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Apresentação
Somos o LinkLivre - Grupo de Estudos e Práticas Laboratoriais em Plataformas e Soft-
wares Livres e Multimeios (CNPq-UFRB), que abriga atividades de pesquisa e exten-
são que envolvem o papel da tecnologia na sociedade contemporânea, sua relação 
com a comunicação, multimeios, produção artística, educação, cidades, produção de 
subjetividades e cultura digital.

Nesta segunda edição de nosso LinkLivre_Ebook_2 contamos com as valiosas cola-
borações de 17 pesquisadores: Adriano Oliveira, Alene Lins, André Lemos, Carolina 
Fialho, César Velame, Cláudio Manoel Duarte, Fernando Rabelo, Karina Moreira Me-
nezes, Marilei Fiorelli, Marina Mapurunga, Macello Medeiros, Nelson Pretto, Paolo 
Bruni, Rachel Rennó, Rômulo Vieira, Tatiana Lima e Vicente Reis Farias. São doutores, 
mestres, doutorandos, pesquisadores apaixonados por temas onde as tecnologias, as 
coisas, os espaços físicos e ambientes digitais e os seres humanos são focos de aten-
ção.

A publicação traz temas bem diversos, sempre conectados com questões da cultura 
digital. São entrevistas, ensaios, artigos, resenhas e relatos de experiências, confor-
mando um conteúdo de revista acadêmica, entre aquele rigor de artigos à flexibilida-
de textual nos relatos de práticas.

Videogame, animação, software livre e suas conexões com poética e estética. Coope-
ração e tecnologias sociais. Educação, DiY, artemídia e educação. Internet das coisas, 
arquitetura e tecnologias, espetáculos e hipermídia, ativismo hacker e educação, mú-
sica, plataformas on-line e teoria ator-rede, joomla, cms e webmastering, mapa sonoro 
no ciberespaço, pure data e arte, videomapping, personbyte, economia e informação 
são os temas que dialogam com o leitor, nessa edição.

As publicações LinkLivre, como este Ebook2, são de uso livre e não comercial, com 
aplicação de licença Creative Commons CC BY-NC-SA (Atribuição-Não Comercial 
Compartilha Igual).

Então, baixe, leia, compartilhe. 

Os organizadores.

Bahia, Brasil. Setembro, 2016.

www.ufrb.edu.br/linklivre

Uso Não Comercial – Compartilhamento 
pela mesma Licença (by-‐nc-‐sa)

www.ufrb.edu.br/linklivre
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Filmes em jogo: o uso das tecnologias 
derivadas dos games em filmes de 
animação

Adriano A. Oliveira1

adriano.ufrb@gmail.com

Palavras-chave: Videogame.  Animação. Software Livre.

A acirrada competição na indústria do videogame é hoje o principal sustentáculo da 
oferta de mais poder de processamento e capacidade gráfica em computadores do-
mésticos, num momento em que eles estão perdendo terreno para os dispositivos 
móveis. Este segmento de mercado altamente lucrativo e competitivo tem disponibi-
lizando ao usuário comum máquinas e softwares capazes de gerar em tempo real ima-
gens computacionais cada vez mais hiper-realistas. Com isso, um novo e promissor 
horizonte vem se abrindo para os realizadores independentes de animação de baixo 
orçamento: o uso das plataformas de games para geração de filmes.

No campo da computação gráfica (CG), a vertente tradicional da geração de imagens 
em movimento a partir da simulação de espaços e formas virtuais tridimensionais 
sempre demandou muita capacidade de processamento, o que se reflete ainda hoje 
em uma alta demanda de tempo e recursos para produção de imagens e filmes. Em 
uma obra como Procurando Dory (Pixar/Disney, 2016), cada segundo de animação é 
composto por 24 imagens distintas. Gerar apenas um desses quadros em seu aspecto 
final demanda horas e por vezes dias em um computador de alto desempenho. Com 
vastos recursos à sua disposição, estúdios como a Pixar empregam grupos de cente-
nas de computadores em rede conhecidos como render farms, processando áreas de 
cada imagem do filme em paralelo para poderem finalizar os projetos dentro do prazo.
A maioria dos realizadores e artistas independentes que trabalham com CG hoje exe-
cutam seus trabalhos em computadores domésticos normais. Não podendo investir 
em estações de trabalho específicas ou render farms, eles dependem do aumento de 
poder de processamento que a indústria oferece aos consumidores comuns para pro-

1    Graduado em Psicologia pela Universidade Federal da Bahia (1998), possui mestrado em Teorias e Crítica 
da Literatura e da Cultura pelo Instituto de Letras da Universidade Federal da Bahia (2006), com enfoque em 
análise fílmica e doutorado na mesma instituição e linha, com uma tese sobre o cinema de Quentin Tarantino. 
Atualmente é professor do curso de Cinema e Audiovisual da Universidade Federal do Recôncavo da Bahia 
(UFRB). Coordenou o Colegiado do Curso de Cinema e Audiovisual da UFRB entre 2010 e 2013. Possui experi-
ência em produção audiovisual, análise fílmica e avaliação educacional. Produções audiovisuais on-line: https://
vimeo.com/anodinidades
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dução de trabalhos mais complexos em tempo hábil. Nos últimos anos tem havido 
acomodação e declínio na procura por computadores desktop à medida que os usuá-
rios passam a investir cada vez mais em dispositivos móveis. Em decorrência disso, o 
segmento geral de computadores para usuários domésticos estaria ameaçado por cer-
ta estagnação de desempenho se não fosse o mercado relacionado aos videogames.

Os videogames baseados na interatividade com imagens derivadas de formas tridi-
mensionais virtuais sempre estiveram passos atrás da qualidade visual oferecida pelo 
cinema de animação e efeitos visuais, o que tornava até pouco tempo inaceitável o 
emprego de sua tecnologia para criação de trabalhos em vídeo (v. figura 1). O motivo 
é simples, apesar de empregarem técnicas de geração de gráficos computacionais si-
milares, as imagens de um filme são processadas antes de sua exibição (off-line), en-
quanto que as imagens dos games são geradas em tempo real (on-line) nos desktops, 
consoles ou celulares a partir das interações dos usuários. 

Figura 1: Tomb Raider, 1996

Para que seja possível gerar animações interativas em tempo real, uma série de arti-
fícios e simplificações de processamento são empregados nas engines (sistemas nos 
quais os videogames são desenvolvidos). Por exemplo, nos games a simulação de som-
bras e reflexo foto-realistas demandam pesados cálculos matemáticos que inviabi-
lizam ainda hoje sua execução em tempo real nos dispositivos largamente usados. 
Como essas caraterísticas da imagem são importantes para a promoção da imersão, 
os desenvolvedores usam técnicas chamadas “cozimento” (bake) durante a criação 
dos games, calculando sombras e reflexos com antecedência e adicionando-os em se-
guida aos materiais da cena como “texturas”.

VOLTAR PARA O SUMÁRIO
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Truques como esses são eficientes até certo ponto. Os usuários toleram bem essas 
simplificações, exercendo uma forma de “suspensão da descrença” generosa, mas 
a cada ciclo anual de produção de jogos a exigência por avanços visuais aumenta, o 
que tensiona o desenvolvimento de novas técnicas de produção e, principalmente, 
exige mais poder de processamento nos dispositivos. O fato é que hoje, em função 
das demandas de mercado, as game engines associadas a poderosas placas gráficas 
acessíveis aos usuários domésticos alcançaram um poder de geração de experiências 
imersivas foto-realistas que rivalizam com as imagens geradas para filmes de anima-
ção computacional.

Um processador (CPU) típico de desktop tem hoje comumente oito núcleos, o que 
equivale a oito processadores atuando em paralelo num mesmo chip. Uma placa de 
vídeo ou placa gráfica (GPU) atual voltada para o universo gamer chega a ter impres-
sionantes 2 mil processadores atuando em paralelo. Estes são processadores focados 
na realização de tarefas bem mais específicas e simplificadas do que as realizadas pela 
CPU, mesmo assim a potência de processamento de imagem nas GPU é sem prece-
dentes. Em outra comparação, um computador desktop típico sai hoje de fábrica com 
oito gigabytes de memória (RAM) para suas operações gerais. Por sua vez, mirando na 
demanda por geração de imagens em telas 4K, uma placa gráfica média atual apre-
senta pelo menos quatro gigabytes de memória (VRAM) dedicada ao processamento 
de imagem, além da memória convencional do desktop ou notebook. Muitas GPU topo 
de linha em 2016 já chegam a oferecer oito gigabytes de VRAM dedicados. 

Em resumo: um usuário comum que dispõe hoje de uma GPU atual em seu desktop, 
tem dentro de seu computador um outro computador ainda mais potente dedicado 
exclusivamente à computação gráfica. Com isso, chegamos a um momento em que os 
games são capazes de nos oferecer imagens impressionantes geradas em tempo real, 
como as da figura 2.

Figura 2: Imagem do game Hellblade, atualmente em desenvolvimento em Unreal 4
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Usando o poder ocioso das GPU para acelerar o render tradicional

Esse poder de processamento das GPU, quando não está sendo plenamente aprovei-
tado nos games mais exigentes, gera um excedente ocioso e novas tecnologias têm 
surgido para aproveitá-lo em tarefas outras que não a geração direta de imagens em 
tempo real. Em termos de software, duas API (interfaces de programação para acesso 
ao hardware) competem hoje para permitir aos desenvolvedores acesso a este poten-
cial: o OpenCL e o CUDA.

O OpenCL é um padrão aberto promovido por um consórcio que inclui gigantes como 
Apple e AMD. Apesar de pioneiro, só recentemente alcançou um nível de desenvolvi-
mento aceitável. O CUDA, por sua vez, é uma API mais consolidada desenvolvida ex-
clusivamente pela nVidia a partir do OpenCL, mas funciona apenas em placas gráficas 
desenhadas por essa empresa.

Os sistemas de edição de imagem atuais, por exemplo, empregam cada vez mais es-
sas API para acelerar seus processamentos. Adobe Premiere CC, Apple Final Cut Pro 
X e Blackmagic Davinci Resolve são exemplos de plataformas comerciais “sérias” que 
hoje dependem das tecnologias derivadas do mercado de videogames como estraté-
gia de aceleração de desempenho.

No campo no software livre, o exemplo mais promissor a empregar o poder ocioso 
das GPU é o excelente renderizador2 Cycles, desenvolvido pela Fundação Blender, na 
Holanda. Ele hoje integra o software livre Blender 3D e também existe em versões 
autônomas que começam a ser adaptadas para programas comerciais, como o Cin-
ema4D. O Cycles, um projeto original do programador Brecht Van Lommel, surgiu 
para renovar o render padrão do Blender e desde sua origem mirava na possibilidade 
de processar cálculos matemáticos opcionalmente na CPU ou na GPU (via CUDA e, 
recentemente, OpenCL). O ganho é significativo: uma mesma imagem é gerada nor-
malmente ao menos quatro vezes mais rapidamente na GPU que na tradicional CPU. 

Filmes de animação produzidos pela Fundação Blender como Cosmos Laundromat3  
(2015) e Caminandes 3: Lamigos4  (2016) demonstram cabalmente a qualidade do 
Blender Cycles e o emprego consolidado do processamento por GPU, que possibilitou 
a geração de várias sequências nestes dois trabalhos.

2    Renderizador é um software que produz através de inúmeros cálculos matemáticos complexos 
uma imagem de CG.
3    Disponível em https://youtu.be/Y-rmzh0PI3c
4    Disponível em https://youtu.be/SkVqJ1SGeL0
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Render em tempo real

Tecnologias como CUDA e OpenCL dão acesso ao processamento das placas gráfi-
cas para a execução de cálculos matemáticos e contribuem significativamente para 
aumentar o desempenho na geração de imagens CG em modo tradicional off-line. 
Contudo, a verdadeira revolução no horizonte das produções independentes de baixo 
orçamento está na geração de imagens em tempo real. 

A etapa de render tradicional de um curta de animação 3D pode chegar a exigir se-
manas de processamento dedicado, mesmo com o emprego das GPU de um par de 
desktops atuais. Em situação similar, com o emprego de tecnologias de videogames 
voltadas à produção de imagens em tempo real, gerar as imagens finais de um curta 
de 10 minutos demandaria 10 minutos de render numa game engine. Efetivamente 
seria um pouco mais que isso, considerando-se os refinamentos desejáveis, todavia 
o ganho comparado de produtividade e o barateamento de recursos implicado são 
astronômicos.

Não estamos mais nos referindo às API OpenCL e CUDA, mas a API voltadas a geração 
direta de imagens em tempo real, como OpenGL, DirectX e, mais recentemente, Me-
tal e Vulkan. Em todos os casos, os artistas raramente lidam com essas plataformas de 
programação. Ou lidam com renderizadores como o Cycles do Blender ou com game 
engines e seus derivados.

No campo da arquitetura e da geração de motion graphics, algumas soluções já imple-
mentam há alguns anos essas tecnologias como modo de produzir animações com 
agilidade. O programa Lumion 3D , por exemplo, permite a visualização de edificações 
em animações impactantes geradas em poucas horas através da plataforma Direc-
tX. Por sua vez, o plugin Element 3D para Adobe After Effects permite a animação de 
vinhetas e efeitos especiais através da plataforma OpenGL. Estes e outros produtos 
têm oferecido incrementos de qualidade e funcionalidades à cada versão, mas não são 
voltados para uma área fundamental: a renderização de animações de personagens. 
Neste quesito, as game engines ainda oferecem a única alternativa e é nelas que os 
animadores começam a buscar novas ferramentas para produção de seus trabalhos.

As grandes produtoras de videogames podem desenvolver seus aplicativos em engines 
proprietárias ou em variantes customizadas de engines comerciais, porém o univer-
so dos realizadores independentes depende de sistemas genéricos. Atualmente duas 
principais game engines competem pelo gigantesco e emergente mercado indepen-
dente de produção de games: Unity e Unreal. 

O Unreal, desenvolvido pela Epic, é reconhecido de longa data pelo seu poder gráfi-
co. Sua versão comercial já chegou a custar mais de 1 milhão de dólares, uma década 
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atrás. Em paralelo, a Epic oferecia uma versão muito simplificada para uso não profis-
sional, chamada UDK. O Unity, por sua vez, sempre teve custo mais acessível e recur-
sos mais modestos, além de disponibilizar uma versão gratuita que até pouco tempo 
apresentava significativas limitações.

Nos últimos anos, ambas adotaram uma estratégia mais agressiva de penetração no 
mercado. O Unreal migrou inicialmente para um modelo de assinatura mensal a US$ 
19,00, mas em 2015 passou a ser disponibilizado gratuitamente, cobrando apenas um 
percentual para jogos comercializados a partir de certa margem de lucro. O Unity sen-
tiu a pressão dessa concorrência e passou a minimizar as diferenças entre sua versão 
profissional e gratuita. Essas mudanças sinalizam duas percepções: (1) o dinheiro hoje 
está na produção em larga escala de games mais simples por pequenas produtoras e 
(2) ao serem fornecidas em versões gratuitas, as game engines passam a contar com 
um enorme número de usuários em rede que tensionam o desenvolvimento de ferra-
mentas, revisando erros e contribuindo gratuitamente com códigos de programação.

A possibilidade de geração de animações não interativas nessas engines surgiu da ne-
cessidade de criar as famosas cut scenes dos games — segmentos narrativos dos jogos 
que usualmente intercalam a passagem entre fases. Originalmente as cut scenes eram 
geradas em modo off-line em softwares externos como Maya e 3ds Max e exibidas 
como vídeos durante os jogos, evidenciando a diferença entre as imagens limitadas 
geradas em tempo real e aqueles momentos mais foto-realistas. Com o aumento da 
potencialidade gráfica dos sistemas, as cut scenes passaram a ser geradas em tempo 
real na própria game engine.

