa a imagem num banzeiro forte
que entrega para o observador ou usuario esse ciclo, de casa, margem e rio. A agua, a
floresta e a presenga do ser humano. Em significados que reverberam e navegam de margem
para margem. Onde as raizes das arvores servem com alicerces para que as casas nhao
desmoronem para nao serem engolidas pelas aguas. O equilibrio se faz necessario, assim
como o entendimento de que o planeta € vivo, sente dor, clama e respira.

Consideragodes finais

O filésofo da tecnologia chines Yuk Hui (2020), propde que a tecnologia ndo deve ser vista
como um fendmeno homogéneo eurocentrado ou apenas do norte global. Para o autor, a
tecnologia funciona como algo que se diversifica a partir de diferentes contextos culturais e
histéricos. Ele sugere que precisamos pensar em uma tecnodiversidade, onde as diferentes
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tecnologias sdo desenvolvidas em didlogo com os valores e as necessidades de cada
sociedade.

Pensar uma “Poética AmazonlA” pode dialogar com essa ideia ao usar a inteligéncia artificial
para gerar imagens que conversam profundamente com um contexto amazobnico. Aqui, a
tecnologia ndo é uma ferramenta neutra; ao contrario, ela esta imbricada de significados, tanto
no sentido cultural quanto ecolégico especifico dessa regido. O uso da |IA para representar a
Amazonia pode refletir um tipo de tecnodiversidade, em que o digital e o ecoldgico podem se
encontrar, ao propor uma nao dicotomia, mas sim, uma sintese entre os modos de vida locais
e as tecnologias globais.

A partir do trabalho que pensa a Amazénia juntamente ou integrada a inteligéncia artificial
apresenta-se uma interseccao significativa entre arte, tecnologia e ecologia, oferecendo uma
plataforma para reflexdes criticas sobre a autenticidade, a coautoria e a decolonialidade. Ao
dialogar com os conceitos dos autores abordados, a obra poder alargar o debate sobre a
relagdo entre natureza e tecnologia, onde nesse caso se propde uma visao na qual a arte se
torna um espago de encontro e reflexdo sobre o futuro da humanidade e do planeta, para mim
especificamente a Amazdnia. Sendo que, seu ocaso pode ser também o fim da raca humana.

Em um mundo vivo, onde as fronteiras entre o natural e o artificial estdo cada vez mais ténues,
uma poética amazodnica ligada a inteligéncia artificial poderia servir como um exemplo de como
a arte pode nos ajudar a navegar por essas novas realidades, fisicas e virtuais, de modo a
fomentar um dialogo entre memaria e inovagdo na arte contemporanea, a autenticidade e
reprodutibilidade, ecologias artificiais e naturais. Devemos ter sempre em mente que o
conceito de tecnologia implica na melhor solucdo para um problema. A floresta e seus
habitantes devem sobreviver, pois € desse bioma que emergirao as solugdes para 0 mundo no
futuro.
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projetos Uakti fase 3, Androides Diversos, Escaneamento e geoprocessamento das esculturas
publicas de Bauru, A Gravidade é uma Linguagem, etapa inicial do projeto Galaxias e
Parangolés Eletrénicos fase 2 com abertura em continuidade para os vestiveis Incas
Venusianos.

Palavras chaves: Instalacdes; Arte; Tecnologia; Instalagao; Performances; Inclusao.

Abstract

Presentation of ongoing projects by the Arts in emerging technologies research group. There
are a total of five projects in progress and in different phases, they are the Uakti projects phase
3, Diverse Androids, Scanning and geoprocessing of Bauru's public sculptures, Gravity is a
Language, initial stage of the Galaxias and Electronic Parangolés project phase 2 opening in
continuity for the Venusian Inca wearables.

Keywords: Facilities; Art; Technology; Installation; Performances; Inclusion.

Introducao

A proposta do artigo € a de apresentar os trabalhos em andamento e os novos que estao
sendo processados através do grupo Artes em Tecnologias Emergentes e seu ecossistema na
FAAC Unesp Bauru. Sao apresentados cinco projetos, dois deles apresentados como etapa
em 2024 e outros em fases distintas de execugéo que se desenrolarao no ano de 2025.

Sao0 esses os projetos: 1-Uakti: Corpos sonoros fase 3; 2-Andrdides Diversos e Inclusivos;
3-Escaneamento e geoprocessamento das esculturas publicas de Bauru; 4-Instalacado: “A
Gravidade é uma linguagem”, fase inicial da Instalagdo “Galaxias”; 5-Parangolés Eletrdnicos

fase 2 com abertura para os Parangolés Incas Venusianos.

Desenvolvimento e etapas dos projetos em andamento.

1-Uakti: Corpos sonoros fase 3

O UAKTI Corpos sonoros fase 3 abandona o suporte cubico dos dois Uaktis anteriores
apresentados no #Arte e Tecnologia 2022 e 2023 passando a operar de outra forma nos sites
através de sensores independentes e posicionados em pontos estratégicos do espaco
arquitetdnico capaz de gerar novas sonoridades. Ficara pronto em 2025.

Imagem 1: performance do publico na producao sonora e projeto da fase 2

% Artes Visuais, DARG, FAAC UNESP — Bauru

Doutor, sidney.tamai@unesp.br
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Fonte: grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes — FAAC Unesp Bauru
Link de video: https://www.youtube.com/watch?v=uCD83Gyay_k

2-Andréides Diversos e Inclusivos (projeto de Extensao)

E que viajo de carro a anos e vejo que os bonecos de servico de indicacdo em consertos na
estrada nao representam corporalmente os trabalhadores da estrada e nem a
diversidade das pessoas.

Esse trabalho a ser exposto objetiva pér em crise a neutralidade universalizante dos “robds
sinalizadores”, mantendo sua dimensao humana universal através de ampliacao e diversidade
de suas caracteristicas de género, etnia e faixa etaria e corpos humanos nao normativos.

E um trabalho que inventa Androides Inclusivos para substituir os “robds-autématos
sinalizadores” que tem a funcao de sinalizar obras em rodovias.

Propomos androides inclusivos, diversos que respeitem a diversidade de género, etnias,
etarismo e outras que diversifiguem o humano, focando em movimentos mais naturalizados.
Os atuais robés sinalizadores sdo manequins que seguem sempre um mesmo padrao corporal
com movimento unico, repetitivo, nao natural e que sdo em sua absoluta maioria masculinos,
brancos e magros. Uma porcentagem menor que 5% tém caracteristica feminina e 0,5% da
etnia negra, nao tendo nenhuma referéncia aos indigenas.

O grupo propositor, de Artes em Tecnologias Emergentes Faac Unesp, tem uma experiéncia
continua em vestiveis eletrdbnicos como os Parangolés, apresentado no Museu Nacional em
2023. Sendo assim, encaminhamos uma proposta para a Eixo SP, empresa que é responsavel
pela concessao rodoviaria na regido de Bauru, que repete esse padrao de robds sinalizadores
e cidade onde se encontra o Curso de Artes Visuais da FAAC Unesp.

Nosso argumento, € que com essa inovacao se criara um lago social maior com os usuarios
através da identificacdo ampliada desses "bonecos", tendo mais caracteristicas inclusivas,
diversas e identitarias; mas também entendemos que a caracterizagédo “abstrata”, normativa,
tem objetivo universalizante, genérico de facil comunicacdo através de uma identificacéo
neutra. Por isso, nossa proposta € incluir outras diversidades sem perder as caracteristicas
universais e assim manter a dobra com a seguranc¢a dos usuarios da estrada. Essa inovagao,
além de responder as identidades do século XXIl, coloca a empresa EIXO como
reconhecedora das diferencas, evidenciando sua responsabilidade social.
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Nesse momento aguardamos a resposta da companhia Eixo, mas o projeto estda em
andamento, pois temos outras empresas regionais e prefeituras que podem
incorporar nossa proposta.

