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  Linklivre	
  abriga	
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  pesquisa	
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  envolvem	
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  da	
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  O	
  Linklivre	
  está	
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  fisicamente	
  no	
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  de	
  Artes,	
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  Letras	
  
(CAHL)	
   da	
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   do	
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externos.	
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Apresentação	
  
	
  
A	
  presente	
  coletânea	
  de	
  “entrevistas	
  teóricas”,	
  denominada	
  	
  LINKLIVRE	
  ebook_1,	
  é	
  uma	
  iniciativa	
  	
  do	
  
Grupo	
  de	
  Estudos	
  e	
  Práticas	
  Laboratoriais	
  em	
  Plataformas	
  e	
  Softwares	
  Livres	
  e	
  Multimeios	
  (Linklivre),	
  
da	
  Universidade	
  Federal	
  do	
  Recôncavo	
  da	
  Bahia	
  (UFRB),	
  e	
  visa	
  alimentar	
  (ou	
  realimentar)	
  algumas	
  
discussões	
  que	
  envolvem	
  tecnologias	
  e	
  outros	
  campos,	
  como	
  educação,	
  comunicação,	
  urbanismo,	
  
música,	
  videoarte,	
  governo	
  eletrônico…apontando	
  a	
  complexidade	
  da	
  cultura	
  digital	
  –	
  ou	
  da	
  
cibercultura	
  –	
  como	
  expressão	
  do	
  tempo	
  contemporâneo.	
  
	
  
No	
  texto	
  Tecnologia	
  Social,	
  Alessandra	
  B.	
  Azevedo	
  e	
  Henry	
  Benavides	
  Puerto	
  nos	
  apresentam	
  uma	
  
abordagem	
  bastante	
  didática	
  sobre	
  o	
  tema,	
  desenhando	
  uma	
  discussão	
  desde	
  a	
  origem	
  do	
  conceito	
  de	
  
TS	
  até	
  suas	
  características	
  e	
  implicações	
  sociais	
  atuais.	
  O	
  autor	
  César	
  Velame	
  de	
  Carvalho,	
  em	
  sua	
  
entrevista	
  Programa	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  Brasileiro,	
  apresenta	
  uma	
  interessante	
  análise	
  dos	
  
elementos	
  Acessibilidade,	
  Codificação	
  e	
  Usabilidade	
  dos	
  Portais	
  de	
  Universidades	
  Federais	
  –	
  de	
  
profundo	
  interesse	
  para	
  comunicadores	
  e	
  pesquisadores	
  de	
  TICs.	
  A	
  cultura	
  do	
  dj,	
  música	
  e	
  tecnologias	
  
são	
  os	
  temas	
  de	
  Cláudio	
  Manoel	
  Duarte	
  de	
  Souza	
  que	
  estabelece	
  a	
  correlação	
  entre	
  música	
  e	
  tecnologia	
  
e	
  suas	
  implicações	
  estéticas,	
  através	
  de	
  uma	
  linha	
  de	
  tempo.	
  Ponto	
  de	
  virada	
  é	
  a	
  entrevista	
  de	
  Danillo	
  
Barata	
  que	
  fala	
  sobre	
  os	
  processos	
  de	
  construção	
  da	
  obra	
  de	
  arte,	
  entendida	
  como	
  uma	
  poética	
  em	
  
trânsito.	
  Numa	
  outra	
  via,	
  o	
  tema	
  Cidades	
  Sintrópicas,	
  de	
  Macello	
  Medeiros,	
  destaca	
  o	
  tema	
  do	
  
urbanismo,	
  da	
  cidade,	
  dos	
  lugares	
  físicos	
  e	
  seus	
  diálogos	
  com	
  as	
  tecnologias.	
  A	
  pesquisadora	
  Marilei	
  
Fiorelli,	
  em	
  Educação	
  e	
  Novas	
  Tecnologias,	
  discute	
  esse	
  tema	
  tão	
  “caro”	
  para	
  nós	
  todos,	
  que	
  atuamos	
  
no	
  campo	
  acadêmico:	
  como	
  lidar,	
  como	
  explorar,	
  como	
  conviver	
  com	
  as	
  tecnologias	
  em	
  sala	
  de	
  aula	
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(ou	
  fora	
  dela)	
  sem	
  tomá-­‐la	
  como	
  algo	
  novo,	
  mas	
  como	
  algo	
  que	
  se	
  coloca	
  como	
  exigência	
  do	
  presente,	
  
dentro	
  das	
  estruturas	
  tradicionais	
  de	
  ensino-­‐aprendizagem.	
  Marina	
  Mapurunga	
  encerra	
  a	
  coletânea	
  
com	
  seu	
  tema	
  Questões	
  e	
  reflexões	
  acerca	
  do	
  som	
  no	
  Audiovisual:	
  Frame	
  Sonoro/Linha	
  Sonora,	
  a	
  
mínima	
  parte	
  de	
  sentido	
  do	
  som,	
  uma	
  entrevista	
  que	
  busca	
  nos	
  provocar	
  para	
  uma	
  interessante	
  (e	
  
intensa)	
  discussão	
  sobre	
  os	
  conceitos	
  de	
  sample	
  e	
  frame	
  na	
  imagem	
  e	
  no	
  som.	
  
	
  
LINKLIVRE	
  ebook_1	
  é	
  uma	
  coletânea	
  curta,	
  mas	
  diversa,	
  que,	
  seduzindo	
  diretamente	
  o	
  leitor	
  por	
  um	
  ou	
  
outro	
  tema	
  que	
  mais	
  o	
  interesse,	
  sorrateiramente	
  tem	
  o	
  propósito	
  de	
  fazê-­‐lo	
  conhecer	
  outros	
  mundos	
  
teóricos.	
  
	
  
Uma	
  outra	
  iniciativa	
  interessante	
  do	
  grupo	
  Linklivre	
  é	
  transformar	
  esta	
  coletânea	
  em	
  produto	
  copyleft	
  
(deixar	
  copiar),	
  para	
  uso	
  livre,	
  sem	
  fins	
  comerciais,	
  dentro	
  do	
  preceito	
  da	
  generosidade	
  intelectual.	
  
Então,	
  é	
  aproveitar	
  -­‐	
  baixar,	
  ler,	
  copiar.	
  Compartilhar!	
  Boa	
  leitura!	
  	
  
	
  
Cláudio	
  Manoel	
  Duarte	
  de	
  Souza	
  (organizador)	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  

Uso	
  Não	
  Comercial	
  –	
  Compartilhamento	
  pela	
  mesma	
  Licença	
  (by-­‐nc-­‐sa)	
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Tecnologia	
  Social	
  
	
  
Alessandra	
  B	
  Azevedo,	
  com	
  Henry	
  Benavides	
  Puerto	
  
	
  

	
  
	
  
	
  
O	
  que	
  é	
  a	
  Tecnologia	
  Social?	
  
	
  
Vários	
  autores	
  remetem	
  à	
  origem	
  da	
  Tecnologia	
  Social	
  à	
  Índia,	
  período	
  (1924	
  a	
  1927)	
  em	
  que	
  Gandhi	
  
buscou	
  reabilitar	
  o	
  desenvolvimento	
  da	
  tecnologia	
  tradicional	
  através	
  de	
  programas	
  de	
  popularização	
  
da	
  fiação	
  manual	
  em	
  rocas	
  de	
  fiar.	
  O	
  uso	
  dessa	
  tecnologia	
  significava	
  uma	
  forma	
  de	
  luta	
  contra	
  a	
  
injustiça	
  social	
  e	
  o	
  sistema	
  de	
  castas.	
  O	
  objetivo	
  era	
  despertar	
  a	
  consciência	
  política	
  da	
  população	
  
sobre	
  a	
  necessidade	
  de	
  autodeterminação	
  do	
  povo	
  e	
  da	
  renovação	
  da	
  indústria	
  nativa.	
  A	
  frase	
  



LINKLIVRE	
  ebook_1	
  

	
  8	
  

“Produção	
  pelas	
  massas	
  e	
  não	
  produção	
  em	
  massa”	
  traz	
  a	
  filosofia	
  e	
  os	
  propósitos	
  da	
  luta	
  para	
  a	
  
libertação	
  da	
  Índia	
  da	
  Inglaterra.	
  (DAGNINO,	
  NOVAIS	
  e	
  BRANDÃO,	
  2004).	
  
	
  
“	
  A	
  insistência	
  de	
  Gandhi	
  na	
  produção	
  dos	
  artesanatos	
  das	
  aldeias	
  não	
  significava	
  uma	
  conservação	
  
estática	
  das	
  tecnologias	
  tradicionais.	
  Ao	
  contrário,	
  implicava	
  o	
  melhoramento	
  das	
  técnicas	
  locais,	
  a	
  
adaptação	
  da	
  tecnologia	
  moderna	
  ao	
  meio	
  ambiente	
  e	
  as	
  condições	
  da	
  Índia,	
  e	
  o	
  fomento	
  da	
  pesquisa	
  
científica	
  e	
  tecnológica	
  para	
  identificar	
  e	
  resolver	
  problemas	
  importantes	
  imediatos”	
  	
  (HERRERA,	
  
1983,	
  apud	
  DAGNINO,	
  NOVAIS	
  e	
  BRANDÃO,	
  2004,	
  p.	
  20).	
  
	
  	
  
A	
  forma	
  com	
  que	
  Gandhi	
  defendia	
  o	
  uso	
  da	
  tecnologia	
  influenciou	
  muitas	
  pessoas	
  mundo	
  a	
  fora.	
  	
  O	
  
livro	
  Small	
  is	
  Beautiful:	
  economics	
  as	
  if	
  people	
  mattered	
  do	
  alemão	
  Schumacher,	
  trazia	
  o	
  conceito	
  de	
  
“tecnologia	
  intermediária”	
  que	
  para	
  ele	
  descrevia	
  uma	
  tecnologia	
  de	
  baixo	
  custo	
  de	
  capital,	
  pequena	
  
escala,	
  simplicidade	
  e	
  respeito	
  pelo	
  meio	
  ambiente	
  e	
  seria	
  mais	
  apropriada	
  para	
  os	
  países	
  pobres.	
  O	
  
termo	
  Tecnologia	
  Apropriada	
  propagado	
  pelo	
  mundo	
  ocidental	
  foi	
  proveniente	
  dos	
  trabalhos	
  
desenvolvidos	
  pelo	
  grupo	
  de	
  Desenvolvimento	
  da	
  Tecnologia	
  Apropriada,	
  coordenado	
  por	
  ele.	
  O	
  
objetivo	
  do	
  grupo	
  era	
  desenvolver	
  uma	
  tecnologia	
  que	
  minorasse	
  as	
  inadequações	
  da	
  tecnologia	
  
convencional,	
  que	
  não	
  solucionavam	
  problemas	
  conjunturais	
  e	
  localizados.	
  Seria	
  uma	
  opção	
  até	
  que	
  as	
  
populações	
  ou	
  regiões	
  envolvidas	
  pudessem	
  ser	
  inseridas	
  no	
  contexto	
  da	
  tecnologia	
  convencional,	
  do	
  
desenvolvimento	
  almejado	
  (DAGNINO,	
  NOVAIS	
  e	
  BRANDÃO,	
  2004,	
  p.21).	
  
	
  	
  
Vários	
  outros	
  termos	
  foram	
  criados,	
  sempre	
  buscando	
  expressar	
  formas	
  alternativas	
  à	
  tecnologia	
  
convencional	
  que	
  possui	
  características	
  que	
  não	
  contribuem	
  para	
  o	
  desenvolvimento	
  de	
  determinados	
  
países	
  e	
  /ou	
  regiões	
  por	
  serem	
  “tecnologias	
  intensivas	
  em	
  capital,	
  pouca	
  mão	
  de	
  obra,	
  objetando-­‐se	
  ao	
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processo	
  de	
  transferência	
  massiva	
  de	
  tecnologia	
  de	
  grande	
  escala,	
  característico	
  dos	
  países	
  
desenvolvidos	
  para	
  os	
  países	
  sem	
  desenvolvimento,	
  que	
  podem	
  criar	
  mais	
  problemas	
  do	
  que	
  resolvê-­‐
los”	
  (BRANDÃO,	
  2001,	
  p.	
  13).	
  
	
  
Com	
  o	
  passar	
  dos	
  anos,	
  novos	
  termos	
  foram	
  sendo	
  criados	
  sempre	
  com	
  a	
  ideia	
  básica	
  de	
  questionar	
  
que	
  tipo	
  de	
  tecnologia	
  estava	
  sendo	
  desenvolvida	
  e	
  para	
  quem.	
  Na	
  década	
  de	
  1990,	
  no	
  Brasil,	
  o	
  termo	
  
Tecnologia	
  Social	
  ganha	
  força	
  apesar	
  do	
  conceito,	
  valores	
  e	
  premissas	
  já	
  estarem	
  sendo	
  desenvolvidos	
  
e	
  implantados	
  por	
  muitos	
  atores	
  da	
  sociedade	
  civil	
  organizada,	
  que	
  se	
  materializavam	
  através	
  de	
  ações	
  
pontuais	
  financiadas	
  por	
  projetos.	
  	
  
	
  
A	
  definição	
  do	
  que	
  seria	
  uma	
  Tecnologia	
  Social	
  foi	
  gerada	
  a	
  partir	
  do	
  debate	
  com	
  os	
  atores	
  da	
  
sociedade	
  civil	
  organizada	
  onde	
  relatos	
  de	
  suas	
  práticas,	
  reflexões	
  dos	
  limites	
  da	
  tecnologia	
  
convencional	
  e	
  das	
  necessidades	
  de	
  uma	
  tecnologia	
  que	
  possibilitasse	
  melhoria	
  das	
  condições	
  de	
  vidas	
  
das	
  comunidades	
  possibilitaram	
  construir	
  um	
  conceito,	
  ainda	
  inacabado,	
  mas	
  que	
  indica	
  um	
  caminho.	
  
Para	
  o	
  Instituto	
  de	
  Tecnologia	
  Social	
  -­‐	
  ITS1,	
  a	
  Tecnologia	
  Social	
  é:	
  “Conjunto	
  de	
  técnicas	
  e	
  metodologias	
  
transformadoras,	
  desenvolvidas	
  e/ou	
  aplicadas	
  na	
  interação	
  com	
  a	
  população	
  e	
  apropriadas	
  por	
  ela,	
  
que	
  representam	
  soluções	
  para	
  inclusão	
  social	
  e	
  melhoria	
  das	
  condições	
  de	
  vida”.	
  
	
  
Um	
  dos	
  grandes	
  desafios	
  da	
  Tecnologia	
  Social	
  é	
  mostrar	
  a	
  riqueza	
  que	
  há	
  na	
  junção	
  dos	
  saberes	
  tanto	
  
o	
  tradicional	
  e	
  o	
  técnico-­‐científico	
  da	
  academia.	
  A	
  descoberta	
  e	
  o	
  reconhecimento	
  por	
  parte	
  da	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
1	
  Instituto	
  de	
  Tecnologia	
  Social	
  -­‐	
  http://itsbrasil.org.br/	
  
2	
  Cartilhas	
  e-­‐PWG	
  Fonte:	
  BRASIL	
  (2013).	
  
3	
   	
  http://www.obsolete.com/120_years	
  
4	
   	
  Mais	
  informações	
  sobre	
  o	
  ensaio	
  podem	
  ser	
  encontrados	
  em	
  http://www-­‐camil.music.uiuc.edu/Projects/EAM/busoni.html,	
  em	
  	
  janeiro	
  de	
  
2003.	
  
5	
   	
  A	
  indústria	
  de	
  instrumentos	
  musicais	
  eletrônicos	
  produziu	
  a	
  famosa	
  TB	
  303,	
  uma	
  caixa	
  de	
  sequenciamento	
  de	
  linhas	
  de	
  baixo	
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comunidade	
  acadêmica	
  que	
  há	
  um	
  conhecimento	
  acumulado,	
  fruto	
  da	
  convivência	
  das	
  pessoas	
  com	
  
suas	
  localidades	
  e	
  realidades	
  e	
  que	
  a	
  parceria	
  com	
  o	
  conhecimento	
  científico	
  produzidos	
  nas	
  
Universidades	
  e	
  Institutos	
  de	
  pesquisa	
  pode	
  gerar	
  soluções	
  eficazes	
  e	
  sustentáveis	
  para	
  os	
  problemas	
  
e	
  desafios	
  do	
  Brasil	
  em	
  se	
  tornar	
  um	
  pais	
  mais	
  justo.	
  
	
  
	
  
Como	
  identificar	
  uma	
  Tecnologia	
  Social?	
  
	
  
A	
  Tecnologia	
  Social	
  é	
  “adequada	
  a	
  pequenos	
  produtores	
  e	
  consumidores	
  de	
  baixo	
  poder	
  econômico;	
  
não	
  promovedora	
  de	
  controle,	
  segmentação,	
  hierarquização	
  e	
  dominação	
  nas	
  relações	
  de	
  trabalho;	
  
poupadora	
  de	
  recursos	
  naturais,	
  orientada	
  para	
  o	
  mercado	
  interno	
  de	
  massa,	
  incentivadora	
  do	
  
potencial	
  e	
  da	
  criatividade	
  do/a	
  produtor/a	
  direto	
  aos	
  usuários”	
  (LARISSA,	
  2007).	
  
	
  	
  
Quando	
  analisamos	
  o	
  processo	
  de	
  construção	
  de	
  uma	
  solução	
  tecnológica	
  pautada	
  nos	
  princípios	
  e	
  
valores	
  da	
  Tecnologia	
  Social	
  fica	
  mais	
  claro	
  identificar	
  as	
  diferenças	
  com	
  a	
  tecnologia	
  convencional.	
  
	
  	
  
Para	
  o	
  ITS,	
  os	
  princípios	
  da	
  Tecnologia	
  Social	
  são:	
  
Ø	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  Aprendizagem	
  e	
  participação	
  são	
  processos	
  que	
  	
  caminham	
  juntos.	
  
Ø	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  A	
  transformação	
  social	
  implica	
  em	
  compreender	
  a	
  realidade	
  de	
  maneira	
  sistêmica.	
  
Ø	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  A	
  transformação	
  social	
  ocorre	
  na	
  medida	
  em	
  que	
  há	
  respeito	
  às	
  identidades	
  locais.	
  
Ø	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  Toda	
  pessoa	
  é	
  capaz	
  de	
  gerar	
  conhecimento	
  e	
  aprender	
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Outra	
  ferramenta	
  de	
  análise	
  desenvolvida	
  que	
  contribui	
  para	
  melhor	
  identificar	
  o	
  que	
  pode	
  ser	
  
considerado	
  uma	
  Tecnologia	
  Social	
  ou	
  não	
  foi	
  criado	
  pelo	
  ITS	
  junto	
  com	
  outras	
  instituições	
  que	
  
trabalham	
  com	
  a	
  temática	
  da	
  Tecnologia	
  Social.	
  Essa	
  ferramenta	
  apresenta	
  doze	
  características	
  
agrupadas	
  em	
  quatro	
  dimensões.	
  
	
  

Relevância	
  Social	
  
	
  
	
  =	
  Eficácia	
  
	
  =	
  Sustentabilidade	
  
	
  =	
  Transformação	
  social	
  

Conhecimento,	
  Ciência,	
  Tecnologia,	
  Inovação	
  
	
  
=	
  Objetiva	
  solucionar	
  demanda	
  social	
  
=	
  Organização	
  e	
  sistematização	
  
=	
  Grau	
  de	
  inovação	
  

	
  	
  Educação	
  
	
  
	
  =	
  Processo	
  pedagógico	
  
	
  =	
  Diálogo	
  entre	
  saberes	
  
	
  =Apropriação	
  e	
  Empoderamento	
  
	
  

Participação,	
  Cidadania,	
  Democracia	
  
	
  
=	
  Democracia	
  e	
  cidadania	
  
=	
  Metodologia	
  participativa	
  
=	
  Difusão	
  

Fonte:	
  ITS	
  Para	
  entender	
  a	
  Tecnologia	
  Social”,	
  2007:36	
  e	
  37	
  
	
  	
  
A	
  partir	
  desses	
  elementos	
  é	
  possível	
  identificar	
  o	
  que	
  seria	
  uma	
  Tecnologia	
  Social,	
  mas	
  vale	
  ressaltar	
  
que	
  para	
  ser	
  Tecnologia	
  Social	
  é	
  fundamental	
  que	
  haja	
  a	
  participação	
  dos	
  usuários	
  e	
  beneficiários	
  da	
  
tecnologia	
  nos	
  estágios	
  de	
  construção	
  da	
  solução	
  do	
  problema,	
  não	
  basta	
  desenvolver	
  uma	
  tecnologia	
  
barata	
  e	
  transferir,	
  implantar	
  em	
  uma	
  comunidade,	
  dessa	
  forma	
  o	
  processo	
  de	
  empoderamento	
  pela	
  
comunidade	
  fica	
  comprometido.	
  A	
  participação	
  leva	
  ao	
  comprometimento,	
  ao	
  aprendizado	
  e	
  
aprimoramento	
  promovendo	
  inovações	
  incrementais	
  e	
  emancipação,	
  fatores	
  intangíveis	
  que	
  vão	
  além	
  
do	
  desenvolvimento	
  de	
  um	
  artefato.	
  



LINKLIVRE	
  ebook_1	
  

	
  12	
  

	
  
	
  
Qual	
  a	
  diferença	
  entre	
  uma	
  Tecnologia	
  Social	
  e	
  uma	
  tecnologia	
  convencional?	
  
	
  
Trata-­‐se	
  de	
  dois	
  tipos	
  diferentes	
  e	
  antagônicos	
  de	
  tecnologia.	
  Estes	
  se	
  diferenciam	
  desde	
  a	
  sua	
  própria	
  
essência.	
  	
  De	
  forma	
  a	
  explanarmos	
  este	
  aspecto,	
  propomos	
  vários	
  cortes	
  de	
  análise:	
  como	
  surge	
  cada	
  
uma?	
  Onde	
  surge	
  cada	
  uma	
  delas?	
  Quais	
  os	
  propósitos	
  e	
  finalidades	
  de	
  cada?	
  Abrangência	
  dos	
  
benefícios?	
  Custos	
  e	
  investimentos	
  dedicados?	
  
	
  	
  
As	
  tecnologias	
  sociais	
  surgem	
  na	
  atualidade	
  através	
  de	
  dois	
  caminhos:	
  (1)	
  do	
  saber-­‐fazer	
  de	
  indivíduos	
  
que	
  ao	
  se	
  defrontar	
  com	
  necessidades	
  imediatas,	
  estas	
  necessidades	
  fazem	
  parte	
  do	
  seu	
  cotidiano,	
  
podemos	
  então	
  defini-­‐las	
  como	
  sendo	
  necessidades	
  sentidas;	
  os	
  indivíduos	
  desenvolvem	
  soluções	
  que	
  
vão	
  ao	
  encontro	
  da	
  necessidade.	
  Esse	
  saber-­‐fazer,	
  pela	
  natureza	
  da	
  solução,	
  torna-­‐se	
  um	
  “bem”	
  
coletivo,	
  compartilhado	
  pelos	
  indivíduos	
  e	
  usufruído	
  por	
  quem	
  sente	
  a	
  necessidade.	
  (2)	
  do	
  saber	
  e	
  da	
  
pesquisa	
  de	
  profissionais	
  das	
  várias	
  áreas	
  do	
  conhecimento,	
  que	
  optam	
  por	
  colocar	
  resultados	
  de	
  
pesquisas	
  que	
  solucionam	
  problemas	
  básicos	
  de	
  coletivos,	
  a	
  disposição	
  dos	
  mesmos,	
  sendo	
  que	
  estes	
  
resultados	
  são	
  poupadores	
  de	
  recursos	
  (físicos,	
  financeiros,	
  ambientais,	
  sociais),	
  exemplo	
  disto	
  são	
  
algumas	
  das	
  pesquisas	
  desenvolvidas	
  dentro	
  das	
  universidades	
  por	
  pesquisadores	
  comprometidos	
  
com	
  as	
  populações	
  carentes	
  e/ou	
  excluídas.	
  	
  A	
  replicação	
  é	
  sua	
  forma	
  de	
  expressão.	
  
	
  	
  
Do	
  lado	
  oposto	
  as	
  tecnologias	
  convencionais,	
  surgem	
  também	
  através	
  de	
  dois	
  outros	
  caminhos:	
  (1)	
  das	
  
imposições	
  do	
  mercado,	
  no	
  qual	
  estas	
  são	
  concebidas	
  como	
  mercadorias	
  passíveis	
  de	
  ser	
  negociadas	
  -­‐
market	
  pull-­‐	
  (2)	
  dos	
  resultados	
  de	
  pesquisas	
  em	
  centros	
  tecnológicos,	
  financiadas	
  no	
  geral	
  por	
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empresas	
  de	
  capital	
  privado	
  –science	
  push-­‐	
  Estes	
  tipos	
  de	
  tecnologia	
  convencional	
  são	
  no	
  geral	
  
intensivas	
  em	
  capital	
  e	
  se	
  servem	
  de	
  mão	
  de	
  obra	
  especializada.	
  A	
  comercialização	
  e	
  negociação	
  
através	
  de	
  transferências	
  são	
  suas	
  formas	
  de	
  expressão.	
  	
  	
  	
  
	
  
Tecnologia	
  Social	
  é	
  sempre	
  de	
  baixa	
  incidência	
  tecnológica?	
  
	
  
A	
  questão	
  da	
  complexidade	
  tecnológica	
  ou	
  do	
  teor	
  da	
  incidência	
  tecnológica	
  na	
  produção	
  de	
  TSs	
  
considera-­‐se	
  não	
  ser	
  elemento	
  relevante	
  dentro	
  dos	
  processos	
  de	
  gestação,	
  aprimoramento	
  ou	
  
replicação	
  de	
  uma	
  Tecnologia	
  Social.	
  Considera-­‐se	
  que	
  por	
  definição	
  uma	
  TS	
  carece	
  de	
  certos	
  aspectos	
  
que	
  visam	
  equipá-­‐la	
  a	
  uma	
  tecnologia	
  convencional.	
  Exemplo	
  desta	
  afirmativa	
  é	
  a	
  própria	
  noção	
  de	
  
concorrência,	
  que	
  faz	
  com	
  que	
  existam	
  aprimoramentos	
  constantes	
  e	
  sucessivos	
  no	
  caso	
  das	
  TCs,	
  as	
  
empresas	
  de	
  capital	
  privado	
  lutam	
  literalmente	
  para	
  deter	
  o	
  aprimoramento	
  mais	
  recente	
  e	
  eficaz	
  de	
  
uma	
  tecnologia,	
  deter	
  a	
  propriedade	
  da	
  ponta	
  tecnológica	
  e,	
  portanto	
  aumentar	
  o	
  valor	
  de	
  mercado	
  
dessa	
  tecnologia,	
  este	
  processo	
  de	
  fato	
  inexiste	
  nos	
  processos	
  de	
  gestação	
  e	
  replicação	
  das	
  Tecnologias	
  
Sociais.	
  
	
  
Dentre	
  os	
  fatores	
  que	
  conferem	
  complexidade	
  a	
  uma	
  tecnologia	
  convencional	
  de	
  produto	
  estão	
  os	
  
maciços	
  investimentos	
  em	
  bens	
  de	
  capital,	
  cada	
  vez	
  mais	
  sofisticados,	
  poupadores	
  de	
  mão	
  de	
  obra,	
  
eficientes	
  e	
  rápidos.	
  A	
  questão	
  é:	
  interessa	
  às	
  Tecnologias	
  Sociais	
  aprimoramentos	
  fundamentados	
  em	
  
investimentos	
  maciços	
  em	
  bens	
  de	
  capital?	
  Certamente	
  a	
  resposta	
  é	
  não	
  -­‐	
  não	
  interessa	
  esse	
  tipo	
  de	
  
investimentos;	
  interessam,	
  sim,	
  agregações	
  de	
  valor	
  à	
  Tecnologia	
  Social.	
  Interessam,	
  sim,	
  adequações	
  
conforme	
  o	
  contexto	
  da	
  replicação.	
  Interessa,	
  sim,	
  a	
  evolução	
  dessa	
  Tecnologia	
  Social.	
  Interessa	
  a	
  
abrangência	
  das	
  replicações.	
  Interessam,	
  sim,	
  números.	
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Há	
  exemplos	
  de	
  vídeos	
  de	
  Tecnologia	
  Social?	
  