Nos últimos anos, empregando técnicas já consolidadas para geração de cut scenes 
em games, essas game engines passaram a divulgar suas atualizações de recursos e 
potencialidades através de vídeos curtas-metragem narrativos renderizados em tem-
po real e exibidos em eventos e nas redes. Um exemplo é o belo e impressionante A 
Boy and His Kite: An Animated Short5 (Unreal Engine, 2015), realizado para promover o 
lançamento do Unreal 4 em versão gratuita a partir da mensagem “se você ama algo, 
deixe-o seguir livre”. Outro exemplo mais recente é Adam6 (Unity, 2016), curta em que 
a Unity demonstra que em sua versão 5.4, recém lançada, começa a rivalizar com a 
Unreal em termos de capacidade foto-realista.

Em paralelo, alguns artistas começaram a empregar essas game engines para gerar 
visualizações arquitetônicas foto-realistas, com uma qualidade visual antes só alcan-
çada por renderizadores pesados e caros, como o VRay para 3ds Max. Nesse contexto, 
destaca-se internacionalmente a empresa brasileira sediada em Minhas Gerais UE4 

5  Disponível em https://youtu.be/0zjPiGVSnfI
6  Disponível em https://youtu.be/GXI0l3yqBrA
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Arch7, que ganhou reconhecimento internacional a partir do lançamento de estudos 
impactantes realizados em Unreal, como Brazilian Old Kitchen8, Church of São Fran-
cisco de Assis9 e The Vineyard10.

Esse conjunto de eventos evidenciou o potencial inexplorado das engines e muitos 
usuários passaram a demandar nos fóruns ferramentas e funcionalidades para faci-
litar a geração de filmes de animação nessas plataformas originalmente dedicadas à 
criação de experiências interativas. A Epic saiu na frente e lançou em junho de 2016 a 
versão 4.12 no Unreal, contendo uma nova ferramenta chamada Sequencer. Ela per-
mite o controle de câmeras animadas por planos filmados, além de disponibilizar uma 
linha de tempo para edição de sequências e posterior renderização, similar ao que 
existe em sistemas de edição de vídeo, como o Adobe Premiere. A Unity, por sua vez, 
já anunciou o desenvolvimento de uma ferramenta similar, a ser disponibilizada em 
breve.

Dando continuidade a essa vertente, a Epic anunciou para na versão 4.13 do Unreal 
a importantíssima compatibilidade com o formato Alembic, um tipo de arquivo que 
permite a exportação de cenas e animações complexas entre programas, minimizan-
do problemas de compatibilidade e o tempo de ajustes decorrente das diferenças en-
tre padrões. Com isso, um animador pode agora modelar e animar suas cenas no 3ds 
Max, Maya ou mesmo no Blender11, exportar tudo em Alembic para o Unreal e lá gerar 
o vídeo de sua animação finalizada em tempo real.

É um momento promissor. Estamos diante da emergência de novos fluxos de trabalho 
e modos de finalização de imagem que tornarão factível a realizadores independen-
tes a criação mais ágil de filmes de animação cada vez mais complexos e baratos, em 
especial pela convergência de computadores desktop voltados para games, ferramen-
tas livres confiáveis, como o Blender, e softwares gratuitos extremamente poderosos, 
como o Unreal.

7  Site: https://ue4arch.com/
8  Disponível em https://youtu.be/OubW2F7U3mg
9  Disponível em https://youtu.be/3qf-pNfS4Ao
10   Disponível em https://youtu.be/RO7VloAphl4
11   O Blender passa a incorporar o Alembic como formato de importação e exportação na sua versão 
2.78.

VOLTAR PARA O SUMÁRIO

https://ue4arch.com/
https://youtu.be/OubW2F7U3mg
https://youtu.be/3qf-pNfS4Ao
https://youtu.be/RO7VloAphl4


14

Ação e Cooperação
Vida em rede e as alterações de uma 
sociedade tecnológica comprometida

Alene Lins1

alene@ufrb.edu.br

Palavras-chave: Inteligência Coletiva. Tecnologias Sociais. Era da Cooperação.

A tecnologia dita as regras já faz um tempo: nosso mundo está fundamentado em 
velocidade, em ubiquidade (estar ao mesmo tempo em diversos lugares), não temos 
mais fronteiras, o local e o global estão imbricados, trocamos e checamos informa-
ções e opiniões de todo tipo, vindos de todos os lugares e, em muitas situações, tudo 
isso nos leva a ações transformadoras efetivas.

Autores como o finlandês Pekka Himanen ou o brasileiro Tiago Mattos, que escrevem 
sobre a era informacional, são enfáticos: a soma de pequenas informações e ações, 
está alterando a lógica capitalista. Este é um ensaio que toma como ponto de partida 
obras desses dois autores, para falar do surgimento da Era da Cooperação.

Há um número enorme de pessoas doando um pouco de si, em redes, sejam elas so-
ciais, como Facebook, Instagram, Twitter, etc. (em que intelectuais, artistas, profissio-
nais liberais (como médicos, terapeutas, professores, etc), potencialmente formado-
res de opinião, estão sendo amplamente seguidos e conseguem influenciar a muitos; 

1    Alene Lins é formada em Comunicação Social UFMS, Mestre em Desenvolvimento Regional 
UESC e Doutoranda Ciências da Comunicação UMinho (Portugal).
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e redes técnicas e de tecnologias sociais, com ampla informação, acervos para um 
bem comum, a partir da inteligência coletiva, que colocam em curso a maior das re-
voluções.

Antes, com apenas a mídia tradicional, parecia que havia uma parcela muito pequena 
da sociedade disposta a mudar o mundo. Hoje, pessoas bem intencionadas, doando 
tempo e experiência nas mais diversas áreas, produzindo pequenos vídeos, escreven-
do em blogs e ensinando o que sabem, estão fazendo a diferença. Não importa se 
falam línguas diversas, se tem culturas diferentes, tem sempre alguém que traduz, 
que explica, que simplifica, amplificando o que já era bom. E dessa forma, atuando de 
maneira coletiva, essas pessoas alimentam um movimento mundial que visa melhorar 
a qualidade de vida no planeta.

Muitos destes doadores tem seus trabalhos formais e usam seus horários alternativos 
para ensinarem coisas, mostrarem suas descobertas, métodos mais eficientes, mais 
acessíveis em vídeo-aulas, em receitas de como fazer algo de forma mais rápida, gas-
tando menos, poupando mais recursos ambientais, ensinando novas pessoas a serem 
empreendedoras, a estudar em casa, a aprender uma nova língua, a ter mais facilida-
de em uma matéria, como química ou física, por exemplo, ou ainda a perceberem que 
vivem em problemas que outros já encontraram a solução. E tudo com acesso gratui-
to. Com isso, estamos assistindo alterações de comportamentos, fortalecimento de 
minorias, como as mulheres, os homossexuais, os negros, os gordos, etc. E mudanças 
estão se espalhando de forma mais rápida, e para melhor.

A maior parte dessas pessoas, que ensinam, explicam, opinam, fazem seus vídeos, 
que falam abertamente de problemas e provocam mudanças de comportamento de 
forma coletiva, não visa ganhar dinheiro com isso, mas muitas vezes, essas ações de 
ajudar o próximo dão tão certo, que esse pessoal passa a ter seguidores, e seus blogs, 
vlogs e páginas de redes virtuais começam a gerar renda extra. Consequência da boa 
informação e/ou do trabalho criativo, mas com certeza há uma nova lógica se afirman-
do para o que chamamos de trabalho.

Há mais de cem anos Max Weber  (1864-1920)  descreveu a noção de trabalho no es-
pírito capitalista. A obrigação de ter uma profissão, com horários e regras determi-
nadas e retorno financeiro que permita a sobrevivência. O trabalho como vocação, 
fim absoluto em si mesmo. Na nova Era, esses trabalhos prazerosos tem uma outra 
lógica, ainda em análise, mas sempre com outros interesses que não só o lucro ou a 
sobrevivência.

Retomo aqui o autor Pekka Himanen, para enfatizar que esses novos comportamen-
tos de cooperação, estão inseridos no que ele denominou de Ética Hacker. Os tec-
nólogos entusiastas (como os programadores, por exemplo), denominados Hackers, 
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doam tempo e conhecimento, estão em todos os lugares do planeta onde há redes de 
computadores, falam línguas diversas, tem culturas diferentes e já atuam há décadas, 
sempre de maneira coletiva. Esses programadores criaram o movimento do software 
livre e um sistema operacional, o Linux, que disputa usuários com as mega-gigantes 
Microsoft e Apple. A ação conjunta de pessoas por uma causa, que trabalham em ho-
rários alternativos para que sistemas operacionais e programas sejam cada vez me-
lhores e distribuídos para mais pessoas, virou um exemplo muito concreto da Era da 
Cooperação.

Em VLEF, Vai Lá e Faz, Tiago Mattos fala desse universo como um anseio de quem 
nasceu no capitalismo selvagem e já não vê lógica em um mundo tão desigual.

A ética do trabalho, a ética do dinheiro e a ética da rede são diferentes e Himanen e 
Mattos acabam nos revelando que as alterações começaram e há uma geração inteira 
disposta a levar isso adiante.

A ética protestante e o espírito do capitalismo (com base na obra de Max Weber, es-
crita em 1904) e a ética dos programadores com este espírito cooperativo de rede, na 
Era da Informação, estão sendo confrontadas. Viver para acumular não tem dado ao 
mundo as respostas existenciais mais importantes. Ao contrário, tem levado à guerra 
e às disputas.

Linus Torvalds, criador do Linux, dá uma explicação muito lúcida sobre as forças que 
contribuíram para o êxito do hackerismo. Com a ‘Lei de Linus’, Torvalds estabelece as 
três categorias de motivações que nos levam a um processo evolutivo na vida. Pela 
ordem, o autor nos apresenta a motivação da sobrevivência, básica a qualquer ser 
humano. Em seguida, a nossa vida social, que nos leva a querer ser aceitos, viver em 
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sociedade e até, em um extremo dessa motivação, a morrer pela pátria. Por fim, a 
terceira motivação seria o entretenimento, definido como exercício mental extrema-
mente interessante e capaz de plantar desafios. Para ilustrar seus argumentos, ele 
exemplifica o extremo da terceira motivação: alguém que pula de paraqueda e põe 
em risco a própria vida (em contraposição à motivação da sobrevivência), está buscan-
do um desafio para não morrer de tédio. Dinheiro, sexo, comida, guerra... para Torval-
ds, tudo isso interfere na sobrevivência, mas só se for só para manutenção do homem, 
mas na atualidade, não. Os processos sugestivos que desafiam o ser humano, e por 
isso estão classificado como entretenimento, também incluem esses assuntos: Ga-
nhar mais dinheiro do que se possa gastar, fazer sexo sem necessidade de procriar, a 
gastronomia enquanto hobby ou a guerra enquanto conquista televisionada em nível 
internacional, se transformaram em ‘jogos’. Há uma boa parcela da humanidade ainda 
vivendo sob a ação desse tipo de divertimento. Pois a tecnologia também potencia-
lizou essas questões. Mas há ainda o jogo do prazer de ensinar, de cooperar. Muitas 
vezes, sem esperar reconhecimento, apenas pelo prazer em ensinar algo.

Na Era da Cooperação, estamos vendo uma das motivações mais antigas na transmis-
são do conhecimento: a paixão. Himanen fala da paixão no processo de aprendizagem 
que envolvia Platão e seus discípulos, ou ainda com os artistas, artesãos, que para não 
deixar morrer um ofício, passavam a ensinar alguém jovem, um aprendiz, para que 
este conhecimento não se perdesse. Ou ainda com os pesquisadores, nas Universida-
des, que trabalham em redes de conhecimento desde sempre, passando o que sabem 
adiante, em seus artigos. No campo da aprendizagem, para o capitalismo, as boas 
ideias são propriedades de quem as teve, principalmente se geram dinheiro. Então 
compartilhar informação, como bem poderoso e positivo não se explica. O modelo 
aberto de gerar conhecimento da comunidade científica já é amplamente divulgado: 
historicamente um pesquisador sempre trabalhou partindo de um problema ou ob-
jetivo no qual o indivíduo tem interesse pessoal e é um entusiasta, acha sua solução 
particular e qualquer um poderá utilizar, criticar e desenvolver esta solução. Mais im-
portante que qualquer resultado final é a informação ou cadeia de argumentos subja-
cente que produziu a solução.  As fontes sempre são citadas e a nova solução não pode 
ser mantida em segredo e sim publicada novamente. E esse modelo sem ausência de 
estruturas rígidas, que congrega paixão e trabalho em grupo, está na prática hacker, 
que parte em busca da solução de problemas e submete seus resultados a diversos 
testes. Assim também com quem coloca na rede suas soluções e está sujeito a comen-
tários ou que outro veja, copie e faça até melhor.

Aprender cada vez mais é o objetivo desse universo. E saber que sua pequena contri-
buição pode gerar transformações, também.

Himanen cita autores que escreveram sobre o trabalho (principalmente autores liga-
dos à religião) e faz um contraponto entre o trabalho em rede colaborativa. O Hacker 
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trabalha sem horário fixo, sem a pressão do patrão exigindo resultados, sem visar o 
lucro ao final da tarefa. E mesmo sem essas pressões, há disciplina, motivada pela 
paixão em obter resultados que o tornem reconhecido por seus pares. Para o autor, a 
lógica dessa ética está justamente em burlar o já conhecido comportamento vigente 
no capitalismo.

Se tempo é dinheiro, é perda de tempo se dedicar a um trabalho sem remuneração? 
A relação com o tempo dedicado ao trabalho, se limita à obrigação de trabalhar em 
horário pré-determinado em horas e dias, pois trabalho é sacrifício. Se na Era da Infor-
mação, o tempo ganhou uma racionalização ainda maior, pois a velocidade das ino-
vações tecnológicas propõe o imperativo da corrida contra o relógio, como explicar a 
dedicação de tempo de quem se propõe a criar uma rede de Cooperação?  Apenas o 
prazer e o trabalho em horários alternativos explicam. A flexibilidade propõe o traba-
lho lúdico, onde e quando quisermos, por isso é possível ser feliz em horário comercial, 
e usarmos a madrugada para trabalhar, pois a rede não pára. Assim o agente da nova 
Era trabalha quando a criatividade o motiva.

Himanen analisa ainda a ética do dinheiro, como motivo e interferindo no processo de 
vida e aprendizagem do ser humano. Se dinheiro é um fim em si mesmo e a lógica ca-
pitalista dita o tempo (ritmo de trabalho), então domingo atualmente é dia de labuta, 
pois o consumo é motivação. Diferente do ritmo de trabalho hacker, que concebe um 
domingo de trabalho, se na quinta ou sexta o tempo foi dedicado à família. No capita-
lismo o domingo de trabalho é puramente para aumento dos lucros.

Por fim, nessa nova Era, há também uma netiqueta (boas maneiras observadas na 
comunicação na Rede) e sobre o espírito do informacionalismo. Segundo Himanen, 
quanto mais eletrônica se torna nossa era, mais deixamos vestígios ao navegar pela 
rede, fazer compras nas lojas, preencher cadastros em repartições ou ao responder 
questionários em sites de pesquisa. Nossos dados estão a todo momento sendo anali-
sados, construindo um perfil de usuário, que deixamos ao usarmos cartões de crédito, 
fazermos transações bancárias, utilizarmos a internet e até mesmo o celular. Por isso 
os Hackers estão preocupados com a privacidade e com a proteção dos dados dos 
usuários da rede e prezam pela segurança no mundo virtual. A autoprogramação, o 
aumento do tempo dedicado à Rede, a necessidade de manter-se atualizado com as 
inovações crescentes, que teimam em nos deixar obsoletos com relação aos conheci-
mentos gerados na nova tecnologia, nos faz dedicar cada vez mais horas ao trabalho. 
E esse é o espírito do informacionalismo.