A Eixo SP é responsavel pela maior concessao rodoviaria do Pais atuando na regidao de
Bauru, onde se encontra o Curso de Artes Visuais da FAAC Unesp, e atua o grupo de
pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes.

Aproveitando a nossa expertise em Parangolés e + ou - em robdtica/programacao, propror
melhor interatividade de movimento aos "Robos Sinalizadores", como chamam no mercado e
Especialmente mudar vestes e atualizar as questdes de genero, de idade, e outros
preconceitos mais.

Imagem 2: linha superior bonecos dispostos em estradas e linhas inferiores, propostas iniciais da
diversidade.

Fonte: grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes — FAAC Unesp Bauru

3-Escaneamento e geoprocessamento das esculturas publicas de Bauru

A proposta geral segue essa loégica: Criagdo de banco de dados que apresente um mapa
georreferenciado e escaneamento das obras de artes publicas de Bauru 2024/2025/2026.
Identificacdo cultural local na preservacéo de patrimdnio publico das obras de artes publicas
através do uso de celular e midias digitais. Participacdo da comunidade local na preservacao
da obra de arte publica através de aplicativo via qrcode através do uso de celular e midias
digitais. Envolvimento de estudantes de Artes (DARG), de outros cursos da Faac e de cursos
do campus Bauru com conhecimentos especificos como hardwares e programagao basica).
Disponibilizagdo de aplicativa para futura participagcdo da prefeitura, através de suas
secretarias da cultura e do turismo. Verificacdo de interesses comunitarios e espacos
disponiveis para producdo de novas artes publicas com participacdo da comunidade e dos
cursos da Faac, especialmente o DARG. (Faac Unespl Bauru). Disponibilizagdo do aplicativo
para outras prefeituras regionais. Encaminhamentos das etapas:-estudos preliminares de
programas indicadores, levantamento e coleta de dados com comunidade e prefeitura,
infraestrutura de base digital para base de dados aberta, site de suporte para base de dados,
desenvolvimento da base de dados, testes de dados com abertura para aplicativos, sites,
instagram e finalizacao.
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Imagem 3: testes com scanner 3D manual com saidas em notebook e celular.

Fonte: grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes — FAAC Unesp Bauru

4- “A gravidade é uma linguagem” — Instalagcao da fase inicial e experimental no campus
Faac Unesp da Instalagao Galaxias, em curso.

Projeto inicial de instalagdo em site specific, trans sensorial em area de arvores no campus
bauru - de 30mtx50mt. Dezembro de 2024.

Tenso-estrutura em duas camadas, 1. A camada dos tecidos lycra com 13% de elastano,
resiliente nas duas dire¢des. 2. Camada de luzes transduccdo por similaridade a via lactea
com interagdo por sensores em luminosidade noturna. Uma outra terceira camada sera a
eletrénica digital interativa com publico via sensores de luz e som na intensidade de luz, que
acontecera no projeto final Galaxias de 2025. Segue abaixo, com imagens, o histérico do
projeto, até a finalizagdo dessa etapa realizada em dezembro de 2024 no campus Unesp.

Imagem 4: Experiéncias anteriores e analogas de Quase Objetos feitas na Puc-Campinas em 2010,
Coordenacao: Sidney Tamai.

262



Fonte: grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes — FAAC Unesp Bauru

Imagem 5: estudos e finalizag&o do projeto no ultimo desenho. Desenhos de Sidney Tamai.
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Fonte: grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes — FAAC Unesp Bauru

Mudancas no projeto e simplificacdo em fungado das dificuldades de tempo e portanto de
compreensdo das qualidades fisicas, materiais, das linguagens possiveis decorrentes e
também da procura por entender o nivel de colaboragao da Instituicdo no projeto.
Resultados: mudangas no posicionamento do tecido, das distancias entre arvores, da
elasticidade do tecido lycra em funcao do site specific e dos materiais e ferramentas
disponiveis.
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Primeira leitura, s6 a pedra pendurada e segunda leitura, galho encontrado para eixo maior
longitudinal que n&o existia na versao inicial do projeto, mas adequado ao site.

Imagem 6: Instalagéo “A gravidade é uma linguagem” em site specific pelo grupo de pesquisa Artes em
Tecnologias Emergentes e com a colaboragéo dos alunos da disciplina Arte e Cidade: invengao
transdisciplinar, Artes, Faac Unesp Bauru.

Fonte: grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes — FAAC Unesp Bauru

5-Parangolés Eletronicos fase 2 em abertura para os Incas Venusianos

Foram apresentados trés Parangolés eletrdnicos, dois novos vestiveis e um reprogramado.

Os dois novos sao: °Vestivel Termo Sensorial; material metalico, com componentes geradores
de sensagdes térmicas, com acionamento programavel através de sensores de temperatura
do ambiente, em estrutura de assemblagem em maodulos independentes.

°Vestivel Sonoro Motriz; com geradores sonoros individual, reagentes a sensores de
movimentagcdo, acoplados em tecidos com matérias componentes de produgao
sonora analdgica.

Segue imagens das performances feitas no #23 Arte e Tecnologia e #16 em Meio — 2024.
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Imagem 7: Parangolés eletrénicos, fase 2, pelo grupo de pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes -
Artes, Faac Unesp Bauru. Apresentagdo #23 Arte e Tecnologia, #16 Arte em Meio, Museu Nacional
Brasilia DF. Imagem final a esquerda, de Inca Venusiano préoximo encaminhamento do projeto.

Fonte: grupo de Pesquisa Artes em Tecnologias Emergentes — FAAC Unesp Bauru
Link geral do video Parangolés fases 1 e 2.
https://www.youtube.com/watch?v=yOMYknTfWSE

Consideragodes finais

Os atuais cinco projetos estdo avangando em suas configuragdes e etapas nesse final de
2024. 1-Uakti: Corpos sonoros fase 3; 2-Androides Diversos e Inclusivos; 3-Escaneamento e
geoprocessamento das esculturas publicas de Bauru; 4-Instalacdo: “A gravidade é uma
linguagem”, fase inicial da Instalacéo “Galaxias”; 5-Parangolés Eletrénicos fase 2 com abertura
para os Parangolés Incas Venusianos.

O projeto do 1-Uakti, corpos sonoros ganhou novos sensores e sistema laser de localizagéo e
novo apoio para programacao. Os 2-Androides diversos e inclusivos avancaram na definicao
do projeto e no nivel de interatividade proposto e que sera apresentado em 2025. O
3-Escaneamento e geoprocessamento das esculturas publicas de Bauru ganhou apoio de dois
programadores, melhoria nas etapas de escaneamento em 3d e uma iniciacao cientifica
dedicada ao projeto. A 4-Instalagdo “A gravidade é uma linguagem, etapa preparatoria do
projeto “Galaxias” foi montada em nivel inicial de interatividade, pois o teste era pra observar o
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grau de suporte de meios pela Unesp e funcionalidade de equipamentos basicos, com nivel de
interacao entre luzes diurnas e noturnas automaticos, além de verificar o nivel de participagao
dos usuarios. O conjunto de avaliagdo foi positivo. Os 5-Parangolés eletronicos, fase 2, em
que se apresentaram trés parangolés, sendo dois novos com novas propostas, foram
performatizados pelos convidados e publico. O novo nivel de complexidade do dispositivo
técnico, interatividade técnica, abertura para experimentos corporais mais intensos permitiram
novas poéticas registradas no #23 Arte e Tecnica e #16 Em Meio. Resumindo, o conjunto de
atividades caminha decisivo com novos materiais, meios, novas formas de interagdo e novos
participantes com resultados por vezes além do esperado.
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Bases para a reflexdo do Amazonofuturismo e da

Cosmovisao Amazonica.
Foundations for the Reflection on Amazon Futurism and the
Amazonian Worldview

Tedfilo Augusto da Silva'®
Armando de Queiroz Santos Junior'®'

Resumo

Esse trabalho representa o ponto de virada do Media Lab/Unifesspa, como laboratério de
pesquisa, ensino e extensdo e como grupo de pesquisa, em diregdo a uma perspectiva de
assimilagado das praticas artisticas, tedricas, de inovagdo e de coletividade baseada no
Solarpunk. A ideia de um futuro concentrado na coletividade, no respeito ndo apenas ao meio
ambiente, tendo como foco a flora, a fauna local e os elementos ndo-organicos, mas também
ao meio ambiente vinculado aos diversos grupos sociais que nos representam como
comunidade humana, nos provoca a pensar esteticamente os diversos cenarios tanto das lutas
e resisténcias quanto das conquistas em diregdo a esse objetivo. Apresentamos aqui,
portanto, os passos desta investigacao e a ideia de um Amazonofuturo e diante de um desejo
de construcao colaborativa.