	
  
Existem	
  muitos	
  vídeos	
  que	
  apresentam	
  experiências	
  de	
  Tecnologia	
  Social	
  tanto	
  no	
  desenvolvimento	
  
de	
  processos	
  e	
  produtos.	
  Aos	
  poucos	
  está	
  sendo	
  possível	
  demonstrar	
  que	
  é	
  possível	
  desenvolver	
  
ciência	
  e	
  tecnologia	
  de	
  outra	
  maneira,	
  mais	
  participativa	
  e	
  que	
  o	
  usuário	
  se	
  aproprie	
  da	
  tecnologia	
  e	
  
possa	
  servir	
  como	
  um	
  veículo	
  de	
  emancipação,	
  já	
  que	
  uma	
  forte	
  característica	
  da	
  Tecnologia	
  Social	
  é	
  
seu	
  desenvolvimento	
  sistêmico.	
  Eis	
  alguns:	
  
	
  
1)	
  Bancos	
  de	
  Sementes	
  Comunitários	
  -­‐	
  Prêmio	
  de	
  Tecnologia	
  Social	
  da	
  Fundação	
  Banco	
  do	
  Brasil	
  em	
  
2011.	
  Essa	
  experiência	
  busca	
  mostrar	
  como	
  é	
  possível	
  dinamizar	
  o	
  processo	
  produtivo	
  dos	
  
agricultores,	
  por	
  meio	
  do	
  estoque	
  coletivo	
  de	
  sementes	
  e	
  grãos,	
  por	
  intermédio	
  de	
  Bancos	
  de	
  	
  
Sementes	
  Comunitários,	
  propiciando	
  o	
  resgate,	
  multiplicação	
  e	
  preservação	
  de	
  variedades	
  de	
  
sementes	
  locais,	
  que	
  estavam	
  desaparecendo	
  com	
  a	
  erosão	
  genética.	
  Conheça	
  em:	
  
http://www.youtube.com/watch?v=GUyIiPZhIY4	
  
	
  
2)	
  Criação	
  De	
  Peixes	
  Em	
  Canais	
  De	
  Igarapés	
  –	
  Prêmio	
  de	
  Tecnologia	
  Social	
  da	
  Fundação	
  Banco	
  do	
  
Brasil	
  em	
  2009Essa	
  experiência	
  apresenta	
  um	
  sistema	
  de	
  criação	
  de	
  peixe,	
  no	
  qual	
  é	
  mantida	
  elevada	
  
densidade	
  de	
  estocagem	
  de	
  peixes	
  em	
  uma	
  pequena	
  secção	
  de	
  canal	
  de	
  igarapé,	
  apresenta	
  uma	
  
produção	
  suficiente	
  para	
  suprir	
  a	
  necessidade	
  anual	
  de	
  proteína	
  e	
  garantir	
  uma	
  renda	
  extra	
  que	
  
contribui	
  para	
  a	
  melhoria	
  do	
  padrão	
  de	
  vida	
  familiar.	
  Conheça	
  em:	
  
http://www.youtube.com/watch?v=T4V4BOJ3lbk	
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3)	
  Fogão	
  Solar	
  -­‐	
  O	
  fogão	
  solar	
  de	
  papelão	
  é	
  um	
  instrumento	
  simples.	
  Fazer	
  e	
  usar	
  exige	
  interação	
  entre	
  
formadores	
  e	
  formandos	
  para	
  que	
  a	
  TS	
  gere	
  os	
  impactos	
  socioambientais	
  desejados.	
  Utiliza-­‐se	
  o	
  fogão	
  
solar	
  visando	
  segurança	
  alimentar,	
  inclusão	
  social	
  e	
  alternativas	
  ecológicas	
  sustentáveis.	
  Conheça	
  em:	
  
http://www.youtube.com/watch?v=5vvq1FZ8zHo&feature=player_embedded	
  
	
  
4)	
  PAIS	
  -­‐	
  Apresentação	
  da	
  Tecnologia	
  -­‐	
  Esse	
  vídeo	
  mostra	
  o	
  passo-­‐a-­‐passo	
  para	
  a	
  produção	
  de	
  
alimentos	
  saudáveis	
  com	
  baixo	
  custo	
  por	
  meio	
  da	
  Tecnologia	
  Social	
  Produção	
  Agroecológica	
  Integrada	
  
e	
  Sustentável	
  (PAIS).	
  Compreende	
  o	
  plantio	
  de	
  hortas	
  circulares	
  montadas	
  em	
  volta	
  de	
  um	
  galinheiro	
  
central.	
  Mostra	
  ainda	
  o	
  relato	
  de	
  agricultores	
  familiares	
  beneficiados.	
  Conheça	
  em	
  :	
  
https://www.youtube.com/watch?v=JBlf02wIgWU&index=11&list=PLE7903F10F2DEFDA9	
  
	
  
Referências:	
  
DAGNINO,	
  R.,	
  BRANDÃO,	
  F.	
  e	
  NOVAIS	
  H.	
  Sobre	
  o	
  marco	
  analítico	
  conceitual	
  da	
  tecnologia	
  social,	
  In:	
  	
  
Tecnologia	
  social:	
  uma	
  estratégia	
  para	
  o	
  desenvolvimento/	
  Fundação	
  Banco	
  do	
  Brasil.	
  Rio	
  de	
  Janeiro:	
  
2004.	
  216p.	
  
ITS.	
  Para	
  entender	
  a	
  Tecnologia	
  Social.	
  Uma	
  viagem	
  pelo	
  Brasil.	
  ITS	
  2007.40p.	
  ITS.	
  Disponível	
  em	
  
www.itsbrasil.gov.br,	
  acessando	
  em	
  15	
  de	
  abril	
  de	
  2014.	
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Programa	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  
Brasileiro:	
  Avaliação	
  da	
  Acessibilidade,	
  
Codificação	
  e	
  Usabilidade	
  dos	
  Portais	
  das	
  
Universidades	
  Federais	
  
	
  
César	
  Velame	
  de	
  Carvalho	
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Qual	
  a	
  definição	
  de	
  Governo	
  Eletrônico?	
  
	
  
Várias	
  definições	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  são	
  encontradas	
  na	
  literatura.	
  Segundo	
  Fernandes	
  e	
  Afonso	
  
(2001),	
  o	
  uso	
  pelos	
  governos	
  das	
  novas	
  tecnologias	
  da	
  informação	
  na	
  prestação	
  de	
  serviços	
  e	
  
informações	
  para	
  cidadãos,	
  fornecedores	
  e	
  servidores	
  constitui	
  o	
  que	
  se	
  convencionou	
  chamar	
  de	
  e-­‐
Gov.	
  
	
  
De	
  acordo	
  com	
  Maciel	
  et	
  al.	
  (2005),	
  Governo	
  Eletrônico	
  significa	
  o	
  uso	
  das	
  tecnologias	
  de	
  informação	
  e	
  
da	
  comunicação	
  para	
  atender	
  as	
  necessidades	
  do	
  cidadão	
  na	
  obtenção	
  de	
  informações	
  (viabiliza	
  a	
  
apresentação	
  de	
  informações	
  governamentais),	
  execução	
  de	
  serviços	
  (permite	
  a	
  realização	
  de	
  
transações	
  online	
  de	
  produtos	
  e	
  serviços	
  governamentais)	
  e	
  participação	
  nas	
  decisões	
  do	
  governo	
  
(permite	
  a	
  participação	
  e	
  a	
  interação	
  do	
  cidadão	
  com	
  o	
  governo).	
  
	
  
Para	
  Ferrer	
  e	
  Santos	
  (2004),	
  Governo	
  Eletrônico	
  é	
  o	
  conjunto	
  de	
  serviços	
  e	
  o	
  acesso	
  à	
  informação	
  que	
  
o	
  governo	
  oferece	
  aos	
  diferentes	
  atores	
  da	
  sociedade	
  civil	
  por	
  meios	
  eletrônicos.	
  	
  
	
  
Em	
  diversos	
  países	
  do	
  mundo,	
  inclusive	
  no	
  Brasil,	
  o	
  Governo	
  Eletrônico	
  vem	
  adquirindo	
  categoria	
  de	
  
política	
  pública	
  prioritária	
  por	
  ser	
  entendida	
  como	
  uma	
  das	
  formas	
  mais	
  eficazes	
  de	
  se	
  relacionar,	
  não	
  
só	
  internamente,	
  como	
  também	
  no	
  seu	
  processo	
  de	
  aproximação	
  com	
  a	
  sociedade	
  (GOES	
  e	
  
DAMASCENO,	
  2004).	
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Em	
  relação	
  ao	
  Programa	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  Brasileiro,	
  o	
  que	
  é	
  importante	
  saber?	
  
	
  
O	
  Governo	
  Federal	
  brasileiro	
  vem	
  implementando,	
  ao	
  longo	
  dos	
  últimos	
  anos,	
  um	
  conjunto	
  de	
  projetos	
  
e	
  iniciativas	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  envolvendo	
  a	
  administração	
  pública,	
  a	
  sociedade	
  e	
  o	
  setor	
  privado.	
  
Esse	
  conjunto	
  de	
  projetos	
  e	
  iniciativas	
  é	
  consolidado	
  através	
  do	
  Programa	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  
Brasileiro	
  (GOV.BR)	
  e	
  abrange	
  toda	
  a	
  Administração	
  Pública	
  Federal.	
  
	
  
O	
  GOV.BR	
  tem	
  como	
  princípio	
  a	
  utilização	
  das	
  modernas	
  tecnologias	
  de	
  informação	
  e	
  comunicação	
  
para	
  democratizar	
  o	
  acesso	
  à	
  informação,	
  ampliar	
  discussões	
  e	
  dinamizar	
  a	
  prestação	
  de	
  serviços	
  
públicos	
  com	
  foco	
  na	
  eficiência	
  e	
  efetividade	
  das	
  funções	
  governamentais	
  (BRASIL,	
  2013).	
  
	
  
O	
  GOV.BR	
  é	
  estruturado	
  em	
  um	
  Comitê	
  Executivo,	
  que	
  tem	
  como	
  objetivo	
  a	
  formulação	
  de	
  políticas,	
  
diretrizes,	
  coordenação	
  e	
  articulação	
  das	
  ações	
  de	
  implantação	
  do	
  Governo	
  Eletrônico,	
  voltado	
  para	
  a	
  
prestação	
  de	
  serviços	
  e	
  informações	
  ao	
  cidadão	
  e	
  oito	
  Comitês	
  Técnicos,	
  a	
  saber:	
  Inclusão	
  Digital;	
  
Gestão	
  de	
  Sítios	
  e	
  Serviços	
  On-­‐line;	
  Implementação	
  do	
  Software	
  Livre;	
  Integração	
  de	
  Sistemas;	
  
Infraestrutura	
  de	
  Redes;	
  Gestão	
  do	
  Conhecimento	
  e	
  Informação	
  Estratégica;	
  Governo	
  para	
  Governo	
  e;	
  
Sistemas	
  Legados	
  e	
  Licenças	
  de	
  Software.	
  
	
  
Tendo	
  em	
  vista	
  a	
  ênfase	
  na	
  avaliação	
  dos	
  portais	
  das	
  Universidades	
  Federais,	
  quais	
  os	
  projetos	
  
desenvolvidos	
  pelo	
  GOV.BR?	
  
	
  
A	
  adoção	
  de	
  meios	
  eletrônicos	
  para	
  a	
  prestação	
  dos	
  serviços	
  governamentais	
  exige	
  que	
  os	
  sítios	
  e	
  
portais	
  desenvolvidos	
  e	
  mantidos	
  pela	
  administração	
  pública	
  sejam	
  fáceis	
  de	
  usar,	
  relevantes	
  e	
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efetivos.	
  Somente	
  por	
  meio	
  da	
  eficiência	
  é	
  possível	
  aumentar	
  a	
  satisfação	
  dos	
  usuários	
  de	
  serviços	
  
eletrônicos	
  e	
  conquistar	
  gradativamente	
  uma	
  parcela	
  cada	
  vez	
  maior	
  da	
  população	
  (BRASIL,	
  2013).	
  
	
  
Para	
  isso,	
  o	
  Comitê	
  de	
  Gestão	
  de	
  Sítios	
  e	
  Serviços	
  On-­‐line	
  do	
  Governo	
  Eletrônico	
  fornece	
  
recomendações	
  de	
  boas	
  práticas	
  na	
  área	
  digital,	
  com	
  o	
  objetivo	
  de	
  aprimorar	
  a	
  comunicação,	
  o	
  
fornecimento	
  de	
  informações	
  e	
  serviços	
  prestados	
  por	
  meios	
  eletrônicos	
  pelos	
  órgãos	
  do	
  Governo	
  
Federal.	
  
	
  
Nessa	
  perspectiva,	
  merecem	
  destaque	
  dois	
  projetos	
  do	
  Comitê	
  de	
  Gestão	
  de	
  Sítios	
  e	
  Serviços	
  On-­‐Line	
  
do	
  GOV.BR:	
  o	
  Modelo	
  de	
  Acessibilidade	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  (e-­‐MAG)	
  e	
  os	
  Padrões	
  Web	
  em	
  Governo	
  
Eletrônico	
  (e-­‐PWG).	
  	
  
	
  
O	
  Modelo	
  de	
  Acessibilidade	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  consiste	
  em	
  um	
  conjunto	
  de	
  recomendações	
  a	
  ser	
  
considerado	
  para	
  que	
  o	
  processo	
  de	
  acessibilidade	
  dos	
  sítios	
  e	
  portais	
  do	
  governo	
  brasileiro	
  seja	
  
conduzido	
  de	
  forma	
  padronizada	
  e	
  de	
  fácil	
  implementação.	
  A	
  acessibilidade	
  refere-­‐se	
  a	
  garantir	
  acesso	
  
facilitado	
  a	
  qualquer	
  pessoa,	
  independente	
  das	
  condições	
  físicas,	
  dos	
  meios	
  técnicos	
  ou	
  dispositivos	
  
utilizados	
  (BRASIL,	
  2011).	
  
	
  
Os	
  Padrões	
  Web	
  em	
  Governo	
  Eletrônico	
  norteiam	
  as	
  recomendações	
  de	
  boas	
  práticas	
  agrupadas	
  em	
  
formato	
  de	
  cartilhas	
  (Quadro	
  1).2	
  
	
  
	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
2	
  Cartilhas	
  e-­‐PWG	
  Fonte:	
  BRASIL	
  (2013).	
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Cartilha	
   Descrição	
  
Cartilha	
  de	
  Codificação	
   Detalha	
  recomendações	
  de	
  boas	
  práticas	
  em	
  

codificação	
  que	
  orientem	
  as	
  equipes	
  no	
  
desenvolvimento	
  de	
  sítios,	
  portais	
  e	
  serviços	
  
de	
  governo	
  eletrônico	
  com	
  o	
  propósito	
  de	
  
torná-­‐los	
  identificáveis,	
  portáveis,	
  relevantes,	
  
acessíveis	
  e	
  efetivos	
  à	
  população.	
  

Guia	
  de	
  Administração	
   Oferece	
  subsídios	
  para	
  a	
  concepção,	
  
desenvolvimento,	
  manutenção	
  e	
  
administração	
  de	
  sítios	
  de	
  governo	
  eletrônico	
  
na	
  esfera	
  federal	
  em	
  termos	
  de	
  manutenção	
  e	
  
evolução,	
  comunicação	
  e	
  divulgação,	
  
monitoramento	
  e	
  efetividade	
  do	
  sítio.	
  

Cartilha	
  de	
  Usabilidade	
   Detalha	
  recomendações	
  de	
  boas	
  práticas	
  que	
  
envolvem	
  a	
  usabilidade	
  a	
  partir	
  dos	
  critérios	
  
de	
  acessibilidade,	
  navegabilidade	
  e	
  
padronização	
  visual.	
  

Cartilha	
  de	
  Redação	
  Web	
   Oferece	
  subsídios	
  para	
  a	
  tarefa	
  de	
  elaborar	
  
informação	
  clara,	
  estruturada	
  e	
  eficaz	
  para	
  o	
  
meio	
  digital.	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
Qual	
  a	
  metodologia	
  adotada	
  para	
  a	
  avaliação	
  dos	
  Portais	
  das	
  Universidades	
  Federais?	
  
	
  
Primeiramente	
  foi	
  realizada	
  uma	
  etapa	
  de	
  identificação	
  dos	
  portais	
  das	
  Universidades	
  Federais	
  
brasileiras.	
  Logo	
  após	
  a	
  identificação,	
  cada	
  um	
  dos	
  portais	
  foi	
  analisado	
  através	
  do	
  aplicativo	
  Avaliador	
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e	
  Simulador	
  de	
  Acessibilidade	
  de	
  Sítios	
  –	
  ASES2	
  indicado	
  pelo	
  e-­‐MAG,	
  pelos	
  validadores	
  de	
  código	
  CSS3	
  
e	
  HTML4	
  da	
  World	
  Wide	
  Web	
  Consortium	
  –	
  W3C	
  indicado	
  pela	
  Cartilha	
  de	
  Codificação	
  e	
  pela	
  lista	
  de	
  
checagem	
  de	
  usabilidade	
  da	
  User	
  Effect5	
  indicada	
  pela	
  Cartilha	
  de	
  Usabilidade.	
  	
  
	
  
Para	
  esta	
  pesquisa	
  foram	
  coletados	
  os	
  dados	
  das	
  páginas	
  iniciais	
  dos	
  portais	
  das	
  Universidades	
  entre	
  
os	
  meses	
  de	
  março	
  e	
  maio	
  de	
  2013.	
  	
  
	
  
Em	
  resumo,	
  quais	
  os	
  principais	
  resultados	
  das	
  avaliações	
  da	
  Acessibilidade,	
  Codificação	
  e	
  
Usabilidade	
  dos	
  Portais	
  das	
  Universidades	
  Federais?	
  
	
  
O	
  Brasil	
  possui	
  atualmente	
  sessenta	
  e	
  três	
  Universidades	
  Federais	
  que	
  atendem	
  uma	
  parcela	
  
considerável	
  dos	
  cidadãos,	
  quase	
  930.000	
  (novecentos	
  e	
  trinta	
  mil)	
  em	
  2011	
  (INEP,	
  2013).	
  Desse	
  
número	
  de	
  Universidades,	
  cinquenta	
  e	
  nove	
  possuem	
  um	
  portal	
  na	
  Internet.	
  
	
  
Avaliação	
  da	
  Acessibilidade	
  –	
  Todo	
  o	
  universo	
  pesquisado	
  de	
  portais	
  das	
  Universidades	
  Federais	
  tem	
  
erros	
  e/ou	
  avisos	
  emitidos	
  pelo	
  ASES,	
  ou	
  seja,	
  100%	
  das	
  Universidades	
  Federais	
  tem	
  pelo	
  menos	
  um	
  
erro	
  ou	
  um	
  aviso	
  em	
  relação	
  às	
  recomendações	
  do	
  e-­‐MAG.	
  É	
  importante	
  destacar	
  que	
  a	
  presença	
  de	
  
pelo	
  menos	
  um	
  erro	
  já	
  desqualifica	
  o	
  portal	
  frente	
  à	
  validação	
  pelo	
  ASES.	
  
	
  
Avaliação	
  da	
  Codificação	
  –	
  98,31%	
  dos	
  portais	
  não	
  foram	
  validados	
  de	
  acordo	
  com	
  as	
  boas	
  práticas	
  
dos	
  Padrões	
  Web	
  da	
  W3C.	
  Quanto	
  mais	
  aderente	
  aos	
  Padrões	
  Web,	
  melhor	
  o	
  sítio	
  será	
  acessado	
  por	
  
qualquer	
  usuário,	
  independente	
  do	
  dispositivo	
  e	
  de	
  seu	
  ambiente	
  operacional.	
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Avaliação	
  da	
  Usabilidade	
  -­‐	
  Os	
  dados	
  coletados	
  através	
  da	
  lista	
  de	
  checagem	
  da	
  User	
  Effect	
  mostram	
  que	
  
100%	
  das	
  Universidades	
  falharam	
  em	
  pelo	
  menos	
  um	
  ponto,	
  tempo	
  de	
  carregamento	
  do	
  sítio	
  é	
  
razoável.	
  De	
  acordo	
  com	
  a	
  User	
  Effect,	
  um	
  sítio	
  deve	
  ter	
  tamanho	
  físico	
  de	
  até	
  100	
  kBytes	
  para	
  ser	
  
carregado	
  rapidamente.	
  Caso	
  esse	
  tempo	
  de	
  espera	
  seja	
  demorado,	
  o	
  usuário	
  pode	
  até	
  desistir	
  de	
  
acessar	
  o	
  sítio.	
  
	
  
Assim,	
  a	
  avaliação	
  da	
  acessibilidade	
  evidenciou	
  que	
  os	
  portais	
  têm	
  erros	
  que	
  dificultam	
  ou	
  até	
  
impossibilitam	
  o	
  acesso	
  de	
  pessoas	
  com	
  necessidades	
  especiais	
  aos	
  seus	
  conteúdos,	
  contrariando	
  as	
  
recomendações	
  do	
  e-­‐MAG.	
  O	
  código	
  dos	
  portais	
  está	
  em	
  desacordo	
  com	
  os	
  Padrões	
  Web	
  da	
  W3C	
  e	
  por	
  
conseguinte	
  do	
  e-­‐PWG.	
  Foi	
  verificado	
  na	
  avaliação	
  da	
  usabilidade	
  problemas	
  que	
  dificultam	
  a	
  
navegação	
  dos	
  cidadãos,	
  tornando	
  os	
  portais	
  menos	
  eficientes.	
  
	
  
Com	
  base	
  nessas	
  informações,	
  é	
  necessário	
  que	
  as	
  Universidades	
  Federais	
  brasileiras	
  adequem	
  seus	
  
portais	
  para	
  entrar	
  em	
  conformidade	
  com	
  as	
  recomendações,	
  orientações	
  e	
  diretrizes	
  previstas	
  no	
  e-­‐
MAG	
  e	
  no	
  e-­‐PWG	
  do	
  Programa	
  de	
  Governo	
  Eletrônico	
  Brasileiro,	
  melhorando	
  e	
  tornando	
  mais	
  
eficiente	
  a	
  experiência	
  do	
  cidadão	
  em	
  relação	
  ao	
  acesso	
  à	
  informação	
  e	
  serviços.	
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A	
  cultura	
  do	
  dj,	
  música	
  e	
  	
  	
  tecnologias	
  
	
  
Cláudio	
  Manoel	
  Duarte	
  de	
  Souza
	
  
	
  

	
  
	
  
	
  
Historicamente,	
  quando	
  podemos	
  conectar	
  música	
  e	
  tecnologias?	
  
	
  
Desde	
  quando	
  o	
  ser	
  humano	
  usou	
  um	
  artífice	
  para	
  produzir	
  e	
  ordenar	
  sons,	
  além	
  de	
  seu	
  corpo,	
  na	
  
medida	
  em	
  que	
  tecnologia	
  é	
  um	
  artífice,	
  uma	
  invenção.	
  Mas	
  vou	
  me	
  dedicar	
  ao	
  tema	
  da	
  e-­‐music.	
  A	
  
referência	
  comum	
  da	
  deflagração	
  da	
  música	
  eletrônica	
  tem	
  sido	
  as	
  experiências	
  da	
  Eletroacústica	
  nos	
  
anos	
  1950,	
  na	
  Alemanha	
  e,	
  na	
  seqüência,	
  nos	
  anos	
  1970,	
  também	
  na	
  Alemanha,	
  com	
  o	
  Kraut	
  Rock	
  e	
  
Prototechno	
  do	
  Kraftwerk.	
  Essa	
  música	
  ganha	
  mais	
  visibilidade	
  nos	
  anos	
  1985/1986,	
  com	
  a	
  invenção	
  
do	
  techno	
  de	
  Detroit	
  e	
  da	
  house	
  de	
  Chicago,	
  nos	
  EUA,	
  associando	
  música-­‐público,	
  música-­‐cena.	
  No	
  
entanto,	
  se	
  formos	
  buscar	
  historicamente	
  as	
  primeiras	
  tentativas	
  de	
  geração	
  de	
  novos	
  instrumentos	
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sonoros	
  para	
  produção	
  de	
  sons	
  sintéticos,	
  não	
  acústicos,	
  encontramos	
  referências	
  desde	
  1860.	
  Objetos	
  
técnicos	
  foram	
  criados	
  desde	
  então	
  para,	
  baseados	
  em	
  fontes	
  eletrônicas,	
  sintetizar	
  sons	
  –	
  sons	
  novos,	
  
outros	
  sons.	
  Interessante	
  notar	
  que,	
  nesse	
  período,	
  o	
  físico	
  e	
  matemático	
  alemão	
  Hermann	
  Ludwig	
  
Ferdinand	
  von	
  Helmholtz	
  refletia	
  sobre	
  o	
  tema,	
  em	
  seu	
  ensaio	
  "Sensations	
  of	
  Tone:	
  Psychological	
  Basis	
  
for	
  Theory	
  of	
  Music"3,	
  onde	
  o	
  autor	
  se	
  apoiava	
  em	
  experiências	
  técnicas	
  para	
  discutir	
  a	
  relação	
  entre	
  
tecnologia	
  e	
  som.	
  
	
  
Helmholtz	
  construiu	
  um	
  controlador	
  eletrônico	
  musical,	
  o	
  Helmholtz	
  Resonator,	
  para	
  analisar	
  
combinações	
  de	
  tons.	
  Sua	
  pesquisa,	
  no	
  entanto,	
  tinha	
  caráter	
  meramente	
  científico,	
  tendo	
  como	
  
referência	
  a	
  Física	
  e	
  não	
  a	
  Música,	
  ou	
  seja,	
  sem	
  finalidades	
  estéticas.	
  	
  Também	
  a	
  essa	
  época,	
  o	
  italiano	
  
Ferruccio	
  Busoni,	
  compositor	
  e	
  pianista,	
  produziu	
  o	
  ensaio	
  "Sketch	
  of	
  a	
  New	
  Aesthetic	
  of	
  Music"4	
  –	
  esse	
  
sim,	
  discutindo	
  questões	
  de	
  caráter	
  estético	
  sobre	
  as	
  "novas"	
  tecnologias	
  para	
  a	
  produção	
  musical.	
  E,	
  
em	
  1876,	
  o	
  inventor	
  americano	
  Elisha	
  Gray	
  cria	
  o	
  seu	
  "The	
  Musical	
  Telegraph".	
  	
  Nessa	
  invenção,	
  estão	
  
presentes	
  dois	
  elementos	
  associados	
  à	
  música	
  eletrônica.	
  Primeiro,	
  a	
  geração	
  de	
  sons	
  sintetizados	
  –	
  
não	
  acústicos;	
  e,	
  segundo,	
  a	
  sua	
  ordenação,	
  a	
  ordenação	
  desses	
  sons.	
  Gray	
  descobriu	
  que	
  poderia	
  
controlar	
  o	
  som	
  a	
  partir	
  de	
  um	
  circuito	
  eletromagnético	
  e	
  gerar	
  uma	
  timbre	
  novo,	
  além	
  de	
  ter	
  
construído	
  um	
  dispositivo	
  de	
  alto-­‐falante	
  para	
  fazer	
  suas	
  notas	
  audíveis,	
  podendo	
  ser	
  transmitido	
  
através	
  de	
  linhas	
  telefônicas	
  eletromagnéticas.	
  O	
  objeto	
  era	
  também	
  "Harmonic	
  telegraph”.	
  
	
  
	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
3	
   	
  http://www.obsolete.com/120_years	
  
4	
   	
  Mais	
  informações	
  sobre	
  o	
  ensaio	
  podem	
  ser	
  encontrados	
  em	
  http://www-­‐camil.music.uiuc.edu/Projects/EAM/busoni.html,	
  em	
  	
  janeiro	
  de	
  
2003.	
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Qual	
  o	
  marco	
  do	
  Theremin?	
  
	
  
Sim,	
  uma	
  das	
  grandes	
  invenções	
  aparece	
  em	
  1917,	
  na	
  Rússia.	
  Lev	
  Sergeivitch	
  Termen	
  cria	
  o	
  Theremin	
  
(também	
  chamado	
  de	
  Aetherophone	
  -­‐	
  som	
  do	
  éter).	
  O	
  Theremin	
  é	
  um	
  instrumento	
  que	
  usa	
  circuitos	
  
eletrônicos	
  e	
  produz	
  tons	
  audíveis.	
  O	
  incomum	
  deste	
  objeto	
  é	
  a	
  forma	
  de	
  manipulação.	
  O	
  Theremin	
  é	
  
controlado	
  virtualmente	
  pelos	
  movimentos	
  da	
  mão.	
  É	
  interessante	
  frisar	
  que,	
  nesta	
  invenção,	
  o	
  caráter	
  
experimental	
  aparece	
  em	
  3	
  momentos.	
  Na	
  invenção	
  ela	
  mesma;	
  na	
  elaboração	
  de	
  sons	
  sintéticos	
  
baseados	
  na	
  eletrônica;	
  e	
  na	
  forma	
  de	
  produção	
  e	
  controle	
  dos	
  sons.	
  Como	
  é	
  o	
  movimento	
  das	
  mãos	
  
que	
  produz	
  o	
  som	
  	
  -­‐	
  ou	
  o	
  movimento	
  do	
  corpo	
  –	
  o	
  Theremin	
  abriu	
  espaço	
  para	
  seu	
  próprio	
  
desdobramento,	
  sua	
  própria	
  reinvenção.	
  Aparece	
  em	
  seguida	
  o	
  Terpistone,	
  um	
  Theremin	
  adaptado	
  
por	
  Leon	
  Termen,	
  para	
  ser	
  usado	
  por	
  dançarinos.	
  Os	
  movimentos	
  do	
  corpo	
  desses	
  dançarinos	
  seriam	
  
captados	
  pelas	
  antenas	
  da	
  máquina	
  e	
  gerariam	
  a	
  música.	
  	