No informacionalismo, há o resgate de virtudes do desenvolvimento pessoal, no sen-
tido de racionalizar o tempo e o esforço gastos nas atividades, já que há informações 
demais, é preciso filtrar, selecionar e tomar as melhores decisões. Por isso é preciso ter 
determinação, tranquilidade, otimizar os processos _ ser efetivo no ‘agora’; ser flexível 
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_disposto a mudar conforme as necessidades; ter estabilidade, manter a constância 
na busca do objetivo; ter dedicação; ter consciência do valor do dinheiro necessário 
para realizar desejos; contabilizar resultados. E são essas virtudes que transformam a 
rotina nesses novos tempos: a rotina dos processos nos negócios está em alteração, 
as linhas de produção desnecessárias são eliminadas, as lentas são remodeladas de tal 
forma a serem efetivamente produtivas, afinal a automação elimina tempo perdido. 
E todo esse sistema passa a ser metáfora para explicar a ética que rege o informacio-
nalismo. Com esta ética virtual em voga, o autor percebe dificuldades na aplicação da 
ética real. A lógica da velocidade, que tanto impera no informacionalismo, é talvez a 
pior barreira para que a ética real aconteça. Como se, em busca pela otimização, auto-
mação, e tudo o mais que rege esta era que vivenciamos, a ética fosse algo à parte. E 
é exatamente isso que preocupa o autor, que vê na ética Hacker um caminho diferente 
de comportamento na Rede.

Por isso Himanen propõe sete valores nessa nova Era: paixão (entusiasmo que move 
a aprendizagem); liberdade (com compartilhamento de conhecimento; com o tempo, 
que nos livre da rotina e da jornada de trabalho e nos deixe livres para trabalhar como 
e quando quisermos); valor social e abertura (que possibilite receber reconhecimento 
ao compartilhar conhecimento, tornando-o comum a todos); atividade (que envolve 
a liberdade de expressão em ação e privacidade para proteger seu estilo individual de 
levar a vida e desprezo frente à passividade): e o cuidar social, (se preocupar com o fu-
turo da sociedade virtual de tal forma que oportunize a todos uma garantia de acesso). 
Esses valores juntos, levam ao último estágio, para que utilizemos nossas habilidades, 
dando ao mundo contribuições valiosas, fortalecendo a ideia de que a informação é 
um bem comum, à serviço de uma sociedade conectada, em ação e cooperação. 
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And things, what is the correct attitude to adopt toward things? 
			        Samuel Beckett
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Introdução

O campo de maior desenvolvimento e tensão hoje na cultura digital é o que se vem 
chamando de Internet das Coisas (IoT para Internet of Things) e o correlato poder de 
ação preditiva dos algoritmos com o Big Data. A internet está se expandindo agora 
para objetos que não são objetos essencialmente digitais, ou como prefere Greengard 
(2015), digital first, como os computadores ou um e-reader. O que estamos assistindo 
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to Alegre, 26 de março de 2016.
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é a expansão da conectividade para objetos physical first, como carros, pulseiras, gela-
deiras, cadeiras, garrafas, escovas de dentes, relógios… Com a IoT, os objetos ganham 
agora uma nova sensibilidade, que venho chamando de “sensibilidade performativa” 
(LEMOS, 2016; BITENCOURT e LEMOS, 2016b), a partir de sensores a atuadores que 
produzem ação pela agência de algoritmos em outros objetos, incluindo aí os huma-
nos. Nesse ensaio, busco discutir o que são as coisas nessa “internet das coisas” e na 
internet como conhecemos. O objetivo é entender mais sobre os objetos, politizá-los, 
reconhecendo suas agências e apontando para as principais questões hoje da ciber-
cultura: vigilância, invasão de privacidade e o controle algorítmico da vida social  

As Coisas e Nós

Vivemos cercados por coisas, mas as compreendemos muito mal. A cultura digital nos 
colocou em meio a uma desmaterialização na qual livros viram Kindle; vinis, mp3; lo-
jas, Amazon; bibliotecas, Google. Ao mesmo tempo, livros, vinis, lojas e bibliotecas 
persistem. Tudo está ancorado em suportes materiais. Nesse jogo de virtualização e 
desvelamento, as coisas podem perder sentido e, o que é mais grave, agir sobre outras 
coisas e sobre nós mesmos sem que tenhamos consciência. Qual a atitude correta a 
adotar perante as coisas, pergunta Beckett?

Uma primeira atitude é entendê-las como constitutivas do sujeito. Elas dão sentido 
ao homem no mundo. Em Ser e Tempo, Heidegger destaca que a nossa relação com 
elas pode ser entendida de duas formas: Zuhanden, coisas “à mão”, que usamos e sen-
timos; e Vorhanden, coisas “presentes à mão”, que lidamos de forma abstrata. Como 
afirma Christ (2015), é por Zuhandenheit e Vorhandenheit que Dasein está no mundo. 
Portanto, não dá para separar sujeito e objeto3. Michel Serres (1980) prefere chamá-
-los de “quase-sujeitos” e “quase-objetos”.

Uma segunda atitude é compreender que uma coisa é sempre uma série de outras 
coisas. Elas são mônadas, ao mesmo tempo unidade e rede, estabilizadas em agencia-
mentos temporariamente estáveis. Se desmontarmos os objetos à nossa volta, vamos 
identificar invenções, leis físicas ou químicas realizadas ou descobertas há séculos; 
design, processos ou materiais de diferentes países; leis de regulamentação e diretri-
zes de uso específicas (e isso em uma caneta Bic, na roupa que estamos usando, ou no 
mais recente computador ou smartphone). Coisas existem em relação, são   dispositi-
vos conectando aspectos materiais, discursivos, jurídicos, institucionais, organizacio-
nais, arquitetônicos… (FOUCAULT, 1994).

Uma terceira atitude é reconhecer a sua agência. Longe de serem passivas, as coisas 
nos colocam em meio a dilemas éticos e/ou morais. Na atual cultura de hiperprodu-

3    Não diferencio, como Harman (2011), coisa e objeto.
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ção de objetos reais e virtuais, eles explodem em múltiplos formatos e performan-
ces, transformando-se, mais do que nunca, em potentes mediadores (KNOR-CETINA, 
2001). As coisas, fora, da ou na internet, bem como a internet enquanto coisa, agem, 
fazem fazer, nos interpelam. Portanto, devemos enfrentar duas questões (BENNETT, 
2010): Como levar a sério os objetos, longe da ideia de que eles são passivos, reagindo 
às ordens de um sujeito autônomo? Como as soluções políticas mudam, quando leva-
mos a sério a vitalidade e a agência dos objetos?

Adotando essas três atitudes, podemos nos perguntar agora sobre as coisas da inter-
net, na internet e a própria internet enquanto coisa.

Coisas da Internet

As coisas da internet são não-coisas, informação em forma de dados, processados por 
algoritmos, materializados em serviços e interfaces midiáticas. Elas começam a apa-
recer nos anos 1970, mas só ganham visibilidade mundial a partir dos anos 1990 com a 
web. Desde então, alteraram as formas de comunicação da cultura de massa, criando 
produtos e/ou serviços, como os chats (troca de mensagens escritas a distância como 
um diálogo em tempo real), ou reconfigurando os existentes, como o email e as anti-
gas formas de correspondência escritas. Criamos, consumimos e distribuímos coisas 
digitais o tempo todo, pois nossa vida está a elas integrada nas mais simples tarefa 
diária, como usar o cartão de crédito ou o celular. 

É praticamente impossível viver sem criar mais coisas digitais. Elas transformam a cul-
tura, ampliam as formas de comunicação humana, liberando a emissão, a conexão e 
o consumo planetário de informação. Elas perturbam a estabilidade das mídias e da 
cultura de massa, alteram hábitos, comportamentos, regras de convívio e negócios 
dentro e fora da rede. A atual expansão das coisas da internet é planetária. É o que 
chamamos de cibercultura. Mesmo os que resistem, sofrem com a exigência da co-
nexão. Todas as ações das coisas da internet afetam as coisas fora dela, produzindo 
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uma rede híbrida global, com grandes consequências sociais, culturais, educacionais 
e econômicas.

Elas produzem (e são) valor, em uma economia cada vez mais dependente de dados 
e informações. O Big Data (extraindo das coisas da internet informação para vender 
serviços, monitorar comportamentos, vislumbrar negócios ou criar outras coisas na 
internet), e a Internet das Coisas (IoT) (mercado de trilhões de dólares voltado para co-
nexão de coisas fora da internet às coisas da internet) são duas das mais importantes 
áreas de crescimento da economia digital. As empresas de maior valor (agora e nos 
próximos anos) serão as que produzirem coisas na internet, extraírem e processarem 
dados das coisas da e na internet, e oferecerem coisas para acessar ou produzir mais 
coisas da e na internet. Hoje, junto às coisas da internet temos mais e mais coisas na 
internet.

Coisas na Internet

As coisas na internet, ou a “internet das coisas” (IoT), é a expressão da moda para de-
finir protocolos de comunicação que fazem com que objetos reais e virtuais se conec-
tem globalmente através de redes digitais, traduzindo, mediando e delegando ação 
para outras coisas (incluindo os humanos). A entidade europeia CERP (2009, p.6) a 
define como “… protocolos padrão e interoperáveis de comunicação onde coisas físicas 
e virtuais têm identidades, atributos físicos e personalidades virtuais…”.  Sabemos que 
não há uma internet das coisas ou das pessoas, já que ela é uma rede sociotécnica (hí-
brida). A expressão é apenas a forma de identificar uma nova ecologia de objetos com 
capacidades infocomunicacionais autônomas. Estamos em meio a uma revolução que 
vai produzir objetos mais performáticos, com grande capacidade de agência infoco-
municacional. Alguns estudos projetam mais de 75 bilhões de objetos conectados à 
internet até 2020. 

De forma integrada, as coisas na internet vão envolver-se no que Karimova e Shi-
rkhanbeik (2015) chamam de “comunidade de coisas”, reunião de objetos “inteligen-
tes” tomando decisões relacionadas ao contexto, sentindo e comunicando eventos de 
grande complexidade a outros objetos. Com um self, pois saberão diferenciar-se de 
outros, elas, em comunidade, vão gerar, estocar e distribuir informações com grande 
poder de agência em todas as áreas da vida social. Imaginem a comunidade de coisas 
inteligentes em sua casa, no seu trabalho, ou no seu carro, agindo em um fundo, sem 
que você tenha realmente a percepção clara dos processos. Isso, pelo menos, até que 
ações específicas atinjam você: a seguradora cria formas de bloqueio da casa automa-
ticamente, multas chegam a partir da comunicação independente entre seu carro e o 
sistema de monitoramento de trânsito, ou você é demitido por perda de produtivida-
de a partir de dados de conexão durante seu dia de trabalho. Torna-se, portanto, ur-
gente adotar atitudes corretas (Beckett) e pensar politicamente (Bennett) sobre esses 
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novos “seres dentro das redes de comunicação” (KARIMOVA, SHIRKHANBEIK, 2015, p. 
2).

Nessa nova “comunicação das coisas” (LEMOS, 2013), objetos sabem o que são, sen-
tem, falam e agem sobre outros em uma rede de alcance planetário. Uma xícara “in-
teligente”, por exemplo, não é mais apenas um recipiente para líquidos, embora suas 
qualidades sensíveis sejam as mesmas (parece uma xícara comum). Com novas capa-
cidades infocomunicacionais, ela passa a ter uma outra “qualidade real” (HARMAN, 
2011), tornando-se uma mídia, uma entidade que comunica e tem consciência do seu 
estado e ambiente. Ela pode colher dados sobre os seus hábitos de consumo, “falar” 
com a sua chaleira (colocando-a para esquentar mais água), e enviar informações ao 
seu médico (ou sua seguradora), informando o seu consumo de cafeína. Associada ao 
seu relógio, tênis ou chave “inteligentes”, essa comunidade de coisas pode passar um 
quadro informacional completo dos seus hábitos de consumo, deslocamento ou sono. 
Esse é o promissor, e já em expansão, mercado dos wearables e dos smart objetos4  
(casa, carro, geladeira, fechadura, pulseira, relógio, tênis, cinto, balança, termostato, 
lâmpada...). 

Reconhecendo essa agência informacional das coisas na internet, podemos pensar 
e agir politicamente em relação a questões urgentes como: coleta pessoal de dados, 
invasão de privacidade, sistemas de segurança e criptografia nas transações eletrô-
nicas, garantia de liberdades e autonomia do sujeito, vigilância, monitoramento e 
controle… O perigo é não reconhecermos ou valorizarmos essa agência, como não 
reconhecemos ou valorizamos a agência dos objetos não informacionais no nosso dia-
-a-dia. Ainda mais agora, com essas coisas fofoqueiras falando sobre nós, colhendo 
informações sem que saibamos, ameaçando nossa privacidade e dirigindo nossa ação 
sobre o mundo. Com a IoT, a internet cresce enquanto coisa.

A Coisa Internet

A internet é uma rede de redes. Uma definição simples seria dizer que ela é uma rede 
digital que coloca máquinas em conexão a partir de protocolos específicos. Essas má-
quinas podem ser coisas digitais como um website, objetos, como telefones celulares, 
ou coisas comuns, agora, como uma xícara ou um relógio. Vimos que não há mais 
domínios sem sua influência. As coisas fora da rede, da rede e na rede estão cada vez 
mais interligadas. Ela é uma megamáquina de conexão, multidimensional, sem fim, 
sem limite. Há objetos conectados à internet no espaço sideral. 

Como coisa, a internet nos interpela. Ela redefine constantemente a cultura e talvez 
seja hoje a mais importante rede sociotécnica do planeta. E como rede, ela é apenas 

4    Para exemplos, ver http://seniorgadgetsandgizmos.com/the-internet-of-things-for-2016.
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potência, já que virtualmente coloca tudo em relação a tudo. Consequentemente, te-
mos que interrogá-la a partir do olhar sobre as associações produzidas, por uma visão 
míope, nos detalhes. É por isso que críticas ou elogios panópticos não funcionam. A 
internet como coisa não faz sentido enquanto totalidade, já que se define por affor-
dances ampliadas e abertas. Como coisa, a internet é uma entidade real, material e ao 
mesmo tempo, abstrata e utópica. Ela é assim como um Deus que tudo pode interligar 
e reunir.

A coisa internet requisita do mundo que ele se realize por suas performances, suas for-
mas de comunicação, suas maneiras de criar e de mediar as relações entre entes que 
se definem pelas suas conexões. Ela se constrói a cada instante, em processo, pelo 
jogo das associações. Por exemplo, manter a sua “neutralidade” (isonomia no tráfe-
go de dados pelas suas coisas) é uma forma específica de pensar suas associações. 
Garanti-la é um jogo político. É assim importante valorizar as conexões e colocá-las 
como parte integrante dos nossos dilemas, inclusive sobre a sustentabilidade do pla-
neta. Essa valorização não passa por vínculos de substâncias, ou essências, mas por 
associações concretas e temporárias que devem ser feitas e refeitas a todo momento. 

Nós e as Coisas

A partir das três atitudes propostas aqui para lidar com as coisas (reconhecimento de 
sua agência e não passividade; sua qualidade enquanto dispositivo, ao mesmo tempo 
unidade e rede; e de sua constituição híbrida com o sujeito), podemos nos colocar em 
causa e pensá-las como problema. Adotar essas atitudes é importante, pois estamos 
em meio a um rápido e extenso movimento de ação das coisas fora, da e na internet. 

Aceitando a primeira, entendemos que as coisas nos fazem fazer coisas e nos jogam 
em questões éticas e morais. Adotando a segunda, compreendemos que as coisas não 
se definem por substâncias imutáveis, mais por associações. Cada coisa é um conjunto 
de outras coisas estabilizado. E com a terceira atitude, aceitamos que coisas, objetos, 
mídias e tecnologias não são extensão do homem. Elas nos constituem. Kittler (1999) 
estava correto e McLuhan (1964) errado. Somos Homo Fabricatus e não Homo Faber 
(LATOUR, 2012). 