Palavras-Chaves

Amazonofuturismo; Ecologia multiespécie; Representacao cultural; Visualidade; Pesquisa e
Desenvolvimento.

Abstract

This work represents a turning point in the transformation process of Media Lab/Unifesspa,
both as a research, teaching, and extension laboratory, and as a research group, towards a
perspective of assimilating artistic, theoretical, innovative, and collective practices based on
Solarpunk. The idea of a future focused on collectivity, in respect not only to the environment,
with an emphasis on local flora, fauna, and non-organic elements, but also to the environment
linked to the various social groups that represent us as a human community, challenges us to
aesthetically think about the different scenarios, both of struggles and resistances as well as
achievements toward this goal. Here, we present the steps for investigating the aesthetics of
Solarpunk and the idea of an Amazonian future, driven by a desire for collaborative
construction.

Keywords

Amazonfuturism; Multispecies ecology; Cultural Representation; Visuality; Research and
Development.

1. Introducao

Decisivas sao as tomadas de virada rumo a perspectivas mais amplas de visdo da condi¢ao
humana, ndo mais detentora da primazia sobre meio que a cerca. Perceber-se como mais um

160 Professor da Faculdade de Artes Visuais da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para -
Unifesspa, Artista, Pesquisador. Doutor em Artes Visuais (Arte e Tecnologia) - UnB. Coordenador do
Media Lab/Unifesspa. E-mail: .
" Professor da Faculdade de Artes Visuais da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para -
Unifesspa, Artista, Pesquisador. Doutor em Artes Visuais (Arte e Tecnologia) - UnB. Vice-Coordenador
do Media Lab/Unifesspa.
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elo de fortalecimento desta cadeia onde cada um destes elementos afeta a existéncia e o
equilibrio, tao sutil e repleto de significados, que estdo muito além do pragmatismo dominante,
da objetificagdo das coisas, seres e pessoas, parece um passo fundamental para que
recuperemos o que nos foi subtraido. A escuta sincera, a construgdo de vinculos baseados na
horizontalidade das relagbes e tomadas deciséo, o desejo de aprendizado mutuo, permitem o
tom desta virada, retroalimentadas na equalizacdo das acdes e projegdes de futuro que
respeitem a tradicdo, sobretudo dos povos originarios, considerada como fonte de sabedoria
ancestral, longe da visdo colonizadora que a desqualificou como marca de atraso, de
empecilho para a emancipacdo das nagées civilizadas. Além da cruel e prepotente dizimagao
fisica dos adversarios do progresso. A justificativa sobre o que € evoluido ou involuido nao se
sustenta mais. Thomas Kuhn evoca:

Quando examinada mais de perto — seja historicamente ou no laboratério
contemporaneo —, a ciéncia normal parece uma tentativa de forcar a natureza para
dentro da caixa pré-moldada e relativamente inflexivel que o paradigma fornece. Nao
faz parte dos propdsitos da ciéncia normal revelar novos fendmenos. De fato, aqueles
fendbmenos que ndo se ajustam a caixa paradigmatica em geral nem sao vistos.
Também nao é propdsito dos cientistas que fazem ciéncia normal inventar novas
teorias. Alias, eles em geral sdo muito intolerantes com as teorias inventadas por
terceiros. Ao invés disso, a pesquisa cientifico-normal é dirigida para a articulagéo
daqueles fendbmenos e teorias que o paradigma ja proporciona. (KUHN, 1998, p. 36)

As implicagdes imediatas reverberardo, além da adogao de posturas nada centralizadoras, no
exercicio da escuta e na capacidade de interagao entre as diversas matrizes do conhecimento,
em um ir e vir de significados e construgdo de novos paradigmas, pari passu aos desafios
prementes das realidades amazoénicas, que reverberam nas tomadas de decisdo do Media
Lab/Unifesspa, como laboratério de pesquisa, ensino e extensdo e como grupo de pesquisa,
em direcdo a uma perspectiva de assimilacdo das praticas artisticas, tedricas, de inovacao e
de coletividade que parte da estética Solarpunk como agente aglutinador de sentidos e
proposigao a ser efetivada neste laboratoério.

Solarpunk e Amazonofuturismo

Entramos em contato com a estética do Solarpunk muito recentemente, o que promoveu uma
modificacdo nas decisdes gerenciais e de pesquisa do laboratério e do grupo de pesquisa.
Esta trata-se de uma estética que promove muito além da exploragdao de um conceito ou uma
investigacao, mas representa uma série de mudangas comportamentais que verificamos ser
condizente com a esséncia do Media Lab/Unifesspa, como até entdo unico laboratério da rede
com sede no norte do pais.

O Solarpunk, assim como todos os géneros punks é representado na principal fonte energética
que ambienta as narrativas. No Cyberpunk, por exemplo, temos uma dependéncia e
valorizagdo do cibernético acima do biolégico, criando valores como a substituicdo de
membros saudaveis do corpo por suas contrapartes eletroeletronica e mecanica com intengao
de obter vantagens sobre-humanas. No Dieselpunk temos algo semelhante aos filmes do Mad
Max (1979), em que a queima de combustivel fossil € o que gerencia toda as relagdes da
sociedade passando a ser moeda de troca; o Steampunk que avanca num tempo preso na
energia a vapor alimentando tecnologias muito avangadas; e entre outros exemplos que
seguem a mesma linha. O Solarpunk contudo ndo se prende apenas a energia solar, como o
nome sugeriria, mas a toda e qualquer energia renovavel'®?,

62 Essas representagdes podem ser observadas na quadrilogia organizada por Gerson Lodi-Ribeiro:
Vaporpunk (2010), Dieselpunk (2011), Solarpunk (2013) e Cyberpunk (2019).
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O comportamento da sociedade no Solarpunk é o inverso da sociedade Cyberpunk, onde este
representa aquela sociedade que o capitalismo chegou em sua fase hedionda, com empresas
com dominio de servicos que antes pertenciam ao Estado, este completamente diminuido em
forca e importancia passa a regular uma sociedade cada vez mais concentrada na
individualidade. A ambientacado, como nos filmes de Blade Runner (1982), sdo com cidades
apenas iluminadas com luzes artificiais, dezenas de leds e neons, a iluminacdo natural
geralmente n&o aparece em um mundo devastado pelo consumismo e pela ganancia.

Ja o Solarpunk representa a superacao de toda e qualquer barreira individualista ao mesmo
tempo que supera limites que atentam contra a liberdade do individuo, e grupos sociais se
organizam para aplicar técnicas e tecnologias muito bem balanceadas com cada necessidade.
Assim, mais do que uma dicotomia entre utdpico (Solarpunk) versus distopico (Cyberpunk),
cremos que no Cyberpunk temos um preludio de para onde nossa sociedade atual esta indo e
no Solarpunk uma perspectiva de um futuro plausivel que deveria ser ansiado.

Desta forma, seguimos investigando a estética Solarpunk, cujo protagonismo brasileiro se deu
com a escrita do livro homoénimo (Solarpunk. Histérias Ecologicas e Fantasticas em Um Mundo
Sustentavel) organizado por Gerson Lodi-Ribeiro em 2013, mas que nos rastros historicos
podemos alcancar uma publicacdo de um blog intitulado Republic of the bees que em 2008
publicou uma postagem com o titulo: From steampunk to solarpunk'®® conceituando de
maneira inicial o Solarpunk como uma variagéo direta ao Steampunk.