  Nos	
  anos	
  30,	
  com	
  a	
  assimilação	
  de	
  novos	
  
objetos	
  geradores	
  de	
  música,	
  o	
  que	
  chama	
  atenção	
  nesse	
  período	
  é	
  o	
  fato	
  de	
  compositores	
  escreverem	
  
partituras	
  especificamente	
  para	
  esses	
  instrumentos.	
  O	
  compositor	
  Paul	
  Hindemith	
  escreve	
  a	
  peça	
  
musical	
  "Concertina	
  for	
  Trautonium	
  and	
  Orchestra".	
  Ainda	
  na	
  década	
  de	
  30	
  (1935)	
  é	
  inventado	
  o	
  
Magnetophone	
  –	
  conhecido	
  como	
  o	
  primeiro	
  gravador	
  de	
  fita	
  magnética.	
  Aqui	
  aparece	
  a	
  primeira	
  
possibilidade	
  de	
  armazenamento	
  e	
  um	
  novo	
  tipo	
  de	
  manipulação	
  do	
  som.	
  Esse	
  equipamento	
  foi	
  
reapropriado	
  e	
  resignificado.	
  Sua	
  função	
  principal	
  era	
  gravar	
  (arquivar)	
  sons	
  para	
  posterior	
  audição.	
  
Mas	
  seu	
  sistema	
  mecânico	
  possibilitava	
  a	
  reversão	
  dos	
  sons,	
  alteração	
  da	
  velocidade	
  de	
  reprodução	
  e	
  
até	
  a	
  sobreposição	
  de	
  diferentes	
  trechos	
  sonoros.	
  Havia,	
  portanto,	
  a	
  possibilidade	
  da	
  utilização	
  deste	
  
objeto	
  técnico	
  como	
  produtor	
  (e	
  não	
  apenas	
  reprodutor)	
  sonoro,	
  como	
  instrumento	
  musical,	
  criador	
  
de	
  novas	
  experimentações,	
  de	
  inovações	
  estéticas.	
  O	
  francês	
  Edgar	
  Varèse	
  ao	
  utilizar	
  esses	
  recursos,	
  
discute	
  a	
  relação	
  entre	
  a	
  máquina	
  e	
  processos	
  criativos.	
  Ele	
  mostra	
  que	
  novas	
  máquinas	
  e	
  funções	
  



LINKLIVRE	
  ebook_1	
  

	
  28	
  

técnicas	
  dessas	
  não	
  só	
  interferem	
  nos	
  processos	
  criativos,	
  mas	
  alteram	
  e	
  propõem	
  novas	
  estéticas.	
  Isso	
  
nos	
  remete	
  aos	
  anos	
  80,	
  com	
  o	
  surgimento	
  da	
  TB	
  3035.	
  Esse	
  instrumento	
  serviria	
  como	
  um	
  músico	
  
virtual	
  (linha	
  de	
  baixo	
  sequenciado),	
  a	
  ser	
  acompanhado	
  por	
  outros	
  instrumentistas.	
  Não	
  deu	
  certo.	
  As	
  
linhas	
  melódicas	
  produzidas	
  pela	
  TB	
  303	
  saíam	
  distorcidas	
  e	
  esse	
  objeto	
  se	
  tornou	
  lixo	
  industrial.	
  Um	
  
erro	
  de	
  mercado.	
  Um	
  erro	
  da	
  indústria.	
  Um	
  erro?	
  Lixo	
  tecnológico,	
  até	
  que	
  foi	
  reapropriado	
  pelos	
  
produtores	
  de	
  música	
  eletrônica	
  no	
  final	
  dos	
  anos	
  1980.	
  Até	
  aquele	
  período,	
  tinha-­‐se	
  duas	
  principais	
  
vertentes	
  (estilos)	
  predominantes	
  de	
  música	
  eletrônica:	
  a	
  house	
  music	
  de	
  Chicago	
  e	
  o	
  techno	
  de	
  Detroit	
  
(incluindo	
  o	
  gênero	
  Eletro).	
  Com	
  o	
  uso	
  da	
  TB	
  303,	
  a	
  house	
  music	
  se	
  reinventa	
  em	
  um	
  novo	
  estilo	
  
chamado	
  acid	
  house,	
  pela	
  inclusão	
  de	
  timbres	
  ácidos,	
  agudos	
  e	
  distorcidos,	
  saídos	
  da	
  TB	
  303.	
  A	
  acid	
  
house	
  foi	
  um	
  momento	
  de	
  extrema	
  importância	
  para	
  a	
  cena	
  inicial	
  da	
  música	
  eletrônica,	
  
principalmente	
  na	
  Inglaterra,	
  onde	
  as	
  festas	
  de	
  multidões	
  fora	
  da	
  cidade	
  (de	
  5	
  a	
  15	
  mil	
  pessoas)	
  eram	
  
chamada	
  de	
  acid	
  house	
  parties	
  (antes	
  de	
  a	
  imprensa	
  sensacionalista	
  inglesa	
  denominá-­‐las	
  de	
  raves).	
  
	
  
Um	
  novo	
  equipamento	
  pode	
  gerar	
  novas	
  estéticas?	
  
	
  
Veja	
  o	
  exemplo	
  do	
  sequenciador	
  TB	
  303	
  na	
  produção	
  musical	
  eletrônica.	
  Seu	
  impacto	
  se	
  desdobra	
  em	
  
dois	
  aspectos	
  a	
  serem	
  destacados:	
  1	
  -­‐	
  As	
  novas	
  tecnologias	
  sonoras	
  determinam	
  o	
  avanço	
  estético	
  da	
  
música	
  eletrônica.	
  O	
  surgimento	
  de	
  novos	
  suportes	
  digitais	
  e	
  até	
  mesmo	
  analógicos	
  abrem	
  o	
  leque	
  da	
  
experimentação	
  e	
  descoberta	
  de	
  novos	
  timbres	
  sonoros	
  e	
  colagens.	
  2	
  -­‐	
  Novos	
  suportes	
  são	
  capazes	
  de	
  
propor	
  novas	
  estéticas.	
  A	
  TB	
  303	
  teve	
  uma	
  nova	
  função	
  a	
  ela	
  conferida	
  (não	
  mais	
  servir	
  como	
  base	
  
para	
  um	
  músico	
  acompanhar),	
  mas	
  o	
  de	
  se	
  tornar	
  um	
  instrumento	
  de	
  frente,	
  a	
  partir	
  de	
  sua	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
5	
   	
  A	
  indústria	
  de	
  instrumentos	
  musicais	
  eletrônicos	
  produziu	
  a	
  famosa	
  TB	
  303,	
  uma	
  caixa	
  de	
  sequenciamento	
  de	
  linhas	
  de	
  baixo	
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reapropriação	
  por	
  parte	
  do	
  músicos	
  eletrônicos.	
  É	
  bom	
  lembrar	
  que,	
  em	
  resposta	
  aos	
  timbres	
  ácidos	
  
da	
  acid	
  house,	
  surge	
  	
  a	
  vertente	
  deep	
  house,	
  com	
  timbre	
  amenos	
  e	
  melódicos.	
  Essa	
  correlação	
  técnica	
  X	
  
estética	
  está	
  sempre	
  presente	
  na	
  história	
  da	
  música.	
  O	
  surgimento	
  de	
  um	
  novo	
  suporte	
  sempre	
  coloca	
  
em	
  discussão	
  as	
  formas	
  de	
  produção	
  da	
  arte	
  envolvida.	
  A	
  música,	
  a	
  fotografia	
  e	
  o	
  cinema,	
  em	
  suas	
  
histórias,	
  são	
  marcados	
  por	
  esse	
  debate.	
  	
  Em	
  1948,	
  em	
  Paris,	
  por	
  exemplo,	
  Pierre	
  Schaeffer	
  (1910-­‐
1995)	
  sistematiza	
  sua	
  pesquisa	
  sonora	
  e	
  a	
  denomina	
  Musique	
  Concrète6,	
  onde	
  efeitos	
  de	
  gravações	
  e	
  
manipulação	
  sonora	
  eram	
  a	
  base	
  estética	
  –	
  o	
  processo	
  de	
  uso	
  dos	
  recursos	
  técnicos	
  em	
  destaque.	
  
	
  
E	
  a	
  experiência	
  da	
  Eletroacústica?	
  
	
  
É	
  uma	
  das	
  experiências	
  de	
  maior	
  expressão	
  do	
  ponto	
  de	
  vista	
  da	
  sistematização	
  de	
  idéias	
  sobre	
  
tecnologia	
  e	
  música.	
  Acontece	
  na	
  Alemanha.	
  Em	
  1952,	
  em	
  	
  Koln	
  (Colônia),	
  pesquisadores	
  usam	
  e	
  
desenvolvem	
  um	
  novo	
  conceito	
  estético.	
  São	
  jovens	
  compositores,	
  entre	
  os	
  quais	
  Karlheinz	
  
Stockhausen	
  e	
  Pierre	
  Boulez.	
  São	
  os	
  pensadores	
  da	
  Elektronische	
  Musik	
  ou	
  música	
  eletrônica	
  pura:	
  
sons	
  são	
  sintetizados	
  ou	
  gerados	
  utilizando-­‐se	
  aparelhos	
  eletrônicos.	
  Posteriormente,	
  após	
  os	
  avanços	
  
desses	
  estudos,	
  surgem	
  mais	
  experimentações	
  e	
  a	
  Eletroacústica	
  é	
  conceituada	
  como	
  a	
  conexão	
  entre	
  
timbres	
  eletrônicos	
  puros	
  e	
  timbres	
  acústicos.	
  A	
  peça	
  Gesang	
  der	
  Jüngling	
  (O	
  Canto	
  dos	
  Adolescentes),	
  
de	
  Stockhausen,	
  é	
  a	
  principal	
  referência	
  dessas	
  experimentações.	
  O	
  compositor	
  alemão	
  usa	
  
sonoridades	
  acústicas	
  e	
  naturais	
  (a	
  voz	
  de	
  uma	
  criança)	
  com	
  sonoridades	
  eletrônicas	
  puras	
  	
  (saídas	
  de	
  
equipamentos	
  eletrônicos).	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
6	
   	
  Segundo	
  Paulo	
  Motta,	
  "	
  utilizando	
  gravações	
  gramofônicas	
  de	
  efeitos	
  diversos.	
  Estes	
  sons	
  eram	
  manipulados	
  pela	
  alteração	
  da	
  velocidade,	
  
superposição	
  de	
  timbres	
  em	
  vários	
  canais	
  do	
  gravador,	
  corte	
  e	
  remontagem	
  de	
  fita	
  magnética	
  (tendo	
  em	
  vista	
  fixar	
  a	
  duração	
  dos	
  sons),	
  dentre	
  
outros	
  procedimentos",	
  em	
  http://www.artnet.com.br/~pmotta/5muealea.htm#5.1,	
  set.	
  de	
  2002.	
  



LINKLIVRE	
  ebook_1	
  

	
  30	
  

	
  
Interessante	
  documentar	
  que,	
  enquanto	
  em	
  1944	
  se	
  construía	
  o	
  primeiro	
  computador,	
  já	
  nos	
  anos	
  
1950	
  aparecem	
  as	
  primeiras	
  tentativas	
  de	
  construção	
  de	
  softwares	
  para	
  produção	
  musical.	
  O	
  software	
  
Music1-­‐V	
  &	
  GROOVE,	
  criado	
  em	
  1957	
  por	
  Max	
  Mathews,	
  do	
  Bell	
  Laboratories,	
  teve	
  sua	
  segunda	
  versão	
  
lançada	
  imediatamente	
  e	
  rodava	
  em	
  plataforma	
  IBM	
  704,	
  escrito	
  em	
  linguagem	
  assembler.	
  Music1-­‐V	
  &	
  
GROOVE	
  foi	
  desenvolvido	
  por	
  vários	
  outros	
  programadores	
  e	
  as	
  versões	
  mais	
  avançadas	
  eram	
  as	
  
produzidas	
  por	
  Barry	
  Vercoe	
  (do	
  MIT)	
  e	
  John	
  Chowning	
  e	
  James	
  Moorer	
  da	
  Stanford	
  University,	
  que	
  
criaram	
  o	
  MUSIC	
  10	
  software.	
  Destacamos	
  o	
  fato	
  de,	
  a	
  exemplo	
  da	
  criação	
  de	
  novos	
  suportes	
  
(hardware)	
  para	
  geração	
  de	
  som,	
  a	
  música	
  também	
  motivou	
  o	
  processo	
  de	
  acelerado	
  da	
  criação	
  de	
  
software,	
  participando	
  e	
  incrementando	
  o	
  avanço	
  da	
  própria	
  informática.	
  
	
  
Os	
  sintetizadores	
  impactaram	
  de	
  que	
  forma?	
  
	
  
Em	
  1956	
  surge	
  o	
  primeiro	
  sintetizador,	
  o	
  The	
  RCA	
  Synthesiser,	
  ou	
  o	
  RCA,	
  ou	
  ainda	
  The	
  RCA	
  MKII	
  
synthesiser,	
  criado	
  no	
  Colombia-­‐Princeton	
  Electronic	
  Music	
  Center.	
  A	
  invenção	
  é	
  dos	
  engenheiros	
  
Harry	
  Olsen	
  e	
  Hebert	
  Belar	
  do	
  RCA's	
  Princeton	
  Laboratories.	
  A	
  invenção	
  tinha	
  o	
  propósito	
  de	
  se	
  tornar	
  
popular	
  para	
  a	
  produção	
  musical,	
  o	
  que	
  não	
  aconteceu,	
  mas	
  motivou	
  e	
  inspirou	
  um	
  bom	
  número	
  de	
  
jovens	
  compositores	
  eletrônicos	
  nos	
  anos	
  de	
  1950.	
  Fala-­‐se	
  que	
  foi	
  o	
  documento	
  "A	
  Mathematical	
  
Theory	
  Of	
  Music"	
  (1949)	
  que	
  teria	
  inspirado	
  os	
  engenheiros	
  a	
  criarem	
  o	
  RCA.	
  O	
  documento	
  propunha	
  
uma	
  máquina	
  para	
  gerar	
  música	
  baseada	
  num	
  sistema	
  de	
  probabilidade	
  rondônica	
  (de	
  reprodução	
  
aleatória	
  repetitiva	
  de	
  um	
  trecho	
  sonoro).	
  	
  A	
  teoria	
  de	
  popularização	
  por	
  trás	
  do	
  RCA	
  era	
  simples:	
  
acoplar	
  trechos	
  de	
  músicas	
  já	
  criadas	
  em	
  sistemas	
  de	
  alternância,	
  baseado	
  em	
  sistemas	
  da	
  matemática,	
  
para	
  gerar	
  novas	
  músicas,	
  a	
  partir	
  da	
  escolha	
  do	
  usuário	
  –	
  mesmo	
  leigo	
  em	
  teoria	
  musical	
  -­‐	
  	
  facilitando	
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os	
  processo	
  de	
  criação,	
  daí	
  o	
  caráter	
  popular	
  do	
  equipamento.	
  Identificamos	
  aqui,	
  primariamente,	
  a	
  
idéia	
  do	
  sample	
  em	
  loop,	
  da	
  amostra	
  sonora	
  em	
  repetição	
  (um	
  recorte	
  de	
  som	
  a	
  ser	
  usado	
  em	
  conjunto	
  
com	
  outros	
  recortes),	
  um	
  dos	
  elementos	
  criativos	
  da	
  música	
  eletrônica.	
  Portanto,	
  o	
  RCA	
  trazia	
  os	
  dois	
  
conceitos	
  da	
  música	
  eletrônica:	
  o	
  sample	
  (a	
  amostra	
  sonora	
  e	
  sua	
  reutilização)	
  e	
  o	
  loop	
  (a	
  repetição	
  
contínua	
  de	
  um	
  trecho	
  musical).	
  Destacamos	
  também	
  a	
  possibilidade	
  de	
  pensarmos	
  a	
  música,	
  essa	
  
intermediada	
  por	
  máquinas,	
  como	
  um	
  banco	
  universal	
  de	
  dados	
  sonoros.	
  Dados	
  sonoros	
  dispostos	
  à	
  
manipulação	
  pelas	
  tecnologias	
  do	
  digital/eletronica,	
  incorporando	
  a	
  perda	
  do	
  domínio	
  total	
  sobre	
  a	
  
autoria,	
  na	
  medida	
  em	
  que	
  esses	
  dados	
  podem	
  ser	
  reelaborados,	
  manipulados	
  infinitamente,	
  diluindo	
  
o	
  "original"	
  e	
  centrando	
  a	
  originalidade	
  no	
  modo	
  de	
  fazer,	
  no	
  processo	
  de	
  confecção.	
  	
  
	
  
Robert	
  Moog,	
  que	
  vinha	
  desenvolvendo	
  instrumentos	
  musicais	
  desde	
  1961,	
  incentiva	
  esse	
  consumo,	
  
ao	
  publicar	
  seu	
  artigo	
  na	
  revista	
  "Electronics	
  World",	
  em	
  edição	
  de	
  janeiro	
  de	
  1966	
  
(http://moogarchives.com/therem61.htm).	
  Moog	
  vendeu	
  cerca	
  de	
  1	
  mil	
  	
  kits	
  de	
  Theremin	
  em	
  apenas	
  
dois	
  anos	
  (de	
  1961	
  a	
  1963).	
  Mas	
  Moog	
  pensa	
  em	
  construir	
  algum	
  instrumento	
  com	
  designer	
  próprio	
  e,	
  
em	
  fins	
  de	
  1963,	
  ele	
  inventa	
  um	
  sintetizador	
  que	
  gera	
  alteração	
  de	
  timbres	
  em	
  tempo	
  real,	
  o	
  Moog,	
  um	
  
teclado	
  com	
  circuitos	
  eletrônicos.	
  Em	
  1964	
  o	
  sintetizador	
  Moog	
  começa	
  a	
  ser	
  fabricado	
  de	
  forma	
  
massiva,	
  a	
  partir	
  da	
  colaboração	
  dos	
  compositores	
  Herbert	
  A.	
  Deutsch	
  e	
  de	
  Walter	
  	
  Carlos7.	
  
	
  
Os	
  anos	
  de	
  1970	
  são	
  marcados	
  pela	
  consolidação	
  de	
  novos	
  softwares	
  para	
  produção	
  e	
  manipulação	
  de	
  
sons	
  e	
  pela	
  indústria	
  de	
  sintetizadores.	
  O	
  rock	
  progressivo	
  é	
  o	
  maior	
  mercado	
  desses	
  produtos.	
  
	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
7	
   	
  Walter	
  	
  Carlos	
  se	
  tornou	
  depois	
  Wendy	
  Carlos,	
  após	
  operação	
  de	
  mudança	
  de	
  sexo.	
  Wendy	
  	
  Carlos	
  foi	
  a	
  produtora	
  da	
  trilha	
  sonora	
  de	
  
Laranja	
  Mecânica,	
  filme	
  clássico	
  de	
  Stanley	
  Kubrick,	
  e	
  de	
  Tron.	
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Os	
  samplers	
  e	
  grooveboxes	
  redimensionaram	
  a	
  produção?	
  
	
  
Sim.	
  Nos	
  anos	
  de	
  1980	
  surgem	
  os	
  samplers,	
  máquinas	
  para	
  recortar	
  trechos	
  de	
  música.	
  Mas	
  eles	
  ainda	
  
estão	
  associados	
  à	
  sintetizadores,	
  como	
  K250,	
  Mirage	
  DSK,	
  da	
  Kurzweil	
  Music	
  Systems	
  Inc.,	
  e	
  o	
  Mirage	
  
DSK,	
  da	
  Ensoniq.	
  O	
  primeiro	
  sampler	
  em	
  módulo	
  separado	
  do	
  sintetizador	
  foi	
  o	
  Mirage	
  DMS-­‐8	
  Digital	
  
Multi	
  Sampler	
  Module,	
  da	
  Ensoniq,	
  lançado	
  em	
  1985.	
  A	
  década	
  de	
  1990	
  reforça	
  a	
  fabricação	
  de	
  
samplers,	
  caixas	
  de	
  ritmo	
  (groove	
  boxes)	
  e	
  muitos	
  softwares.	
  É	
  a	
  fase	
  digital	
  da	
  tecnologia	
  voltada	
  para	
  
a	
  música.	
  Os	
  softwares	
  sofrem	
  segmentação	
  em	
  basicamente	
  3	
  direções:	
  softwares	
  para	
  geração	
  de	
  
ritmo	
  (beat	
  e	
  linhas	
  de	
  baixo);	
  para	
  tratamento	
  de	
  som	
  (manipulação	
  do	
  timbre,	
  aplicação	
  de	
  efeitos);	
  
e	
  editores	
  de	
  trilhas.	
  Duas	
  caixas	
  de	
  ritmo	
  –	
  ou	
  groove	
  boxes	
  -­‐,	
  a	
  TR	
  808	
  e	
  a	
  909,	
  passam	
  a	
  ser	
  os	
  
instrumentos	
  mais	
  importantes	
  para	
  a	
  produção	
  musical	
  eletrônica	
  nos	
  anos	
  1990,	
  aliadas	
  a	
  softwares	
  
e	
  a	
  samplers,	
  além	
  da	
  TB	
  303.	
  Mas,	
  com	
  o	
  avanço	
  cada	
  vez	
  maior	
  na	
  década	
  de	
  1990	
  da	
  informática	
  e	
  
das	
  redes	
  telemáticas,	
  os	
  softwares	
  ganham	
  mais	
  importância.	
  As	
  próprias	
  groove	
  boxes	
  TR	
  808	
  e	
  909	
  e	
  
a	
  TB	
  303	
  ganham	
  simulações	
  através	
  do	
  software	
  ReBirth,	
  da	
  empresa	
  Propellerhead.	
  Surgem	
  
inúmeros	
  sites	
  de	
  difusão	
  dessa	
  nova	
  produção	
  e	
  projetos	
  em	
  parceria	
  a	
  distância,	
  com	
  troca	
  de	
  
arquivos.	
  Interessante	
  notar	
  o	
  surgimento	
  de	
  sites	
  dedicados	
  à	
  difusão	
  de	
  loops	
  e	
  samples,	
  tanto	
  para	
  
download	
  quanto	
  para	
  upload	
  –	
  em	
  incentivo	
  aberto	
  à	
  produção	
  e	
  à	
  criação	
  de	
  bancos	
  de	
  dados	
  
sonoros	
  a	
  serem	
  compartilhados	
  globalmente,	
  como	
  o	
  Groundloops8	
  e	
  o	
  Djsamples.com9,	
  dentre	
  
outros.	
  
	
  
	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
8	
   	
  http://www.groundloops.com/archive.htm	
  
9	
   	
  http://www.djsamples.com/djsamples/home/home.cfm	
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Música	
  DiY?	
  
	
  
Softwares,	
  principalmente,	
  vêm	
  incentivar	
  a	
  produção	
  músical	
  entre	
  pessoas	
  sem	
  conhecimento	
  
teórico	
  de	
  música	
  –	
  tecnologias	
  de	
  todas	
  as	
  ordens	
  apropriadas	
  recuperam	
  a	
  máxima	
  punk	
  do	
  DiY,	
  do	
  
faça-­‐você-­‐mesmo.	
  Novos	
  produtores	
  cumprem	
  todas	
  as	
  etapas	
  da	
  tríade	
  mercadológica	
  na	
  produção	
  
artística:	
  faz	
  a	
  música,	
  circula	
  a	
  mesma	
  para	
  seu	
  público	
  que	
  a	
  consome.	
  Home-­‐studios	
  se	
  conectam	
  às	
  
comunidades.	
  Sim,	
  para	
  o	
  artista	
  Esmeraldo	
  Marques,	
  que	
  assina	
  sob	
  o	
  pseudônimo	
  de	
  Chico	
  Correa,	
  
de	
  João	
  Pessoa	
  (PB),	
  a	
  importância	
  das	
  tecnologias	
  do	
  digital	
  	
  para	
  produção	
  musical	
  é	
  configurada	
  
num	
  campo	
  mais	
  abrangente,	
  indo	
  desde	
  divulgação,	
  através	
  de	
  mp3	
  em	
  sites	
  na	
  internet,	
  "o	
  acesso	
  a	
  
informações	
  independente	
  do	
  local	
  onde	
  vc	
  (sic)	
  reside,	
  a	
  permuta	
  de	
  idéias	
  através	
  de	
  listas	
  de	
  
discussão,	
  bancos	
  de	
  dados,	
  música	
  aberta10,	
  parcerias,	
  criação	
  e	
  técnica	
  misturadas,	
  experimentação	
  
etc".	
  O	
  artista	
  pernambucano	
  Hélder	
  Aragão,	
  o	
  Dj	
  Dolores,	
  defende	
  que	
  a	
  tecnologia	
  por	
  si	
  só	
  traz	
  
novas	
  possibilidades	
  de	
  criação.	
  Ele	
  disse:	
  "É	
  o	
  eterno	
  diálogo	
  entre	
  arte	
  e	
  ciência.	
  Como	
  tudo	
  que	
  
é	
  novo	
  demora	
  a	
  ser	
  absorvido	
  e	
  muitas	
  vezes	
  é	
  usado	
  como	
  mera	
  curiosidade.	
  (...)	
  No	
  meu	
  caso,	
  que	
  
não	
  venho	
  de	
  uma	
  formação	
  clássica	
  de	
  música,	
  não	
  "toco"	
  nada,	
  não	
  me	
  interesso	
  em	
  desenvolver	
  
habilidades	
  motoras	
  pra	
  tocar	
  bateria	
  ou	
  violão.	
  Seria	
  impossível	
  compor	
  sem	
  o	
  auxílio	
  das	
  novas	
  
tecnologias.	
  Desde	
  o	
  começo	
  me	
  interessei	
  por	
  loops	
  e	
  coisas	
  pré-­‐gravadas	
  e	
  antes	
  de	
  haver	
  samplers	
  
eu	
  já	
  mixava	
  loops	
  de	
  fita	
  cassete	
  pra	
  fazer	
  minha	
  música".	
  