Com essas três atitudes em relação às coisas fora, da e na internet podemos agir po-
liticamente, não de forma crítica a apontar essências, mas com olhos presos às asso-
ciações. As soluções não se dão a priori, mas no reconhecimento de que é nas associa-
ções que elas se apresentarão. A definição de que seriam “boas associações” é sempre 
controversa e a única garantia de êxito é politizá-las. Dado que tudo está interligado, 
resta ainda achar a ação política que garanta formas de associação (a sociedade, por-
tanto) sustentáveis. E se é questão de política, é questão de circulação da palavra, de 
abertura para o dissenso na busca por consensos e estabilizações. Não podemos en-
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tão, não falar sobre as coisas. A questão maior hoje é como achar, politicamente, boas 
associações entre todas as coisas que garantam a nossa existência e a das coisas que 
não são nossas e que, por isso, não temos o direito de exterminá-las.
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Rolex Learning Center. Fonte: arquivo da autora.

O presente relato é fruto de minha pesquisa de doutorado, atualmente em curso, cen-
trada nas emergências da cultura digital sobre a produção da arquitetura a partir dos 
anos 1990. O objetivo consiste em destacar a experiência como usuária do edifício 
Rolex Learning Center, situado no campus da École Polytechnique Fédérale de Lau-
sanne (EPFL), na Suíça, ao longo de minha estadia, de julho de 2015 a junho de 2016, 
como bolsista de estágio doutoral na modalidade sanduíche, financiado pela CAPES2. 
As idas ao Rolex Learning Center aconteceram com frequência, no intuito de fazer 
pesquisa bibliográfica, o que diferencia a minha vivência de uma simples visita a um 
exemplar importante da arquitetura contemporânea. O edifício, aberto ao público em 
2010, atualmente é o ponto de encontro do campus, o seu lugar de identidade, aces-
sível a todos os cidadãos. O programa arquitetônico constitui-se de biblioteca, salas 
de reunião, restaurante, café-bar, agência bancária, livraria, auditório e outros espa-
ços polivalentes que podem ser adaptados para diversas funções, como, por exemplo, 
montagem de exposições. A minha compreensão inicial era de estar frequentando a 

1  Carolina Fialho Silva é professora do Curso de Artes Visuais da Universidade Federal do Recônca-
vo da Bahia – UFRB. Currículo Lattes: http://lattes.cnpq.br/8642160425569400
2  O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de 
Nível Superior - CAPES Brasil.

VOLTAR PARA O SUMÁRIO

http://lattes.cnpq.br/8642160425569400


28

biblioteca principal da EPFL, mas rapidamente percebi que ali se apresentava um ou-
tro tipo de espaço - um edifício que reúne as pessoas que habitam a região para as 
mais variadas atividades: tomar um café, participar de uma reunião de negócios, con-
sultar livros e revistas especializadas, estudar, assistir a uma conferência.

A EPFL adotou como estratégia o que outras universidades vêm praticando nos últi-
mos anos: a contratação de escritórios de arquitetura mundialmente reconhecidos, 
aqueles que fazem parte do chamado star system da arquitetura, para desenvolver 
projetos de edifícios para os seus campi. No caso do Rolex Learning Center, foi rea-
lizado um concurso, do qual saiu vencedor o escritório SANAA, sediado em Tóquio, 
liderado pelos arquitetos Kazuyo Sejima e Ryue Nishizawa. É importante ressaltar que 
para participar do concurso foram convidados doze escritórios de arquitetura, entre 
eles cinco já laureados com o Prêmio Pritzker, principal reconhecimento internacional 
no âmbito da arquitetura. Fez parte também da estratégia estabelecer um programa 
flexível e aberto, que incorpora diversos usos em um mesmo espaço, nos moldes do 
que vem sendo desenvolvido, de forma geral, em museus, salas de concerto e outros 
equipamentos comunitários. Além do edifício projetado pelo SANAA, a EPFL tem em 
seu campus um edifício que abriga laboratórios de pesquisa da área de mecânica, con-
cluído em 2015, projetado pelo arquiteto francês Dominique Perrault e inaugurará em 
breve um centro dedicado a ciência, arte e sociedade concebido pelo arquiteto japo-
nês Kengo Kuma.

A história da EPFL começa em 1853 com a fundação da École Spéciale de Lausanne, 
mas apenas em 1978, já como instituto federal denominado École Polytechnique Fé-
dérale de Lausanne, se instala no terreno em Écublens, nos arredores de Lausanne, 
onde está implantado o seu campus atualmente. Os edifícios foram construídos de 
forma descentralizada, sem que se estabelecesse um equipamento principal ou um 
esquema de orientação claro. O Rolex Learning Center cumpre o papel de atuar como 
um ponto de referência no espaço do campus, o ponto inicial de um novo plano, dimi-
nuindo o estado fragmentário da sua organização física. E escolhe-se fazê-lo através 
da implantação de um ícone arquitetônico que claramente simboliza uma nova era. 
O edifício não foi implantado sobre um sítio industrial em desuso, o que se costuma 
chamar de vazio industrial, como tem sido muito comum, mas estabelece uma clara 
relação de contraste com os outros edifícios do campus construídos até então. Sente-
-se, ao caminhar pelos edifícios mais antigos, um certo ar de fábrica, absolutamente 
funcional e eficiente, mas de uma aridez que nos faz lembrar que a EPFL nos seus pri-
mórdios é fruto da era da indústria.

Sejima, em palestra realizada no dia 1° de outubro de 2015, no auditório do próprio 
edifício, expôs o processo de concepção do projeto, ou o que no jargão da arquitetura 
se costuma denominar “a busca do partido”. Ela e sua equipe utilizaram, de forma li-
vre, materiais simples para realizar as maquetes de estudo, como esponja, plástico ou 
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isopor e propuseram variadas formas até chegar ao partido ideal: duas cascas – com-
postas de piso e cobertura, em um formato extensamente horizontalizado, um imen-
so retângulo em projeção, perfurado por elipses que formam pátios espalhados pela 
estrutura. Interessante observar que a arquiteta afirmou, na sua apresentação, que o 
processo de concepção adotado pelo escritório não deveria ser considerado high-tech, 
ou seja, um partido concebido sem o auxílio de tecnologias avançadas, menos ainda 
de computadores. Entretanto não haveria como construir o partido selecionado sem 
a utilização da informática, posto que a forma escolhida demandava cálculos avan-
çados, definidos com segurança por testes e modelos digitais, além de uma solução 
construtiva inovadora.

Uma vez definido o partido e vencido o concurso, a equipe de arquitetura começou 
a trabalhar com diversos especialistas, notadamente os engenheiros que criaram a 
solução técnica para que o edifício pudesse vir a ser construído. Nesse aspecto, a ar-
quitetura do Rolex Learning Center se distancia do que propugnavam os arquitetos 
racionalistas e funcionalistas: a verdade estrutural, um dogma modernista. A solução 
adotada para o Rolex Learning Center não transparece na forma da edificação, uma 
vez que a sustentação da laje inferior foi resolvida através da inserção de arcos seg-
mentares escondidos na própria laje. Esse caráter aproxima a estrutura do edifício das 
soluções encontradas para tornar passível de ser construída boa parte dos edifícios 
contemporâneos de formas geométricas complexas. Ao contrário da clareza estrutu-
ral, foi necessário adotar uma solução adaptada. Pode-se mesmo afirmar que se trata 
de uma proeza da engenharia com o fim de garantir o design proposto para o edifício 
e as escolhas espaciais dos arquitetos, a exemplo da manutenção das vistas para o 
lago Léman e para os alpes franceses. Trata-se de uma das características marcantes 
da arquitetura assinada por parte de escritórios de arquitetura que disputam os gran-
des projetos: se os engenheiros conseguem criar soluções para a construção e se há 
recurso financeiro suficiente, torna-se possível construir formas que se apresentam 
para muito além de uma geometria regular. Parte dessa produção vem sendo denomi-
nada pela expressão arquitetura digital, uma vez que necessita de cálculos avançados 
realizados por computadores, ou seja, não é possível desenhá-la e calculá-la apenas 
na mão. 

Sem entrar no mérito moral de tais empreitadas construtivas, venho relatar a minha 
experiência como usuária da biblioteca situada nesse edifício de forma complexa, que 
já nasceu icônico, o que faz dele um ponto de visitação e de estudos para aqueles que 
se interessam pela produção de arquitetura contemporânea. Aqui tratarei em termos 
arquitetônicos e espaciais sobre a vivência de um espaço que supera em qualidade a 
média do que se vive normalmente no cotidiano. De início convém observar a relação 
entre forma, qualidade espacial e experiência de uso: é clara a satisfação das pessoas 
que circulam e utilizam o edifício. Ao longo de um ano, nunca encontrei o edifício va-
zio, pelo contrário, as mesas disponíveis para estudo estavam regularmente no limite 
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da ocupação, o café bastante frequentado, ou seja, há vida naquele espaço. Isso sig-
nifica que a busca pela criação de um espaço orgânico, multifuncional, de uso flexível 
deu certo. E certamente a arquitetura tem o mérito desse sucesso.

Rolex Learning Center. Fonte: arquivo da autora.

O edifício se mescla à paisagem externa em razão da sua extensão horizontal e re-
cria internamente a paisagem ao incorporar rampas, nem tão suaves, no seu interior. 
Nesse ponto é impossível não lembrar do que se sente ao caminhar pelo pavimento 
térreo do Edifício Copan, na cidade de São Paulo, projeto de Oscar Niemeyer, onde foi 
mantida a topografia do terreno em suaves inclinações. Praticamente não há escadas 
no Rolex Learning Center, o que contribui para a citada sensação de continuidade, de 
fluidez. Em vez do uso de paredes, a maior parte dos espaços internos está delimitada 
pelas diferentes alturas definidas pelas rampas. O que permite, por exemplo, estar 
na biblioteca e ter a sensação de que o restaurante ou o café fazem parte do mesmo 
espaço, ainda que um não prejudique a utilização do outro. Aliados às rampas, os pai-
néis de vidros que formam as esquadrias por todo o edifício permitem que se veja o 
exterior de vários ângulos e alturas. Há detalhes negativos: no auditório, colunas de 
aço, mesmo sendo esbeltas, se situam na frente da plateia; o carpete cinza, elemento 
presente em todo o piso, mas alheio à proposta arquitetônica, também não favorece 
a estética do próprio edifício, o que foi ressaltado por Sejima no final da sua apresen-
tação.

Entretanto o que há de especial nessa experiência, além do fato de se estar em um edi-
fício de excepcional qualidade arquitetônica? Há outros tantos também de altíssima 
qualidade no quesito arquitetônico, construídos nas mais diversas épocas. Como re-
flexão, pude considerar que a experiência recaiu justamente sobre aquilo que é novo, 
próprio de uma arquitetura que tem sido possibilitada por tecnologias disponíveis atu-
almente, sobretudo as digitais. Formas e espaços que constituem o Rolex Learning 
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Center respondem às demandas contemporâneas, não há precedentes históricos, es-
tão na fronteira da inovação. Em termos espaciais, o edifício proporciona uma expe-
riência única por responder a um programa flexível e à integração dos variados usos, 
ou seja, corresponde aos tempos atuais em solução arquitetônica, considerando-se os 
quesitos funcionais, estéticos e tecnológicos. Ali não se repete um sistema estrutural 
já testado e reconhecido, não se reproduz uma organização espacial à qual já estamos 
habituados. Ali se oferece uma nova experiência arquitetônica. O interessante no que 
se relaciona à arquitetura quando se arrisca a criar um equipamento inovador reside 
no fato de ter como resultado a modificação de concepções arraigadas que se tem 
sobre determinados espaços. O Rolex Learning Center, mais do que uma biblioteca, é 
acima de tudo um lugar do encontro e do saber, que oferece a possibilidade de adap-
tar e transformar parte de suas funções ao sabor das necessidades dos seus usuários.

A despeito do custo, propor uma arquitetura inovadora, formalmente e espacialmen-
te rebuscada pode melhorar a experiência de uso, o que beneficia as relações inter-
sociais e o simples prazer de estar em um espaço que a todo tempo sinaliza sobre 
a sua altíssima qualidade. Aliado à contemporaneidade do edifício, há uma poética, 
um fazer próprio dos arquitetos do SANAA que os coloca em um outro patamar de 
produção arquitetônica – quando a arquitetura também se traduz em arte. Em algum 
momento o Rolex Learning Center deixará de ser contemporâneo, mas é muito prová-
vel que, enquanto existir, continue a proporcionar uma excepcional vivência espacial 
e estética.
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Ao pensarmos sobre o que seria um espetáculo em ambientes telemáticos, motiva-
-nos buscar conceitos/categorias que remeteriam ao espetáculo como estrutura fixa, 
já postulada, para, a partir daí, alinhar, se possível, verossimilhanças e/ou tensões na 
experiência do espetáculo no ciberespaço2. Ou, por outro lado, questionar se essa ex-

1    Cláudio Manoel Duarte de Souza é bacharel em Jornalismo pela UFAL e Mestre em Comunicação 
e Cultura Contemporânea pela UFBA, na Linha de Pesquisa em Cibercultura. É professor na Universi-
dade Federal do Recôncavo da Bahia (UFRB) e líder do Grupo de Estudos e Práticas Laboratoriais em 
Plataformas e Softwares Livres e Multimeios - LinkLivre (CNPQ/UFRB). Fundador (1998) e produ-
tor cultural do Pragatecno (coletivo de djs). Foi professor convidado na Universidade de Bayreuth 
(Alemanha), no Instituto de Estudos Africanos. É doutorando no Poscult/UFBA (Linha de Pesquisa 
Cultura e Arte).
2    “Eu defino o ciberespaço como o espaço de comunicação aberto pela interconexão mundial dos 
computadores e das memórias dos computadores.” LÉVY, P. em Cibercultura, São Paulo: Ed.34, 
1999. Embora o ciberespaço esteja associado a essa ideia de espaço de comunicação, hoje uma no-
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periência em ambientes de redes digitais poderia ser mesmo categorizada como es-
petáculo.  

1 – Das implicações

Temos duas: 1 - Refletir sobre a ideia de que essa atividade (ou produto) - o espetáculo 
- é uma estrutura, uma invariante, portanto aplicável a novas espacialidades, reve-
lando-se como modelo; ou pensá-la como variante, que sofre impacto ou impacta, 
frente a uma nova espacialidade. Nesse encontro da experiência/estrutura geolocali-
zada com o ciberespaço, aponta-se uma nova borda, que iria tensionar, rasurar, expor 
os limites das características do local quando pensamos num espetáculo hiperlocal? 
2 - O palco - o local onde se dá a cena - pode ser previamente conformado para tal 
(palco italiano, por exemplo) - ou poderá ser um local instalado circunstacialmente, 
e até improvisadamente, por imposição/situação do factual (carnaval/folguedo/cena 
religiosa, crime…). Esses exemplos seriam estruturas? Como funcionam? Poderíamos 
mapear suas diferentes características? O local do espetáculo no ciberespaço seria um 
hiperpalco, uma (nova) estrutura surgida das rasuras e das bordas dos palcos locais? 
Se espetáculo e palco são terminologias a serem pensadas, como estruturas, nesse 
deslocamento geolocalizado para os ambientes de redes digitais, quais então suas 
similitudes, suas diferenças, num contexto de (re)configuração? A ideia não seria re-
jeitar essas noções (?) (palco, espetáculo) no deslocamento para o ciberespaço, mas 
buscar refletir sobre esse deslocamento, entendendo a provocação trazida por um 
pensamento como descontrução que não nega o que se construiu, mas se junta ao 
construído (e (a)creditado) como estrutura fixa, para exibir a diferença, e apresentar 
outra perspectiva. 