A possibilidade de salvaguarda do futuro tem sido uma das premissas desse género
literario/ideologia/estética que busca entender e incentivar quais tecnologias podem nos ajudar
a preservar o nosso futuro e como devemos aplica-las. Exatamente por conta dessa
perspectiva mais otimista que é de opinidao de alguns escritores do género que ele ndo € mais
popular, ja que ndo ha conflitos tdo evidentes em um mundo otimista. Fabio Fernandes,
escritor solarpunk, menciona esse otimismo no episddio 53 do podcast Viva Sci-fi assim como
o também escritor Renan Bernardo no episddio 171. O que é solarpunk? do podcast Suposta
Leitura.

Em 2021, o estudio de animagdo The Line'®* langa uma animagcao intitulada Dear Alice'®® que
aparentemente tinha a fungéo de ser uma peca publicitaria para alguma empresa produtora de
alimentos, todavia serviu para criar um imagético do que seria uma sociedade solarpunk.

Imagem 01 - Frame 2" de Dear Alice

83 Republica das Abelhas. Disponivel em: <<https://republicofthebees.wordpress.com/
2008/05/27/from-steampunk-to-solarpunk/>>. Acesso em: 05 ago 2024.
184 Site do Estudio. Disponivel em: <<https://thelinestudio.com/>>. Acesso em: 01 de Outubro de 2024.
165 "Dear Alice". Produzido por The Line. Diretor Bjarn-Erik Aschim. 2021. Disponivel em: <<
https://www.youtube.com/watch?v=z-Ng5ZvrDm4>>. Acesso em: 10 de Outubro de 2024.
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Fonte: Frame retirado do video completo disponivel no YouTube. 2024.

Podemos ver na Imagem 01 que uma tecnologia mais antiga como a Roda D'agua de madeira
coexiste lado a lado com tecnologia de holograma que permite acompanhar em realidade
aumentada a eficiéncia daquela maquina ao gerar energia. E, ao longo do pouco mais de 1
minuto de filme, teremos essa mesma situacido diversas vezes: autdbmatos coletando frutas
das arvores enquanto lavradores plantam as sementes utilizando plantadeiras manuais, vacas
pastando em campos parcialmente cobertos por placas solares entre outras.

Questiona-se inclusive em muitos momentos porque haveria de ser "Punk" se nao ha uma
revolta evidente. Este inclusive € um ponto bastante interessante, pois essa revolta néo se
traduz naquela comumente retratada quando de uma violéncia exorbitante, mas de uma
revolta com um status quo de uma sociedade capitalista doentia que leva a destruicao
imanente da sociedade como um todo. Exatamente a situacdo que nos encontramos
atualmente em que a ganancia por um valor criado artificialmente (moeda corrente) permite
que destruamos nossa casa, impedindo que geragbes futuras usufruam de uma natureza
apaziguada e harmoniosa.

Nesse mesmo ponto de pensar um futuro possivel em que esse capitalismo doente nao tenha
ainda destruido tudo, que chegamos ao Amazonofuturismo. O conceito aqui abordado é de
que é na regido amazonica, esta que em comparagao a outros biomas brasileiros nao foi ainda
completamente dizimada e ainda é possivel de se recuperar, pode ser a chave para 0 nosso
futuro como sociedade humana.

O termo Amazonofuturismo foi criado por Jodo Queiroz em 2019, conforme nos informa o
escritor Rogério Pietro (SITE), que, por sua vez, escreveu dois livros com o titulo
Amazonofuturismo, descreve que:

O subgénero nasceu com as artes visuais do artista Jodo Queiroz em 2019,
cujas ilustragcdes deram inicio ao movimento. Em seguida, o autor de ficcao
cientifica Rogério Pietro aperfeicoou o conceito de amazofuturismo para a
literatura e consolidou o género como uma expressao ficcional 100% brasileira.
Desde entdo, outros artistas e escritores tém incorporado as ideias
amazofuturistas em suas criagdes (PIETRO, 2024).

O Amazonofuturismo como movimento artistico visual produz diversas imagens de como seria
uma sociedade futura profundamente conectada com o saber ancestral indigena e com a
natureza, trazendo os adornos ritualisticos indigenas amazénicos para vestimentas cotidianas.
Citamos novamente o escritor Rogério Pietro quando ele escreve:

O Amazofuturismo ndo é uma homenagem aos povos indigenas amazonicos. E, antes,
uma voz dada a quem historicamente teve a sua propria voz retirada por outros povos, e
que hoje ndo tem acesso ao basico e precisa lutar, dia e noite, para sobreviver, sem
tempo para provar ao mundo sua prépria importancia. E o reconhecimento da
importadncia dos povos indigenas, cuja cultura, sociedade e integrantes tém sido
assassinados desde a chegada dos invasores de outros continentes. E a valorizagdo de
diversos povos que sofreram e sofrem massacres na tentativa de elimina-los ou
miscigena-los, reduzindo a sua importancia impar. E esse genocidio acontece nao
apenas no plano fisico, como vimos com o povo Yanomami, mas também no cultural e
académico. Toda vez que um pretenso intelectual da academia diz que o
amazofuturismo também é feito por outros povos que vivem na regido do Amazonas, o
resultado é a diluicdo da importancia indigena, € uma neomiscigenagao for¢ada, cujo
resultado é apagar as culturas dos diversos povos indigenas que habitam a maior
floresta do mundo.
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Ao estudar esses dois conceitos (a saber o Solarpunk e o Amazonofuturismo), percebemos
que havia mais do que apenas um movimento artistico no que se conceitua como um processo
de investigar e explorar algo da visualidade. Haveria aqui uma contraparte ideoldégica, uma
série de comportamentos e até mesmo uma certa ética e isso fica ainda mais evidente quando
consultamos o Manifesto Solarpunk'®® que ao longo dos seus 22 pontos, apresenta pontos
como:

11 - Nosso futuro deve envolver o reaproveitamento e a criagdo de coisas novas a partir
do que ja temos. Imagine “cidades inteligentes” sendo descartadas em favor de
cidaddos inteligentes.

Ou,

21 - Em Solarpunk, nos retiramos no tempo para parar a lenta destruicdo do nosso
planeta. Aprendemos a usar a ciéncia com sabedoria, para melhorar nossas condigdes
de vida como parte do nosso planeta. Ja ndo somos senhores. Nos somos zeladores.
N&6s somos jardineiros.

Todos os 22 pontos apresentados nos levaram a repensar a pratica do Media Lab/Unifesspa
como um laboratério de pesquisa, ensino e extensao voltado para a inovagdo em midias na
Amazonia.

Projetos Amazonofuturisticos do Media Lab/Unifesspa

1. Espaco de regeneragdo amazdnica

Esse € um espaco de aproximadamente 100 m2 contiguo ao espacgo do Atelié de Artes e nas

perspectivas futuras de crescimento predial do campus, € um espaco que ficara entre prédios
e beirando os estacionamentos dos prédios ali, sendo assim, ndo sera ele um espago ocupado
por constru¢cdes. A area ja possui dezenas de arvores nativas e ha um forte senso de
preservacéo em vigéncia entre os servidores do campus, o que impede a retirada de qualquer
das arvores sem motivo realmente importante.

Imagem 02: Vista aérea dos arredores do Prédio Atelié de Artes Visuais

Fonte: Google Earth, retirado no dia 05 de Agosto de 2024.