	
  
O	
  músico	
  Gilberto	
  Monte,	
  sergipano	
  radicado	
  em	
  Salvador,	
  produtor	
  musical,	
  afirma	
  que	
  a	
  tecnologia	
  
digital	
  para	
  a	
  música	
  se	
  apresenta,	
  atualmente,	
  como	
  uma	
  soma	
  de	
  possibilidades	
  sem	
  fronteiras.	
  Para	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
10	
   	
  O	
  termo	
  música	
  aberta	
  diz	
  respeito	
  ao	
  recurso	
  usados	
  em	
  arquivos	
  de	
  tracker	
  (programa	
  para	
  editar	
  trilhas,	
  editar	
  música)	
  ainda	
  
disponível	
  para	
  que	
  outra	
  pessoas	
  possa	
  alterá-­‐lo	
  em	
  em	
  criações	
  coletivas,	
  principalmente	
  à	
  dist6ancia.	
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Monte,	
  todo	
  o	
  processo	
  de	
  criação	
  e	
  execução	
  do	
  artista	
  passa	
  por	
  meio	
  das	
  vias	
  digitais.	
  Monte	
  
afirmou	
  que	
  "com	
  a	
  tecnologia	
  digital	
  todas	
  as	
  etapas	
  de	
  uma	
  produção	
  musical	
  podem	
  estar	
  
disponíveis	
  a	
  um	
  único	
  profissional,	
  cabendo	
  apenas	
  a	
  este	
  o	
  estudo	
  das	
  técnicas	
  de	
  manipulação	
  dos	
  
objetos	
  	
  sonoros	
  durante	
  o	
  processo	
  de	
  criação,	
  desenvolvimento	
  e	
  finalização",	
  complementa.	
  Ao	
  
dizer	
  a	
  frase	
  "todas	
  as	
  etapas	
  de	
  uma	
  produção",	
  Monte	
  se	
  refere	
  ao	
  fato	
  de	
  as	
  tecnologias	
  do	
  digital	
  
trazerem	
  a	
  característica	
  da	
  centralização	
  do	
  processo	
  de	
  produção.	
  Se,	
  anteriormente	
  o	
  mercado	
  
funcionava	
  de	
  forma	
  segmentada,	
  onde	
  o	
  artista	
  cumpriria	
  a	
  etapa	
  de	
  criação	
  separada	
  da	
  gravação	
  e	
  
circulação	
  do	
  produto	
  –	
  ficando	
  à	
  mercê	
  das	
  regras	
  da	
  indústria	
  do	
  entretenimento	
  lucrativo	
  -­‐,	
  hoje,	
  de	
  
posse	
  de	
  uma	
  infra-­‐estrutura	
  pessoal	
  –	
  um	
  homestudio	
  –	
  o	
  artista	
  tem	
  controle	
  sobre	
  a	
  tríade	
  
produção/circulação/consumo,	
  aliando	
  suas	
  máquinas	
  caseiras	
  baseadas	
  em	
  tecnologias	
  do	
  digital	
  às	
  
redes	
  telemáticas.	
  Da	
  arte	
  ao	
  marketing,	
  o	
  artista	
  contemporâneo	
  é	
  dono	
  do	
  seu	
  território.	
  O	
  pólo	
  
emissor	
  aberto	
  pela	
  internet	
  e	
  a	
  tecnologia	
  agora	
  domesticada	
  são	
  os	
  instrumentos	
  do	
  poder	
  pessoal	
  
em	
  resposta	
  às	
  empresas	
  coorporativas.	
  Do	
  ponto	
  de	
  vista	
  estético,	
  essa	
  independência	
  advindas	
  de	
  
softwares	
  e	
  máquinas	
  como	
  groove	
  boxes	
  e	
  o	
  próprio	
  computador	
  na	
  produção	
  musical	
  trazem	
  
vantagens	
  e	
  desvantagens	
  na	
  produção.	
  Gilberto	
  Monte	
  acredita	
  que	
  as	
  principais	
  vantagens	
  são	
  a	
  
autonomia	
  e	
  velocidade.	
  "As	
  desvantagens	
  surgem	
  qd	
  	
  (sic)	
  o	
  ato	
  da	
  criação	
  passa	
  por	
  uma	
  
dependência	
  tecnológica,	
  seja	
  para	
  sua	
  criação,	
  seja	
  para	
  o	
  desenvolvimento	
  do	
  objeto	
  composicional".	
  
Uma	
  outra	
  desvantagem	
  citada	
  pelo	
  músico	
  é	
  o	
  preço	
  dos	
  sistemas	
  portáteis	
  dessa	
  tecnologia	
  (ainda	
  
caros)	
  e	
  a	
  dependência	
  de	
  um	
  ponto	
  de	
  corrente	
  elétrica.	
  	
  
	
  
Para	
  Esmeraldo	
  Marques,	
  músico	
  paraibano	
  responsável	
  pelo	
  projeto	
  Chico	
  Correa,	
  a	
  vantagem	
  está	
  
na	
  produção	
  independente,	
  na	
  possibilidade	
  de	
  criar	
  em	
  casa,	
  de	
  experimentar.	
  "Pros	
  (sic)	
  dias	
  de	
  
hoje,	
  computadores	
  caseiros	
  que	
  podem	
  reproduzir	
  rotinas	
  de	
  estúdios,	
  grooves	
  eletrônicos,	
  mixar	
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etc...coisa	
  até	
  poucos	
  anos	
  pouco	
  acessível".	
  Segundo	
  o	
  artista,	
  a	
  desvantagem	
  no	
  uso	
  dessas	
  
tecnologias	
  para	
  a	
  produção	
  sonora	
  é	
  a	
  automação	
  da	
  criação.	
  Para	
  ele,	
  "gente	
  se	
  escondendo	
  atrás	
  de	
  
tecnologia,	
  achando	
  que	
  está	
  fazendo	
  muita	
  coisa.	
  Tem	
  que	
  fazer	
  mais	
  do	
  que	
  a	
  máquina	
  ...	
  (...)	
  tem	
  
muita	
  coisa	
  parecida,	
  repetida...".	
  
	
  
Essa	
  é	
  a	
  face	
  dupla	
  desta	
  facilidade	
  advinda	
  dos	
  novos	
  suportes	
  tecnológicos	
  associados	
  à	
  criatividade,	
  
como	
  afirma	
  Nunes	
  (1996,	
  p.	
  48):	
  “Os	
  aparatos	
  tecnológicos,	
  a	
  partir	
  do	
  manejo	
  crítico	
  de	
  códigos	
  pré-­‐
existentes,	
  podem	
  apontar	
  para	
  horizontes	
  revolucionários,	
  como	
  também,	
  num	
  sentido	
  oposto,	
  
integrarem-­‐se	
  ao	
  panorama	
  mágico	
  da	
  sociedade	
  de	
  consumo	
  com	
  seus	
  múltiplos	
  jogos	
  e	
  estratégias	
  
numéricas	
  de	
  sedução”.	
  
	
  
É	
  verdade!	
  
	
  
E	
  essa	
  discussão	
  em	
  torno	
  dessa	
  música	
  sobre	
  o	
  original	
  e	
  cópia?	
  
	
  
Pela	
  facilidade	
  de	
  (re)produção,	
  um	
  dos	
  problemas	
  colocados	
  na	
  criação	
  da	
  música	
  eletrônica	
  é	
  o	
  
conceito	
  de	
  originalidade	
  e	
  cópia.	
  Para	
  Benjamin	
  (1999)11,	
  na	
  era	
  da	
  reprodutibilidade	
  técnica,	
  a	
  obra	
  
de	
  arte	
  reduz	
  a	
  sua	
  aura.	
  Benjamin	
  afirma	
  que	
  com	
  a	
  "reprodutibilidade	
  técnica,	
  a	
  obra	
  de	
  arte	
  se	
  
emancipa,	
  pela	
  primeira	
  vez	
  na	
  história,	
  de	
  sua	
  existência	
  parasitária,	
  destacando-­‐se	
  do	
  ritual".	
  Sim,	
  
por	
  trás	
  dessa	
  flexibilidade	
  e	
  facilidade	
  no	
  fazer	
  artístico	
  na	
  música	
  eletrônica,	
  da	
  reprodutibilidade,	
  há	
  
um	
  esvaziamento	
  de	
  um	
  momento	
  mágico,	
  único,	
  na	
  criação	
  da	
  obra	
  artística,	
  aquela	
  definitiva	
  e	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
11	
   	
  BENJAMIN,	
  Walter.	
  A	
  obra	
  de	
  arte	
  na	
  Era	
  de	
  sua	
  reprodutibilidade	
  técnica.	
  IN	
  Walter	
  Benjamin-­‐Obras	
  escolhidas.	
  	
  Magia	
  e	
  técnica,	
  arte	
  e	
  
política.	
  Editora,	
  SP.1999	
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irreproduzível,	
  atribuída	
  aos	
  grandes	
  artistas	
  da	
  humanidade.	
  Como	
  pensar,	
  então,	
  de	
  outra	
  forma	
  em	
  
artes	
  de	
  natureza	
  tecnológica?	
  Como	
  imaginar	
  o	
  cinema,	
  uma	
  arte	
  industrial	
  baseada	
  na	
  cópia	
  serial	
  
dos	
  filmes,	
  sem	
  a	
  reprodutibilidade?	
  A	
  reprodutibilidade	
  técnica,	
  na	
  verdade,	
  faz	
  uma	
  ruptura	
  com	
  a	
  
tradição	
  da	
  autoridade	
  intocável	
  da	
  unicidade	
  da	
  obra,	
  destruindo	
  o	
  seu	
  ritual	
  único	
  de	
  criação.	
  	
  
	
  
A	
  música	
  eletrônica	
  é	
  (e	
  todas	
  as	
  outras	
  obras	
  de	
  arte	
  do	
  digital),	
  por	
  sua	
  natureza,	
  manipulável,	
  uma	
  
ruptura	
  estética	
  à	
  autoridade	
  intocável	
  da	
  unicidade,	
  da	
  aparição	
  única.	
  Em	
  música	
  eletrônica,	
  é	
  
possível	
  que	
  um	
  remix,	
  -­‐	
  uma	
  reelaboração,	
  uma	
  nova	
  versão	
  de	
  uma	
  música	
  -­‐	
  possa	
  ter	
  melhor	
  
aprimoramento	
  estético	
  e	
  melhor	
  emocionar	
  a	
  pista,	
  que	
  seu	
  ponto	
  de	
  partida,	
  o	
  "original".	
  Essa	
  
potencialidade	
  dada	
  aos	
  produtores	
  e	
  exacerbada	
  pelas	
  tecnologias	
  do	
  digital	
  é	
  fruto	
  da	
  apropriação	
  
tecnológica,	
  contribuindo	
  com	
  a	
  instalação	
  do	
  um	
  	
  certo	
  anarquismo	
  e	
  caos	
  nos	
  conceitos	
  tradicionais	
  
de	
  propriedade	
  autoral,	
  original	
  e	
  cópia.	
  Música	
  eletrônica	
  é	
  resultado	
  de	
  um	
  certo	
  modo	
  de	
  usar	
  as	
  
tecnologias,	
  é	
  resultado	
  da	
  Cibercultura.	
  Lemos	
  afirma12	
  que	
  “a	
  música	
  eletrônica	
  está	
  no	
  coração	
  da	
  
Cibercultura.	
  (...)	
  a	
  música	
  	
  eletrônica	
  foi	
  tornando-­‐se	
  um	
  fenômeno	
  sociocultural,	
  transformando-­‐se	
  
(...)	
  em	
  uma	
  verdadeira	
  cultura	
  eletrônica	
  de	
  rua.	
  (...)	
  é	
  expressão	
  da	
  Cibercultura	
  contemporânea	
  por	
  
ser	
  uma	
  apropriação	
  social	
  das	
  tecnologias	
  digitais”.	
  
	
  
A	
  produção	
  musical	
  eletrônica,	
  ao	
  questionar	
  o	
  artista	
  virtuoso,	
  resgata	
  o	
  principal	
  discurso	
  do	
  ideário	
  
punk	
  do	
  “do	
  it	
  yourself	
  “	
  e	
  os	
  samplers	
  autorizam	
  a	
  cópia	
  e	
  põe	
  um	
  fim	
  à	
  obra	
  intocável,	
  definitiva,	
  
única.	
  O	
  produto	
  -­‐	
  a	
  música	
  em	
  si	
  -­‐	
  é	
  apenas	
  um	
  elemento	
  do	
  banco	
  de	
  dados	
  de	
  sons	
  disponível	
  para	
  
nova	
  manipulação,	
  novo	
  recorte,	
  nova	
  colagem.	
  A	
  música	
  eletrônica	
  é	
  uma	
  obra	
  inacaba	
  -­‐	
  uma	
  trilha	
  de	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
12	
   	
  Ler	
  a	
  entrevista	
  Em	
  que	
  sentido	
  podemos	
  cruzar	
  a	
  música	
  eletrônica	
  com	
  a	
  cibercultura,	
  no	
  site	
  do	
  Pragatecno	
  (www.pragatecno.com.br,	
  
em	
  11	
  de	
  agosto	
  de	
  1999)	
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sonoridades	
  que	
  rompe	
  com	
  a	
  ortodoxia	
  da	
  canção	
  tradicional	
  e	
  sua	
  estrutura	
  formal	
  de	
  início-­‐refrão-­‐
meio-­‐refrão-­‐fim.	
  A	
  música	
  tecnológica	
  não	
  começa,	
  não	
  termina:	
  ela	
  sugere	
  continuidade,	
  infinitude,	
  
novas	
  colagens,	
  novas	
  conexões,	
  conforme	
  afirmou	
  Stiens	
  	
  em	
  1997:	
  “A	
  essência	
  da	
  música	
  techno	
  é	
  
seu	
  constante	
  estado	
  de	
  fluxo.	
  Todos	
  os	
  dias,	
  um	
  novo	
  estilo	
  é	
  criado,	
  velhas	
  coisas	
  são	
  combinadas	
  de	
  
uma	
  maneira	
  diferente	
  e	
  novas	
  coisas	
  são	
  inventadas.	
  O	
  dj	
  mistura	
  duas	
  diferentes	
  faixas	
  e	
  uma	
  nova	
  
música	
  é	
  criada.	
  Esta	
  é	
  a	
  essência	
  da	
  música	
  rave.	
  Ela	
  se	
  alimenta	
  e	
  cresce	
  dela	
  mesma.	
  É	
  um	
  constante	
  
processo	
  de	
  auto-­‐espelhamento	
  para	
  criar	
  algo	
  completamente	
  novo	
  que	
  será	
  combinado	
  com	
  outra	
  
coisa	
  e	
  criará	
  uma	
  outra	
  nova	
  coisa"	
  13	
  (tradução	
  nossa)14	
  
	
  
Para	
  Lévy	
  (1999),	
  essa	
  “criação	
  contínua”	
  é	
  uma	
  característica	
  das	
  artes	
  do	
  virtual.	
  Ele	
  afirma	
  que	
  “a	
  
obra	
  virtual	
  é	
  aberta	
  por	
  construção.	
  Cada	
  atualização	
  nos	
  revela	
  um	
  novo	
  aspecto.	
  (...)”.	
  Segundo	
  
Lemos,	
  o	
  artista	
  eletrônico	
  contemporâneo	
  é	
  mais	
  um	
  editor	
  de	
  informações,	
  "aquele	
  que	
  as	
  
disponibiliza	
  e	
  as	
  faz	
  circular,	
  desaparecendo	
  a	
  fronteira	
  entre	
  os	
  que	
  concebem,	
  produzem	
  e	
  
consomem	
  arte"15.	
  	
  A	
  música,	
  associada	
  às	
  máquinas	
  de	
  última	
  geração	
  e	
  à	
  informática,	
  portanto,	
  
coloca	
  em	
  discussão	
  não	
  só	
  o	
  caráter	
  estético	
  dessa	
  produção	
  e	
  do	
  processo	
  de	
  autoria,	
  copia	
  e	
  
colagem,	
  mas	
  criam	
  novas	
  veias	
  para	
  repensar	
  o	
  próprio	
  funcionamento	
  dos	
  mercados	
  e	
  seus	
  
regimentos.	
  	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
13	
   	
  Ler	
  On	
  Peace,	
  Love,	
  Dancing,	
  and	
  Drugs	
  -­‐	
  a	
  sociological	
  analysis	
  of	
  rave	
  culture	
  (originalmente	
  escrito	
  como	
  um	
  paper	
  em	
  dezembro	
  de	
  
1997),	
  disponível	
  na	
  url	
  http://www.macalester.edu/~estiens/writings/raveindex.html	
  (25.fevereiro.1999).	
  
14	
   	
  “The	
  essence	
  of	
  techno	
  music	
  is	
  that	
  it	
  is	
  in	
  a	
  constant	
  state	
  of	
  flux.	
  Every	
  day	
  a	
  new	
  style	
  is	
  created,	
  old	
  things	
  are	
  combined	
  in	
  different	
  
ways,	
  and	
  new	
  things	
  are	
  invented.	
  DJs	
  mix	
  two	
  different	
  tracks	
  and	
  a	
  new	
  song	
  is	
  created.	
  This	
  is	
  the	
  essence	
  of	
  rave	
  music.	
  It	
  feeds	
  and	
  grows	
  on	
  
itself.	
  It	
  is	
  a	
  constant	
  process	
  of	
  mirroring	
  things	
  in	
  on	
  themselves	
  to	
  create	
  an	
  entirely	
  new	
  thing	
  that	
  is	
  combined	
  with	
  something	
  else	
  to	
  create	
  a	
  
new	
  thing,	
  etc	
  
15	
   	
  http://www.facom.ufba.br/pesq/cyber/lemos/arte.html	
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É	
  interessante	
  registrar	
  que,	
  em	
  plena	
  década	
  de	
  1920,	
  a	
  peça	
  musical	
  Ballet	
  mécanique16,	
  do	
  
americano	
  –	
  residente	
  em	
  Paris	
  -­‐	
  George	
  Antheil	
  (1900-­‐1959),	
  foi	
  composta	
  para	
  ser	
  tocada	
  por	
  
instrumentos	
  como	
  3	
  xilofones,	
  4	
  tambores	
  graves,	
  1	
  gongo,	
  2	
  pianos,	
  16	
  pianistas	
  sincronizados,	
  1	
  
sirene,	
  7	
  sinos	
  elétricos	
  e	
  ...3	
  hélices	
  de	
  avião.	
  Uma	
  sinfonia	
  produzida	
  por	
  instrumentos	
  musicais	
  
naturalizados,	
  mas	
  também	
  por	
  ruidosas	
  máquinas,	
  agora	
  instrumentos	
  musicais,	
  agora	
  com	
  outra	
  
significação	
  a	
  elas	
  atribuída.	
  O	
  artífice	
  hélice	
  de	
  avião	
  é	
  um	
  instrumento	
  de	
  produção	
  simbólica,	
  uma	
  
máquina	
  de	
  sensibilização.	
  Ao	
  pensarmos	
  música	
  e	
  tecnologia,	
  podemos	
  constatar	
  que	
  a	
  música	
  
experimental	
  -­‐	
  a	
  que	
  busca	
  produzir	
  novos	
  timbres	
  ou	
  novas	
  formas	
  de	
  ordenação	
  de	
  ruídos	
  -­‐	
  sempre	
  
esteve,	
  historicamente,	
  associada	
  à	
  invenção	
  de	
  objetos	
  técnicos.	
  Não	
  só	
  no	
  sentido	
  de	
  criar	
  novos	
  
artífices,	
  mas	
  no	
  sentido	
  de	
  dar	
  novas	
  significações	
  a	
  objetos	
  técnicos	
  já	
  existentes.	
  É	
  possível	
  
constatar	
  também	
  que	
  novas	
  técnicas	
  podem	
  promover	
  novas	
  estéticas.	
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Ponto	
  de	
  virada	
  –	
  desdobramento	
  para	
  
uma	
  poética	
  em	
  trânsito	
  
	
  
	
  
Danillo	
  Barata	
  
	
  

	
  
	
  
Nos	
  fale	
  sobre	
  o	
  seu	
  processo	
  criativo	
  e	
  quais	
  são	
  as	
  questões	
  que	
  norteiam	
  sua	
  poética?	
  
	
  
Uma	
  ampla	
  configuração	
  de	
  procedimentos	
  e	
  leituras	
  desencadearam	
  uma	
  reflexão	
  para	
  a	
  proposição	
  
de	
  um	
  novo	
  trabalho.	
  Os	
  aspectos	
  conceituais	
  a	
  serem	
  abordados	
  remetiam	
  à	
  instauração	
  de	
  uma	
  
problemática	
  cada	
  vez	
  mais	
  constante	
  na	
  contemporaneidade	
  que	
  diz	
  respeito	
  ao	
  fluxo	
  de	
  imagens	
  e	
  
sua	
  fruição.	
  Algumas	
  questões	
  despontaram,	
  tais	
  como:	
  Como	
  desenvolver	
  um	
  trabalho	
  sistêmico	
  
informado	
  pela	
  cultura	
  dos	
  mass	
  media	
  utilizando	
  meios	
  de	
  expressão	
  contemporâneos?	
  Como	
  o	
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“corpo	
  histórico”,	
  carregado	
  de	
  sentido	
  e	
  vivências,	
  pode	
  ser	
  abordado	
  na	
  arte	
  atual?	
  Essas	
  questões,	
  
evidentemente,	
  percorreram	
  as	
  leituras	
  e,	
  sobretudo,	
  a	
  prática	
  de	
  ateliê.	
  A	
  necessidade	
  de	
  uma	
  
mudança	
  de	
  rota	
  no	
  desenvolvimento	
  dos	
  últimos	
  trabalhos	
  requisitou	
  um	
  olhar	
  mais	
  crítico	
  acerca	
  da	
  
produção	
  dos	
  últimos	
  anos.	
  Nesse	
  sentido,	
  a	
  leitura	
  das	
  ideias	
  do	
  teórico	
  Philippe	
  Dubois	
  (2004)	
  
trouxeram	
  uma	
  contribuição	
  para	
  a	
  poética	
  a	
  ser	
  encadeada.	
  Trata-­‐se	
  do	
  conceito	
  de	
  “inscrustação	
  
(textura	
  vazada	
  e	
  espessura	
  da	
  imagem)”,	
  que	
  de	
  certa	
  maneira	
  orienta	
  os	
  espaços	
  da	
  produção	
  da	
  
imagem	
  na	
  produção	
  atual,	
  observadas	
  a	
  complexidade	
  de	
  técnicas	
  de	
  captura	
  e	
  a	
  manipulação	
  da	
  
imagem.	
  	
  
	
  
Para	
  Dubois,	
  o	
  que	
  especifica	
  a	
  incrustação	
  é,	
  em	
  suma,	
  o	
  fato	
  de	
  ser	
  comandada	
  eletronicamente	
  a	
  
partir	
  de	
  flutuações	
  formais	
  (luminosidade	
  ou	
  cor)	
  do	
  próprio	
  real	
  filmado.	
  Assim,	
  a	
  incrustação	
  é	
  
provavelmente	
  a	
  figura	
  da	
  linguagem	
  videográfica	
  que	
  melhor	
  consegue	
  se	
  equilibrar	
  entre	
  o	
  
tecnológico	
  e	
  o	
  real,	
  entre	
  a	
  dimensão	
  maquínica	
  e	
  a	
  humana.	
  (DUBOIS,	
  2004,	
  p.	
  83).	
  
	
  
Em	
  setembro	
  de	
  2006,	
  elaborei	
  o	
  projeto	
  para	
  a	
  realização	
  da	
  instalação	
  Soco	
  na	
  Imagem.	
  Nos	
  aspectos	
  
formais,	
  queria	
  estabelecer	
  um	
  diálogo	
  com	
  os	
  backlights	
  –	
  muito	
  utilizados	
  nas	
  fachadas	
  de	
  lojas	
  –	
  
para,	
  de	
  algum	
  modo,	
  promover	
  uma	
  ampliação	
  da	
  imagem	
  que	
  realizaria.	
  Uma	
  das	
  primeiras	
  etapas	
  
seria	
  realizar	
  uma	
  série	
  de	
  autorretratos.	
  Essa	
  forma	
  de	
  re-­‐visitar	
  o	
  próprio	
  corpo	
  seria	
  a	
  estratégia	
  
utilizada	
  para	
  potencializar	
  esse	
  discurso	
  autorreferente	
  experimentado	
  em	
  outros	
  projetos	
  
desenvolvidos	
  ao	
  longo	
  dos	
  últimos	
  dez	
  anos.	
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A	
  instalação	
  (Figura	
  01)	
  compunha-­‐se	
  de	
  dois	
  backlights	
  de	
  2m	
  de	
  largura	
  X	
  0,75m	
  de	
  altura	
  X	
  0,20m	
  
de	
  profundidade.	
  Em	
  cada	
  backlight,	
  um	
  conjunto	
  de	
  2	
  fotos	
  reforçava	
  a	
  dualidade	
  e	
  o	
  jogo	
  entre	
  os	
  
dois	
  lutadores.	
  A	
  impressão	
  era	
  feita	
  em	
  lona	
  e	
  os	
  chassis	
  em	
  zinco,	
  pintados	
  na	
  cor	
  branca.	
  	
  
	
  
Figura	
  01	
  –	
  Danillo	
  Barata.	
  	
  Projeto	
  da	
  instalação	
  Soco	
  na	
  Imagem,	
  2006	
  
	
  

	
  
	
  
Dessa	
  maneira,	
  a	
  estratégia	
  utilizada	
  era	
  dar	
  um	
  retorno	
  ao	
  fluxo	
  constante	
  de	
  imagens	
  a	
  que	
  somos	
  
submetidos	
  na	
  contemporaneidade.	
  Esse	
  “soco”	
  violento	
  de	
  imagens	
  em	
  todas	
  as	
  suas	
  acepções	
  cria	
  
um	
  desconforto	
  em	
  nossos	
  dias.	
  Para	
  tanto,	
  o	
  performer	
  (Figura	
  02)	
  mantinha	
  a	
  sua	
  guarda	
  levantada	
  e	
  
desferia	
  golpes	
  em	
  direção	
  à	
  câmera,	
  ou	
  em	
  direção	
  ao	
  fruidor,	
  criando,	
  assim,	
  um	
  jogo	
  de	
  tensões	
  
entre	
  fruidor	
  X	
  artista	
  X	
  obra.	
  A	
  opção	
  pelo	
  filme	
  preto	
  e	
  branco	
  e	
  pelo	
  uso	
  do	
  obturador	
  em	
  baixa	
  
velocidade	
  proporcionou	
  o	
  grafismo	
  e	
  o	
  deslocamento	
  necessário	
  para	
  dar	
  movimento	
  e	
  borrar	
  a	
  
imagem.	
  Criava-­‐se,	
  dessa	
  forma,	
  uma	
  fuga	
  “em	
  direção	
  a	
  uma	
  forma	
  pura,	
  por	
  abstração;	
  ou	
  em	
  direção	
  
a	
  um	
  puro	
  figural,	
  por	
  extração	
  ou	
  isolamento”	
  (DELEUZE,	
  2007,	
  p.	
  12),	
  obtido	
  numa	
  equação	
  de	
  
tentativa	
  e	
  erro,	
  própria	
  do	
  fazer	
  artístico.	
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Figura	
  02	
  –	
  Danillo	
  Barata.	
  Instalação	
  Soco	
  na	
  Imagem,	
  Acervo	
  do	
  Museu	
  de	
  Arte	
  Moderna	
  da	
  
Bahia,	
  2006	
  

	
  
	
  
O	
  Salão	
  da	
  Bahia	
  na	
  sua	
  13a	
  edição	
  tinha	
  uma	
  representação	
  significativa	
  de	
  artistas	
  de	
  diversos	
  
Estados	
  brasileiros	
  e	
  uma	
  curadoria	
  que	
  priorizava	
  a	
  fotografia.	
  Nesse	
  sentido,	
  o	
  diálogo	
  no	
  casarão	
  
era	
  propício	
  a	
  uma	
  reflexão	
  sobre	
  o	
  uso	
  da	
  fotografia	
  na	
  arte	
  contemporânea	
  e	
  à	
  percepção	
  dessa	
  
linguagem	
  em	
  constante	
  diálogo	
  com	
  outras	
  linguagens	
  artísticas.	
  Nessa	
  perspectiva,	
  a	
  arte	
  se	
  inscreve	
  
como	
  um	
  dos	
  muitos	
  falares	
  que	
  são	
  requisitados	
  para	
  compreender	
  as	
  demandas	
  do	
  presente	
  
brasileiro,	
  suas	
  desigualdades	
  sepultadas	
  e	
  atenuadas	
  pelos	
  ritmos	
  históricos	
  que	
  incluem/excluem	
  
regiões	
  brasileiras	
  num	
  diálogo	
  mais	
  ou	
  menos	
  interativo,	
  no	
  tocante	
  aos	
  graves	
  problemas	
  sociais	
  da	
  
nossa	
  realidade.	
  Certamente	
  que	
  os	
  impasses	
  acumulados	
  requerem	
  políticas	
  polifônicas,	
  experiências	
  
de	
  intervenção/interpretação	
  mais	
  inclusivas	
  que	
  exclusivas.	
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Figura	
  03	
  –	
  Danillo	
  Barata.	
  Instalação	
  Soco	
  na	
  Imagem,	
  13o	
  Salão	
  da	
  Bahia,	
  Museu	
  de	
  Arte	
  
Moderna	
  da	
  Bahia,	
  2006	
  
	
  

	
  
	
  
	
  Após	
  as	
  reflexões	
  sobre	
  a	
  instalação,	
  propus	
  um	
  novo	
  trabalho	
  que	
  partiu	
  do	
  conceito	
  de	
  “loop”,	
  esse	
  
eterno	
  retorno	
  era	
  a	
  chave	
  para	
  o	
  vídeo	
  Soco	
  na	
  Imagem17.	
  Em	
  fevereiro	
  de	
  2007,	
  realizei	
  as	
  gravações	
  
e	
  edição	
  do	
  vídeo	
  (Figura	
  04).	
  	