2 – O “sentido-rei”

O termo “espetacular” é uma atribuição corriqueira para vários eventos. Diz respeito a 
algo extra, que nos chama a atenção no cotidiano. Está além da arte. Ao vasculharmos 
a origem semântica do termo espetáculo (spetaculum), podemos recuperá-lo como 
aquilo que “atrai e prende o olhar e a atenção”, parecendo reforçar a ideia de sua apli-
cabilidade aberta e vasta; e não só artística. Essa terminologia elege o olhar e a aten-
ção como pilares primários que eleva a imagem (visualidade) como o elemento espe-
tacular para alguém que presencia a experiência. É o “sentido-rei” de Requena sobre 
o qual o sujeito se instala como o espectador. O olhar parece ser o principal vetor que 
nos leva a experienciar a cena (entendida como imagem do espetáculo, do todo). “O 
olhar”, como esclarece Requena (1989, pg. 57), apresenta-se como esse sentido-rei, 
“como aquele através do qual o sujeito se constitui como espectador”. Podemos dizer 

ção mais ampla o coloca como ambiência, onde comporta a comunicação, banco de dados, serviços 
em geral (financeiros, filme streaming, música streaming…).
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que o espetáculo só se instala quando é público, porque de público precisa para ser 
espectado. Quanto mais sensacional, quanto mais extraordinário, mais seduz, mais 
domina por atenção.

O espetáculo, então, em sendo aquilo que atrai e prende o olhar e a atenção, é visível 
porque, enquanto evento, se instala em algum local, entendido aqui como palco. Mas 
de qual palco estamos falando? A rua? -  se pensarmos no Teatro Invisível de Augusto 
Boal? O tablado de um circo? O palco “italiano” para uma orquestra filarmônica? Que 
palco e espetáculo são esses que, mesmo geolocal, buscam confundir e borram os 
limite da plateia e artistas, como as performances do La Fura dels Baus3. É possível 
pensarmos o espetáculo como “espetáculo expandido” – imbricando linguagens em 
redes telemáticas/digitais? 

La Fura Dels Baus, rompendo os limites definidores do espaço-palco.

3 - Que corpo (se corpo)?

Corpo, corporalidade, como elemento fundamental no espetáculo e performance 
– mas, além da carne, podemos pensar em presença, um corpo projetado, expandi-
do, videográfico, por exemplo, em fruição hiperlocalizada? Que corpo é esse em am-
bientes hiperlocais? São  tempos de imagens líquidas, binárias – e, como afirma Willis 
(2008), “o corpo eletrônico é aquele que se torna objeto dos textos audiovisuais, assu-
mindo as mais diversas formas na televisão, no cinema e em produtos da internet”. A 
ideia de presença parece responder melhor à noção do que seja corpo nos espetáculos 
em redes digitais, embora que Fabião (2015) já afirme que um “corpo” pode ser visível 

3  La Fura dels Baus é um coletivo fundado em 1979 (Espanha) que experimenta fusões de ópera, 
drama, circo, música, teatro de rua etc, quebrando barreiras entre linguagens artísticas e buscando o 
envolvimento do público em suas performances.
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ou invisível, animado ou inanimado, cadeira ou gente, luz, ideia, texto ou voz. Falando 
sobre o espetáculo na televisão, ou, para nós, de forma adptativa, em um formato de 
telepresença4, Requena (1985) adverte que:

(…) esta inusitada potencia espectacular, esta asombrosa capacidad para 
colmar la mirada del espectador, tiene por contrapartida la descorporei-
zación del espectá- culo y, por tanto, descansa en una estructural sobre-
significación de esa carencia esencial que anida en la relación especta-
cular. El cuerpo, pues, se evapora, la mirada sólo encuentra unas huellas 
luminosas del cuerpo que desea y que sin embargo ha sido escamoteado. 
El instante del suceso irrepetible en que la hazaña de un cuerpo se encon-
trara con una mirada carece ya de sentido. He aquí, pues, un fenómeno 
de aún poco valoradas dimensiones atropológicas: el espectáculo como 
apoteosis del cuerpo en el instante singular cede su lugar a un nuevo es-
pectáculo descorporeizado, sólo habitado por unágenes atemporales y 
sustitutas de cuerpos denegados.

F. Y. Obana, R. Tori (2015), citando Lombard e Ditton, remetem o termo presença 
como a percepção ilusória de não mediado, “ou seja, o usuário não percebe ou reco-
nhece um meio durante sua comunicação e se comporta como se o meio não existis-
se”. Talvez, mais do que corpo, ou presença, possamos pensar em uma hiperpresença. 

4 – Hiperpresença?

É essa hiperpresença que vai instalar o espetáculo e estabelecer o lugar (hiperpalco, 
pós-palco?) para que haja a fruição, a experiência estética no consumo? A fruição 
hiperlocalizada, baseada em fluxos telemáticos em canais streamings e on demand, 
igualmente tem provocado outros pensamentos sobre a relação público e espetáculo. 
Entendendo aqui “pensamentos” como aquilo que resiste e trabalha “contra verda-
des e oposições estabelecidas” (WILLIAMS) – na medida em que reconhecemos as 
ranhuras, os limites de uma estrutura e optamos por não transportar essa estrutura (é 
possivel?) como verdade adaptável a outros acontecimentos. Atentar as ranhuras, os 
limites do que seria corpo, espetáculo, platéia, consumo, a temporalidade…, quando 
esses se encontram com o ciberespaço, nos parece um caminho para o pensamento.

5 – Os tempos 

Sobre a temporalidade, os espetáculos contemporâneos em redes telemáticas com-
portam esse algo especial: são streaming (“tempo real”, a distância), num primeiro 

4    “O termo telepresença foi utilizado pela primeira vez por Minsky, em 1980, [1] para se referir à 
tecnologia de teleoperação que proporcionava aos usuários uma ‘presença remota’ em um local 
diferente por meio de sistemas de realimentação que permitem ao usuário ‘ver e sentir o que está 
acontecendo’ lá.”. Em Conceitos de Presença, de F. Y. Obana, R. Tori, disponível em http://www.lbd.
dcc.ufmg.br/colecoes/wrva/2010/0019.pdf. Acesso em 10/10/2015.

VOLTAR PARA O SUMÁRIO

http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/wrva/2010/0019.pdf
http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/wrva/2010/0019.pdf


36

momento, e on demand (via recurso de recuperação de dados/memória/gravação/
download) para consumo posterior. O que é um tempo real, o que é distância (no ci-
berespaço)? Gostaríamos de pontuar que, nessa relação entre público e espetáculo, 
o tempo do consumo foi alterado, quando em redes telemáticas, criam-se novos es-
paços (e interfaces) e tempos de fruição diversos. Com isso aumentamos nossa pro-
blematização – os espetáculos em redes telemáticas, mesmo em situação de fruição 
temporária, pode ser retomado em tempos diversos (com arquivo disponível, on line, 
se gravado). Junto com ele, com o espetáculo, o palco (o local) se reconstitui (novo 
tempo?) sob cada novo acesso do “usuário”5? Temos um locus próprio? Segundo To-
nezzi e Schulze (2015), o uso das novas tecnologias vai impondo, aos poucos, inéditos 
parâmetros de conceituação e significância daquilo que se convencionou chamar es-
paço e presença cênica, não se tratando mais de uma simples busca de efeitos mimé-
ticos ou da pura simulação/representação de ambientes, figuras ou seres do cotidia-
no, “mas sim da criação de sentidos e de locus próprios, permitidos pela comunicação 
em rede, em que tais instâncias ganham autonomia e interferem na percepção, na 
relação, no entendimento e, consequentemente, no papel do espectador”. Para os 
autores, uma nova realidade se constitui capaz de incidir e dialogar efetivamente com 
as formas convencionais do teatro, “permitindo uma renovada concepção e alcance 
das manifestações cênicas”.  Eles reforçam:

Trata-se, assim, não apenas de um redimensionamento, mas também 
de uma reconstituição do espaço cênico por meio de seu deslocamento 
e desmaterialização, já que, valendo-se de meios como a simultaneidade 
e a velocidade vertiginosa, o lugar cênico passa a instituir- se não como 
um locus físico, em si, mas como instância de manifestação e entrecruzar 
de múltiplas formas e linguagens, circuito e fluxo constante de ondas e 
sinais sonoros, visuais e digitais. (TONEZZI e SCHULZE, 2015)

6 – Os tipos de espetáculos

Em seu clássico El espetaculo televisivo (1988) Requena é quem traz categorizações 
de espetáculos e palcos, os anteriores às performances audiovisuais em redes telemá-
ticas. O autor estabelece, ao que ele chama de “topología del espectáculo”, alguns 
modelos: o Modelo Carnavalesco – consiste em eventos onde os limites do palco não 
são tão visíveis  e demarcatórios do que seriam os actantes (atores) e seu público. Por 
exemplo, as festas populares (em especial o carnaval – o espetáculo é o próprio públi-
co). Aquele que é olhado (que prende a atenção) é aquele que também pode olhar (ter 
sua atenção presa). Além disso não há um ponto privilegiado, o espectador-espectado 
vê parte do espetáculo, por estar dentro dele.  O Modelo Circense – onde se estabe-

5    Usuário é um termo recorrente para falar de internauta, na Cultura Digital (entendida aqui de 
forma simplista como conjunto de produtos e serviços, envolvento coisas e seres humanos em redes 
digitais), na medida em que o acesso à rede se dá pelo uso de softwares, aplicativos e plataformas.
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lece uma divisão entre espectador e cena (espetáculo): “aquella en la que el evento-
espectáculo ocupaba un determinado centro en torno al cual, en disposición circular o 
elíptica, se disponían los espectadores; así sucedíaen el circo romano, el hipódromo, 
las pruebas deportiva (…)” (REQUENA, 1988). O Modelo de Cena Italiana – com o fim 
do espaço circular e da elipse no palco (circense) o palco italiano estabelece um afas-
tamento do expectador da cena (inibindo sua participação como actante) e ao mesmo 
tempo, contraditoriamente, previlegiando-o como figura para quem a cena deve ser 
preparada e realizada. Essa posição “nobre” (de ver integralmente e a distância) per-
tencia antes à Nobreza, em seus camarotes ou janelas. “una nueva configuración del 
espacio espectacularen función del lugar ocupado por el espectador, al que se recono-
ce, por primera vez, el derecho a un pleno dominio visual del espectáculo (...)” (idem). 
O Modelo de Cena Fantasma recupera a ideia do palco italiano, porém pensado do 
ponto de vista das novas espacialidades criadas pelas tecnologias, como o cinema (na 
sala de cinema), por exemplo. Fantasma porque o principal dispositivo do cinema – a 
câmera filmadora – vai imaginar um espaço virtual para o espectador ver a cena gra-
vada. A câmera vai decupar o “real” pensando em um espaço de projeção e consumo 
(virtual) para um expectador que vê num raio de tela de 180 graus. “(...) Así, la posición 
de la cámara en el momento de la filmación o de la grabación de la imagen prefigura el 
lugar virtual, essencialmente concéntrico, que luego habrá de adoptar el espectador.
(...)” (ibidem).

Dentre as categorias elencadas por Requena, a que mais se aproxima dos novos espe-
táculos e lugares de exibição e fruição/consumo on line é o modelo de Cena Fantasma, 
na medida em que os produtos são apresentados num formato de exibição virtual (no 
sentido de sua atualização e representação, simulacro), em caráter streaming (tempo 
real, ao vivo). Estados vividos para estados fantasmas.

7 - O “entre palco”?

Esse seria um local (ou entre-lugar) de uma nova cena, intermediando, através de re-
presentações/simulacros/extensões um nova interface de exibição e consumo espeta-
cular, onde artistas (presença?), palco (?) e plateia (?) se reconfiguram em torno de um 
pós-espetáculo. Fabião (2015) defende que essa cena (…) não se dá “em”, mas “entre” 
- ela funda um entre-lugar. Ação cênica é co-labor-ação. Neste sentido, a “presença do 
ator,” “longe de ser uma forma de aparição impactante e condensada, corresponde à 
capacidade do atuante de criar sistemas relacionais fluidos, corresponde a sua habili-
dade de gerar e habitar os entrelugares da presença”. Ao tempo em que ampliamos a 
ideia de espetáculos para o universo on line, conectado - espetáculos hipermidiáticos 
ou hiperlocais, pois em algum pronto do processo de produçao eles sofrem geração 
geolocalizada para posterior atualização on line - podemos igualmente pensar esse 
palco (o local do espetáculo) como um hiperpalco, caracterizado por sua potenciali-
dade hipermidiática (multimídia no ciberespaço), ampliado com dois novos elemen-
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tos: interatividade da plateia – em certa medida podendo romper os limites propostos 
pelo palco italiano na separação platéia e cena/atores -, e memória, no sentido de que 
esses espetáculos hipermidiáticos podem ser (re)visualizados infinitamente (já que 
são arquivos digitais disponíveis) e atualizados com novos elementos.

8 – Um exemplo

Essas questões aqui tomadas podem ser pensadas a partir de alguma experiência 
específica, como as performances do grupo de música eletrônica experimental FSOL 
(Future Sound Of London), composto por dois artistas britânicos - Garry Cobain (co-
nhecido por Gaz Cobain) e Brian Dougans. Os shows do grupo FSOL, em formatos Live 
PA6 , executando a música direto de seu estúdio ou estações de rádios via tecnologia 
Integrated Services for Digital Network (ISDN)7 e em apresentações multimídias/au-
diovisuais, podem ser consumidas a distância, porém com presença geolocalizada de 
seus fãs. Nessas performances, os artistas se utilizam de redes de computadores em 
banda larga para apresentações streaming ao vivo. Como interface, utilizam projeção 
em telão de alta resolução, para os locais físicos, e exibição em tela na web. Como 
“corpo”, o espetáculo é composto de imagens remixadas e editadas em “tempo real” 
(live cinema), reforçando a ideia de presença, como mínimas aparições dos artistas, 
que preferem a bricolagens em lugar de seus corpos simulacros. Esse caso FSOL tal-
vez recupere as questões aqui colocadas, sob uma ótica de revisitação de algumas no-
ções/conceitos e que têm a intenção de mapear alguns deslocamentos quando pen-
samos no binômio espetáculo/palco: em ambientes geolocalizados, podemos pensar 
nas estruturas de Espetáculo, Palco, Corpo e Plateia. Por outro lado, como numa (re)
versão do mesmo, podemos contrapor a ideia de Performance Streaming no lugar de 
Espetáculo; de Interface, no lugar de palco; de Presença, em resposta ao corpo; de 
Fruição em resposta à noção plateia. Eis, como afirma Williams (2012), uma tentativa 
de buscar o local de uma “ruptura do senso seguro do significado e referência na lin-
guagem, na arte, na identidade, na história, contra as verdades e oposições estabele-
cidas, contra discriminações, exclusões, dentro delas e pelo melhor, desconstruindo 
as estruturas (…)” e pensar nos limites do que sejam Espetáculo, Palco, Corpo e Platia.

Em depoimento sobre o projeto Lifeforms, Cobain (integrante do FSOL) afirma que 
“...we wanted to release a very immersive, mind-blowing piece of music that was 
long and would deeply drench you in it...Lifeforms was redefining ‘classical ambient 
electronic experimental’ — that was the phrase we used.”8 A performance do FSOL 

6    Live PA é live power amplification (som ao vivo, numa referência a fazer música eletrônica tocan-
do instrumentos digitais em tempo real ligados diretamente a amplificadores e caixas de som).
7  Conjunto de padrões de comunicação para a transmissão simultânea digital de voz, vídeo, dados 
e outros serviços de rede ao longo dos circuitos tradicionais da rede telefônica pública comutada, 
ainda usado em formatos de videoconferência.
8    Remixmag.com, em fevereiro, 2007.
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está além dos palcos e das categorizações carnavalescas tradicionais. Seu projeto de 
ambient music se completa quando o ouvido quer ver as imagens e quando os olhos 
querem ouvir as imagens, numa experiência onde se busca a imersão em redes tele-
máticas a partir das imagens em 2 e 3d. O conceito está presente em vídeos como o 
Lifeforms9. É um espetáculo audiovisual contemporâneo expandido, com público em 
redes telemáticas e geolocais. Um dos raros momentos gravados: “show” em telão, 
arte computacional/vjing, imagens dos músicos em estúdio (a distância), registrado 
no The Essencial Festival Brighton (Inglaterra), em 199710 - a plateia e artistas se jun-
tam em uma mesma temporalidade e diferentes localidades. Show transmitido em 
ISDN, onde a projeção de imagens (telerealidade) é o espetáculo. Passados mais de 
20 anos, essa experiência de espetáculo coloca em discussão os tempos, os lugares, a 
cena e a forma de consumo de uma performance, essa atividade que não gera produto, 
mas existe-enquanto-sendo, criando um território temporário formado pelos corpos 
(plateia e músicos).