Entretanto, o espago possui um terreno muito irregular e quando é periodo de chuvas a area
se torna alagadica. A expectativa do laboratério é criar um espago de convivéncia baseado

%6 THE SOLARPUNK COMMUNITY. Solarpunk Manifesto. Disponivel em:
<https://www.re-des.org/es/a-solarpunk-manifesto/>. Acesso em: 14 out. 2024.
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nas técnicas de palafitas, possibilitando que as arvores ali plantadas continuem florescendo e
que a area seja caminhavel. Por cima dessa superficie plana e mais estavel estao planejados
alguns espagos como:

a) Redario: o uso de redes para descanso € muito comum na regido norte, inclusive
embarcacbes que se movem pelos rios amazdnicos possuem esse tipo de superficie
para o sono de passageiros;

b) Horta Comunitaria: a regido € tomada por grandes fazendas principalmente
concentradas na produgéo agropecuaria o que deixa a produgao de hortaligas e frutas
como uma produgdo secundaria, esse espago sera uma oportunidade de criar
alimentos saudaveis além de propagar o conhecimento ancestral;

c) Espago de meditagdo, praticas de exercicio e contemplacdo estética: uma area
dedicada a praticas meditativas sob as arvores ou para praticas de Yoga ou para
praticas de producéo artistica contemplativa;

d) Area de Projecéo: Espaco para pequenas sessdes de cinema ou audiovisual;

Esse projeto estd em fase de planejamento e tem sido elaborado junto com o setor de Meio
Ambiente da Secretaria de Infraestrutura (SINFRA) da Universidade Federal do Sul e Sudeste
do Para.

2. Soberania Digital

Um futuro harmonico como sociedade e com a natureza s6 € possivel com a capacidade de
coletar, armazenar e estudar seus proprios dados sem que haja apropriagdo dessas
producbes culturais, cientificas e artisticas por empresas supranacionais ou estados
colonizadores como tem acontecido atualmente.

Esse movimento que nasce em berco académico tem se deslocado para outros atores como
movimentos sociais e comunidades tradicionais e ancestrais, e representa uma luta contra
mecanismos de neo-colonialismo nomeado como colonialismo de dados por tedricos como
Sérgio Amadeu, Joyce Souza, Joao Francisco Cassino (2021), Deivison Faustino e Walter
Lippold (2023).

Algumas acgdes tém sido tomadas pelo laboratério como parte dessa resisténcia:
A) Protocolos de implantagéo de Terra Preta Digital

Na resisténcia pela soberania de dados, veremos que comunidades tradicionais comumente
sofrem com apropriagdo indébita de conhecimentos'’, e a mesma situagdo pode ser
facilmente vista em outras comunidades, ndo apenas em apropriacdes de conhecimentos
técnicos, mas em utilizagado comercial de produtos culturais.

Pensando nessas possibilidades, iniciamos um processo de criacdo de protocolos de
implantacdo de sistemas de Terra Preta Digital que ressignifica o conceito de Terra Preta

167 Cf. Ufjf Noticias. Pesquisa encontra indicios de apropriagédo intelectual de conhecimento indigena.
Dlsponlvel em:

heC|mento |nd|gena/ >> Acesso em: 11 de novembro de 2024; e ANDRADE, William. A protecao de
dados genéticos no Brasil a partir do escéndalo da apropriagdo do sangue ianomami. Revista
Académica da Faculdade de Direito do Recife. 2024. Disponivel em:
<<https://periodicos.ufpe.br/revistas/index.php/ACADEMICA/article/view/257772>>. Acesso em: 11 de
novembro de 2024.
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Indigena'®® (uma técnica de fertilizacdo e enriquecimento do solo praticado pelos povos
ancestrais) tornando-o um espaco de fermentacao e enriquecimento de saberes colocados de
maneira digital.

Esse projeto tem sido elaborado em conjunto com a Nomade Tecnologia e o grupo
Cosmotécnicas Amazoénicas.

B) Adocao de Softwares Abertos em oposi¢cao aos Softwares Proprietarios

O laboratério Media Lab/Unifesspa possui hoje dez iMacs de 2013 que até Junho de 2024
estavam operando com o sistema operacional (SO) MacOSx que devido politicas de
atualizacdo da fabrica do aparelho (Apple)'®® esses aparelhos pararam de ser atualizados na
versdo 10.15 Catalina do MacOS'° — atualmente a empresa esta na versdo 15 Sequoia. Isso
impedia a instalagdo de versdes mais atualizadas de softwares abertos como o Blender (editor
de imagem 3D).

Esse tipo de pratica promove a inutilizacdo forcada de equipamentos que ainda estao
funcionais e podem ser alocados para atividades que exijam menos do hardware como edigéo
de texto e navegacéo web, algo que essa politica nem mesmo permite. A solugdo encontrada
foi a substituicdo do proprio SO por um sistema open-source, no caso uma distribuicdo
brasileira do Linux baseada no ArchLinux e chamada de BigLinux. A escolha por uma
distribuicdo brasileira permite que o usuario acesse a grupos de discussao majoritariamente
falante de portugués, eliminando a necessidade de aprendizado de uma segunda lingua
apenas para poder utilizar a interface de seu préprio computador.

Além disso, o fato de ser baseado em ArchLinux permite que usuarios mais avancados
possam alcancar um dos maiores repositérios de softwares dentre as distribuicbes Linux, o
que permite uma atualizagdo constante dos aplicativos instalados. Essa decisdo deu uma
sobrevida a esses equipamentos garantindo inclusive a seguranga dos dados ali aplicados.

Além disso, a utilizagdo de solugdes sistémicas de BigTechs tem sido minimizada ao maximo,
por exemplo pela adogdo do Conferéncia Web ao invés do Google Meet em muitas das
reunides e grupos de estudos. O primeiro se trata de um sistema desenvolvido pela Rede
Nacional de Pesquisa (RNP) utilizando um software de cédigo aberto chamado de Big Blue
Button para realizagao de videoconferéncias e que traz todas as fungdes do modo Premium do
Google Meet de forma gratuita. O mesmo se da pela escolha de disponibilizar videos na
plataforma Eduplay ao invés do YouTube, sendo aquela uma plataforma publica administrada
igualmente pelo RNP.

Apesar de todas as ferramentas disponibilizadas pelo Governo Federal, ainda assim vamos
encontrar dificuldade em solugbes para armazenamento de dados em nuvem e correio
eletrénico, uma vez que a gestdo dessas solugdes de maneira soberana exige um
investimento constante de manutencao de software e hardware, assim como a contratagdo de
equipe de manutencao, e essa politica ndao tem tido atencdo adequada do Governo Federal,
principalmente no que tange a apreciacdo de um espaco de trabalho académico-cientifico

188 Cf. DIAS, Carlos. Terra Preta de indio ajuda a confirmar presenga humana na Amazénia desde a
antiguidade. Embrapa Noticias. 24 de outubro de 2023. Disponivel em: <<
https://www.embrapa.br/busca-de-noticias/-/noticia/84352074/terra-preta-de-indio-ajuda-a-confirmar-pres

enca-humana-na-amazonia- -a-antiguidade>>. Acesso em: <<10 de novembro de 2024>>,
8 Cf. Sobre atualizagbes de software em dispositivos Apple. Disponivel em: <<
: i 80847a/web>>. Acesso em: 10 de Outubro de

NP
2024.
70 Cf. Atualizar o macOS no Mac. Disponivel em: <<https://support.apple.com/ pt-br/108382>>. Acesso
em: 10 de Outubro de 2024.
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seguro. O nosso campus € um exemplo claro de como essa politica esta distante, uma vez
que ndo ha redundéancia no provimento a Internet e ndo ha uma politica de atualizagao do
parque tecnoldgico, gerando varios dias sem trabalho por falta de acesso a internet ou a
energia ou atividades desatualizadas por n&o ter acesso a computadores mais modernos.

C) Popularizagao do conceito de Permacomputing

Ao longo do periodo pandémico que afetou a vida da humanidade entre os anos 2019 e 2022,
um grande numero de universidades publicas brasileiras entregou sua produgao
(armazenamento de dados) e troca de mensagens (e-mail) para a gestdo das chamadas
BigTechs'", entregando valiosos recursos: informag&o. Essa informagéo coletada tem sido
utilizada para a composi¢ao dos bancos de dados para instrugdo de maquinas (Inteligéncia
Artificial).