  
	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
17	
  Vídeo	
  apresentado	
  no	
  16o	
  Festival	
  Internacional	
  de	
  Arte	
  Eletrônica	
  SESC_Videobrasil,	
  em	
  setembro	
  de	
  2007,	
  prêmio	
  residência	
  artística	
  –	
  Vrije	
  
Academie,	
  Holanda.	
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  O	
  vídeo	
  ficou	
  instalado	
  em	
  uma	
  TV	
  de	
  plasma	
  na	
  galeria	
  e,	
  durante	
  o	
  16o	
  Festival	
  Internacional	
  de	
  Arte	
  
Eletrônica	
  SESC_Videobrasil,	
  ficou	
  em	
  loop	
  instalado	
  no	
  Sesc	
  Av.	
  Paulista.	
  
	
  
Fig.	
  04	
  –	
  Danillo	
  Barata.	
  	
  LOOP	
  “Soco	
  na	
  Imagem”,1’32”,	
  16º	
  Festival	
  Internacional	
  
SESC_Videobrasil,	
  2007.	
  
	
  

	
  
	
  

Nos	
  últimos	
  anos	
  você	
  desenvolve	
  um	
  projeto	
  na	
  Holanda.	
  Nos	
  conte	
  um	
  pouco	
  mais	
  sobre	
  esse	
  
projeto.	
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Em	
  2007	
  fui	
  contemplado	
  com	
  o	
  prêmio	
  de	
  residência	
  artística	
  Prêmio	
  Videobrasil	
  WBK	
  Vrije	
  
Academie.	
  Fruto	
  do	
  prêmio	
  no	
  16º	
  Festival	
  Internacional	
  de	
  Arte	
  Eletrônica	
  SESC_Videobrasil,	
  que	
  foi	
  
marcado	
  pelo	
  lançamento	
  do	
  Programa	
  Videobrasil	
  de	
  Residências.	
  	
  	
  

Em	
  maio	
  e	
  junho	
  de	
  2008	
  fiz	
  uma	
  primeira	
  etapa	
  do	
  projeto	
  que	
  pretendia	
  finalizar	
  nessa	
  próxima	
  
viagem.	
  Foi	
  necessário	
  voltar	
  à	
  Bahia	
  e	
  coletar	
  mais	
  imagens,	
  com	
  o	
  olhar	
  treinado	
  e	
  a	
  experiência	
  
adquirida	
  na	
  primeira	
  viagem	
  tive	
  oportunidade	
  de	
  finalizar	
  projeto	
  de	
  alto	
  relevo	
  para	
  as	
  atividades	
  
que	
  desenvolvo	
  nos	
  últimos	
  anos.	
  A	
  Werkplaats	
  Beeldende	
  Kunst	
  Vrije	
  Academie,	
  centro	
  interdisciplinar	
  
e	
  independente	
  de	
  pós-­‐graduação	
  em	
  arte	
  fundado	
  em	
  1947	
  pelo	
  artista	
  e	
  pioneiro	
  do	
  vídeo	
  holandês	
  
Livinus	
  van	
  der	
  Bundt.	
  Uma	
  academia	
  livre	
  e	
  na	
  contramão	
  das	
  academias	
  de	
  artes	
  clássicas,	
  o	
  centro	
  
encorajava	
  a	
  interação	
  e	
  o	
  intercâmbio	
  entre	
  disciplinas	
  como	
  pintura,	
  escultura,	
  fotografia	
  e	
  imagem	
  
em	
  movimento.	
  Composto	
  por	
  um	
  grupo	
  de	
  artistas	
  e	
  curadores,	
  teve	
  a	
  frente	
  na	
  época	
  da	
  minha	
  
primeira	
  estadia	
  a	
  escultora	
  Ingrid	
  Rollema.	
  Uma	
  artista	
  e	
  agitadora	
  cultural	
  engajada	
  em	
  promover	
  
diálogos	
  com	
  artistas	
  do	
  América	
  do	
  Sul,	
  Oriente	
  Médio	
  e	
  Ásia.	
  O	
  departamento	
  de	
  imagem	
  em	
  
movimento	
  ou	
  World	
  Wide	
  Factory	
  tem	
  como	
  um	
  dos	
  seus	
  coordenadores	
  o	
  curador	
  Tom	
  van	
  Vliet,	
  
criador	
  do	
  renomado	
  World	
  Wide	
  Video	
  Festival.	
  Recém	
  reformulado,	
  oferece	
  estúdios	
  de	
  pós-­‐
produção	
  e	
  ensaio	
  para	
  formatos	
  instalativos	
  e	
  performances	
  envolvendo	
  mídia.	
  
	
  
A	
  Werkplaats	
  Beeldende	
  Kunst	
  Vrije	
  Academie	
  oferece	
  uma	
  série	
  de	
  estúdios	
  de	
  produção,	
  pós-­‐
produção	
  e	
  ensaio	
  para	
  formatos	
  instalativos	
  e	
  performances	
  envolvendo	
  mídia.	
  Na	
  Academia	
  também	
  
há	
  espaço	
  para	
  desenvolvimento	
  de	
  linguagens	
  mais	
  tradicionais	
  como	
  a	
  pintura,	
  escultura,	
  fotografia	
  
e	
  gravura.	
  Desse	
  modo,	
  iniciei	
  um	
  trabalho	
  complexo	
  no	
  Panorama	
  360º,	
  que	
  usa	
  dez	
  projetores	
  para	
  
obter	
  um	
  ambiente	
  imersivo	
  com	
  360º	
  de	
  imagem	
  em	
  movimento	
  sincrônico.	
  O	
  projeto	
  do	
  Panorama	
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foi	
  desenvolvido	
  pelo	
  curador	
  Tom	
  van	
  Vliet	
  para	
  servir	
  como	
  espaço	
  de	
  experimentação	
  e	
  proposição	
  
de	
  narrativas	
  utilizando	
  o	
  formato	
  circular.	
  Nesse	
  sentido,	
  um	
  grupo	
  de	
  artistas	
  comissionados	
  
desenvolvem	
  nos	
  últimos	
  seis	
  anos	
  trabalhos	
  específicos	
  para	
  o	
  espaço.	
  Curiosamente,	
  na	
  cidade	
  de	
  
Haia	
  (Den	
  Haag)	
  	
  ainda	
  é	
  preservado	
  o	
  Mesdag	
  Panorama18,	
  criado	
  em	
  1881	
  pelo	
  pintor	
  de	
  marinhas	
  
Hendrik	
  Willem	
  Mesdag.	
  Essa	
  tradição	
  local,	
  de	
  certa	
  maneira,	
  é	
  atualizada	
  por	
  um	
  ambiente	
  imersivo	
  
multimídia	
  na	
  Vrije	
  Academie.	
  
	
  
A	
  idéia	
  inicial	
  era	
  o	
  desenvolvimento	
  de	
  uma	
  narrativa	
  multitela	
  para	
  o	
  Panorama	
  360º	
  sobre	
  a	
  
trajetória	
  de	
  vida	
  de	
  um	
  africano	
  muçulmano	
  Rufino	
  José	
  Maria,	
  filho	
  de	
  Ocochô	
  e	
  Bixoume,	
  natural	
  de	
  
Oió,	
  	
  trazido	
  como	
  escravo	
  para	
  a	
  Bahia.	
  Esse	
  personagem	
  foi	
  descoberto	
  a	
  partir	
  de	
  leituras	
  das	
  
leituras	
  do	
  texto	
  “África	
  e	
  Brasil	
  entre	
  margens:	
  aventuras	
  e	
  desventuras	
  do	
  africano	
  Rufino	
  José	
  
Maria,	
  c.	
  1822-­‐1853”19	
  dos	
  pesquisadores	
  João	
  José	
  Reis,	
  Flávio	
  dos	
  Santos	
  Gomes	
  e	
  Marcus	
  J.	
  M.	
  de	
  
Carvalho.	
  	
  	
  
	
  
O	
  Rufino	
  foi	
  vendido	
  no	
  período	
  da	
  guerra	
  do	
  Paraguai	
  para	
  trabalhar	
  na	
  casa	
  de	
  um	
  juiz	
  no	
  Rio	
  
Grande	
  do	
  Sul,	
  onde	
  comprou	
  sua	
  alforria.	
  Em	
  seguida,	
  embarcou	
  no	
  Rio	
  de	
  Janeiro	
  como	
  cozinheiro	
  de	
  
um	
  navio	
  negreiro.	
  Em	
  1841,	
  um	
  	
  outro	
  	
  navio	
  em	
  que	
  ele	
  trabalhava	
  foi	
  preso	
  pelos	
  ingleses	
  e	
  levado	
  
para	
  Serra	
  Leoa.	
  Inicia	
  a	
  partir	
  daquele	
  momento	
  estudos	
  da	
  língua	
  árabe	
  e	
  frequenta	
  uma	
  mesquita.	
  
De	
  volta	
  ao	
  Brasil,	
  fixou	
  residência	
  em	
  Recife,	
  onde	
  foi	
  preso	
  em	
  1853	
  sob	
  suspeita	
  de	
  conspiração	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
18	
  Mesdag	
  Panorama,	
  Den	
  Haag	
  (Haia),	
  Holanda.	
  Inaugurado	
  em	
  1881.	
  Dimensões:	
  14	
  metros	
  de	
  altura	
  e	
  115	
  metros	
  de	
  diâmetro.	
  	
  www.panorama-­‐
mesdag.com	
  
19	
  João	
  José	
  Reis,	
  Flávio	
  dos	
  Santos	
  Gomes	
  e	
  Marcus	
  J.	
  M.	
  de	
  Carvalho.	
  África	
  e	
  Brasil	
  entre	
  margens:	
  aventuras	
  e	
  desventuras	
  do	
  africano	
  Rufino	
  
José	
  Maria,	
  c.1822-­‐1853.	
  Revista	
  Estudos	
  Afro-­‐Asiáticos.	
  Ano	
  26,	
  no	
  2,	
  2004,	
  pp.	
  257-­‐302	
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escrava,	
  e	
  contou	
  a	
  história	
  de	
  sua	
  vida	
  sob	
  interrogatório.	
  É	
  importante	
  ressaltar	
  que	
  após	
  a	
  revolta	
  
dos	
  Malés	
  havia	
  uma	
  intolerância	
  com	
  o	
  Islã	
  e	
  suas	
  práticas	
  eram	
  perseguidas.	
  
	
  
	
  A	
  proposta	
  foi	
  criar	
  uma	
  narrativa	
  audiovisual	
  que	
  discutia	
  as	
  experiências,	
  os	
  contextos	
  e	
  os	
  sentidos	
  
da	
  movimentação	
  deste	
  africano	
  pelo	
  mundo	
  atlântico	
  em	
  um	
  formato	
  imersivo.	
  	
  	
  Em	
  uma	
  avaliação	
  de	
  
conceitos	
  ligados	
  às	
  principais	
  teorias	
  e	
  práticas	
  das	
  Artes	
  Visuais,	
  esta	
  proposta	
  constituiu-­‐se	
  de	
  uma	
  
produção	
  prática	
  utilizando-­‐se	
  de	
  técnicas	
  de	
  captação	
  e	
  manipulação	
  de	
  imagens	
  para	
  mostrar	
  o	
  
enfrentamento	
  do	
  corpo	
  em	
  relação	
  com	
  os	
  meios	
  contemporâneos	
  de	
  expressão.	
  No	
  entanto,	
  após	
  
uma	
  série	
  de	
  eventos	
  envolvendo	
  conflitos	
  com	
  a	
  comunidade	
  Islâmica	
  e	
  alguns	
  artistas	
  e	
  cineastas	
  na	
  
Holanda,	
  resolvi	
  interromper	
  essa	
  abordagem.	
  
	
  
Após	
  esses	
  eventos	
  sistematizo	
  uma	
  nova	
  etapa	
  através	
  da	
  formação	
  de	
  um	
  grupo	
  de	
  estudos	
  formado	
  
pelos	
  professores	
  e	
  alunos.	
  O	
  grupo	
  tem	
  se	
  reunido	
  uma	
  vez	
  por	
  semana	
  para	
  práticas	
  em	
  ateliê,	
  
leitura	
  e	
  discussão	
  de	
  referências	
  bibliográficas,	
  filmes,	
  vídeos,	
  obras	
  plásticas,	
  etc.	
  úteis	
  para	
  a	
  
elaboração	
  de	
  um	
  referencial	
  conceitual	
  e	
  crítico	
  sobre	
  o	
  tema	
  de	
  estudo.	
  	
  
	
  
Deste	
  modo,	
  ao	
  fim	
  de	
  um	
  ano	
  teremos	
  sistematizado	
  um	
  catálogo	
  inicial	
  de	
  referências	
  sobre	
  o	
  tema	
  
de	
  estudo.	
  Num	
  segundo	
  momento,	
  pretende-­‐se	
  constituir	
  um	
  núcleo	
  de	
  trabalho	
  que	
  dê	
  continuidade	
  
à	
  reflexão	
  teórica/prática	
  sobre	
  o	
  tema	
  em	
  questão	
  e	
  desenvolva	
  intervenções	
  ou	
  pesquisas	
  que	
  
possam	
  agregar	
  alguns	
  estudantes	
  em	
  semestres	
  avançados	
  com	
  vocação	
  para	
  a	
  pesquisa.	
  	
  
	
  
Nasceu	
  dessa	
  vivência	
  a	
  série	
  Panorama	
  360º,	
  Celestial	
  Movements,	
  Iaô	
  e	
  Bruce	
  Nauman`s	
  Friend,	
  que	
  
ganhariam	
  outros	
  desdobramentos	
  em	
  2009	
  e	
  2010,	
  em	
  novas	
  viagens	
  à	
  Holanda.	
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#	
  Celestial	
  Movement	
  
	
  

	
  
	
  
	
  
WWVF	
  intends	
  to	
  exhibit	
  these	
  works	
  in	
  2013	
  in	
  the	
  Kunstkapel	
  in	
  Amsterdam.	
  An	
  excellent	
  venue	
  to	
  
show	
  these	
  works.	
  The	
  circular	
  building	
  offers	
  a	
  65	
  metre	
  projection	
  screen,	
  projection	
  system	
  and	
  
surround	
  sound.	
  
	
  
WWVF	
  intends	
  to	
  also	
  use	
  the	
  Kunstkapel	
  as	
  a	
  production	
  studio	
  for	
  creation	
  of	
  new	
  works.	
  
	
  
Danillo	
  Barata	
  (BR)	
  collaborates	
  with	
  the	
  Brazilian	
  composer	
  musician	
  Claudio	
  Manoel	
  on	
  the	
  
production	
  ‘Celestial	
  Movement’,	
  based	
  on	
  Candomble,	
  an	
  Afro-­‐Brazilian	
  religious	
  movement	
  in	
  which	
  
trance	
  is	
  an	
  important	
  factor.	
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http://www.wwvf.nl/	
  
#	
  Iaô	
  	
  	
  
Videoinstalação	
  
6’30”	
  	
  -­‐	
  loop	
  

	
  
	
  
Conceito:	
  
	
  
A	
  proposta	
  é	
  criar	
  uma	
  narrativa	
  audiovisual	
  que	
  discuta	
  as	
  experiências,	
  os	
  contextos,	
  os	
  sentidos	
  da	
  
iniciação	
  e	
  do	
  transe	
  em	
  um	
  formato	
  multi-­‐tela.	
  O	
  trabalho	
  tira	
  sentido	
  das	
  relações	
  que	
  cria	
  entre	
  o	
  
corpo	
  e	
  a	
  câmera,	
  associado	
  ao	
  candomblé,	
  fortemente	
  identificada	
  à	
  brasilidade	
  de	
  ascendência	
  
africana.	
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Ficha	
  técnica:	
  
Autor:	
  Danillo	
  Barata	
  
Câmera:	
  João	
  Guerra	
  
Tratamento	
  da	
  imagens:	
  Fernando	
  Rabelo	
  
Sound	
  Design:	
  	
  Cláudio	
  Manoel	
  aka	
  Angelis	
  Sanctus	
  (sound	
  track:	
  oxalufã)	
  
Consultoria	
  Espiritual:	
  Rombono	
  Zé	
  Carlos	
  
Equipamentos	
  para	
  montagem:	
  
01	
  Projetor	
  Full	
  HD	
  	
  3000	
  Lumens	
  ou	
  superior	
  (	
  para	
  montagem	
  em	
  uma	
  sala)	
  
01	
  DVD	
  Player	
  
01	
  Sistema	
  de	
  Som:	
  04	
  caixas	
  de	
  som	
  02	
  lefts	
  	
  /	
  	
  02	
  rights	
  
	
  
#	
  Bruce	
  Nauman`s	
  Friend	
  
Videoinstalação	
  
3’40”	
  	
  -­‐	
  loop	
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Conceito:	
  
	
  
Confrontando	
  a	
  câmera,	
  um	
  performer	
  executa	
  movimentos	
  de	
  capoeira.	
  A	
  imagem	
  modificada	
  ganha	
  
um	
  tom	
  de	
  luz	
  néon.	
  O	
  trabalho	
  tira	
  sentido	
  das	
  relações	
  que	
  cria	
  entre	
  o	
  neon,	
  associado	
  à	
  cultura	
  
pop,	
  e	
  a	
  capoeira,	
  fortemente	
  identificada	
  à	
  brasilidade	
  de	
  ascendência	
  africana.	
  Uma	
  homenagem	
  que	
  
revisita	
  expedientes	
  característicos	
  do	
  artista	
  norte-­‐americano	
  mencionado	
  no	
  título,	
  como	
  a	
  
performance	
  e	
  a	
  posição	
  de	
  enfrentamento	
  em	
  relação	
  ao	
  espectador.	
  
	
  
	
  

	
  
	
  
Referências:	
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Cidades	
  Sintrópicas	
  
	
  
Macello	
  Medeiros	
  
	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
Como	
  podemos	
  entender	
  o	
  espaço	
  urbano	
  através	
  da	
  relação	
  entre	
  cidades	
  e	
  informação?	
  
	
  
Olhar	
  e	
  entender	
  a	
  cidade	
  não	
  é	
  uma	
  tarefa	
  muito	
  fácil.	
  Para	
  aqueles	
  que	
  apenas	
  transitam	
  e/ou	
  
trafegam,	
  sem	
  perceber	
  a	
  infinidade	
  de	
  informações	
  que	
  uma	
  caminhada	
  (DE	
  CERTEAU,	
  1994)	
  oferece,	
  
a	
  experiência	
  pode	
  não	
  fazer	
  qualquer	
  diferença	
  no	
  seu	
  dia-­‐a-­‐dia.	
  Acredito	
  que	
  olhar	
  e	
  entender	
  uma	
  
cidade	
  são	
  habilidades	
  que	
  são	
  adquiridas,	
  algo	
  que	
  venho	
  tentando	
  fazer	
  nestes	
  últimos	
  anos	
  como	
  
pesquisador.	
  É	
  como	
  ter	
  que	
  aprender	
  a	
  perceber	
  a	
  nuance	
  dos	
  timbres	
  em	
  uma	
  música,	
  as	
  diferentes	
  
tonalidades	
  de	
  luz	
  e	
  cor	
  em	
  uma	
  fotografia	
  ou	
  pintura,	
  as	
  técnicas	
  de	
  montagem	
  das	
  cenas	
  em	
  um	
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filme,	
  etc.	
  Entender	
  a	
  cidade	
  exige	
  uma	
  imersão	
  em	
  sua	
  geografia,	
  em	
  sua	
  diversidade	
  cultural,	
  em	
  sua	
  
malha	
  viária,	
  em	
  sua	
  rotina...	
  São	
  muitas	
  “cidades”	
  dentro	
  de	
  uma	
  e,	
  muitas	
  vezes,	
  elas	
  são	
  caóticas!	
  
	
  
Se	
  focalizarmos	
  em	
  um	
  aspecto	
  da	
  cidade	
  como	
  o	
  fluxo	
  de	
  informação,	
  percebemos	
  uma	
  gama	
  repleta	
  
de	
  dados	
  provindos	
  de	
  diversas	
  origens,	
  desde	
  os	
  meios	
  de	
  comunicação	
  de	
  massa	
  –	
  rádio,	
  jornal,	
  TV	
  –	
  
até	
  aquelas	
  mais	
  informais	
  que	
  surgem	
  no	
  discreto	
  bate-­‐papo	
  no	
  ponto	
  de	
  ônibus	
  referente	
  ao	
  
“barraco”	
  na	
  rua,	
  ocorrido	
  na	
  noite	
  anterior.	
  Essas	
  informações	
  se	
  cruzam,	
  estabelecendo	
  limites	
  ou	
  
extrapolando	
  fronteiras	
  (MASSEY,	
  2008),	
  criando	
  uma	
  permeabilidade	
  nos	
  lugares	
  e	
  permitindo	
  o	
  seu	
  
fluxo.	
  Em	
  outros	
  casos,	
  a	
  infraestrutura	
  dedicada	
  à	
  circulação	
  das	
  informações	
  cria	
  bloqueios	
  e/ou	
  
obstáculos	
  que	
  acabam	
  gerando	
  os	
  boatos	
  e	
  contradições,	
  refletindo	
  de	
  forma	
  restritiva	
  no	
  fluxo	
  de	
  
informação.	
  
	
  
O	
  que	
  são	
  os	
  “eventos	
  críticos”	
  em	
  uma	
  cidade?	
  
	
  
Em	
  termos	
  físicos,	
  um	
  evento	
  é	
  um	
  fenômeno	
  ou	
  ocorrência	
  que	
  surge	
  em	
  um	
  determinado	
  tempo	
  e	
  
espaço.	
  Em	
  muitos	
  casos,	
  estes	
  eventos	
  são	
  provocados	
  pela	
  retenção/obstrução	
  de	
  fluxos	
  e,	
  no	
  caso	
  
das	
  cidades,	
  resultam	
  em	
  congestionamentos,	
  deslizamentos	
  de	
  terra,	
  apagões,	
  etc.	
  Um	
  exemplo	
  mais	
  
concreto,	
  pode	
  ser	
  observado	
  no	
  fluxo	
  de	
  veículos	
  automotivos	
  que,	
  a	
  cada	
  ano,	
  tem	
  aumentado	
  
consideravelmente	
  graças	
  ao	
  crescimento	
  populacional	
  nas	
  grandes	
  cidades,	
  o	
  ganho	
  de	
  poder	
  
aquisitivo	
  (real	
  ou	
  não)	
  e,	
  consequentemente,	
  o	
  aumento	
  do	
  consumo	
  desses	
  bens	
  e	
  de	
  outros	
  que	
  
acabam	
  impulsionando	
  a	
  circulação	
  nas	
  vias.	
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No	
  entanto,	
  devido	
  também	
  aos	
  problemas	
  de	
  infraestrutura	
  e	
  falta	
  de	
  planejamento,	
  retenções	
  
surgem,	
  em	
  alguns	
  pontos	
  da	
  cidade,	
  gerando	
  engarrafamentos	
  e	
  congestionamentos	
  diários.	
  Diferente	
  
do	
  fluxo	
  de	
  informações,	
  este	
  tipo	
  é	
  realmente	
  muito	
  mais	
  difícil	
  de	
  ser	
  controlado	
  e	
  resolvido.	
  As	
  
fronteiras	
  físicas	
  são	
  mais	
  rígidas	
  e	
  impermeáveis,	
  porque	
  não	
  possuem	
  tanta	
  flexibilidade	
  como	
  nas	
  
fronteiras	
  ideológicas	
  e	
  discursivas	
  características	
  dos	
  meios	
  de	
  comunicação,	
  um	
  dos	
  maiores	
  
responsáveis	
  pelo	
  fluxo	
  de	
  informação	
  numa	
  cidade.	
  
	
  
Poderíamos	
  citar	
  outros	
  exemplos	
  de	
  situações	
  nas	
  cidades	
  em	
  que	
  a	
  retenção	
  dos	
  fluxos	
  poderia	
  gerar	
  
problemas	
  graves	
  na	
  rotina	
  de	
  uma	
  cidade,	
  ou	
  seja,	
  os	
  eventos	
  críticos.	
  Quando	
  as	
  águas	
  das	
  chuvas	
  
fortes	
  em	
  uma	
  determinada	
  região	
  não	
  conseguem	
  um	
  caminho	
  para	
  escoar,	
  ou	
  se,	
  no	
  caminho	
  do	
  
escoamento,	
  acabam	
  encontrando	
  habitações	
  irregulares,	
  temos	
  como	
  resultado	
  catástrofes	
  como	
  as	
  
que	
  ocorreram	
  em	
  Santa	
  Catarina	
  (2008)	
  e	
  no	
  Rio	
  de	
  Janeiro	
  (2011).	
  Olhando	
  por	
  este	
  ângulo	
  do	
  fluxo,	
  
vemos,	
  em	
  todos	
  os	
  casos,	
  que	
  o	
  principal	
  problema	
  é	
  a	
  retenção	
  deste	
  importante	
  fator	
  que	
  tornaria	
  a	
  
cidade	
  mais	
  tranquila	
  e	
  fluída,	
  caso	
  isso	
  pudesse	
  ser	
  controlado	
  e/ou	
  monitorado.	
  
	
  
Como	
  é	
  possível	
  mudar	
  a	
  situação	
  de	
  caos	
  e	
  desordem	
  nas	
  cidades?	
  
	
  
O	
  conceito	
  de	
  “fluxo”	
  é	
  aplicado	
  em	
  diversas	
  áreas	
  do	
  conhecimento.	
  No	
  campo	
  da	
  Comunicação,	
  ele	
  
pode	
  ser	
  visto,	
  por	
  exemplo,	
  na	
  Teoria	
  da	
  Informação.	
  Em	
  termos	
  gerais,	
  a	
  Teoria	
  da	
  Informação	
  
formulada	
  pelo	
  engenheiro	
  Claude	
  E.	
  Shannon	
  apresenta	
  um	
  modelo	
  de	
  transmissão	
  de	
  informação	
  em	
  
que	
  os	
  dados	
  podem	
  ser	
  transmitidos	
  de	
  um	
  ponto	
  emissor	
  até	
  um	
  ponto	
  receptor	
  com	
  o	
  mínimo	
  de	
  
perda	
  possível.	
  Esta	
  iniciativa	
  foi	
  de	
  grande	
  utilidade	
  para	
  o	
  sistema	
  de	
  telecomunicação,	
  no	
  sentido	
  de	
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otimizar	
  custos	
  a	
  partir	
  da	
  redução	
  de	
  ruído,	
  tomado	
  como	
  um	
  elemento	
  que	
  interfere	
  diretamente	
  na	
  
transmissão	
  de	
  sinal,	
  gerando	
  uma	
  “incerteza”	
  naquilo	
  que	
  se	
  pretende	
  informar.	
  	
  
	
  
Para	
  Shannon,	
  quanto	
  maior	
  a	
  quantidade	
  de	
  incerteza	
  na	
  comunicação,	
  maior	
  a	
  sua	
  entropia.	
  Ou	
  seja,	
  
a	
  entropia	
  na	
  Teoria	
  da	
  Informação	
  é	
  a	
  forma	
  de	
  medir	
  a	
  quantidade	
  de	
  desordem	
  de	
  dados	
  que	
  gera	
  
incerteza	
  e	
  desorganização	
  no	
  sistema	
  de	
  comunicação:	
  “From	
  our	
  previous	
  discussion	
  of	
  entropy	
  as	
  a	
  
measure	
  of	
  uncertainty	
  it	
  seems	
  reasonable	
  to	
  use	
  the	
  conditional	
  entropy	
  of	
  the	
  message,	
  knowing	
  the	
  
received	
  signal,	
  as	
  a	
  measure	
  of	
  this	
  missing	
  information”	
  (SHANNON,	
  1948,	
  p.	
  20).	
  Portanto,	
  a	
  Teoria	
  da	
  
Informação	
  nos	
  diz	
  que	
  quanto	
  maior	
  a	
  entropia,	
  maior	
  será	
  a	
  incerteza	
  e	
  a	
  desorganização	
  da	
  
informação	
  e,	
  consequentemente,	
  essa	
  condição	
  nos	
  leva	
  ao	
  caos.	
  
	
  
Se	
  retomarmos	
  os	
  exemplos	
  citados	
  como	
  o	
  trânsito	
  e	
  as	
  enxurradas	
  nas	
  cidades,	
  podemos	
  considerá-­‐
los	
  como	
  “eventos”,	
  já	
  que,	
  para	
  a	
  Física,	
  os	
  eventos	
  são	
  ocorrências	
  e	
  fenômenos	
  que	
  surgem	
  em	
  um	
  
determinado	
  tempo	
  e	
  espaço.	
  Como	
  explicitamos,	
  quando	
  o	
  fluxo,	
  nesses	
  eventos,	
  sofre	
  uma	
  retenção,	
  
temos	
  como	
  resultado	
  situações	
  críticas	
  como	
  os	
  engarrafamentos	
  e	
  os	
  desabamentos.	
  Assim,	
  
relacionando	
  isso	
  com	
  a	
  Teoria	
  da	
  Informação,	
  a	
  retenção	
  do	
  fluxo	
  acaba	
  gerando	
  incertezas	
  quanto	
  ao	
  
evento	
  na	
  cidade,	
  que	
  tende	
  a	
  aumentar	
  tal	
  como	
  ocorre	
  com	
  a	
  entropia	
  em	
  um	
  sistema	
  de	
  transmissão	
  
de	
  sinal.	
  O	
  controle	
  dessa	
  condição	
  entrópica	
  deve	
  ser	
  feito	
  para	
  que	
  ocorra	
  um	
  equilíbrio	
  no	
  sistema	
  e	
  
o	
  fluxo	
  volte	
  a	
  transitar	
  livremente,	
  diminuindo	
  o	
  estado	
  caótico	
  que	
  se	
  estabeleceu.	
  