Uma das implicações é que, quando conectados ao ciberespaço, esses espetáculos se 
desdobram em diferentes projetos/produtos, criando novas platéias (ou reforça ante-
riores), porém gerando novas formas de consumo, já que estamos lidando com a ideia 
de que a “difusão da lógica de redes modifica de maneira substancial a operação e os 
resultados dos processos produtivos e de experiência, poder e cultura” (CASTELLS, 
1999, p. 497). Eis os tablets, celulares, laptops, videoprojeções, TVs…janelas diversas 
para o mesmo espetáculo.

Embora a noção de espetáculo como aquilo que “atrai e prende o olhar e a atenção” 
possa ser aplicado a essas experiências… a pergunta persiste: os modelos binários 
(baseados em plateia X palcos) dão conta da diversidade dessas experiências hiper-
conectadas? Eis um desafio para pensar em que sentido os limites dessas estuturas 
nos apontam um novo pensamento, ou um novo modelo/estrutura para o espetacu-
lar. Pensar sobre similitudes/verossimilhanças, rupturas/radicalidades e expansões/
reconfigurações de experiências a partir de bordas, fronteiras, tensões em estruturas 
que podem apontar novas categorizações de experiências estéticas em redes telemá-
ticas e que envolvem diferentes narrativas/eventos/estruturas audiovisuais e suas for-
mas de consumo público.
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Arte + Mídia + Educação

Marilei Fiorelli1
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A cibercultura, a cultura digital, a cultura midiática, a new media culture, cultura vir-
tual etc. remetem a vários termos, definições e sentidos. Vários autores têm discor-
rido sobre as diferentes nomenclaturas utilizadas na literatura, ora defendendo, ora 
agrupando termos, criando divisões e subdivisões, ora os tratando como sinônimos. 
“Todas têm pertinência e nenhuma esgota totalmente seus sentidos” (LEMOS, 2015).

Contudo, pode-se entender, de maneira geral, como a forma sociocultural que advém 
de uma relação de trocas entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base 
microeletrônica surgidas graças à convergência das telecomunicações com a incor-
poração das máquinas digitais conectadas - os microcomputadores - cada vez mais 
em nosso cotidiano. O computador começa a absorver a maioria das formas de lin-
guagens, verbais, visuais ou sonoras, fundindo em um único aparelho todas as formas 

1    Professora do curso de Artes Visuais da Universidade Federal do Recôncavo da Bahia, UFRB. 
Doutora em Educação, UFBA, mestre em Artes Visuais, UFBA, especialista em Design Gráfico, UNEB 
e graduada em Desenho Industrial, Programação Visual, UFSM. Tem experiência na área de arte e 
tecnologia, multimidia, 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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de comunicação humana anteriores, o que Santaella (2003) chamou de “matrizes da 
linguagem e pensamento” (SANTAELLA, 2003, p. 237). A cultura que nasce a partir 
dessas transformações tecnológicas é o que se vem chamando de cultura digital ou 
cibercultura (LEMOS, 2014, p. 412; SANTAELLA, 2003, p. 60).

É complexa a relação da cultura digital e seu imbricamento com o campo da educação 
em nosso mundo contemporâneo. Os processos de inteligência, de aprendizagem e 
de produção coletivos e participativos são recombinados (LEMOS, LEVY, 2010, p. 46). 
Estas práticas recombinantes em tempos digitais se desdobram e, expandidas, se re-
fletem e reconfiguram o contexto educacional.

Há um aumento e diversidade do número de sites com conteúdos digitais para fins 
didáticos, criados de maneira colaborativa, participativa e facilmente acessível pelos 
estudantes através de aparatos móveis. Michel Serres discorre sobre isso ao abordar 
a postura de alguns professores de “presunção de incompetência” (SERRES, 2013, p. 
63) para com os estudantes antes de uma aula (antes da TIC). 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 pode 
reconfigurar esta relação e deve reverberar numa “presunção de competência” (SER-
RES, 2013, p. 64).

Michel Serres aborda a fundo a questão da educação e dos meios digitais, as tecnolo-
gias e seus aparatos em seu livro intitulado A Polegarzinha (SERRES, 2013), discutindo 
a relação dos alunos, da escola e da sociedade com estes.

Para Serres (2013, p.32) “a cultura digital faz com que a relação pedagógica se altere”.  
De acordo com este, os jovens que se utilizam das TIC (que ele denomina em seu li-
vro de Polegarzinhos, na alusão a velocidade da manipulação dos dedos nos artefatos 
móveis) se apossam de uma avalanche de informações ao mesmo tempo: “por celular 
tem acesso a todas as pessoas, por GPS a todos os lugares, pela internet a todo saber” 
(SERRES, 2013, p.19). Assim, é como se não mais habitassem o nosso espaço, o nosso 
mundo. Mas a principal diferença abordada pelo autor “não tem mais a mesma cabe-
ça” (SERRES, 2013, p.21).

Tendo em vista que o cenário social sofreu alterações nos modos de construção do 
conhecimento, Serres destaca a relação da pedagogia com a evolução tecnológica, 
onde antes das TIC, o saber tinha como suporte o professor: “uma biblioteca viva: esse 
era o corpo docente do pedagogo” (SERRES, 2013, p.25), que era o responsável pela 
transmissão desses conhecimentos. Com o avanço do tempo, e o advento da inter-
net, praticamente tudo está transmitido, o conhecimento não precisa estar “arma-
zenado”. O autor assim elabora a metáfora desta jovem, a Polegarzinha junto ao seu 
computador, como se sua cabeça estivesse à frente dela, com as informações todas 
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lá. Não precisa ocupar o espaço dentro da sua cabeça com os dados, mas com as co-
nexões entre estes dados. Seria como se “nossa inteligência saísse da cabeça ossuda e 
neuronal” (SERRES, 2013, p.36); “nossa cabeça foi lançada a nossa frente, nessa caixa 
cognitiva objetivada” (idem). Assim, o autor entende que as redes possibilitam que a 
cabeça esteja mais bem constituída do que cheia, que não precisemos mais ocupar 
estes espaços com dados, já que estão tão facilmente acessíveis pelas redes – este 
seria o espaço onde “reside a nova genialidade, a inteligência inventiva, a autêntica 
subjetividade cognitiva” (SERRES, 2013, p.37). O conhecimento agora circula, emitido 
e compartilhado por todos os pontos da rede, de maneira coletiva.

Assim, o processo e os espaços de educação se reconfiguram. Serres também afirma 
que os jovens não se reconhecem mais em estruturas tradicionais datadas: “prédios, 
pátios de recreio, salas de aula, auditórios, laboratórios, os próprios saberes... Estru-
turas que datam de uma época, que se enquadravam num tempo em que seres huma-
nos e o mundo eram algo que não são mais” (SERRES, 2013, p.21) e denomina estes 
espaços de “instituições-caverna”.

Arte+Mídia+Educação: É New Media Art mas É Uma Nova Educação?

Existem estudos interessantes sobre as obras de arte e tecnologia, no que tange aos 
aspectos artísticos, estéticos e conceituais. Há publicações no campo da educação 
que já tratam de “como ensinar” aos nativos digitais, como se reconfiguram os am-
bientes educacionais com as tecnologias, ensino a distância etc. No entanto, tem ha-
vido pouco debate, apesar da emergência generalizada de novos cursos, graduações 
e programas, sobre os processos educativos que envolvem a Artemídia.

A nós, enquanto pesquisadores e docentes envolvidos com a temática, nos convém 
refletir sobre como é ensinar (e aprender) Artemídia,  observando atentamente como 
está se dando este processo do campo de ensino e aprendizagem de arte digital nos 
espaços institucionais de ensino superior. Como deve ser a busca pela educação e for-
mação dos estudantes a artistas das novas mídias? Quais são as estruturas inovadoras 
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– se é que elas existem - para o contexto da educação, não só tecnológica e artística, 
mas crítica, sobre as novas mídias? Entre tecno-fobia, tecno-otimismo, e os discursos 
futuristas de progresso (que parecem antiquados) e nos fazem cegos para a realidade 
brasileira no uso das TIC, como podemos pensar e viver com a tecnologia e arte em 
tempos de cultura digital?

A arte em nosso tempo (digital) tem se reconfigurado, é a chamada new media art. 
Da mesma forma, a educação também tem se reconfigurado, são novas educações 
(PRETTO, 2012). Nosso problema enquanto docentes e pesquisadores de arte e tec-
nologia: Mas como é essa “nova” educação para esta “nova” arte?

Nos perguntamos sobre como são pensados os cursos das escolas de ensino superior 
em artes visuais a partir desses pressupostos da cultura digital. O que apresentar, e 
de que maneira apresentar os conteúdos - e quais conteúdos - dentro do vastíssimo 
campo da criação artística visual, sobretudo se potencializada pelos novos media? De 
que maneira nós professores temos conduzido nossas aulas? Estamos nos adaptando, 
reconfigurando nossos espaços? Ou continuamos sendo “instituições-caverna”?

Finalizamos esse breve ensaio com essas questões. Será que já temos instaurado um 
espaço da produção da arte em nosso espaço e tempo, que poderia ser definido como 
uma ambiência pedagógica artemidiática digital? 
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Mais Aberto e mais Fazedores...

Nelson De Luca Pretto1
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Fazedores são muitos, mas precisamos de mais. Falamos do fazer tomado de senti-
dos, do fazer crítico e reflexivo que se coloca em perspectiva a todo o tempo, do fazer 
que aprende e ensina e do fazer que se refaz. Estamos vivendo um mundo repleto 
de tecnologias, especialmente as digitais e, muitas vezes, nos deixamos levar pelos 
cliques no mouse, pelos toques na tela  e passamos a executar somente tarefas pro-
gramadas por outrem deixando de lado o fazer no sentido mais operacional e criativo 
da atividade. Isso vale para o digital, mas vale também para o analógico. E a mistura 
dos dois - o digital e o analógico - pode se constituir em um bom estímulo para que 
o fazer ganhe impulso. Com a internet, temos à disposição uma variedade de sites, 
blogues e redes sociais voltados à divulgação de projetos do tipo faça-você-mesmo 
(DIY - Do It YourSelf, em inglês) nas artes, decoração, marcenaria, eletroeletrônica, 
culinária, dentre muitas outras. É provável que cada um de nós conheça pelo menos 
uma pessoa que goste de colocar a “mão na massa” seja como escolha profissional, 
seja como hobby.

1    Professor titular (e ativista) da Faculdade de Educação da Universidade Federal da Bahia. Doutor 
em Comunicação: nelson@pretto.pro.br e @nelsonpretto (twitter, identi.ca, instagram)
2    Professora da Faculdade de Educação da UFBA. Doutoranda em Educação.
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Matthew Crawford (2009) destaca a importância de se trabalhar com as mãos propon-
do retomar um pouco aquilo que fomos deixando de lado que é realizar os trabalhos 
manuais. Em seu livro The case for working with your hands or why office work is bad for 
us and fixing things feels good3 encontramos o exemplo de automóveis que, atualmen-
te, são quase  totalmente computadorizados, inclusive já sendo preparados para se-
rem conduzidos de forma automatizada, sem necessitar nossa intervenção. Se antes 
um bom mecânico poderia fazer a retífica de um motor de fusca sem auxílio de equi-
pamentos complexos, hoje o bom mecânico precisa conhecer o carro pelo barulho do 
motor e ainda  analisar relatórios de testes gerados por computador. E nós, a maioria 
de nós, já não conhece nada das peças e do funcionamento do carro, nos basta apenas 
que ele ande.

Atualmente vivemos rodeados de muitos equipamentos hermeticamente fechados, 
sem a possibilidade de conhecermos o seu interior e, mais grave, sem saber como eles 
foram programados para operar, porque são protegidos por patentes e licenças que 
limitam a possibilidade de explorá-los, modificá-los ou consertá-los. Quando se que-
bram, não nos resta alternativa outra a não ser jogá-los fora e correr atrás de um novo 
para substituí-los. Essa situação tem se naturalizado sob a lógica da obsolescência 
programada gerando cada vez mais lixo tecnológico. Segundo relatório do Programa 
da ONU para o Meio Ambiente (PNUMA), divulgado em maio de 2015, a indústria de 
eletrônicos gera até 41 milhões de toneladas de lixo ao ano, e prevê um descarte de 
cerca de 50 milhões de toneladas de dejetos em 2017.

Já escrevemos anteriormente sobre o tema, mostrando que até mesmo as escolas, 
depois dos primeiros anos na educação infantil, não estimulam esse comportamento 
do fazer com as próprias mãos. Crianças e  jovens já não estão “acostumados a pegar 
em barro, não gostam de se melar, não caminham descalço, não sabem apertar um 
parafuso, não observam a lua e as estrelas, não trepam mais em árvores – verdade que 
estas cada vez mais raras!” (PRETTO, 2011).

Desse fazer manual, pulamos para o tecnológico, que cada vez mais traz outros de-
safios, como, por exemplo, a aplicação da realidade aumentada com a qual se pode 
interagir com objetos virtuais no ambiente físico. Um exemplo é o recém lançado jogo 
Pokemon Go4, através do qual adultos e crianças, em diversos países do mundo, saem 
às ruas com telefones celulares para capturar simpáticos monstrinhos. Por recolher 
dados de localização e imagem dos lugares por onde circula, inclusive no interior das 
residências, a questão da privacidade foi mais uma vez alardeada com o referido jogo, 
aumentando a nossa atenção (e tensão!) com relação a esse tema. Aqui, não vamos 

3    em tradução livre “O caso de trabalhar com as mãos ou porque o trabalho em escritório é ruim e 
consertar as coisas nos faz se sentir bem.”
4    <http://www.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-go> Acesso 06 ago.2016.
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tratar das questões ligadas à privacidade, pois vários autores tem se debruçado sobre 
isso. De fato, o que temos vivido é que novos e excitantes desafios nos são postos co-
tidianamente. Voltemos, pois, ao tema dos fazeres.

Por estarmos envolvidos com o mundo da tecnologia e com o mundo da educação, 
observamos e convivemos com muitas pessoas repletas de muitos fazeres, alguns dos 
quais relacionando ações com tecnologias e educação, numa convergência às vezes 
intencional, outras vezes, nem tanto. Para o nosso grupo de pesquisa GEC5, educação 
e autonomia são indissociáveis. Coerente com as demandas de um mundo cada mais 
mais interligado por tecnologias informacionais, pensamos ser necessário investir em 
processos formativos que atrelem a educação com as tecnologias, digitais ou ana-
lógicas, tendo a autonomia como meio e como fim. Esse debate é importante pois 
acreditamos ser necessário avançar nesse sentido, sempre pensando na necessária 
dimensão do aberto e da liberdade, pois é nesse espaço que se constrói autonomia. 
As discussões em torno do uso dos softwares (e hardwares) livres na educação, por 
exemplo, precisam ampliar o nosso olhar e as nossas percepções sobre o tema, levan-
do-nos a pensar o livre e o aberto integrados numa perspectiva ética e política. Aqui, 
aproximam-se de forma intensa, os movimentos dos Fazedores (Makers, em ingês), 
do Software e do Hardware Livre e a Educação.