A forma como o mercado de tecnologia se comporta, a gratuidade de acesso a sistemas que
hoje sdo essenciais (como o e-mail), permitem que essas empresas criem seguimentos
tecnoldgicos que sao incomunicaveis entre si, tecnologias que ndo sdo permutaveis e cuja
obsolescéncia leva a perda de investimento. Equipamentos que em seu hardware ainda
funcionam perfeitamente s&do levados a obsolescéncia pela falta de acompanhamento das
empresas que 0s criaram, e, ainda, sob a bandeira da prote¢ao intelectual, ndo permitem que
haja abertura dos softwares para que a comunidade continue a atuar na manutencao dos
sistemas. O resultado € claro, uma grande poluicdo tecnolégica com eletroeletrbnicos
inserviveis dispensados.

No Media Lab/Unifesspa sentimos os efeitos nocivos dessa forma de gestdo de mercado
quando os iMacs de 2013 pararam de ser atualizados no MacOS. A ultima versao do sistema
operacional que foi autorizada ao equipamento tornou-o lento e incapaz de qualquer tipo de
trabalho. A substituicdo do SO por um sistema aberto, no caso a distribuicdo brasileira de
ArchLinux o BigLinux, permitiu a sobrevida desse equipamento que agora ficara ativo até a
exaustdo das pecas de hardware.

O conceito de Permacomputing vem do conceito da agricultura de permacultura, ou seja, uma
cultura diversificada, diferente da monocultura, que nao prevé uma exaustdo da terra cultivada
e nem estara a mercé de pragas e outras atividades ambientais. Para a computagao,
consideramos necessario que haja regulamentacdes que impecam a relagdo entre sistemas
operacionais, entre hardwares, que haja politicas que impegcam a descontinuidade de um
produto sem haver uma liberacdo dos codigos fontes que os criaram para que a propria
comunidade, se assim o quiser, possa dar continuidade a manutencoes.

Além disso, o conceito de permacomputing prevé que um equipamento possa ser atualizado
sem que haja impedimentos mercadolégicos. Um computador que ja estd mais antigo, se ndo
houver riscos a natureza e/ou aos seres vivos, deveria continuar funcionando e sendo possivel
sua atualizacdo, dentro de limites técnicos. Esse processo seria uma resisténcia contra o
movimento da industria de pautar os avangos tecnolégicos ndo em avancgos para a sociedade
humana, mas em mais ganhos econdmicos para atender & demanda de sua lucratividade
(SIMONNDON, 2020).

Considerag¢oes Finais

M Nota dos Autores: Empresas supra-nacionais que detém recursos econdmicos e tecnoldgicos de
Tecnologia da Informagao e da Comunicacgao, como: Meta, Google, Microsoft e Amazon.
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Ha um longo caminho a ser percorrido ja que ndo se trata apenas de produzir obras artisticas
baseadas em uma estética, ha todo um trabalho de apresentacao e esclarecimento sobre as
diretrizes, representadas pelos pontos descritos no Manifesto Solarpunk.

A comunidade cultural em torno do solarpunk tem crescido, podendo ser visto diversos grupos
apoiando a adogdo de medidas mais ecoldgicas em diversos campos do conhecimento como
arquitetura, medicina, urbanismo, moda etc. Estamos convencidos de que este € um caminho
que deva ser explorado pela arte, principalmente para os produtores hoje marginalizados em
um mercado capitalista exploratério que inclusive tem se aproveitado das produgdes para
alimentar inteligéncias artificiais para tirar esses préprios produtores culturais do mercado.

O planejamento do Media Lab/Unifesspa sera de nos proximos anos contribuir ativamente
para o maximo possivel de atividades de pesquisa, ensino e extensao que envolvam o tema e
esperamos contribuir com a ampliagéo dessa discussao para a regiao.
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Reflexdes sobre as formas de habitar e a emergéncia
climatica
Reflections on ways of living and the climate emergency
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Resumo

Este artigo apresenta os desenvolvimentos iniciais de uma pesquisa em arte e tecnologia,
com foco em poéticas visuais, a qual se propde, a partir da observacdo de acontecimentos
cotidianos, compreender as distintas formas de habitar, desde as interpretacdes mais comuns
da palavra até os argumentos mais subjetivos do termo. A andlise do habitar tem como
proposito pér em foco questdes ligadas a emergéncia climatica que vem afetando o mundo,
situacbes atipicas que ja enfrentamos e outras tantas que teremos de enfrentar como
consequéncia do descaso com o meio ambiente. Para este estudo, as poéticas visuais visam
colaborar para reflexdes e anadlises criticas sobre a necessidade urgente de uma harmonia
entre urbe e natureza, considerando para isso distintas formas de habitar e suas relagcdes
com a coexisténcia.

Palavras-chaves
Arte e Tecnologia; Imagem em movimento; Emergéncia climatica; Habitar; Coexisténcia.

Abstract

This article presents the initial developments of a research project in art and technology, with a
focus on visual poetics, which aims, from the observation of everyday events, to understand
the different forms of inhabiting, from the most common interpretations of the word to the more
subjective arguments of the term. The purpose of the analysis of dwelling is to focus on issues
related to the climate emergency that has been affecting the world, atypical situations that we
have already faced and many others that we will have to face as a result of neglecting the
environment. For this study, the visual poetics aim to contribute to reflections and critical
analysis on the urgent need for harmony between the city and nature, considering different
ways of living and their relationship with coexistence.
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Introducgao

Com a observagao de acontecimentos cotidianos, busco compreender as distintas formas de
habitar, desde as interpretacdes mais comuns da palavra até os argumentos mais subjetivos
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do termo. A analise do habitar tem como propdsito pér em foco questbes ligadas a
emergéncia climatica que vem afetando o mundo, situagdes atipicas que ja enfrentamos e
outras tantas que teremos de enfrentar como consequéncia do descaso com 0 meio
ambiente.

Esses fatores influenciam a construcao de uma poética em arte e tecnologia, a qual parte de
um processo criativo que aplica a imagem em movimento, como pratica artistica
contemporanea, enfatizando para isto formas de coexisténcia, conflitos, similitudes e o
impacto das agdes humanas no meio ambiente. A importancia da pesquisa reside na sua
relevancia social, ao abordar questdes urgentes de coexisténcia.

Por meio das poéticas visuais e do uso de tecnologias, este artigo busca nédo apenas relatar,
mas provocar reflexdo sobre as interagdes humanas com o meio ambiente ao fundamentar a
discussdo sobre o espaco habitado com base em estudos tedricos que visam fundamentar
praticas artisticas, engajar e conscientizar sobre os desafios ambientais enfrentados na era
do Antropoceno. Assim, coloco como urgente a necessidade de tratarmos o planeta como
algo vivo, contribuindo n&o apenas para o debate académico, mas também para a
sensibilizagédo e para a necessidade de agdes com relacao a crise climatica global.

A escolha do video como elemento para a apresentacao desta proposta ocorre por considerar
esta ser uma ferramenta que proporciona uma maior aproximagao com o publico, podendo
alcangar um numero significativo de pessoas. E pensando na ampliagdo da chegada da
mensagem ao publico, considero que essas criagbes em videos podem ser projetadas de trés
formas diferenciadas: em Fulldome®, em ambientes externos urbanos como video mapping*

e para salas de exposi¢cdes como projecado mapeada em objetos.

Distintas formas de habitar e relagdes de coexisténcia

Juhani Pallasmaa, arquiteto finlandés, em seu livro Animais arquitetos, 2024, faz uma sintese
sobre construgbes arquitetbnicas de diversas espécies animais e aponta como essas sao
essenciais para a sobrevivéncia na natureza, partindo das adaptacdes as condi¢cdes de vida
especificas de cada espécie. Assim, reflete sobre a arquitetura humana a partir das criagdes
de outros seres, pensando na eficiéncia, economia de recursos e adaptagbes para a
manutencéo da vida.