	
  
É	
  nesse	
  momento	
  que	
  surge	
  a	
  sintropia	
  ou	
  entropia	
  negativa	
  (também	
  conhecida	
  como	
  negentropia),	
  
capaz	
  de	
  levar	
  a	
  entropia	
  ao	
  nível	
  zero	
  a	
  partir	
  de	
  valores	
  negativos	
  incorporados	
  no	
  sistema:	
  “The	
  
entropy	
  of	
  a	
  continuous	
  distribution	
  can	
  be	
  negative.	
  The	
  scale	
  of	
  measurements	
  sets	
  an	
  arbitrary	
  zero	
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corresponding	
  to	
  a	
  uniform	
  distribution	
  over	
  a	
  unit	
  volume.	
  A	
  distribution	
  which	
  is	
  more	
  confined	
  than	
  
this	
  has	
  less	
  entropy	
  and	
  will	
  be	
  negative”	
  (idem,	
  p.	
  38).	
  Ou	
  seja,	
  em	
  um	
  evento	
  crítico	
  na	
  cidade,	
  como	
  
congestionamento	
  e	
  deslizamento	
  de	
  terra,	
  cujo	
  resultado	
  é	
  o	
  estabelecimento	
  de	
  um	
  ambiente	
  de	
  
caos,	
  com	
  alto	
  grau	
  de	
  entropia,	
  a	
  forma	
  de	
  se	
  obter	
  a	
  diminuição	
  desse	
  nível	
  é	
  através	
  de	
  informações	
  
de	
  valor	
  negativo.	
  Tais	
  informações	
  não	
  representam	
  apenas	
  valores	
  matemáticos.	
  Na	
  verdade,	
  o	
  
significado	
  da	
  informação	
  irá	
  criar	
  um	
  valor	
  negativo	
  nessa	
  condição	
  entrópica,	
  de	
  forma	
  a	
  diminuir	
  o	
  
seu	
  grau.	
  
	
  
Como	
  você	
  define	
  esta	
  “informação	
  de	
  valor	
  negativo”?	
  
	
  
De	
  uma	
  forma	
  ainda	
  incipiente,	
  poderíamos	
  imaginar	
  que	
  num	
  evento	
  crítico	
  na	
  cidade,	
  como	
  
congestionamento	
  e	
  deslizamento	
  de	
  terra,	
  cujo	
  resultado	
  é	
  o	
  estabelecimento	
  de	
  um	
  ambiente	
  de	
  caos	
  
com	
  alto	
  grau	
  de	
  entropia,	
  a	
  forma	
  de	
  se	
  obter	
  a	
  diminuição	
  desse	
  nível	
  é	
  através	
  de	
  informações	
  de	
  
valor	
  negativo.	
  Tais	
  informações	
  não	
  representam	
  apenas	
  valores	
  matemáticos,	
  mas,	
  na	
  verdade,	
  é	
  o	
  
significado	
  da	
  informação	
  que	
  irá	
  criar	
  um	
  valor	
  negativo	
  nessa	
  condição	
  entrópica,	
  de	
  forma	
  a	
  
diminuir	
  o	
  seu	
  grau.	
  Na	
  Teoria	
  da	
  Informação	
  este	
  objetivo	
  poderia	
  ser	
  alcançado	
  por	
  um	
  dispositivo	
  
mecânico	
  capaz	
  de	
  interpretar	
  e	
  ordenar	
  o	
  fluxo	
  de	
  informação	
  gerando	
  significados,	
  assim	
  como	
  faria	
  
o	
  “Demônio	
  de	
  Maxwell”	
  ao	
  diferenciar	
  as	
  moléculas	
  pela	
  sua	
  velocidade,	
  separando-­‐as	
  em	
  ambientes	
  
diferentes.	
  
	
  
Segundo	
  Weaver	
  (1963),	
  a	
  informação	
  não	
  pode	
  ser	
  entendida	
  como	
  significado,	
  pois	
  dentro	
  da	
  Teoria	
  
Matemática,	
  a	
  informação	
  tem	
  um	
  sentido	
  específico:	
  “Estes	
  aspectos	
  semânticos	
  da	
  comunicação	
  são	
  
irrelevantes	
  para	
  o	
  problema	
  da	
  engenharia”	
  (ibdem,	
  p.	
  31).	
  Nesse	
  sentido	
  Epstein	
  (1986),	
  nos	
  chama	
  a	
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atenção	
  para	
  o	
  caráter	
  dual	
  da	
  informação.	
  Se	
  para	
  a	
  Teoria	
  da	
  informação,	
  a	
  desordem	
  máxima	
  ou	
  
estado	
  caótico	
  nos	
  oferece	
  a	
  informação	
  como	
  variedade,	
  para	
  a	
  teoria	
  gestáltica,	
  a	
  forma	
  será	
  
percebida	
  como	
  tal,	
  quanto	
  menos	
  informação	
  ou	
  diminuição	
  do	
  estado	
  caótico	
  esta	
  apresenta.	
  Assim,	
  
este	
  conceito	
  de	
  “Cidade	
  Sintrópica”	
  será	
  construído	
  com	
  base	
  nessa	
  dualidade,	
  ou	
  seja,	
  o	
  estado	
  
caótico	
  ou	
  entrópico	
  nas	
  cidades	
  pode	
  ser	
  entendido	
  como	
  o	
  sua	
  quantidade	
  máxima,	
  assim	
  como	
  a	
  
redução	
  deste	
  estado	
  pressupõe	
  também	
  uma	
  quantidade	
  de	
  informação,	
  porém	
  com	
  significados	
  que	
  
geram	
  valores	
  negativos.	
  Ou	
  seja,	
  uma	
  informação	
  pode	
  tanto	
  gerar	
  um	
  estado	
  caótico	
  (entropia),	
  
quanto	
  a	
  sua	
  diminuição	
  (sintropia),	
  a	
  depender	
  do	
  valor	
  gerado	
  pelo	
  seu	
  significado.	
  
	
  
O	
  que	
  são	
  as	
  “Informações	
  Instrucionais	
  Urbanas”?	
  
	
  
Quando	
  ficamos	
  doentes,	
  nosso	
  corpo	
  responde	
  a	
  uma	
  reação	
  que	
  tem	
  origem	
  nas	
  células,	
  atacadas	
  
por	
  algum	
  corpo	
  estranho	
  como	
  um	
  vírus	
  ou	
  bactéria.	
  A	
  doença,	
  portanto,	
  é	
  resultado	
  de	
  uma	
  relação	
  
que	
  se	
  estabelece	
  num	
  ambiente	
  microscópico,	
  a	
  partir	
  de	
  uma	
  informação	
  obtida	
  com	
  base	
  nos	
  dados	
  
coletados	
  neste	
  ambiente,	
  ou	
  seja,	
  a	
  presença	
  de	
  algum	
  corpo	
  estranho	
  que	
  pode	
  prejudicar	
  as	
  
atividades	
  dentro	
  da	
  célula.	
  Este	
  tipo	
  de	
  informação	
  é	
  conhecido	
  como	
  instrucional	
  ou	
  biótica	
  e,	
  
diferente	
  da	
  Informação	
  seletiva	
  de	
  Shannon,	
  é	
  encontrada	
  na	
  Teoria	
  da	
  Informação.	
  Nesta	
  última,	
  o	
  
significado	
  da	
  informação	
  é	
  desprezado,	
  não	
  tendo	
  a	
  menor	
  importância	
  no	
  processo	
  de	
  transmissão.	
  
A	
  Informação	
  Instrucional	
  ou	
  biótica	
  é	
  apresentada	
  no	
  conceito	
  de	
  POE	
  (Propagation	
  Organization:	
  An	
  
Enquiry)	
  de	
  autoria	
  de	
  Robert	
  Logan,	
  Stuart	
  Kauffman,	
  Bob	
  Este,	
  Goebel	
  Randy,	
  David	
  e	
  Hobil	
  
Shmulevich	
  Ilya,	
  sendo	
  responsável	
  pela	
  sua	
  organização	
  e	
  propagação	
  dos	
  organismos	
  vivos	
  com	
  base	
  
nos	
  significados	
  gerados	
  pelo	
  ambiente	
  em	
  que	
  este	
  sistema	
  biótico	
  se	
  encontra,	
  além	
  também	
  de	
  
outros	
  elementos.	
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Segundo	
  o	
  POE,	
  as	
  informações	
  nos	
  sistemas	
  bióticos	
  estão	
  instanciadas	
  fisicamente,	
  a	
  partir	
  de	
  dados	
  
estruturados	
  obtidos	
  no	
  ambiente,	
  ou	
  simplesmente	
  sinais	
  	
  ambientais	
  	
  em	
  	
  forma	
  	
  de	
  	
  signos,	
  que	
  
geram	
  informações	
  com	
  significado.	
  Essas	
  informações	
  são	
  chamadas	
  de	
  instrucionais	
  ou	
  bióticas,	
  	
  
pois	
  	
  seu	
  	
  significado	
  é	
  obtido	
  	
  no	
  	
  contexto	
  	
  onde	
  	
  o	
  	
  organismo	
  se	
  	
  encontra,	
  	
  diferindo	
  	
  da	
  	
  informação	
  
seletiva	
  de	
  Shannon	
  que	
  despreza	
  qualquer	
  um	
  pois	
  “Informação	
  não	
  tem	
  nada	
  a	
  ver	
  com	
  significado,	
  
apesar	
  de	
  constituir	
  um	
  padrão”	
  (SHANNON	
  apud	
  LOGAN,	
  2012,	
  p.34).	
  Segundo	
  a	
  Teoria	
  da	
  
Informação,	
  uma	
  mensagem	
  pode	
  conter	
  significado,	
  mas	
  não	
  é	
  condição	
  necessária	
  para	
  a	
  definição	
  
de	
  informação.	
  É	
  através	
  dessa	
  informação	
  instrucional	
  que	
  o	
  sistema	
  é	
  capaz	
  de	
  propagar	
  sua	
  
organização,	
  evoluindo	
  através	
  da	
  modificação	
  da	
  descendência	
  e	
  seleção.	
  Estes	
  fenômenos	
  são	
  
emergentes,	
  ou	
  seja,	
  	
  surgem	
  da	
  auto-­‐organização	
  e	
  do	
  fechamento	
  catalítico,	
  mas	
  para	
  isso	
  dependem	
  
de	
  dois	
  elementos	
  constitutivos,	
  o	
  princípio	
  organizador	
  e	
  seus	
  componentes.	
  
	
  
Os	
  organismos	
  vivos	
  podem	
  ser	
  considerados	
  como	
  um	
  agente	
  autônomo	
  que	
  age	
  por	
  si	
  só	
  
“propagando	
  a	
  sua	
  organização	
  como	
  um	
  sistema	
  coletivo	
  autocatalítico	
  que	
  inclui	
  pelo	
  menos	
  um	
  
ciclo	
  de	
  trabalho	
  termodinâmico”	
  (ibidem,	
  p.	
  42).	
  As	
  informações	
  contidas	
  no	
  DNA	
  de	
  uma	
  célula	
  têm	
  
como	
  principal	
  objetivo	
  propagar	
  sua	
  organização	
  a	
  fim	
  de	
  replicar	
  e	
  manter	
  vivo	
  o	
  organismo.	
  Porém,	
  
é	
  possível	
  verificar	
  esta	
  propagação	
  da	
  organização	
  em	
  outros	
  ambientes	
  como	
  a	
  cultura,	
  a	
  tecnologia,	
  
a	
  economia	
  e	
  o	
  governo.	
  Em	
  todos	
  eles	
  é	
  possível	
  identificar	
  um	
  processo	
  autocatalítico	
  que	
  prevê	
  a	
  
replicação	
  de	
  sistemas	
  como	
  a	
  língua	
  em	
  uma	
  determinada	
  cultura.	
  
	
  
No	
  caso	
  	
  das	
  	
  cidades,	
  	
  estou	
  	
  buscando	
  	
  uma	
  	
  denominação	
  	
  capaz	
  	
  de	
  	
  dar	
  	
  conta	
  	
  da	
  relação	
  entre	
  os	
  
dados	
  obtidos	
  no	
  ambiente	
  (contexto)	
  coletados,	
  por	
  exemplo,	
  através	
  de	
  uma	
  malha	
  de	
  sensores	
  de	
  



LINKLIVRE	
  ebook_1	
  

	
   61	
  

diferentes	
  capacidades	
  (etiquetas	
  RFID,	
  antenas	
  WiFi,	
  câmeras	
  de	
  vigilância,	
  zonas	
  bluetooth,	
  etc.),	
  	
  
gerando	
  	
  um	
  	
  tipo	
  	
  de	
  	
  informação	
  	
  que	
  	
  estou	
  	
  chamando	
  	
  de	
  	
  “Informação	
  Instrucional	
  	
  Urbana”.	
  A	
  
principal	
  característica	
  desse	
  tipo	
  de	
  informação	
  é	
  que,	
  diferente	
  da	
  informação	
  seletiva	
  de	
  Shannon,	
  o	
  
significado	
  é	
  fundamental	
  para	
  a	
  produção	
  da	
  informação.	
  Para	
  tanto,	
  mecanismos	
  cibernéticos,	
  os	
  
agentes	
  sintrópicos,	
  são	
  capazes	
  de	
  coletar	
  e	
  processar	
  os	
  dados	
  obtidos	
  no	
  ambiente	
  e,	
  através	
  	
  de	
  	
  
um	
  	
  processo	
  	
  autocatalítico,	
  	
  produzir	
  	
  as	
  	
  informações	
  instrucionais	
  urbanas.	
  	
  
	
  
Diferente	
  do	
  que	
  ocorre	
  nos	
  sistemas	
  bióticos,	
  o	
  propósito	
  na	
  propagação	
  da	
  organização	
  não	
  é	
  
necessariamente	
  a	
  descendência	
  (replicação)	
  do	
  sistema,	
  mas,	
  em	
  todo	
  caso,	
  existe	
  uma	
  idéia	
  de	
  
sobrevivência	
  da	
  cidade	
  com	
  a	
  redução	
  da	
  entropia.	
  Ainda	
  não	
  recolhi	
  argumentos	
  suficientes	
  para	
  
afirmar	
  que	
  a	
  “morte	
  de	
  uma	
  cidade”	
  está	
  vinculada	
  ao	
  aumento	
  ou	
  diminuição	
  de	
  entropia.	
  Num	
  
organismo	
  vivo,	
  a	
  máxima	
  entropia	
  declara	
  a	
  sua	
  morte,	
  por	
  isso	
  a	
  necessidade	
  de	
  uma	
  entropia	
  
negativa.	
  Para	
  a	
  “sobrevivência”	
  de	
  uma	
  cidade,	
  é	
  necessário	
  certo	
  grau	
  de	
  entropia,	
  em	
  alguns	
  casos,	
  
elevado,	
  para	
  que	
  haja	
  certo	
  grau	
  de	
  desorganização,	
  exigindo	
  uma	
  produção	
  de	
  informação	
  capaz	
  de	
  
manter	
  a	
  cidade	
  “viva”.	
  Ora,	
  o	
  que	
  seria	
  dos	
  meios	
  de	
  comunicação	
  de	
  massa	
  sem	
  as	
  notícias	
  de	
  
trânsito,	
  enchentes	
  e	
  deslizamentos?	
  	
  
	
  
Portanto	
  a	
  principal	
  aplicação	
  da	
  informação	
  instrucional	
  dentro	
  deste	
  sistema	
  urbano	
  seria,	
  em	
  
primeiro	
  lugar,	
  contribuir	
  com	
  a	
  propagação	
  da	
  organização	
  da	
  cidade,	
  a	
  partir	
  da	
  coleta	
  de	
  dados	
  no	
  
ambiente	
  de	
  eventos	
  críticos	
  como	
  trânsito,	
  enchentes,	
  deslizamentos,	
  etc.	
  Uma	
  vez	
  coletados	
  por	
  
sensores	
  no	
  ambiente,	
  os	
  dados	
  seriam	
  processados	
  por	
  mecanismos	
  cibernéticos	
  ou	
  agentes	
  
sintrópicos	
  que	
  gerariam	
  a	
  informação	
  instrucional	
  urbana	
  responsável	
  pela	
  redução	
  da	
  
desorganização	
  do	
  sistema	
  urbano,	
  consequentemente	
  a	
  redução	
  da	
  entropia.	
  Levando	
  em	
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consideração	
  a	
  quantidade	
  de	
  dados	
  a	
  ser	
  coletada	
  e	
  processada,	
  podemos	
  enxergar	
  nesta	
  situação	
  um	
  
exemplo	
  de	
  “Big	
  Data”,	
  conceito	
  aplicado	
  à	
  coleta,	
  processamento	
  e	
  análise	
  de	
  uma	
  enorme	
  quantidade	
  
de	
  dados	
  com	
  uma	
  tendência	
  à	
  predição	
  dos	
  acontecimentos.	
  
	
  
Você	
  poderia	
  citar	
  alguns	
  exemplos	
  de	
  “agentes	
  sintrópicos”?	
  
	
  
Os	
  agentes	
  sintrópicos	
  podem	
  estar	
  presentes	
  no	
  nosso	
  dia	
  a	
  dia	
  de	
  diferentes	
  formas.	
  Desde	
  sistema	
  
de	
  monitoramento	
  do	
  tráfego	
  que	
  fazem	
  parte,	
  por	
  exemplo,	
  das	
  ações	
  do	
  Centro	
  de	
  Operações	
  do	
  Rio	
  
(COR),	
  até	
  as	
  iniciativas	
  colaborativas	
  como	
  o	
  caso	
  do	
  site	
  wheelchair.org	
  que	
  recolhe	
  informações	
  dos	
  
usuários	
  sobre	
  as	
  condições	
  de	
  acessibilidade	
  de	
  diferentes	
  lugares	
  (bares,	
  restaurantes,	
  praças,	
  etc.).	
  
No	
  entanto	
  o	
  que	
  diferencia	
  estes	
  dois	
  tipos	
  de	
  ação	
  como	
  agente	
  sintrópico	
  são	
  características	
  que	
  
acabam	
  impactando	
  na	
  cidade,	
  de	
  forma	
  a	
  estabelecer	
  relações	
  diferenciadas	
  com	
  a	
  população.	
  	
  
No	
  caso	
  do	
  Centro	
  de	
  Operações	
  do	
  Rio,	
  toda	
  a	
  infraestrutura	
  foi	
  implantada	
  através	
  de	
  um	
  convênio	
  
com	
  a	
  IBM.	
  Portanto,	
  a	
  instalação	
  de	
  sensores	
  e	
  câmeras,	
  desenvolvimento	
  dos	
  sistemas	
  de	
  
monitoramento,	
  capacitação	
  pessoal	
  para	
  utilização	
  dos	
  softwares	
  na	
  coleta	
  dos	
  dados,	
  todo	
  esse	
  
processo	
  passou	
  pela	
  mão	
  dessa	
  gigante	
  da	
  tecnologia	
  mundial,	
  em	
  concordância	
  com	
  a	
  Prefeitura	
  do	
  
Rio.	
  Ou	
  seja,	
  não	
  está	
  ao	
  alcance	
  da	
  população	
  os	
  dados	
  coletados,	
  apenas	
  as	
  informações	
  processadas,	
  
a	
  não	
  ser	
  em	
  alguns	
  casos,	
  quando	
  houve,	
  por	
  exemplo,	
  a	
  liberação	
  de	
  dados	
  sobre	
  transporte.	
  
	
  
As	
  ações	
  que	
  surgem	
  de	
  forma	
  colaborativa,	
  geram	
  outra	
  relação	
  com	
  a	
  população	
  que	
  acabam	
  se	
  
envolvendo	
  com	
  as	
  questões	
  da	
  cidade,	
  trazendo	
  para	
  uma	
  discussão	
  do	
  seu	
  dia-­‐a-­‐dia,	
  problemas	
  de	
  
todas	
  as	
  ordens.	
  É	
  o	
  que	
  Lefebvre	
  chama	
  de	
  “estratégia	
  urbana”	
  e,	
  segundo	
  ele,	
  só	
  são	
  capazes	
  de	
  
realizá-­‐la	
  “grupos,	
  classes	
  e	
  frações	
  de	
  classes	
  sociais	
  capazes	
  de	
  iniciativas	
  revolucionárias”,	
  os	
  quais	
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“podem	
  se	
  encarregar	
  das,	
  e	
  levar	
  até	
  a	
  sua	
  plena	
  realização,	
  soluções	
  para	
  os	
  problemas	
  urbanos;	
  com	
  
essas	
  forças	
  sociais	
  e	
  políticas,	
  a	
  cidade	
  renovada	
  se	
  tornará	
  a	
  obra”	
  (LEFEBVRE,	
  2001,	
  p.	
  113).	
  
	
  
Isto	
  não	
  quer	
  dizer	
  que	
  empresas	
  não	
  possam	
  criar	
  iniciativas	
  desta	
  natureza.	
  O	
  caso	
  do	
  aplicativo	
  
Waze,	
  recentemente	
  adquirido	
  pela	
  Google,	
  é	
  um	
  exemplo	
  de	
  agente	
  sintrópico	
  com	
  característica	
  
colaborativa	
  através	
  do	
  qual	
  os	
  usuários	
  podem	
  obter	
  informações	
  sobre	
  o	
  trânsito	
  em	
  sua	
  cidade,	
  a	
  
partir	
  de	
  dados	
  coletados	
  pelos	
  próprios	
  motoristas,	
  os	
  quais	
  alimentam	
  um	
  sistema	
  que	
  interpreta	
  e	
  
disponibiliza	
  as	
  informações	
  em	
  um	
  mapa	
  digital.	
  Acredito	
  que	
  através	
  de	
  iniciativas	
  na	
  vida	
  urbana	
  
como	
  esta,	
  poderemos	
  recuperar	
  e	
  intensificar	
  as	
  capacidades	
  de	
  integração	
  e	
  participação	
  da	
  cidade,	
  
o	
  que,	
  de	
  acordo	
  com	
  Lefebvre,	
  “não	
  podem	
  ser	
  estimuladas,	
  nem	
  pela	
  via	
  autoritária,	
  nem	
  por	
  
prescrição	
  administrativa,	
  nem	
  por	
  intervenção	
  de	
  especialistas”	
  (ibdem,	
  p.	
  104).	
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Educação	
  e	
  Novas	
  Tecnologias	
  
	
  
Marilei	
  Fiorelli	
  
	
  

	
  
	
  
Qual	
  o	
  foco	
  principal	
  da	
  linha	
  de	
  pesquisa	
  Educação	
  e	
  Novas	
  Tecnologias	
  ?	
  
	
  
Essa	
  frente	
  de	
  pesquisa	
  investiga	
  e	
  reflete	
  sobre	
  as	
  tecnologias	
  aplicadas	
  no	
  cotidiano	
  da	
  educação,	
  
tentando	
  compreender	
  como	
  se	
  (re)organizam	
  os	
  processos	
  de	
  ensino	
  e	
  aprendizado	
  a	
  partir	
  das	
  
interfaces	
  com	
  a	
  internet	
  e	
  as	
  novas	
  tecnologias.	
  Buscamos	
  responder	
  questões	
  relativas	
  a	
  como	
  a	
  
cibercultura	
  repercute	
  nos	
  temas	
  de	
  ensino	
  tradicionais,	
  por	
  exemplo:	
  1)como	
  e	
  quais	
  dispositivos	
  das	
  
TIC20	
  estão	
  sendo	
  utilizados	
  em	
  sala	
  de	
  aula,	
  e	
  se	
  com	
  as	
  potencialidades	
  da	
  redes,	
  esse	
  processo	
  se	
  
expande	
  para	
  fora	
  do	
  espaço	
  físico	
  escola,	
  (esse	
  espaço/fluxo	
  em	
  rede	
  pode	
  ser	
  considerado	
  escola	
  
também?);	
  2)	
  as	
  possíveis	
  mudanças	
  nos	
  fluxos	
  da	
  comunicação	
  e	
  apreensão	
  dos	
  conteúdos	
  a	
  partir	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
20	
  tecnologias	
  da	
  informação	
  e	
  comunicação	
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desta	
  utilização	
  incentiva	
  o	
  edupunk-­‐aprenda	
  você	
  mesmo?;	
  3)	
  estimulam	
  a	
  interatividade,	
  troca	
  e	
  
cognição	
  compartilhada	
  em	
  rede,	
  às	
  práticas	
  colaborativas	
  e	
  abertas?	
  
Nos	
  parece	
  que	
  a	
  experiência	
  de	
  trabalhar	
  com	
  os	
  elementos	
  da	
  Cultura	
  Digital	
  no	
  ambiente	
  de	
  ensino	
  
está	
  transformando	
  a	
  forma	
  como	
  organizamos	
  o	
  pensamento	
  e	
  o	
  conhecimento.	
  Tanto	
  os	
  estudantes	
  
quanto	
  os	
  professores	
  passam	
  a	
  buscar	
  formas	
  de	
  apropriação	
  das	
  redes	
  de	
  tecnologia	
  nesse	
  fluxo	
  de	
  
conhecimento,	
  através	
  das	
  chamadas	
  novas	
  tecnologias	
  de	
  comunicação	
  e	
  informação	
  (TIC)	
  e	
  as	
  novas	
  
mídias.	
  
	
  
Há	
  um	
  aumento	
  e	
  diversidade	
  do	
  número	
  de	
  websites	
  educativos,	
  e-­‐books,	
  vídeos	
  -­‐	
  conteúdos	
  digitais	
  
para	
  fins	
  didáticos	
  -­‐	
  difundidos	
  na	
  WWW	
  que	
  possibilitam	
  novos	
  modos	
  de	
  distribuição,	
  circulação	
  e	
  
consumo	
  destes	
  conteúdos,	
  permitindo	
  que	
  o	
  usuário	
  da	
  web	
  interfira	
  de	
  maneira	
  mais	
  concreta	
  no	
  
processo	
  de	
  acesso,	
  seleção,	
  circulação	
  e	
  consumo	
  destes,	
  mediante	
  as	
  possibilidades	
  de	
  colaboração	
  e	
  
participação.	
  
	
  
Os	
  conhecimentos	
  da	
  cultura	
  digital	
  e	
  da	
  cibercultura	
  adquiridos	
  pela	
  geração	
  Y21	
  já	
  se	
  fazem	
  
presentes	
  nos	
  repertórios	
  dos	
  estudantes.	
  Desde	
  o	
  ensino	
  fundamental	
  jogam	
  jogos	
  eletrônicos,	
  
acessam	
  ao	
  Youtube,	
  usam	
  Google	
  e	
  redes	
  sociais,	
  editam	
  seus	
  vídeos	
  e	
  postam	
  seus	
  textos	
  na	
  web.	
  
Essas	
  atividades	
  digitais	
  já	
  fazem	
  parte	
  do	
  dia-­‐a-­‐dia	
  desses	
  jovens	
  da	
  geração	
  internet,	
  os	
  “nativos	
  
digitais”	
  (PRENSKY,	
  2001).	
  De	
  tanta	
  prática,	
  quase	
  que	
  naturalmente,	
  executam	
  tarefas	
  no	
  meio	
  digital	
  
que	
  muitos	
  de	
  nós	
  (os	
  “migrantes	
  digitais”)	
  tivemos	
  que	
  aprender	
  com	
  aulas	
  e	
  tutoriais.	
  Esses	
  
conhecimentos	
  não	
  os	
  foram	
  apresentados	
  seguindo	
  nenhum	
  tipo	
  de	
  proposta	
  curricular	
  fechada,	
  mas	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
21	
   	
  	
  	
  A	
  Geração	
  Y,	
  também	
  referida	
  como	
  Geração	
  millennials'	
  ou	
  Geração	
  da	
  Internet	
  é	
  um	
  conceito	
  em	
  Sociologia	
  que	
  se	
  refere,	
  segundo	
  
alguns	
  autores,	
  aos	
  nascidos	
  após	
  1980.	
  (fonte:	
  http://pt.wikipedia.org/wiki/Gera%C3%A7%C3%A3o_Y)	
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de	
  uma	
  maneira	
  hipertextual	
  e	
  não-­‐linear.	
  São	
  adquiridos	
  em	
  livros,	
  em	
  sala	
  de	
  aula,	
  e	
  sobretudo	
  na	
  
internet	
  -­‐	
  com	
  o	
  potencial	
  uso	
  das	
  novas	
  tecnologias	
  de	
  informação	
  e	
  comunicação:	
  dentro	
  e	
  fora	
  da	
  
sala	
  de	
  aula;	
  com	
  orientação	
  de	
  educadores	
  ou	
  de	
  maneira	
  individual.	
  	