Os movimentos dos Fazedores têm crescido em todo o mundo. Chris Anderson (2012), 
em seu livro Makers: a nova revolução industrial, afirma que o faça-você-mesmo, as-
sociado ao desenvolvimento de tecnologias livres e abertas, tem apontado para uma 
economia de varejo que cria produtos personalizados em pequenos lotes com proces-
sos de manufatura tradicionais, atendendo demandas, gostos e desejos pessoais aos 
quais grandes fabricantes não podem corresponder. Segundo ele, a diferença entre 
os produtos industrializados e os produtos do movimento faça-você-mesmo está no 
interesse tanto no processo de criação quanto no produto em si.

Acreditamos que o interesse no processo de criação traz uma perspectiva mais am-
pla sobre aquilo que é feito ou produzido, afinal, fazer com as próprias mãos exige 
elaboração e conhecimento, exige tempo, recursos materiais e tomada de decisão, 
envolvendo formas de aprendizagem que integram vários sentidos do corpo, como 
o tato, o olfato, a audição, a visão. As testagens, os erros e os acertos vão compondo 
repertórios cognitivos a partir da experiência, portanto, há uma forte dimensão edu-
cativa nesses processos. Como já destacamos em escritos anteriores, “experimentar 
essas sensações é algo que nos dá outra dimensão da vida e possibilita outra relação 
com os saberes e conhecimentos. Fazer experimentos científicos com coisas simples, 
construir bugigangas com sucatas, montar um radinho de galena (será que você sabe 
o que é isso?!) e tantas outras pequenas coisinhas, vão possibilitando uma formação 

5    <http://www.gec.faced.ufba.br>
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científica mais ampla, uma relação mais direta com a natureza e o ambiente e, desse 
modo, uma formação mais sólida em todos os campos.” (PRETTO, 2011).

O mundo está cada vez mais conectado e dependente das tecnologias de informação 
e comunicação em rede e as tecnologias se espalham por todos os cantos despertan-
do interesse em inventores e curiosos que produzem a chamada “ciência de garagem” 
uma forte expressão da cultura faça-você-mesmo. A filosofia do faça-você-mesmo na 
área das tecnologias impulsiona a disseminação de laboratórios tecnológicos experi-
mentais de uso coletivo (BRAZILEIRO, 2015), como os chamados de fablabs e hack-
erspaces. Os fablabs fazem parte de uma rede mundial de laboratórios de fabricação 
tecnológica inspirados na proposta de Neil Gershenfeld do Instituto de Tecnologia de 
Massachusetts (MIT), quando em 2001, ofereceu para seus alunos o acesso a ferra-
mentas de fabricação digital para que pudessem produzir o que desejassem. Segundo 
dados da Fab Foundation6 existem mais de 670 pelo mundo sendo 18 deles no Brasil7. 
Diferentemente na origem, mas com princípios parecidos, os espaços hacker ou hack-
erspaces também tem se espalhado pelo mundo, tendo sua origem na Alemanha como 
grupos autogestionários interessados em tecnologias livres. Na página  hackerspaces.
org encontramos a indicação de existência de pelo menos 1276 hackerspaces espalha-
dos pelo globo, sendo 17 deles no Brasil8.

Setores do poder público dão indícios de não estarem alheios a tudo isso e começam 
a desenhar e executar políticas públicas visando fortalecer essa dimensão do fazer. 
No campo da cultura associada com tecnologias, a política implantada pelo Gover-
no Lula com os Pontos de Cultura (TURINO, 2009), desde o ano de 2004, podem ser 
considerados embriões dessa frente de uso de tecnologias livres centradas no fazer, 
ligando cultura e saber local, arte e tecnologia. Em uma proposta mais direcionada 
para a área da educação, a Prefeitura de São Paulo, gestão de Fernando Haddad, inau-
gurou, entre os anos 2015 e 2016, uma rede de 12 Laboratórios de Fabricação Digital 
(FabLabLivreSP)9 para oferecer acesso a máquinas de produção digital (impressoras 
3D, cortadora laser, software de modelagem e animação para programação em com-
putadores, fresadoras e equipamentos de eletrônica, entre outros) a estudantes da 
rede pública de ensino. A ideia de espaços compartilhados e de troca de conhecimen-
tos, tende a prosperar dentro de processos de criação abertos, pois neles as barreiras 
ao fazer podem ser superadas, o que nos provoca compreender algumas implicações 
desses tantos fazeres que nos cercam.

Um dos cenários nos quais encontramos históricos fazedores brasileiros é o Fórum 
Internacional do Software Livre - Fisl. No ano de 2016, ocorreu 17ª edição do Fisl 

6    <http://fabfoundation.org/> Acesso em 07 ago.2016.
7    <https://www.fablabs.io/map>. Acesso em 05 ago.2016.
8    <https://wiki.hackerspaces.org/List_of_Hackerspaces>. Acesso em 07 ago.2016.
9    <http://www.capital.sp.gov.br/portal/noticia/10712#ad-image-0>. Acesso 04 ago.2016.
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(Fisl17)10, sempre em Porto Alegre/Rio Grande do Sul, cidade que já foi considerada a 
capital (mundial?) do movimento software livre. Por conta da situação política e eco-
nômica brasileira, o Fisl17 somente aconteceu pelo esforço de todos os envolvidos, 
tendo ocorrido em uma versão versão bastante reduzida, seja na área de exposição 
como na programação dos debates e fóruns (técnicos e políticos). A área de exposi-
ção abriga as empresas e pequenos empreendedores, órgãos de governo ligados a TI, 
laboratórios de tecnologias livres, constituindo-se num espaço de encontros e trocas 
entre os participantes durante o intervalo das palestras. Desde o ano 2013, com apoio 
da Prefeitura de Porto Alegre foi montado, na área central, um local para aglutinar os 
profissionais da Educação. Esse espaço recebeu o nome de Paulo Freire, sendo pro-
movido por um coletivo de profissionais articulados no Grupo de Trabalho de Educa-
ção (GT Educação), tendo a Prefeitura local assumido, nos anos anteriores, a presença 
de professores e estudantes das escolas públicas da cidade. Também o espaço Paulo 
Freire sofreu um considerável redução nessa edição do Fisl. O GT Educação, que fun-
ciona basicamente através de uma lista de discussão, é composto por típicos fazedo-
res e fazedoras, no mais completo sentido do termo. São ativistas na defesa de uma 
educação de melhor qualidade para todos, defendendo que é preciso materializar nos 
processos educativos valores e princípios que pautam o universo do livre (do software, 
do hardware, do pensamento, da ação). São, portanto, fazedores conectados com e 
por práticas que tem liberdade, abertura e o compartilhamento como fundantes.

Tudo isso demanda compreender que o acesso à informação é um dos pilares para o 
exercício pleno da autonomia. E o acesso à informação tem demandado a pensarmos 
mais objetivamente sobre os próprios processos de produção do conhecimento. Des-
sa forma, somos levados, em nossas pesquisas, a considerar os temas ciência aberta, 
dos dados abertos, da transparência, aportando, claro, na nossa já conhecida ética 
hacker. (HIMANEN, 2001; LEVY, 1994; PRETTO, 2010a; PRETTO, 2010b; entre outros).

Insistimos em relembrar que o desenvolvimento da internet e da infraestrutura da so-
ciedade conectada em rede se deu pelo compartilhamento de informações abertas e  
licenciamento livre. Informações essas partilhadas entre instituições públicas e priva-
das de pesquisa, como unidades de governo, universidades, laboratórios tecnológicos 
e empresas de tecnologia, além da participação de hobbistas anônimos e de empre-
endimentos criativos de jovens  criativos, eventualmente instalados em um quarto 
ou garagem. Ao analisar a experiência de laboratórios comunitários experimentais, 
Felipe Fonseca (2011) nos diz que é preciso diferenciar “inovação de ponta” de “ino-
vação das pontas”. A primeira, depende de especialização e alto investimento. A se-
gunda, depende de generosidade, criatividade transdisciplinar e inteligência de rede. 
Uma acontece na interface entre mercado, universidade e ciência. A outra, ocorre em 
espaços autônomos como laboratórios experimentais. Portanto, podemos supor que 

10    <http://softwarelivre.org>. Acesso 02 ago.2016.
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a perspectiva de uma ciência aberta se pautaria em modificações nesse cenário, por 
exemplo, com universidades mais próximas dos laboratórios comunitários, ao mesmo 
tempo em que se disseminam e se fortalecem atitudes generosas, criativas e transdis-
ciplinares com o desenvolvimento de pesquisas em rede.

Paralelamente à ciência de garagem dos movimentos DIY, que poderíamos dizer estar 
à margem da ciência formal, outro movimento ganha espaço no mundo, agora no cam-
po formal, que é o que ocorre em torno da ciência aberta e da ciência cidadã. Apoiado 
pelo Open Knowledge Brasil, um grupo de pesquisadores brasileiros está desenvolven-
do ações de  Ciência Aberta, o qual vem sendo estruturado dentro da Wikiversidade,11 
um projeto abrigado pela Wikimedia Foundation.12 Muitos outros exemplos dessa prá-
tica foram analisados no livro Ciência Aberta, questões abertas, organizado pelos pes-
quisadores Sarita Albagli, Maria Lucia Maciel e Alexandre Abdo (2015), constituindo-
-se numa importante obra de referência sobre o tema. Mais um exemplo, desta feita 
já institucionalizado, é o Centro de Biologia Química de Proteínas Quinases da Uni-
versidade Estadual de Campinas (Unicamp) integrado à rede do Structural Genomics 
Consortium (SGC).13 Esse centro funcionará no modelo “acesso aberto ao conhecimen-
to” e, segundo o comunicado da agencia que o fomenta, “o SGC mantém atualmente 
colaboração com mais de 300 grupos de pesquisas em 40 países. Também conta com 
a parceria de dez dos maiores laboratórios farmacêuticos do mundo.”

Vivenciar práticas abertas de pesquisa científica é fundamental para fortalecermos a 
ideia de um mundo democrático no qual a liberdade não seja privilégio de poucos. O 

11    <https://pt.wikiversity.org/wiki/Portal:Ci%C3%Aancia_Aberta>. Acesso em 05 ago.2016.
12    <https://wikimediafoundation.org/wiki/Home>. Acesso 05 ago.2016.
13    <http://agencia.fapesp.br/primeiro_centro_de_pesquisa_no_brasil_no_modelo_open_
science_e_lancado/20790>. Acesso em 20 jul.2016.
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conhecimento não pode ser aprisionado, seja pelos próprios pesquisadores, seja pelas 
empresas intermediárias que se apropriam do conhecimento produzido, muitas ve-
zes com dinheiro púbico, transformando-o em mercadoria a ser comercializada. Co-
nhecimento é substrato de fazedores críticos e autônomos, afinal, como afirma Erick 
Raymond (2014) é importante confiar em si mesmo, valorizar a si próprio e aos outros, 
reconhecendo que mentes criativas não podem perder tempo reinventando a roda, 
por isso, tudo que é descoberto precisa ser compartilhado e estar acessível a todos.

Não podemos nos esquecer de que significativa parte da população ainda encontra-se 
alijada do acesso a direitos básicos e ao mesmo tempo que as tecnologias se espa-
lham, as desigualdades sociais se tornam evidentes e reverberam na sociedade. Nesse 
cenário, nos deparamos com a necessidade de combater as barreiras que impedem 
o acesso à informação e ao conhecimento, e isso precisa ser feito numa perspecti-
va pública que não se assujeite aos interesses de grandes corporações privadas. Mais 
uma vez trazemos a importância de políticas públicas que implantem e mantenham 
laboratórios (espaços) comunitários produzindo ciência de garagem em diálogo com 
centros de pesquisa e escolas, de forma a viabilizar que o fazer científico seja conta-
minado pelas demandas locais, produzindo ciência e tecnologias que contribuam para 
soluções e desenvolvimentos das realidades locais.

Urge que o país tenha políticas públicas articuladas e articuladoras de ações em diver-
sas áreas do conhecimento de tal forma a podermos pensar em uma política científica 
e tecnológica integrada com políticas educacionais centradas em práticas abertas e 
compartilhadas, o que passa, necessariamente, por uma mudança de rumo no dese-
nho dessas políticas e em um maior engajamento de pesquisadores ativos na defesa 
da disseminação de fazedores criativos por todo lugar. Caminharemos, assim, a pas-
sos largos, com uma juventude mais animada e integrada aos movimentos de fazedo-
res construindo coletivamente a chamada ciência cidadã.
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Arte, Ciência e Tecnologia como Educação Interdisciplinar

Embora muito se fale sobre interdisciplinaridade no ensino, ainda observamos a es-
truturação dos currículos escolares como um agrupamento entre distintas disciplinas 
que não se relacionam, tratando-se mais do conceito de pluridisciplinaridade que de 
transdisciplinaridade. Isso não é diferente no ensino das artes. As relações entre arte e 
novas tecnologias (ou tecnologias digitais) são exploradas por artistas desde a década 
de 60 e atualmente produzidas nos chamados medialabs, centros de arte, universida-
des e suas obras expostas em grandes festivais internacionais como o Ars Electronica 
na Áustria (iniciado em 1979), Viper/Basel na Suíça (iniciado em 1980) ou mesmo o 
evento brasileiro FILE - Festival Internacional de Linguagem Eletrônica, que já está 
em sua 16a edição. No entanto, o que se encontra com freqüência nos espaços de 
formação é o uso das tecnologias digitais como ferramenta para o ensino das artes 
tradicionais, não como meio de trabalho ou tema a ser explorado em si. Se pensamos 
em arte e ciência, as pesquisas e propostas sobre o tema no país são ainda mais raras 
de se encontrar e na maioria das vezes propõem um uso “acessório” ou ornamental do 
que se chama arte, que se trata em muitos casos de uma apresentação esteticamente 
bem apresentada, para uma apresentação atraente e pouco crítica sobre os modos de 
se fazer ou difundir a ciência.

1  Esta pesquisa foi possível a partir do apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico 
e Tecnológico – CNPq por meio da Chamada Universal 2013.
2  Raquel Rennó é membro da Coding Rights e professora da Universidade Federal do Recôncavo 
da Bahia (UFRB) e do Doutorado em Sociedad de la Información y Conocimiento da UOC (Universi-
tat Oberta de Catalunya), membro do International Center for Info Ethics (ICIE) – Alemanha. Geren-
cia projetos educativos sobre os temas da inclusão digital e direitos humanos com ativistas e pro-
fessores da etnia Pataxó (Brasil). Mais informações em http://raquelrenno.net. Lattes: http://lattes.
cnpq.br/0976717835125405
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De acordo com Almeida (2009, p.91), a separação curricular em disciplinas é reflexo do 
processo fordista de trabalho, que divide e especializa o saber de modo a controlá-lo; 
a fragmentação do saber possibilita a manipulação e abre caminho para uma noção de 
conhecimento meramente instrumental, “a divisão social do trabalho é o modo pelo 
qual se estabelecem as relações de dominação no capitalismo expressas, no âmbito 
do conhecimento, por meio da fragmentação das ciências, que consiste numa demar-
cação de territórios, cujos domínios são protegidos da invasão de estrangeiros”.

Ao abordar as questões de arte, ciência e tecnologia dentro das pesquisas que já vem 
sendo realizadas pelo grupo de estudos Práticas Artísticas, Espacialidade e Ciências da 
Vida UFRB/CNPq (PAEC) o projeto de extensão PinPinLab se orienta pela transdiscipli-
naridade por meio do que Guattari (1990, p.8) chamou de ecosofia, ou uma articula-
ção ético-política entre três registros ecológicos (o do meio ambiente, o das relações 
sociais e o da subjetividade humana).