Pallasmaa, 2017, une ensaios sobre o habitar, nos quais evidencia o habitar humano,
investiga as dimensdes materiais, formais e racionais da ideia de habitar, mas também o
subconsciente, questdes miticas e poéticas do morar. Defendendo uma arquitetura que

3 Ambiente de exibigdo de videos imersivos baseados em cupula ou domo (superficie abobadada). 4
Video mapping ou projecdo mapeada: projecao ajustada as caracteristicas de superficies
tridimensionais ou com volume, como a fachada de um prédio.

respeite e se integre ao ambiente natural, promovendo uma relagdo harmoniosa entre os
espacos construidos e o mundo natural.

O habitar surge como delimitador para essa pesquisa e se da pela proximidade que o espago
habitado proporciona e acolhe do subjetivo humano, trazendo assim o cotidiano para
pensarmos questdes que cada vez mais afetam nosso dia a dia. Deste modo, as formas de
habitar ndo humano podem colaborar para pensarmos e iniciarmos agdes que possam intervir
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diretamente em nossa existéncia, assim como a coexisténcia entre humanos e nao humanos,
pensando em vinculos mais harmdnicos e menos extrativos.

Nés humanos ndo somos 0s Unicos seres vivos dotados de inteligéncia. Em boa parte do
reino animal, é possivel encontrar, em certo grau, uma inteligéncia auto preservativa, entre
elas esta a capacidade de construir abrigos, que os protegem das intempéries e de
predadores.

[...] quando se investigam certos habitos construtivos de certos animais, se
encontram algumas estruturas assombrosamente refinadas e alguns
principios arquiteténicos bem complexos. E evidente que as estruturas que
algumas espécies animais constroem para seu préprio abrigo e o de suas
crias sao tao essenciais para a sua sobrevivéncia como é a arquitetura para
a existéncia e a cultura humana. (PALLASMAA, 2024, p.15)

A partir desta visao, é possivel considerar possibilidades que nos auxiliem na transformacao e
reavaliacdo do espacgo urbano e do impacto construtivo humano na existéncia de todas as
espécies. Valorizando dessa forma um conhecimento ndao humano, e refletir sobre a
arquitetura humana a partir das criagdes de outros seres, pensando na eficiéncia e economia
de recursos e adaptacdes para a manutencao da vida.

Para pensar algumas possibilidades reais de coexisténcia, considero que Bruno Latour, em
seus estudos antropoldgicos, sociolégicos e filosoficos, tenha conseguido discorrer, tanto
sobre humanos como nao humanos. Ao observar o estudo semantico do termo social
apresentado por Latour, 2012, no qual ele explana que a raiz do termo é seq- ou sequi cujo
sentido & seguir, e que no latim socius, associagao, companheirismo. Considero, a partir
desta analise, que as caracteristicas associativas de seres nao humanos sao fatores
importantes para a coexisténcia.

Em sua Teoria do Ator-Rede (ANT), Latour propde uma visdo menos antropocéntrica da
sociologia, ao colocar os ndao-humanos, como objetos e tecnologias, como parte do debate,
argumentando que o “social” se compde também da associacao entre diversos elementos,
humanos e ndo-humanos, formando assim redes de interacoes.

Desse modo, é possivel perceber que todos os elementos, incluindo humanos, animais e
tecnologias, estdo interligados em redes que moldam o mundo em que vivemos. E que
sociedade e natureza n&do sao dominios separados; todos os seres vivos sdo agentes que
moldam o ambiente.

Diferentes formas de pensar o ndo humano criam distintas expectativas com relacao a
amenizar a forte intervencdo humana no ecossistema. Dessa forma, Donna Haraway, em sua
concepcao, discute a coexisténcia com outras espécies e como somos influenciados uns
pelos outros e assim, nos propde reflexdo sobre a convivéncia com outros seres e organismos
nao humanos: bactérias, animais, maquinas e ferramentas. E como sofremos influéncia uns
dos outros.

Ao pensar uma coabitacdo ou coexisténcia em seu segundo manifesto, Donna retoma os
ciborgues com relagdo as espécies companheiras. realgcando que os dois estdo em “polos
opostos”. Porém, evidencia que:

Tanto ciborgues quanto espécies companheiras unem, de formas
inesperadas, humano e ndo humano, organico e tecnolégico, carbono e
silicone, liberdade e estrutura, histéria e mito, o rico e o pobre, o Estado e o
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sujeito, diversidade e esgotamento, modernidade e pés-modernidade, e
natureza e cultura. (HARAWAY, 2021, p.3)

Reforgcando a ideia de interdependéncia entre humanos e ndo humanos e a necessidade da
vida conjunta para o planeta. Ndo sé das ja conhecidas espécies companheiras, que foram
domesticadas pelo humano, mas nas mais diversas formas de vida e seus papéis, na
manutencao da vida como um caminho possivel para mantermos um futuro.

Donna Haraway, em seu livro Quando as espécies se encontram, 2022, coloca
etimologicamente e explica 0 que, em sua percepg¢ao, seriam as especies companheiras,
desvinculando das espécies domesticadas e vistas como companheiras e acompanhantes
pela grande maioria das pessoas. Assim, complementa a compreensdo de espécies
companheiras e das relagdes interespécies. “Essa compreensao, na linguagem de Paul B.
Preciado, promete uma autre-mondialisation. A interdependéncia entre espécies é a regra do
jogo da mundificacdo na Terra, um jogo que exige resposta e respeito.” (HARAWAY, 2022, p
31)

Aqui reforgo a importancia das praticas artisticas para engajar e conscientizar sobre os
desafios ambientais que iremos enfrentar do Antropoceno. E sobre a necessidade de
perceber o planeta como algo vivo, e a sensibilizagdo da necessidade de a¢des com relagao
a crise climatica global.

Nés, seres humanos, nos empenhamos para dominar e tirar proveito da natureza, gerando
cisdo entre o humano e o ndao humano. Sendo necessario um trabalho para a restauracao do
que ja foi degradado, ndo podemos mais pensar apenas em preservagao, neste momento
nos situamos na eminéncia de uma luta pela sobrevivéncia. Podemos comecar pela retomada
de alguns habitos que perdemos, por uma aceitagdo de um mundo mais que humano, da
valorizagdo de outras maneiras de ser, existir e produzir inteligéncia. Para isso, poderiamos
pensar na possibilidade de conciliar a tecnologia humana na busca pela interconexdo de
todas as coisas.

Em Maneiras de ser: Animais, plantas, maquinas, James Bridle, 2023, lembra do impacto da
inteligéncia humana, no mundo em que vivemos hoje, a criacdo da agricultura, das grandes

cidades, dos computadores, assim como da bomba atémica. As consequéncias de distintas
acdes humanas para a crise climatica. Podemos encontrar nas acbes humanas pontos
positivos e essenciais para a definicao atual de sociedade, porém é visivel que a busca pelo
desenvolvimento fugiu de nosso controle, que os limites essenciais para uma nossa
sobrevivéncia foram ultrapassados. Para Bridle:

Uma maneira de mudar a natureza dessas relagdes, portanto, € mudar como
pensamos sobre a inteligéncia: o que ela é, como age sobre o mundo e quem
a possui. Para além do enfoque estreito promovido tanto pelas empresas de
tecnologia quanto pela doutrina da excepcionalidade humana (a ideia de que,
em meio a todos os seres, a inteligéncia humana é singular e proeminente),
existe todo um reino de outras formas de pensar e fazer inteligéncia.