  
	
  
O	
  que	
  seriam	
  os	
  conceitos	
  de	
  escola	
  expandida”	
  ou	
  “educação	
  expandida”?	
  
	
  
Essas	
  possibilidades	
  e	
  potencialidades	
  das	
  TICs	
  aplicadas	
  em	
  (e	
  para	
  além)	
  da	
  sala	
  de	
  aula	
  nos	
  levam	
  a	
  
um	
  conceito	
  que	
  vem	
  sendo	
  difundido	
  atualmente	
  pela	
  blogosfera	
  de	
  “escola	
  expandida”	
  ou	
  “educação	
  
expandida”:	
  	
  
	
  
“Educação	
  Expandida	
  -­‐	
  A	
  educação	
  pode	
  acontecer	
  a	
  qualquer	
  hora,	
  em	
  qualquer	
  lugar"	
  foi	
  um	
  
Simpósio	
  organizado	
  em	
  2009	
  pelo	
  grupo	
  Zemos98,	
  um	
  coletivo	
  espanhol	
  de	
  cultura	
  digital,	
  com	
  a	
  
intenção	
  de	
  identificar	
  as	
  práticas	
  educacionais	
  que	
  ocorrem	
  fora	
  dos	
  espaços	
  institucionais,	
  (mas	
  às	
  
vezes	
  estabelecendo	
  parcerias	
  com	
  instituições	
  de	
  ensino).	
  A	
  proposta	
  era	
  discutir	
  as	
  experiências	
  de	
  
educação	
  mesclando	
  espaços	
  públicos,	
  comunidades	
  de	
  interesse,	
  entretenimento,	
  Internet	
  etc.	
  O	
  
simpósio	
  contou	
  com	
  a	
  participação	
  de	
  educadores,	
  artistas,	
  ativistas	
  etc.	
  que	
  discutiram	
  as	
  
possibilidades	
  quase	
  ilimitadas	
  que	
  as	
  TICS	
  abrem	
  no	
  universo	
  educacionais.	
  Como	
  o	
  coletivo	
  se	
  
dedica	
  ao	
  audiovisual,	
  além	
  do	
  e-­‐book,	
  há	
  um	
  documentário	
  chamado	
  “La	
  escuela	
  expandida”	
  sendo	
  
exibido	
  em	
  festivais	
  (e	
  disponível	
  para	
  download	
  em	
  
https://www.youtube.com/watch?v=42ZvvuWu0ro).	
  
	
  
O	
  termo	
  é	
  uma	
  referência	
  ao	
  conceito	
  de	
  cinema	
  expandido,	
  proposto	
  por	
  Gene	
  Youngblood	
  em	
  1970,	
  
e	
  diz	
  respeito	
  à	
  possibilidade	
  de	
  se	
  extrapolar	
  a	
  concepção	
  inaugural	
  do	
  fazer	
  cinematográfico,	
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lançando	
  mão	
  de	
  recursos	
  provenientes	
  de	
  outras	
  mídias	
  como	
  o	
  vídeo	
  e	
  a	
  música	
  por	
  exemplo.	
  O	
  
termo	
  "expandido"	
  proposto	
  à	
  época	
  para	
  o	
  campo	
  da	
  criação	
  audiovisual	
  é	
  agora	
  utilizado	
  como	
  uma	
  
abordagem	
  às	
  práticas	
  que,	
  apesar	
  de	
  suas	
  diferentes	
  origens	
  e	
  natureza,	
  compartilham	
  a	
  aspiração	
  de	
  
desenvolver,	
  ampliar	
  e	
  difundir	
  novas	
  formas	
  de	
  comunicação,	
  geração	
  e	
  apreensão	
  do	
  conhecimento	
  
para	
  o	
  campo	
  da	
  educação.	
  
	
  
Resumidamente,	
  é	
  um	
  conceito	
  que	
  se	
  baseia	
  na	
  noção	
  de	
  Educação	
  Aberta,	
  que	
  estimula	
  as	
  
universidades	
  e	
  escolas	
  a	
  compartilharem	
  seus	
  materiais	
  abertamente	
  na	
  internet,	
  com	
  licenças	
  tipo	
  
Creative	
  Commons.	
  Uma	
  vez	
  disponíveis	
  na	
  rede,	
  esses	
  conhecimentos	
  antes	
  fechados,	
  incentivam	
  o	
  
auto-­‐aprendizado,	
  alinhavando	
  aqui	
  outro	
  conceito	
  que	
  se	
  perpetua	
  pelas	
  redes,	
  o	
  de	
  Edupunk.	
  
	
  
O	
  que	
  seriam	
  os	
  conceitos	
  de	
  Edupunk	
  e	
  Educação	
  Aberta	
  ?	
  
	
  
A	
  partir	
  de	
  uma	
  crítica	
  em	
  seu	
  blog	
  à	
  plataforma	
  fechada	
  e	
  impossibilidades	
  de	
  customizações	
  e	
  acesso	
  
ao	
  código	
  do	
  software	
  proprietário	
  Blackboard	
  para	
  EAD,	
  o	
  professor	
  Jim	
  Groom,	
  publicou	
  o	
  termo	
  
Edupunk.	
  Com	
  a	
  colaboração	
  do	
  professor	
  canadense	
  Brian	
  Lamb22,	
  começaram	
  a	
  difundir	
  uma	
  
espécie	
  de	
  manifesto	
  com	
  base	
  no	
  ideal	
  do	
  movimento	
  punk	
  dos	
  anos	
  1970,	
  o	
  Do	
  It	
  Yourself	
  (faça	
  você	
  
mesmo),	
  aproximando-­‐o	
  com	
  as	
  práticas	
  de	
  ensino	
  e	
  aprendizagem	
  e	
  e	
  os	
  meios	
  digitais.	
  Embora	
  a	
  
crítica	
  esteja	
  centrada	
  no	
  uso	
  de	
  uma	
  plataforma	
  (ou	
  Learning	
  Managemant	
  System)	
  fechada,	
  Groom	
  
sugere	
  que	
  o	
  uso	
  de	
  aplicativos	
  livres	
  no	
  formato	
  de	
  autoria	
  da	
  Web	
  2.0	
  seria	
  muito	
  mais	
  interessante	
  
para	
  a	
  aprendizagem	
  (defende	
  o	
  uso	
  do	
  Moodle).	
  	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
22	
   http://blogs	
  .ubc.ca/brian	
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O	
  movimento	
  Edupunk	
  cita	
  como	
  conceitos	
  a	
  reação	
  contra	
  a	
  comercialização	
  da	
  educação,	
  e	
  a	
  
abertura	
  de	
  material	
  didático,	
  documentos,	
  tudo	
  na	
  rede,	
  via	
  licenças	
  de	
  uso,	
  conhecimento	
  aberto	
  e	
  
irrestrito	
  e	
  suas	
  potencialidades.	
  Em	
  2010	
  foi	
  lançado	
  o	
  livro	
  DIY	
  U:	
  edupunks,	
  edupreneurs,	
  and	
  the	
  
coming	
  transformation	
  of	
  higher	
  education,	
  da	
  jornalista	
  Anya	
  Kamenetz,	
  que	
  também	
  lançou	
  o	
  e-­‐book	
  
gratuito23	
  The	
  Edupunks'	
  Guide	
  to	
  a	
  DIY	
  Credential	
  (2011).	
  Em	
  rápida	
  pesquisa	
  no	
  Google	
  acadêmico	
  
constata-­‐se	
  que	
  o	
  termo	
  também	
  começa	
  a	
  aparecer	
  em	
  artigos	
  científicos	
  na	
  área	
  de	
  educação,	
  como	
  
na	
  e-­‐Learn	
  Magazine:	
  Education	
  and	
  Technology	
  in	
  Perspective,	
  publicada	
  pela	
  ACM.org,	
  Association	
  
for	
  Computer	
  Machinery.	
  
	
  
De	
  certa	
  forma,	
  aproxima-­‐se	
  muito	
  das	
  bases	
  do	
  movimento	
  Software	
  Livre	
  de	
  Richard	
  Stallman:	
  o	
  
valor	
  “liberdade”	
  está	
  implícito	
  em	
  tudo	
  o	
  que	
  está	
  relacionado	
  ao	
  movimento	
  SL.	
  Eles	
  estão	
  criando	
  
“um	
  sistema	
  baseado	
  na	
  cooperação	
  voluntária	
  e	
  na	
  descentralização”.	
  O	
  autor	
  fala	
  de	
  que	
  quando	
  
criança,	
  na	
  escola,	
  somos	
  ensinados	
  a	
  compartilhar,	
  dividir	
  nosso	
  material	
  com	
  os	
  colegas	
  e	
  trabalhar	
  
em	
  grupo.	
  E,	
  com	
  o	
  passar	
  dos	
  anos,	
  isto	
  acaba	
  desaparecendo,	
  acabamos	
  esquecendo	
  de	
  compartilhar	
  
(STALLMAN,	
  2002).	
  É	
  através	
  desse	
  trabalho	
  colaborativo	
  e	
  compartilhado	
  que	
  o	
  SL	
  é	
  desenvolvido,	
  
tendo	
  em	
  mente	
  que	
  o	
  esforço	
  é	
  para	
  uma	
  sociedade	
  melhor	
  e	
  para	
  um	
  interesse	
  comum,	
  com	
  a	
  
liberdade	
  de	
  criar,	
  transformar,	
  copiar,	
  editar,	
  distribuir	
  e	
  adaptar	
  o	
  software	
  para	
  a	
  melhor	
  forma	
  que	
  
adapte	
  às	
  necessidades	
  de	
  cada	
  um.	
  
	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
23	
   http://edupunksguide.org/get_the_guide	
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Além	
  do	
  movimento	
  Software	
  Livre,	
  outro	
  projeto	
  que	
  segue	
  algumas	
  destas	
  premissas	
  é	
  o	
  Projeto	
  
Brasileiro	
  sobre	
  Recursos	
  Educacionais	
  Abertos	
  	
  -­‐	
  	
  REA-­‐BR:	
  “REA	
  são	
  materiais	
  de	
  ensino,	
  aprendizado	
  
e	
  pesquisa	
  em	
  qualquer	
  suporte	
  ou	
  mídia	
  que	
  estejam	
  sob	
  domínio	
  público	
  ou	
  licenciados	
  de	
  maneira	
  
aberta,	
  permitindo	
  que	
  sejam	
  utilizados	
  ou	
  adaptados	
  por	
  terceiros”.	
  	
  
 	
  
Assim,	
  a	
  presença	
  on-­‐line	
  de	
  professores,	
  estudantes	
  e	
  conteúdos,	
  e	
  a	
  utilização	
  de	
  dispositivos	
  da	
  
cultura	
  digital	
  reconfiguram	
  o	
  espaço/forma	
  da	
  educação,	
  que	
  transcende	
  as	
  paredes	
  das	
  escolas	
  
ampliando	
  seus	
  limites.	
  
	
  
E	
  como	
  é	
  ser	
  um	
  professor	
  em	
  “tempos”	
  digitais?	
  
	
  
Sem	
  aprofundar	
  nos	
  conceitos	
  de	
  nativos	
  ou	
  não-­‐nativos	
  digitais,	
  trago	
  uma	
  experiência	
  pessoal,	
  que	
  
certamente	
  é	
  comum	
  a	
  outros	
  colegas:	
  sou	
  uma	
  docente	
  nativa-­‐digital.	
  Depois	
  de	
  inserida	
  no	
  mercado	
  
de	
  trabalho	
  com	
  design	
  de	
  páginas	
  na	
  internet,	
  entrei	
  para	
  a	
  docência	
  de	
  ensino	
  superior,	
  em	
  salas	
  de	
  
aula/laboratório	
  sempre	
  conectados.	
  Minha	
  praxis	
  docente	
  sempre	
  foi	
  interligada	
  aos	
  ambientes	
  
digitais.	
  Tanto	
  o	
  aprendizado	
  por	
  parte	
  dos	
  estudantes,	
  quanto	
  a	
  formatação/criação	
  das	
  aulas	
  por	
  
parte	
  dos	
  docentes	
  se	
  reconfigura	
  com	
  a	
  rede:	
  a	
  fração	
  de	
  tempo	
  aula,	
  expandida,	
  conectada	
  pelas	
  
redes,	
  se	
  reconfigura.	
  	
  
	
  
As	
  aulas	
  presenciais	
  acontecem	
  ao	
  vivo,	
  em	
  tempo	
  real,	
  de	
  maneira	
  coletiva.	
  Há	
  um	
  planejamento,	
  um	
  
plano	
  de	
  aula	
  normalmente	
  criado	
  nos	
  moldes	
  bem	
  tradicionais,	
  bem	
  anteriores	
  a	
  inserção	
  de	
  
elementos	
  da	
  cultura	
  digital	
  no	
  ensino.	
  O	
  mesmo	
  molde	
  ainda	
  utilizado	
  para	
  a	
  seleção	
  em	
  um	
  concurso	
  
público	
  para	
  o	
  nível	
  superior:	
  o	
  plano	
  de	
  aula	
  que	
  descreve	
  os	
  objetivos,	
  metodologia,	
  duração,	
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recursos	
  a	
  serem	
  utilizados,	
  etc.	
  Um	
  modelo,	
  a	
  priori,	
  fechado	
  de	
  aula,	
  sem	
  a	
  previsão	
  do	
  espaço	
  
emergente	
  da	
  interação.	
  
	
  
Há	
  ainda	
  a	
  antiga	
  (atual,	
  as	
  vezes)	
  postura	
  dos	
  professores	
  de	
  “presunção	
  de	
  incompetência”	
  (SERRES,	
  
p.63	
  )	
  para	
  com	
  os	
  estudantes	
  antes	
  de	
  uma	
  aula.	
  Na	
  contemporaneidade,	
  no	
  entanto,	
  há	
  uma	
  grande	
  
probabilidade	
  de	
  os	
  alunos	
  investigarem	
  previamente	
  na	
  internet	
  (ou	
  durante	
  a	
  própria	
  aula,	
  via	
  
celular)	
  os	
  conceitos	
  abordados,	
  o	
  que	
  recoloca	
  esta	
  relação	
  e	
  deve	
  reverberar	
  numa	
  “presunção	
  de	
  
competência”	
  (SERRES,	
  p.64).	
  	
  
	
  
E	
  uma	
  aula	
  em	
  tempos	
  digitais?	
  Poderíamos	
  chama	
  de	
  aula	
  remix?	
  Aula	
  aberta?	
  
	
  
Elaborar	
  uma	
  aula	
  é	
  um	
  processo	
  criativo.	
  Busca-­‐se	
  textos	
  de	
  Referências:,	
  leituras	
  de	
  diferentes	
  
autores	
  e	
  fontes	
  e	
  coleta-­‐se	
  material	
  de	
  apoio.	
  E	
  esta	
  criação	
  da	
  aula	
  se	
  reconfigura	
  com	
  a	
  evolução	
  dos	
  
recursos	
  tecnológicos	
  disponíveis	
  para	
  a	
  educação.	
  
	
  
Vamos	
  fazer	
  uma	
  brevíssima	
  retrospectiva	
  dos	
  objetos	
  tecnológicos	
  já	
  utilizados	
  na	
  elaboração	
  de	
  
aulas:	
  quadro-­‐negro,	
  giz,	
  provas	
  feitas	
  com	
  mimeógrafo,	
  com	
  cópias	
  reproduzidas	
  à	
  álcool	
  a	
  partir	
  de	
  
uma	
  matriz,	
  que	
  embriagou	
  algumas	
  crianças	
  nas	
  décadas	
  passadas	
  (cheirava-­‐se	
  as	
  provas!),	
  
máquinas-­‐de-­‐escrever,	
  xerox.	
  Depois	
  surge	
  o	
  quadro-­‐branco	
  com	
  marcadores,	
  slides	
  fotográficos	
  em	
  
carretel,	
  transparências	
  e	
  retro-­‐projetores.	
  No	
  início	
  da	
  era	
  digital,	
  notou-­‐se	
  a	
  presença	
  dos	
  
computadores,	
  disquetes,	
  as	
  primeiras	
  câmeras	
  digitais	
  e	
  scanners.	
  Agora,	
  temos	
  alunos	
  fotografando	
  
com	
  smart-­‐phones	
  o	
  quadro	
  com	
  as	
  anotações	
  e	
  desenhos	
  esquemáticos	
  do	
  professor	
  e	
  transmitindo	
  a	
  
aula	
  via	
  rede,	
  por	
  What’s App,	
  Skype,	
  Gtalk	
  etc.	
  para	
  os	
  colegas	
  que	
  não	
  estão	
  presentes.	
  Os	
  textos	
  e	
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materiais	
  multimídia	
  estão	
  nos	
  blogs,	
  nos	
  sites	
  de	
  compartilhamento	
  e	
  nas	
  redes	
  sociais,	
  e	
  os	
  slides	
  da	
  
apresentação	
  da	
  aula,	
  no	
  4shared.	
  A	
  evolução	
  das	
  tecnologias	
  inserem	
  agora	
  os	
  e-­‐books,	
  mas	
  um	
  dos	
  
poucos	
  objetos	
  atemporais,	
  largamente	
  utilizados	
  no	
  ensino	
  que	
  não	
  sofreu	
  mudanças	
  radicais	
  em	
  seu	
  
desenho	
  de	
  produto	
  até	
  hoje	
  é	
  o	
  livro	
  de	
  papel.	
  	
  
	
  
Uma	
  vez	
  definidos	
  os	
  recursos	
  tecnológicos	
  que	
  serão	
  utilizados,	
  o	
  docente	
  começa	
  seu	
  processo	
  de	
  
criação	
  da	
  aula.	
  É	
  uma	
  prática	
  comum	
  a	
  elaboração	
  de	
  uma	
  apresentação	
  para	
  reunir	
  este	
  material	
  em	
  
softwares	
  como	
  o	
  Open	
  Office,	
  Powerpoint	
  ou	
  Prezi.	
  
	
  
A	
  consulta,	
  estudo	
  e	
  leitura	
  dos	
  livros	
  e	
  textos,	
  normalmente	
  já	
  indicados	
  na	
  disciplina	
  são	
  o	
  início	
  do	
  
processo	
  da	
  criação	
  da	
  aula.	
  Com	
  as	
  TIC,	
  geralmente	
  sua	
  elaboração	
  também	
  implica	
  em	
  pesquisar	
  o	
  
assunto	
  em	
  referências	
  multimídia:	
  imagens	
  digitais,	
  vídeos,	
  animações	
  e	
  citações,	
  sites,	
  blogs	
  
relacionados	
  e	
  listas	
  de	
  discussão.	
  Cabe	
  também	
  monitorar	
  as	
  redes	
  sociais	
  como	
  o	
  Twitter,	
  para	
  
acompanhar	
  em	
  tempo	
  real,	
  o	
  que	
  outras	
  pessoas	
  possam	
  estar	
  discorrendo	
  sobre	
  o	
  assunto.	
  Estas	
  
informações	
  –	
  várias	
  unidades/pedaços	
  de	
  conhecimento	
  -­‐	
  são	
  coletadas,	
  combinadas	
  e	
  recombinadas	
  
criativamente,	
  e	
  coladas	
  conforme	
  o	
  ritmo	
  de	
  aula	
  pretendido.	
  Pequenas	
  unidades	
  de	
  conhecimento,	
  
“Knol”,	
  como	
  o	
  projeto	
  descontinuado	
  do	
  Google,	
  ou	
  combos,	
  relembrando	
  o	
  coletivo	
  colaborativo	
  
artivista	
  Re:combo.	
  Como	
  um	
  hacker,	
  o	
  professor	
  prepara	
  sua	
  aula	
  selecionando,	
  “garimpando”	
  
pedaços	
  de	
  informação	
  relevantes,	
  significativos	
  e	
  que	
  façam	
  diferença	
  no	
  processo	
  de	
  aprendizagem	
  
geral,	
  não	
  apenas	
  o	
  ilustrando.	
  
	
  
Assim	
  a	
  construção	
  da	
  aula	
  provém	
  de	
  uma	
  grande	
  remixagem:	
  “conjunto	
  de	
  práticas	
  sociais	
  e	
  
comunicacionais	
  de	
  combinações,	
  colagens,	
  cut-­‐up	
  de	
  informação	
  a	
  partir	
  das	
  tecnologias	
  digitais”	
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(LEMOS,	
  2008),	
  mas	
  não	
  só	
  delas.	
  Desta	
  forma,	
  a	
  aula	
  é	
  fruto	
  de	
  uma	
  cultura	
  remix	
  que	
  se	
  baseia	
  na	
  re-­‐
combinação	
  de	
  elementos	
  previamente	
  existentes,	
  tanto	
  analógicos	
  quanto	
  digitais.	
  	
  
	
  
E	
  como	
  repensar	
  então	
  essa	
  educação?	
  
	
  
A	
  educação	
  precisa	
  assim,	
  ser	
  mais	
  aberta	
  e	
  participativa.	
  Precisamos,	
  como	
  educadores,	
  assumir	
  uma	
  
postura	
  mais	
  engajada,	
  o	
  que	
  professor	
  Nelson	
  Pretto	
  chama	
  de	
  “um	
  jeito	
  hacker	
  de	
  ser”.	
  As	
  nossas	
  
gerações	
  de	
  estudantes	
  tem:	
  “por	
  celular	
  acesso	
  a	
  todas	
  as	
  pessoas,	
  por	
  GPS	
  a	
  todos	
  os	
  lugares,	
  pela	
  
internet	
  a	
  todo	
  saber”	
  (SERRES,	
  p.19).	
  Assim,	
  é	
  como	
  se	
  não	
  mais	
  habitassem	
  o	
  nosso	
  espaço,	
  o	
  nosso	
  
atual	
  mundo	
  da	
  educação,	
  sobretudo	
  da	
  educação	
  superior	
  que	
  trata	
  e	
  dialoga	
  diretamente	
  com	
  meios	
  
digitais,	
  como	
  por	
  exemplo	
  nossos	
  cursos	
  de	
  Artes	
  Visuais,	
  Comunicação	
  e	
  Cinema	
  /Audiovisual	
  da	
  
UFRB.	
  Creio	
  que	
  o	
  que	
  podemos	
  fazer	
  agora	
  é	
  reconfigurar	
  e	
  remixar	
  nossas	
  aulas,	
  hackear	
  nossas	
  
aulas	
  -­‐	
  transformando-­‐as	
  em	
  aulas	
  remix.	
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Questões	
  e	
  reflexões	
  acerca	
  do	
  som	
  no	
  
Audiovisual:	
  Frame	
  Sonoro/Linha	
  Sonora,	
  a	
  
mínima	
  parte	
  de	
  sentido	
  do	
  som	
  no	
  
audiovisual	
  
	
  
	
  
Marina	
  Mapurunga	
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Pensando	
  em	
  imagem	
  em	
  movimento	
  no	
  cinema,	
  temos	
  uma	
  cadência	
  de	
  vinte	
  e	
  quatro	
  frames	
  
por	
  segundo	
  (24fps),	
  ou	
  seja,	
  em	
  um	
  segundo	
  vemos	
  vinte	
  e	
  quatro	
  quadros	
  estáticos	
  que	
  
ganham	
  movimento	
  entre	
  seus	
  intervalos.	
  Poderíamos	
  pensar	
  que	
  há	
  algo	
  relativo,	
  ainda	
  
pensando	
  em	
  cinema,	
  para	
  o	
  som?	
  
	
  
Podemos	
  pensar	
  que	
  há	
  uma	
  relação	
  similar	
  com	
  o	
  som,	
  porém	
  em	
  números	
  mais	
  elevados.	
  Para	
  
facilitar	
  nosso	
  raciocínio,	
  por	
  enquanto,	
  pensemos	
  em	
  áudio	
  digital.	
  Assim	
  como	
  há	
  a	
  cadência	
  para	
  a	
  
imagem	
  visual:	
  frame	
  rate,	
  temos	
  também	
  a	
  cadência	
  para	
  o	
  áudio	
  digital	
  chamada	
  de	
  sample	
  rate,	
  que	
  
se	
  dá	
  pela	
  quantidade	
  de	
  amostras	
  (samples)	
  de	
  áudio	
  por	
  segundo	
  -­‐	
  S/s,	
  também	
  conhecida	
  como	
  taxa	
  
de	
  amostragem	
  (por	
  exemplo:	
  48kHz,	
  48	
  mil	
  samples	
  por	
  segundo)24.	
  No	
  processo	
  de	
  digitalização	
  do	
  
áudio,	
  o	
  áudio	
  em	
  forma	
  analógica	
  captado	
  pelo	
  microfone	
  (sinal	
  elétrico)	
  é	
  convertido	
  por	
  meio	
  do	
  
conversor	
  A/D	
  (analógico	
  para	
  digital)	
  em	
  códigos	
  numéricos	
  que	
  resultam	
  estas	
  amostras.	
  Miguel	
  
Ratton	
  (2007,	
  p.	
  27)	
  faz	
  uma	
  analogia	
  desse	
  número	
  de	
  amostras	
  a	
  “várias	
  'fotografias'	
  do	
  sinal	
  em	
  
vários	
  momentos.”.	
  Isso	
  corresponderia	
  ao	
  número	
  de	
  frames	
  por	
  segundo	
  no	
  cinema.	
  Para	
  a	
  
reprodução	
  deste	
  áudio	
  “numérico”,	
  necessitamos	
  de	
  um	
  conversor	
  D/A	
  (digital	
  para	
  analógico)	
  que	
  
busca	
  os	
  códigos	
  numéricos	
  e	
  recria	
  o	
  sinal	
  original.	
  	
  
	
  
	
  
	
  
	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
24	
   44.1kHz:	
  usada	
  para	
  áudio	
  de	
  CD	
  e	
  áudio	
  MPEG-­‐1	
  (ex.:	
  MP3),	
  qualidade	
  mínima	
  para	
  um	
  padrão	
  de	
  áudio	
  profissional;	
  48kHz:	
  padrão	
  de	
  
taxa	
  padrão	
  para	
  aplicações	
  de	
  áudio	
  profissional	
  e	
  para	
  uso	
  na	
  produção	
  de	
  vídeo	
  profissional	
  e	
  DVD,	
  usado	
  também	
  em	
  TV	
  digital;	
  96kHz:	
  taxa	
  para	
  
gravações	
  em	
  alta	
  resolução,	
  utilizado	
  para	
  áudio	
  de	
  DVD,	
  discos	
  Blu-­‐ray	
  e	
  HD	
  DVD	
  e	
  192kHz:	
  também	
  utilizado	
  para	
  áudio	
  de	
  DVD,	
  discos	
  Blu-­‐ray	
  e	
  
HD	
  DVD,	
  taxa	
  de	
  alta	
  resolução,	
  rara	
  na	
  produção	
  de	
  áudio	
  por	
  exigir	
  um	
  armazenamento	
  e	
  mídia	
  bem	
  altos.	
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Em	
  se	
  tratando	
  de	
  resolução,	
  pensaríamos	
  em	
  pixels25	
  para	
  os	
  frames	
  (visão)	
  e	
  em	
  bits26	
  para	
  os	
  samples	
  
(audição).	
  A	
  resolução	
  do	
  áudio	
  digital	
  se	
  dá	
  pela	
  quantização	
  (figura	
  1)	
  ou	
  quantificação	
  que	
  
“representa	
  o	
  componente	
  da	
  amplitude	
  do	
  processo	
  de	
  amostragem	
  digital”	
  (HUBER	
  &	
  RUNSTEIN,	
  
2011,	
  p.203).	
  Ou	
  seja,	
  enquanto	
  a	
  amostragem	
  apresenta	
  um	
  processo	
  horizontal	
  em	
  que	
  se	
  dá	
  pelo	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
25	
   Na	
  imagem	
  digital,	
  pixel	
  é	
  o	
  menor	
  elemento	
  de	
  uma	
  figura	
  representada	
  na	
  tela.	
  São	
  aqueles	
  quadradinhos	
  que	
  vemos,	
  por	
  exemplo,	
  em	
  
uma	
  fotografia	
  com	
  baixa	
  resolução	
  ao	
  ser	
  esticada.	
  