(BRIDLE, 2023, p.23)

Bridle sustenta que, por tras das crises atuais, existe uma crise de imaginagao, que erramos
em tentar dominar a natureza usando-a para nosso proveito, sendo a inteligéncia a esséncia
de tudo, seres vivos ou maquinas, € que devemos ser mais humildes e aceitar nossa
interdependéncia.
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Ninhos: a¢6es construtivas nao humanas como formas de inteligéncia

Nessa pesquisa, considero os ninhos como detentores das significacdes necessarias para
aproximar, partindo de uma observagéo do ambiente habitado. Segundo Bachelard (2008, p.
258), “O ninho, para o passaro, é, sem duvida, uma terna e quente morada. E uma casa de
vida: continua a envolver o passaro que sai do ovo.” O potencial de seguranga e conforto faz
com que o ninho, apesar de sua aparente fragilidade, seja, mesmo em proporg¢des reduzidas,
um lugar de protecédo e de preservacgao.

Considerado como um momento importante de minha pesquisa em mestrado, o habitar, ndo
s6 pensado como um ambiente de memdrias e reconhecimentos, trouxe a tona outras formas
de vida ao redor deste ambiente, o que gerou uma poética em video que considerou a
importancia dos passaros que complementavam esse habitar.

Com a observagao do entorno, uma forma especifica de habitar das formigas, tornou-se um
motivador para o processo criativo. No entorno onde moro, percebo varias espécies de
formigas, cada uma com suas caracteristicas: algumas habitam os subsolos, outras
localizam-se em troncos e ha também as que fazem ninhos que se estendem na superficie.

Observei que essas construgcbes nos arredores sdo muito recorrentes e, sempre que a agao
humana, intempéries ou outros fatores as destroem, em poucas horas é possivel ver a
retomada dessas estruturas no mesmo lugar ou em outro local proximo. Ao observar essas
estruturas, comparo-as, a partir do meu conhecimento humano, a edificacdes de moradia. A
partir de entdo, de forma especifica, busco relacbes entre as construgcdes humanas pela
observacao dos aspectos construtivos dos animais.

Nessa observacao do ninho da formiga, tento encontrar, possibilidades para refletir de
maneira a propor um olhar responsavel para a coexisténcia entre humanos e formigas, ao

tratar de suas peculiaridades tanto nos espagos naturais quanto nos espacos urbanos. Pude
comparar as formas de habitar, a resiliéncia, a capacidade adaptativa destes insetos com a
experiencia dessas situagdes a partir da visdo de um humano.

Essa preocupacao se acentuou com a ocorréncia das enchentes de maio de 2024, que
destruiram parte do estado do Rio Grande do Sul. Pensando assim, nossas moradias, seus
significados, aspectos construtivos e os locais onde estas se encontram. Assim, iniciou-se
uma primeira experimentacéo poética, com foco no habitar e na coexisténcia entre humanos
e ndo humanos.

Desses ninhos, um especificamente chamou minha atencdo: com parte de sua estrutura na
superficie exterior, em formato arredondado, que me lembra muito construgdes neoliticas
como as de Newgrange e Knowth® na Irlanda (Imagem 1). Apesar de este ninho ndo possuir a
camada vegetal que algumas outras construcdes possuem, ele se destaca pela perfeicao da
“abdbada” que foi formada.

Imagem 1 — Murundu e construgdes neoliticas

281



Fonte: Murundu, arquivo da autora, Construgc&o neolitica Knowth, ararwtravels, (2024)

Murundu ou murundum é a denominagao dada para um pequeno monte de terra, geralmente
arredondado, construido por insetos como cupins e formigas. Ao notar a permanéncia e
resisténcia as intempéries deste ninho, que se apresenta como um monte de terra
arredondado, foi possivel perceber a existéncia de distintos padrdes e solugbes de ninhos.
Quem nunca se impressionou com a capacidade organizacional e adaptagao das formigas?

Partindo dessas colocagbes, desenvolvi a videoinstalagdo Antropico®(Imagem 2), composta
pelos videos Murundu’ e Formicidade®, nomes derivados das relacdes entre humanos e
formigas. Proponho um olhar para a mobilidade de subsisténcia, trabalho colaborativo e

® Construgdes neoliticas mais conhecidas e preservadas até a atualidade, Newgrange e Knowth
(Irlanda), dois tumulos megaliticos construidos em 3200 a.C. https://www.arwtravels.com/

6 Antrépico ou antropogénico: tudo aquilo que é gerado pela agdo humana - glossario IPAM amazénico
https://ipam.org.br/glossario

" Pequeno monte de terra, isolado em uma parte plana, em area de vegetacéo. Tem como referéncia o
ninho de formigas ilustrado na figura 01, este possui aproximadamente 60 cm de didmetro.

8 Jogo de palavras com a familia das formigas: Formicidae + o termo cidade.

acdes naturalmente ecoldgicas das formigas, em contraponto com a existéncia predatoria
humana, que cria para si outras necessidades que vao além da manutencdo da vida.
Subjetividades humanas, o consumismo imediato e o bem-estar pessoal muitas vezes
passam do limite do aceitavel.

Imagem 2 — Projeto da videoinstalagdo Antrépico

Fonte: Arquivo da autora (2024)
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Ao pensar quais superficies seriam utilizadas para receber a projecéo dos videos, o melhor
formato, entre outras questdes, considerei a possibilidade de fazer as projegcbes em objetos
nao convencionais. Com o interesse em gerar um sutil movimento, optei por expor alguns
elementos da videoinstalagdo de forma suspensa ou pendular. Busquei objetos que
pudessem contribuir com as questdes abordadas. Assim, optei pelo uso de bolas® comumente
utilizadas para exercicios de alongamento e fisioterapia, pensando no deslocamento do
objeto de sua funcdo. A composicao da videoinstalagcdo também integra uma esfera, feita de
esculturas humanoides, presentes em trabalhos anteriores.

A escolha de elementos esféricos reforca o vinculo da pesquisa com as questdes climaticas,
pois a representacdo do planeta como globo terrestre € um simbolo incontestavelmente
significativo. Neste momento, nao apenas o formato de globo teve sua importancia para a
composicao, mas também a aparente fragilidade de seu material. Essa esfera, em especifico,
demonstra ser bastante resistente e flexivel, desempenhando sua funcao original de auxiliar
no apoio e equilibrio do corpo quando utilizada para exercicios posturais. Sua constituicao e
estrutura permitem estabelecer um comparativo com a resisténcia e resiliéncia do planeta. A
esfera de esculturas, confeccionada especificamente para o video Transitar'®, traga uma
relagdo direta com o humano, o planeta, seus movimentos e transigoes.

®Bolas suigas, usadas para Pilates, Yoga e exercicios de alongamento em geral. '° Transitar: video
parte da pesquisa de mestrado, no qual uma esfera feita de corpos escultéricos humanoides € um
dos elementos.

O video Murundu (Imagem 3) inicia com um grande numero de formigas, que vai reduzindo
ao longo do video. E possivel observar algumas interagdes entre as formigas, e o video
finaliza com a sobreposicao entre humanos e formigas. O video Formicidade (figura 03) inicia
com alguns trechos gerados por IA (inteligéncia artificial)'’ de pessoas caminhando com
sacolas e pessoas em deslocamento. O numero de humanos vai aumentando e encontra
semelhangca com uma correicdo de formigas; logo, é possivel perceber formigas e humanos
misturados na mesma caminhada.

Imagem 3 — Videos Murundu e Formicidade

Fonte: Arquivo da autora (2024)

Nessa videoinstalagdo, proponho um olhar responsavel para a coexisténcia entre humanos e
formigas, considerando suas peculiaridades tanto nos espagos naturais quanto nos espagos
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urbanos. Ao tragar uma relagcdo visual entre a mobilidade humana, do ir e vir, vinculada a
mobilidade pendular, dos deslocamentos diarios entre 0s compromissos sociais e humanos,
como escola, trabalho e casa, com os movimentos das formigas para suprirem suas
necessidades.

Como este processo de pesquisa leva em conta a coexisténcia entre espécies e as relagdes
entre o espaco urbano e o natural, nada mais trivial do que as relagdes entre humanos e
formigas ao tratar de sua peculiar presenga tanto em espagos naturais quanto em espacgos
urbanos.

" Videos gratuitos, gerados por Inteligéncia Artificial no https://pixverse.ai/
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