26	
   Bits:	
  algarismos	
  usados	
  nos	
  números	
  binários	
  que	
  podem	
  ter	
  o	
  valor	
  “0”	
  ou	
  “1”.	
  Um	
  número	
  binário	
  com	
  oito	
  dígitos	
  é	
  chamado	
  de	
  byte	
  
(ex.:	
  00110001).	
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período	
  (tempo),	
  o	
  processo	
  de	
  quantização	
  é	
  vertical,	
  pela	
  amplitude27.	
  A	
  quantizacão	
  vai	
  definir	
  a	
  
precisão	
  do	
  valor	
  da	
  amostra	
  através	
  de	
  números	
  binários	
  –	
  bits.	
  Quanto	
  maior	
  a	
  quantização,	
  teremos	
  
mais	
  informações,	
  logo,	
  mais	
  precisão	
  e	
  proximidade	
  do	
  áudio	
  original,	
  melhor	
  a	
  resolução	
  sonora.	
  O	
  
áudio	
  digital	
  não	
  recria	
  cem	
  por	
  cento	
  do	
  áudio	
  original,	
  por	
  mais	
  amostras	
  (samples)	
  que	
  sejam	
  
criadas	
  há	
  um	
  erro	
  produzido	
  pelo	
  arredondamento	
  dos	
  valores,	
  chamado	
  de	
  erro	
  de	
  quantização.	
  
Quanto	
  menor	
  for	
  o	
  número	
  de	
  bits,	
  ou	
  seja,	
  menor	
  quantização,	
  maior	
  será	
  esse	
  erro,	
  teremos	
  menos	
  
informações	
  e	
  mais	
  arredondamentos	
  (deformações	
  no	
  áudio,	
  tornando-­‐o	
  distorcido	
  em	
  sua	
  recriação	
  
do	
  sinal	
  original	
  pelo	
  conversor	
  D/A	
  (digital/analógico)	
  (RATTON,	
  2007,	
  p.	
  30).	
  	
  
	
  
Seguindo	
  esse	
  raciocínio,	
  podemos	
  pausar	
  uma	
  imagem	
  visual	
  e	
  analisá-­‐la,	
  mas	
  será	
  que	
  
poderíamos	
  pausar	
  o	
  som	
  e	
  analisá-­‐lo?	
  
	
  
A	
  imagem	
  visual	
  se	
  faz	
  no	
  espaço,	
  assim	
  como	
  a	
  imagem	
  sonora	
  se	
  faz	
  no	
  tempo.	
  O	
  tempo	
  assegura	
  a	
  
renovação	
  das	
  imagens	
  sonoras.	
  O	
  plano	
  sonoro	
  se	
  faz	
  com	
  a	
  duração.	
  Podemos	
  pausar	
  uma	
  imagem	
  
visual	
  e	
  visualizá-­‐la,	
  mas	
  não	
  podemos	
  pausar	
  uma	
  imagem	
  sonora	
  e	
  ouvi-­‐la.	
  Podemos	
  tirar	
  um	
  frame	
  
de	
  um	
  filme,	
  anexá-­‐lo	
  aqui	
  e	
  analisá-­‐lo	
  enquanto	
  o	
  leitor	
  o	
  visualiza.	
  Mas	
  não	
  podemos	
  tirar	
  um	
  
sample6,	
  anexá-­‐lo	
  aqui	
  e	
  analisá-­‐lo.	
  Graficamente	
  podemos,	
  mas	
  o	
  leitor	
  não	
  o	
  ouvirá.	
  Por	
  mais	
  que	
  
queiramos	
  analisar	
  um	
  sample	
  de	
  um	
  áudio	
  de	
  um	
  filme,	
  ouviremos	
  no	
  máximo	
  um	
  estalo,	
  não	
  
ouviremos	
  gradações	
  de	
  graves	
  e	
  agudos,	
  como	
  vemos	
  em	
  um	
  frame	
  gradações	
  de	
  escuros	
  e	
  claros.	
  	
  
	
  
Quer	
  dizer	
  que	
  um	
  frame	
  pode	
  ser	
  uma	
  parte	
  mínima	
  de	
  sentido,	
  mas	
  um	
  sample	
  não?	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
27	
   A	
  amplitude	
  é	
  a	
  distância	
  acima	
  (positiva)	
  ou	
  abaixo	
  (negativa)	
  da	
  linha	
  central	
  (ponto	
  zero)	
  de	
  uma	
  onda	
  sonora.	
  Quanto	
  maior	
  a	
  distância	
  
da	
  linha	
  central	
  mais	
  intensa	
  é	
  a	
  variação	
  do	
  nível	
  elétrico.	
  A	
  amplitude	
  está	
  relacionada	
  à	
  intensidade	
  de	
  um	
  som.	
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Sim.	
  Um	
  frame	
  é	
  uma	
  parte	
  mínima	
  de	
  sentido	
  em	
  um	
  filme,	
  já	
  um	
  sample,	
  como	
  um	
  valor	
  de	
  um	
  ponto	
  
no	
  tempo	
  e	
  no	
  espaço,	
  não.	
  Não	
  temos	
  uma	
  imagem	
  sonora	
  formada	
  em	
  um	
  único	
  sample,	
  não	
  tenho	
  
uma	
  imagem	
  sonora	
  nele.	
  A	
  duração	
  de	
  apenas	
  um	
  sample	
  é	
  tão	
  rápida	
  que	
  podemos	
  dizer	
  que	
  é	
  quase	
  
inaudível.	
  Inaudível	
  não	
  por	
  níveis	
  de	
  volume	
  (amplitude),	
  mas	
  pela	
  duração,	
  pelo	
  tempo,	
  não	
  há	
  
tempo	
  necessário	
  para	
  que	
  ele	
  aconteça,	
  ou	
  seja,	
  para	
  que	
  ele	
  tenha	
  sentido.	
  Não	
  há	
  imagem	
  sonora.	
  
	
  
Como	
  posso	
  ter	
  uma	
  imagem	
  sonora?	
  
	
  
É	
  preciso,	
  primeiramente,	
  de	
  um	
  período	
  (T)	
  em	
  que	
  nele	
  haja	
  sentido	
  para	
  essa	
  imagem	
  sonora,	
  para	
  
que	
  ela	
  se	
  forme.	
  	
  
	
  
Então,	
  qual	
  seria	
  a	
  mínima	
  parte	
  de	
  sentido	
  do	
  som?	
  Em	
  que	
  duração	
  as	
  ondas	
  sonoras	
  
passariam	
  a	
  ser	
  imagem	
  sonora?	
  E	
  para	
  haver	
  um	
  quadro	
  sonoro,	
  preciso	
  que	
  haja	
  movimento,	
  
mudança	
  no	
  período,	
  nessa	
  imagem	
  sonora?	
  	
  
	
  
Para	
  percebermos	
  a	
  mínima	
  parte	
  DE	
  SENTIDO	
  de	
  um	
  som,	
  teremos	
  que	
  ativar	
  um	
  zoom	
  out,	
  
afastarmo-­‐nos	
  um	
  pouco	
  da	
  lupa	
  sonora,	
  deixarmos	
  de	
  lado	
  o	
  sample,	
  e	
  visualizarmos,	
  ou	
  melhor,	
  
escutarmos	
  (lembrando	
  que	
  escutar	
  é	
  diferente	
  de	
  ouvir)28	
  um	
  plano	
  sonoro.	
  Logo,	
  o	
  frame	
  visual	
  não	
  
estaria	
  para	
  o	
  sample,	
  pois	
  as	
  relações	
  entre	
  frame	
  e	
  sample	
  são	
  diferentes.	
  É	
  uma	
  relação	
  de	
  1:48.000	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
28	
   Pierre	
  Schaeffer	
  nos	
  propõe	
  quatro	
  modos	
  de	
  escuta:	
  escutar,	
  ouvir,	
  entender	
  e	
  compreender.	
  Escutar	
  seria	
  o	
  ato	
  de	
  ouvir	
  qualquer	
  coisa	
  
visando	
  sua	
  fonte,	
  o	
  evento,	
  a	
  causa.	
  O	
  modo	
  de	
  ouvir	
  é	
  somente	
  perceber	
  pelo	
  ouvido,	
  num	
  sentido	
  mais	
  bruto,	
  se	
  esbarrar	
  com	
  um	
  som	
  sem	
  que	
  
procuremos	
  escuta-­‐lo	
  nem	
  compreende-­‐	
  lo.	
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(de	
  1	
  frame	
  para	
  48.000	
  samples	
  por	
  segundo).	
  Em	
  um	
  frame	
  temos	
  sentido,	
  em	
  um	
  sample,	
  no	
  cinema,	
  
não	
  temos	
  ainda	
  um	
  sentido.	
  Um	
  sample	
  seria	
  a	
  mínima	
  parte	
  do	
  áudio	
  digital,	
  não	
  do	
  som.	
  Precisamos	
  
de	
  um	
  período	
  (T)	
  para	
  que	
  haja	
  sentido	
  sonoro,	
  para	
  que	
  haja	
  um	
  “frame	
  sonoro”.	
  	
  
	
  
Será	
  que	
  haveria	
  realmente	
  um	
  frame	
  sonoro?	
  Por	
  que	
  não	
  um	
  frame	
  audiovisual	
  ou	
  
unicamente	
  o	
  frame?	
  Por	
  que	
  não	
  pensarmos	
  o	
  frame	
  como	
  um	
  todo	
  audiovisual,	
  sem	
  
separações,	
  sem	
  divisões	
  áudio+visual?	
  Porque	
  o	
  frame,	
  unicamente,	
  já	
  foi	
  consolidado	
  na	
  
gramática	
  cinematográfica	
  como	
  um	
  quadro	
  visual.	
  Como	
  poderíamos	
  pensá-­‐lo	
  agora	
  como	
  um	
  
frame	
  audiovisual?	
  Como	
  podemos	
  pensar	
  o	
  audiovisual	
  como	
  um	
  todo?	
  
	
  
Podemos	
  pensar	
  em	
  frame,	
  frame	
  sonoro	
  e	
  frame	
  audiovisual.	
  Podemos	
  estudar	
  áudio+visual	
  
separados	
  como	
  juntos,	
  in	
  vitro	
  e	
  em	
  relação.	
  Não	
  há	
  fórmulas	
  exatas	
  para	
  uma	
  análise	
  audiovisual.	
  Se	
  
refletirmos	
  mais	
  um	
  pouco,	
  podemos	
  deixar	
  de	
  lado	
  o	
  termo	
  frame	
  sonoro.	
  Frame	
  significa	
  “quadro”.	
  O	
  
som	
  está	
  contido	
  em	
  um	
  quadro?	
  Michel	
  Chion	
  explanava	
  que	
  não.	
  Então,	
  em	
  que	
  lugar	
  está	
  o	
  som?	
  
Essa	
  não	
  é	
  a	
  questão	
  mais	
  adequada.	
  O	
  som	
  não	
  está	
  em	
  um	
  quadro.	
  O	
  som	
  é	
  invisível.	
  O	
  som	
  é	
  
ouvido/escutado	
  e	
  sentido.	
  Uma	
  questão	
  adequada	
  seria:	
  “Em	
  que	
  tempo	
  está	
  o	
  som?”	
  ou	
  “Em	
  que	
  
linha	
  está	
  o	
  som?”.	
  Esta	
  linha	
  seria	
  o	
  tempo,	
  uma	
  linha	
  sonora	
  em	
  que	
  ocorre	
  o	
  sentido	
  por	
  meio	
  da	
  
duração	
  (tempo).	
  Uma	
  linha	
  sonora	
  se	
  tece	
  a	
  outras	
  linhas	
  sonoras	
  construindo	
  o	
  tecido	
  sonoro	
  fílmico	
  
formado	
  por	
  várias	
  tonalidades,	
  por	
  várias	
  frequências.	
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Alessandra	
  B.	
  Azevedo	
  –	
  abaazevedo@gmail.com	
  -­‐	
  possui	
  graduação	
  em	
  Administração	
  pela	
  Universidade	
  
Federal	
  da	
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  (1998),	
  mestrado	
  em	
  Política	
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  e	
  Tecnológica	
  pela	
  Universidade	
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  de	
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  da	
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  -­‐	
  cesarvelame@gmail.com	
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  graduado	
  em	
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  Cibercultura.	
  Atualmente	
  é	
  professor	
  do	
  Curso	
  de	
  Cinema	
  e	
  
Audiovisual	
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  Estadual	
  de	
  Cultura	
  do	
  Estado	
  
da	
  Bahia.	
  É	
  lider	
  do	
  Grupo	
  de	
  Estudos	
  e	
  Práticas	
  Laboratoriais	
  em	
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  professor	
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  de	
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em	
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  pela	
  Universidade	
  Federal	
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  -­‐	
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  Diretor	
  do	
  Centro	
  de	
  Cultura,	
  Linguagens	
  e	
  
Tecnologias	
  Aplicadas	
  -­‐	
  CECULT	
  da	
  Universidade	
  Federal	
  do	
  Recôncavo	
  da	
  Bahia	
  -­‐	
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  Foi	
  assessor	
  de	
  
Projetos	
  Especiais	
  da	
  Reitoria,	
  assessor	
  do	
  Centro	
  de	
  Artes,	
  Humanidades	
  e	
  Letras,	
  implantou	
  o	
  Curso	
  de	
  Cinema	
  
e	
  Audiovisual	
  da	
  UFRB	
  do	
  qual	
  foi	
  coordenador	
  de	
  2008	
  a	
  2010,	
  presidiu	
  a	
  Comissão	
  de	
  criação	
  do	
  curso	
  de	
  Artes	
  
Visuais	
  da	
  UFRB,	
  que	
  tem	
  ênfase	
  em	
  multimeios	
  e	
  presidiu	
  a	
  Câmara	
  de	
  Extensão,	
  de	
  2009	
  a	
  2010.	
  Videoartista,	
  é	
  
autor	
  de	
  uma	
  obra	
  que	
  tem	
  como	
  centro	
  a	
  relação	
  entre	
  corpo	
  e	
  câmera,	
  corpo	
  e	
  sistema	
  da	
  arte,	
  corpo	
  e	
  mundo,	
  
sobretudo,	
  em	
  seus	
  estratos	
  sociais.	
  Está	
  interessado	
  na	
  produção	
  contemporânea	
  que	
  articula	
  performance,	
  
imagem	
  e	
  arte	
  eletrônica.	
  Dirigiu	
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  série	
  de	
  videoclipes,	
  documentários	
  e	
  filmes	
  experimentais.	
  É	
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  e	
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  Wide	
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  Factory	
  em	
  Den	
  Haag	
  (Haia),	
  Holanda.	
  É	
  membro	
  do	
  coletivo	
  Xaréu	
  Cardume	
  Audiovisual.	
  Possui	
  obras	
  em	
  
acervo	
  no	
  Museum	
  der	
  Weltkulturen	
  Frankfurt	
  na	
  Alemanha,	
  na	
  World	
  Wide	
  Visual	
  Factory	
  (Holanda)	
  e	
  no	
  
Museu	
  de	
  Arte	
  Moderna	
  da	
  Bahia.	
  Em	
  2006,	
  recebeu	
  o	
  prêmio	
  aquisição	
  no	
  13º	
  Salão	
  do	
  MAM-­‐	
  Bahia	
  e	
  em	
  2007	
  
o	
  Prêmio	
  Videobrasil	
  WBK	
  Vrije	
  Academie	
  no	
  16º	
  Festival	
  Internacional	
  de	
  Arte	
  Eletrônica	
  -­‐	
  Videobrasil.	
  É	
  
pesquisador	
  do	
  GAAP	
  (Grupo	
  de	
  Ensino,	
  Pesquisa	
  e	
  Extensão	
  em	
  Arte,	
  Audiovisual	
  e	
  Patrimônio)	
  e	
  do	
  Grupo	
  de	
  
Estudos	
  e	
  Práticas	
  Laboratoriais	
  em	
  Plataformas	
  Livres	
  e	
  Multimeios	
  -­‐	
  LinkLivre,	
  cadastrados	
  no	
  CNPQ.	
  Membro	
  
do	
  Banco	
  de	
  Avaliadores	
  do	
  Sistema	
  Nacional	
  de	
  Avaliação	
  da	
  Educação	
  Superior	
  INEP	
  MEC.	
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  pela	
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  Nacional	
  de	
  
Colombia	
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experiência	
  nas	
  áreas	
  de	
  Desenho	
  Industrial,	
  com	
  ênfase	
  em	
  Desenho	
  de	
  Produto,	
  atuando	
  principalmente	
  nos	
  
seguintes	
  temas:	
  design,	
  artesanato,	
  promoção,	
  produção	
  e	
  fomento	
  e	
  em	
  Administração,	
  com	
  ênfase	
  em	
  
Administração	
  de	
  Sistemas	
  de	
  Informação	
  e	
  ênfase	
  em	
  Marketing	
  na	
  área	
  de	
  desenvolvimento	
  de	
  embalagens.	
  
Desenvolve	
  ações	
  profissionais	
  de	
  gestão	
  de	
  atendimentos	
  em	
  design	
  e	
  desenvolvimento	
  sustentável,	
  atuando	
  em	
  
empresas	
  de	
  econômia	
  solidária,	
  comunidades	
  rurais	
  de	
  pequenos	
  empreendimentos	
  de	
  agronegócios	
  e	
  em	
  
comunidades	
  rurais	
  de	
  artesanato	
  tradicional.	
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  em	
  Comunicação	
  Social	
  com	
  habilitação	
  em	
  
Publicidade	
  e	
  Propaganda	
  pela	
  UCSAL.	
  Mestre	
  e	
  Doutor	
  pelo	
  Programa	
  de	
  Pós	
  Graduação	
  de	
  Comunicação	
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Cultura	
  Contemporânea	
  da	
  Faculdade	
  de	
  Comunicação	
  da	
  Universidade	
  Federal	
  da	
  Bahia.	
  Professor	
  Adjunto	
  da	
  
Universidade	
  Federal	
  do	
  Recôncavo	
  da	
  Bahia	
  no	
  Centro	
  de	
  Cultura,	
  Linguagens	
  e	
  Tecnologias	
  Aplicadas	
  
(CECULT).	
  Coordenador	
  do	
  Laboratório	
  de	
  Estudos	
  em	
  Mídia	
  e	
  Espaço	
  (LEME/UNEB)	
  onde	
  desenvolve	
  
pesquisas	
  sobre	
  mobilidade	
  e	
  espaço	
  urbano.	
  Coordenador	
  Adjunto	
  do	
  GT	
  de	
  Acessibilidade	
  e	
  Mobilidade	
  do	
  
CREA-­‐BA.	
  Pesquisador	
  Doutor	
  no	
  Laboratório	
  de	
  Pesquisa	
  em	
  Mídia	
  Digital,	
  Redes	
  e	
  Espaço	
  (Lab404/UFBA),	
  
desenvolvendo	
  pesquisa	
  sobre	
  cidades	
  e	
  informação.	
  Atuou	
  na	
  área	
  de	
  áudio	
  como	
  produtor	
  musical,	
  técnico	
  de	
  
som	
  direto,	
  microfonista	
  em	
  diversas	
  produtoras	
  de	
  áudio	
  e	
  vídeo	
  em	
  Salvador.	
  Vencedor	
  do	
  prêmio	
  Harold	
  A.	
  
Innis	
  concedido	
  pela	
  Media	
  Ecology	
  Association	
  (MEA)	
  em	
  2012.	
  Vencedor	
  do	
  Edital	
  de	
  Cultura	
  Digital	
  da	
  
SECULT/BA	
  em	
  2009	
  e	
  2012	
  
	
  
Marilei	
  Fiorelli	
  -­‐	
  marifiorelli@gmail.com	
  -­‐	
  é	
  professora	
  do	
  curso	
  de	
  Artes	
  Visuais	
  da	
  Universidade	
  Federal	
  do	
  
Recôncavo	
  da	
  Bahia,	
  UFRB.	
  Doutoranda	
  em	
  Educação,	
  UFBA,	
  mestre	
  em	
  Artes	
  Visuais,	
  UFBA,	
  especialista	
  em	
  
Design	
  Grafico,	
  UNEB	
  e	
  graduada	
  em	
  Desenho	
  Industrial,	
  Programação	
  Visual,	
  UFSM.	
  Leciona	
  também	
  na	
  pós-­‐
graduação	
  na	
  Faculdade	
  Social	
  da	
  Bahia,	
  no	
  curso	
  de	
  Jornalismo	
  e	
  Convergeência	
  Midiática	
  e	
  na	
  pós-­‐graduacao	
  
de	
  Comunicacao	
  Digital	
  das	
  Faculdades	
  2	
  de	
  Julho.	
  Tem	
  experiência	
  na	
  área	
  de	
  arte	
  e	
  tecnologia,	
  multimídia,	
  
design,	
  interfaces	
  interativas	
  e	
  programação	
  visual,	
  atuando	
  principalmente	
  nos	
  seguintes	
  temas:	
  arte	
  e	
  novas	
  
tecnologias,	
  cultura	
  eletrônica,	
  design	
  gráfico	
  e	
  web,	
  cibercultura,	
  interfaces	
  e	
  comunicação	
  interativa.	
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Marina	
  Mapurunga	
  -­‐	
  marinanimula@gmail.com	
  -­‐	
  é	
  artista	
  e	
  pesquisadora	
  que	
  atua	
  no	
  campo	
  da	
  arte	
  sonora,	
  da	
  
música	
  e	
  do	
  audiovisual.	
  Atual	
  professora	
  de	
  Som	
  do	
  Centro	
  de	
  Artes,	
  Humanidades	
  e	
  Letras	
  (CAHL)	
  da	
  
Universidade	
  Federal	
  do	
  Recôncavo	
  da	
  Bahia	
  (UFRB).	
  Mestra	
  em	
  Comunicação	
  pela	
  Universidade	
  Federal	
  
Fluminense	
  (UFF),	
  na	
  linha	
  de	
  Estudos	
  de	
  Cinema	
  e	
  Audiovisual;	
  especialista	
  em	
  Audiovisual	
  em	
  Meios	
  
Eletrônicos	
  pela	
  Universidade	
  Federal	
  do	
  Ceará	
  (UFC),	
  graduada	
  em	
  Letras,	
  pela	
  Universidade	
  Estadual	
  do	
  Ceará	
  
(UECE)	
  e	
  Realizadora	
  Audiovisual,	
  formada	
  pela	
  Escola	
  de	
  Audiovisual	
  de	
  Fortaleza.	
  Tem	
  atuado	
  no	
  audiovisual	
  
desde	
  2007,	
  como	
  realizadora,	
  sound	
  designer,	
  técnica	
  de	
  som,	
  editora	
  de	
  som,	
  compositora	
  de	
  trilha	
  musical,	
  
montadora	
  e	
  continuísta.	
  	
  Integra	
  o	
  grupo	
  artístico	
  Coletivo	
  Xaréu,	
  de	
  arte	
  electronica.	
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Por	
  uma	
  cultura	
  	
  
para	
  lá	
  de	
  	
  
“ciberanalógica”	
  
	
  
Rachel	
  Severo	
  Alves	
  Neuberger29	
  (severo.rachel@gmail.com)	
  
	
  
O	
  termo	
  cibercultura	
  é	
  muito	
  mais	
  antigo	
  do	
  que	
  se	
  pensa	
  atualmente	
  –	
  surgiu	
  na	
  década	
  de	
  1960	
  do	
  
século	
  passado	
  e	
  lá	
  se	
  vão	
  mais	
  de	
  50	
  anos	
  -­‐	
  e	
  remete	
  a	
  um	
  mundo	
  em	
  que	
  as	
  “modernas	
  tecnologias	
  
eletrônicas”	
  (cibernética),	
  em	
  sua	
  relação	
  direta	
  com	
  os	
  seres	
  humanos,	
  dava	
  início	
  a	
  uma	
  nova	
  forma	
  
de	
  vida.	
  	
  
	
  
Por	
  muitos	
  anos,	
  o	
  termo	
  foi	
  sinônimo	
  de	
  uma	
  cultura	
  virtual	
  que	
  ocupava	
  um	
  espaço	
  praticamente	
  
paralelo	
  no	
  universo,	
  ou	
  seja,	
  era	
  uma	
  instância	
  separada	
  da	
  vida	
  “real”.	
  Hoje,	
  é	
  difícil	
  conseguir	
  
separar	
  qualquer	
  prática	
  analógica	
  da	
  digital,	
  pois	
  estamos	
  imersos	
  não	
  em	
  dois	
  “espaços”	
  diferentes	
  
(o	
  espaço	
  “real”	
  e	
  o	
  espaço	
  virtual;	
  ciberespaço),	
  como	
  no	
  passado,	
  mas	
  em	
  um	
  mundo	
  uno	
  capaz	
  de	
  
agregar	
  uma	
  multiplicidade	
  de	
  vivências	
  plurais	
  e	
  complementares.	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
29	
  Rachel	
  Severo	
  Alves	
  Neuberger	
  é	
  Doutoranda,	
  Professora	
  de	
  Comunicação	
  da	
  Universidade	
  Federal	
  do	
  Recôncavo	
  da	
  Bahia	
  (UFRB)	
  e	
  
pesquisadora	
  do	
  LinkLivre	
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Afinal,	
  se	
  antes	
  precisávamos	
  inclusive	
  de	
  um	
  computador	
  para	
  nos	
  conectarmos	
  com	
  o	
  mundo	
  virtual,	
  
hoje	
  os	
  dispositivos	
  móveis	
  (há,	
  inclusive,	
  chips	
  que	
  estão	
  sendo	
  implantados	
  na	
  pele	
  das	
  pessoas	
  -­‐	
  
biohackers	
  ou	
  ciborgues)	
  permitem	
  não	
  só	
  o	
  acesso	
  ao	
  maior	
  banco	
  colaborativo	
  de	
  dados	
  do	
  mundo	
  –	
  
a	
  web	
  -­‐	
  de	
  forma	
  imediata,	
  em	
  qualquer	
  lugar	
  e	
  a	
  qualquer	
  momento,	
  mas	
  também	
  que	
  se	
  interaja	
  com	
  
o	
  mesmo	
  e	
  se	
  produza	
  conteúdos	
  diversos.	
  
	
  
É	
  claro	
  que	
  não	
  se	
  pode	
  generalizar	
  e	
  acreditar	
  que	
  pessoas	
  do	
  mundo	
  todo,	
  igualitariamente,	
  têm	
  
acesso	
  a	
  esta	
  vivência	
  para	
  lá	
  de	
  “ciberanalógica”,	
  já	
  que	
  há	
  muita	
  exclusão	
  social	
  e,	
  consequentemente,	
  
um	
  apartamento	
  de	
  práticas	
  democráticas	
  e	
  de	
  cunho	
  emancipatório.	
  	
  
	
  
No	
  entanto,	
  é	
  notório	
  que,	
  cada	
  vez	
  mais,	
  um	
  contingente	
  maior	
  de	
  pessoas	
  no	
  mundo	
  está	
  tendo	
  
acesso,	
  se	
  conectando	
  e	
  criando	
  conteúdos,	
  principalmente	
  audiovisuais,	
  devido	
  aos	
  custos	
  e	
  à	
  
facilidade	
  de	
  lidar	
  com	
  as	
  descomplicadas	
  tecnologias	
  atuais.	
  Defende-­‐se,	
  portanto,	
  que,	
  apesar	
  das	
  
palpáveis	
  mazelas	
  sociais,	
  o	
  chamado	
  mundo	
  real	
  e	
  o	
  virtual	
  estão	
  imbricados	
  e	
  já	
  não	
  comportam	
  
separações,	
  ainda	
  que	
  seja	
  preciso	
  garantir	
  que	
  mais	
  pessoas	
  venham	
  a	
  fazer	
  parte	
  deste	
  universo	
  
complexo.	
  	
  
	
  
Este	
  primeiro	
  e-­‐book	
  livre	
  do	
  grupo	
  de	
  pesquisa	
  LinkLivre	
  trata	
  justamente	
  de	
  reflexões	
  acadêmicas	
  a	
  
respeito	
  da	
  realidade	
  “ciberanalógica”	
  atual,	
  em	
  áreas	
  diversas,	
  tais	
  como	
  a	
  música,	
  a	
  arte,	
  a	
  
comunicação,	
  a	
  educação	
  etc.	
  É,	
  assim,	
  uma	
  produção	
  multifacetada	
  e	
  tão	
  plural	
  quanto	
  são	
  as	
  
possibilidades	
  de	
  conhecimento	
  humano	
  e	
  que	
  não	
  busca	
  definições	
  e	
  padrões	
  acabados,	
  finalizados,	
  
mas,	
  justamente,	
  pensar	
  e	
  repensar	
  a	
  perspectiva	
  fluida	
  da	
  vida.	
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