Pin pin significa “compartilhando” em iorubá e também faz referência aos conectores 
de um componente eletrônico; PinPinLab é um projeto de extensão do CECULT/UFRB 
que propõe o desenvolvimento de oficinas e palestras para a apropriação e reciclagem 
tecnológica dentro de uma perspectiva transversal que inclua os processos culturais e 
as ciências (biologia, química, ciências da computação) a partir do conceito de ciência 
cidadã, buscando combinar saberes tradicionais e contemporâneos. Criado em 2014 
inicialmente na UFJF o PinPin Lab resulta do projeto de extensão LabUsotopico co-
ordenado pela profa. Dra. Raquel Rennó no Instituto de Artes e Design da UFJF entre 
2011 e 2014.

Relações entre Educação Meioambiental e Arte, Ciência e Tecnologia

Em 1999 foi promulgada a Lei nº 9.795, que instituiu a Política Nacional de Educação 
Ambiental, regulamentada pelo Decreto 4.281/2002. O decreto segue a Lei 9795/99, 
que define a educação ambiental como “uma prática educativa integrada, contínua e 
permanente em todos os níveis e modalidades do ensino formal”, isto é, presente em 
todas as disciplinas do currículo e não como um conhecimento específico ou separado 
dos outros. Assim, a partir dos pressupostos da Lei 9.795/99, a Educação Ambiental 
se refere aos “processos por meio dos quais o indivíduo e a coletividade constróem 
valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competências voltadas para 
a conservação do meio ambiente, bem de uso comum, essencial à sadia qualidade 
de vida e sua sustentabilidade”. Desde sua definição, a educação ambiental se define 
como ponto de partida para se pensar as relações entre saber e sociedade ou, mais 
especificamente, entre arte, ciência e tecnologia. Como pontua Quintas (2004, p. 115), 
ao afirmar o caráter intrinsecamente conflituoso da prática da educação ambiental, 
esta concepção obriga o educador a comprometer-se com aqueles segmentos da so-
ciedade brasileira que, na disputa pelo controle dos bens ambientais do país, são sem-
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pre excluídos dos processos decisórios e ficam com o maior ônus: “o compromisso e 
a competência do educador são requisitos indispensáveis para se passar do discurso 
para a ação”.

A tecnologia se relaciona com a questão do meio ambiente em primeiro lugar porque 
o Brasil é o maior produtor per capita de resíduos eletrônicos entre os países emergen-
tes, de acordo com estudo realizado pela ONU em 2009. Ainda assim, é tratada fre-
qüentemente no âmbito educacional como uma ferramenta sem maiores traços ideo-
lógicos e sua relação com o ciclo de consumo não é problematizada, sendo limitada a 
apresentação de objetos com hardware e software proprietários cujas características 
não podem ser alteradas e que devem ser descartados após poucos anos de uso (ou 
após o lançamento de uma versão mais atualizada). Dentro da maioria dos currículos 
dos cursos de arte, o conhecimento tecnológico ou não é contemplado ou é tido como 
um tópico cujo aprendizado limita-se ao uso “correto” e instrumental de um software 
ou hardware. Para a sociedade extra acadêmica a questão é ainda mais difícil se pen-
sarmos que a mídia de massa limita-se a reproduzir uma idéia de tecnologia defini-
da por press releases e comunicados de empresas sobre lançamento de produtos. No 
entanto, as manifestações e processos artísticos que envolvem e problematizam as 
práticas e discursos do âmbito científico e suas relações com o mercado tecnológico, 
como mencionado anteriormente, são parte importante da arte contemporânea e do 
ativismo cultural nas últimas décadas e devem ter suas propostas ampliadas e divulga-
das para a sociedade, não apenas por meio de exposições ou formatos contemplativos 
ou unidirecionais de divulgação, mas principalmente por meio do compartilhamento 
do conhecimento e do aprendizado coletivo (que vem sendo ampliado ao combinar o 
que já vem sendo desenvolvido por hacklabs e coletivos de mídia tática cada vez mais 
presentes no pais, mas ainda com pouca presença nas instituições formais de ensino).

A apropriação tecnológica e o conhecimento científico a partir de experimentações 
práticas oferece a possibilidade de se desconstruir verdades absolutas, estimula a vi-
são crítica e discute a idéia de “ciência para iniciados” e o espaço do saber como exclu-
dente e limitador. Da mesma forma, a tecnologia deixa de ser vista como fator direta-
mente submetido ao consumo e às marcas da moda e passa a ser um elemento do dia 
a dia com o qual se pode experimentar, alterar e repensar. Ao se dissociar a tecnologia 
do consumo se insere o conceito de reciclagem tecnológica não somente como forma 
de preservação do meio ambiente e limitação da produção de lixo tecnológico, mas 
também como acesso ao conhecimento sobre a própria tecnologia e ao questiona-
mento sobre o ciclo da obsolescência programada. 
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Labs como Espaços Dialógicos de Ensino

O PinPinLab tem como objetivo ser um espaço para pesquisa e desenvolvimento de 
projetos com alunos da UFJF e da comunidade em geral que se relacionem com as 
práticas e pesquisa em arte (visual e sonora), ciência e tecnologia desde um ponto de 
vista low tech e DIY (Faça você mesmo). Dentro desta dinâmica. incluem-se experi-
mentações com circuit bending, reciclagem tecnológica, programação em softwares e 
hardwares livres, entre outros. O projeto foi iniciado por meio de encontros semanais 
com alunos e professores em um espaço cedido para uso pela Casa de Cultura da UFJF 
para o ano de 2013.

A experiência do PinPinLab na UFRB, ainda que breve, já mostra sinais de que é não 
apenas possível mas extremamente produtivo conectar propostas de ensino de arte, 
ciência e tecnologia em  espaços externos ao institucional. A partir do segundo se-
mestre de 2014 foram iniciadas discussões e posteriormente encontros com profes-
sores e lideranças do assentamento Eldorado do Movimento dos Sem Terra (MST) na 
zona rural de Santo Amaro, onde se encontra o campus do CECULT. Destes encontros 
participaram jovens e crianças de 5 a 16 anos e as propostas iniciais foram por um 
lado adaptadas às diferentes faixas etárias (alguns equipamentos apresentam riscos 
ou não podem ser devidamente manipulado por crianças muito pequenas) e por outro 
discutidas com todo o grupo para que pudessem fazer parte dos interesses e anseios 
do grupo. Algumas das atividades realizadas foram ¨baterias de frutas¨, conceitos bá-
sicos de eletrônica e elétrica e como estruturar tecnicamente uma rádio comunitária.

Imagem 1 - Oficina de pilha feitas com frutas na escola do assentamento Eldorado do MST, 
2015. Foto de Mikko Lipiäinen
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De modo concomitante, desde o início do trabalho do LabUsotópico e atualmente em 
andamento juntamente com o PinPinLab, são oferecidas oficinas com estudantes da 
escola indígena Pataxó de Aldeia Velha em colaboração com os professores em Arraial 
d´Ajuda, Porto Seguro. Nestas oficinas foram priorizadas experiências com papel ar-
tesanal feitos de mandioca e banana, devido à importância que este material tem tan-
to dentro da escola como nos conflitos de terra enfrentados pela etnia na região, que 
é intensamente explorada por empresas produtoras de papel na plantação de eucalíp-
to. O papel artesanal seria uma forma de reapropriação e releitura do papel, de modo 
a criar artisticamente uma alternativa aos processos bastante agressivos ao meio am-
biente desenvolvidos pela indústria papeleira e ao mesmo tempo uma proposta para 
o desenvolvimento de um outro suporte para as pinturas tradicionais já desenvolvidas 
pelo grupo, gerando novos produtos de artesanato. 
	
Também foram realizadas oficinas com gravação e pós-produção de músicas compos-
tas e apresentadas pela própria comunidade no projeto desenvolvido pelos professo-
res Arnã e Angelo Pataxó no espaço chamado Varanda Cultural, que teve a possibilida-
de de se envolver no processo como um todo até a masterização (que exige o trabalho 
de um profissional em estúdio). Atualmente estão sendo desenvolvidas ideias coleti-
vas para o design do CD com as músicas e entrevistas que abordem os relatos do de-
senvolvimento e composição das canções, que também serão parte do CD.

Imagem 2 – Gravação de canções na Varanda Cultural de Aldeia Velha, 2015. Foto de Mikko 
Lipiäinen.

Nestes espaços são desenvolvidos projetos de pesquisa com objetivos práticos sobre 
as relações entre artes visuais e sonoras, ciência e tecnologia a partir da recuperação 
de lixo tecnológico e o uso de materiais de baixo custo.  As oficinas se organizam em 
forma de grupos de trabalho contínuo, de modo a permitir uma organização em torno 
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a projetos e uma evolução e direcionamento do aprendizado por meio de objetivos 
alcançados e desejados pelo próprio grupo envolvido no trabalho. Também se prioriza 
a abordagem participativa (oficinas, painéis de discussões, etc) e se evita a relação 
hierárquica tradicional entre professor aluno que dificulta o aprendizado pela experi-
mentação (e eventuais erros que também são importantes como parte do processo de 
descoberta), fator fundamental para o desenvolvimento de projetos em arte, ciência 
e tecnologia. 

Para uma Educação Colaborativa, Livre e Aberta
	
O espaço e a dinâmica das atividades desenvolvidas pelo PinPinLab buscou fornecer 
oportunidades para as pessoas que trabalham no campo da educação (professores de 
ensino fundamental e médio, alunos de licenciatura) para experimentar com metodo-
logias de aprendizagem aberta. É priorizado o uso de software e hardware livre e de 
licenças de uso livre dos produtos desenvolvidos (sejam eles protótipos ou material 
pedagógico) de modo a manter a coerência com a essência de compartilhamento de 
conhecimento livre proposta pelo projeto.

PinPinLab é um espaço aberto de trabalho à comunidade e ao mesmo tempo um la-
boratório para o desenvolvimento de protótipos e projetos coletivos e um local para 
discussão e experimentação com novas metodologias de ensino que combinem o 
conhecimento teórico e o prático de modo transdisciplinar. Como exposto anterior-
mente, a reciclagem tecnológica é um problema que o pais enfrenta de modo geral e 
que necessita além de políticas públicas, uma mudança no comportamento social que 
passa pelo conhecimento e reapropriação tecnológica de materiais usados que supere 
a lógica do consumo baseada no ciclo da obsolescência. O projeto oferece a possibili-
dade de profissionalização para além dos treinamento tecnicistas e referenciados em 
produtos proprietários. Desta forma, além de permitir ao participante um conheci-
mento que não se submete ao ciclo da obsolescência, também oferece a possibilidade 
de que desde o início se crie uma postura de experimentar, modificar e repensar as 
ferramentas tecnológicas. Também permite que se entre em contato com projetos ar-
tísticos na área de mídias digitais e ciência que problematizam e superam as barreiras 
que dividem estas áreas. Os produtos e resultados do processo de trabalho das ofici-
nas em geral são usados como uma forma de construção colaborativa que favorece 
não apenas a comunidade, mas os próprios educadores, que podem colocar em jogo e 
superar estruturas rígidas, espaços circunscritos e métodos fechados de ensino.
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Introdução

Este artigo se propõe a comparar duas plataformas de publicação de áudios disponí-
veis na internet, SoundCloud e Mixcloud, e analisá-las a partir das reflexões sobre as 
mediações comunicativas da cultura (MARTÍN-BARBERO, 2003), por ser um viés teó-
rico que leva em conta a complexidade das relações culturais contemporâneas. Trata-
-se de uma abordagem preliminar, ancorada em prospecções e pesquisas de campo 
que subsidiarão reflexões futuras mais verticalizadas.

1    Doutora em Comunicação e Cultura Contemporâneas, professora do Centro de Cultura, Lin-
guagens e Tecnologias Aplicadas e coordenadora do projeto de pesquisa Música popular urbana e 
mediações culturais, ambos da Universidade Federal do Recôncavo da Bahia. http://lattes.cnpq.
br/9522253567531627
2    Graduando do Bacharelado Interdisciplinar em Cultura, Linguagens e Tecnologias Aplicadas - 
UFRB e bolsista PIBIC do projeto Música popular urbana e mediações culturais. http://lattes.cnpq.
br/0946272058363410
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Para tratar das mediações musicais no SoundCloud e no Mixcloud, optou-se por fazer 
uma descrição detalhada dos serviços oferecidos, considerando as duas plataformas 
em separado e utilizando os mesmos critérios de observação para ambas. Também 
foram consultados textos disponíveis em blogs e sites jornalísticos e especializados em 
música e tecnologia e foi realizada uma entrevista por e-mail com um DJ do coletivo 
“Na tora baile System”. O percurso descritivo inclui algumas inferências preliminares 
acerca das mediações e controvérsias encontradas. Parte da hipótese de que as plata-
formas estudadas não são meros intermediários das ações de músicos e ouvintes, mas 
também pontos de convergência de redes de sentido e de instabilidades, que ocor-
rem a partir das mediações protagonizadas por usuários, por recursos de interação 
e de automatização disponibilizados, por políticas adotadas pelos sites, entre outros 
aspectos que envolvem actantes humanos e não-humanos. “Um intermediário [...] é 
aquilo que transporta significado ou força sem transformá-los: definir o que entra já 
define o que sai. [...] Os mediadores transformam, traduzem, distorcem e modificam 
o significado ou os elementos que supostamente veiculam” (LATOUR, 2012, p.65. Gri-
fo do autor).

Tendo em vista que a cartografia das controvérsias “não requer um método ou uma 
teoria específicos” (LEMOS, 2013, p.111), a teoria ator-rede fornece aqui um aporte 
para as reflexões em torno das mediações do SoundCloud e do Mixcloud. São mobili-
zadas, portanto, duas cartografias: o mapa noturno das mediações comunicativas da 
cultura (MARTÍN-BARBERO, 2003) e a cartografia das controvérsias proposta pela te-
oria ator-rede. O mapa das mediações estabelece relações entre as Matrizes Culturais, 
neste caso a música; os Formatos Industriais – das próprias plataformas e também das 
faixas, álbuns, podcasts e outros áudios encontrados nas plataformas –; as Lógicas de 
Produção, que aqui abrangem tanto as políticas e recursos das plataformas quanto as 
ações produtivas dos usuários que nelas disponibilizam música; as Competências da 
Recepção, cujas mediações repercutem significativamente e de maneira sincrônica 
nas lógicas de produção contemporâneas e na produção de sentido dos bens culturais.

Como os sentidos são variados e passíveis de diferentes interpretações, a atenção para 
as controvérsias fornece “um conjunto de técnicas para explorar e visualizar polêmi-
cas, questões emergentes em determinados grupamentos, o movimento, a circulação 
da ação e a fluidez das mediações, revelando as diversas dimensões que compõem uma 
rede sociotécnica”. (LEMOS, 2013, p.110. Grifo nosso). Uma destacável contribuição 
da teoria ator-rede para o pensamento sobre a sociedade foi abolir a distinção entre 
humanos (antes hierarquicamente mais valorizados) e objetos / não-humanos (antes 
considerados meros produtos da ação da sociedade). Como resume Lemos, para esta 
teoria, “o social é consequência e não causa das associações; humanos e não-huma-
nos inscrevem e mediam ações criando redes por onde a agência circula” (2013, p. 
109). Já a teoria das mediações contribui ao deslocar as atenções, inicialmente volta-
das para os meios de comunicação e seus efeitos, para os agenciamentos e relações 
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de ordem individual, social, tecnológica, política, econômica e cultural. Mais do que 
os meios de comunicação, ou as plataformas de circulação de música, o que fazemos 
com esses meios – e aqui o com tem sentido de ação conjunta – é o foco cartográfico. 
As mediações concebidas por Martín-Barbero permitem abordar as interações que 
conectam a ação individual e sua repercussão na esfera social, as referências, expec-
tativas e memórias e os formatos das indústrias culturais, os produtos e as produções 
de sentido ocorridas com interferência do consumo, bem como os aspectos elenca-
dos aqui de forma dual entre si. Para Lopes e Orofino, as mediações são um conceito 
síntese que capta a comunicação a partir de seus nexos, dos lugares a partir dos quais 
se torna possível identificar a interação entre o espaço da produção e do consumo da 
comunicação, de modo que a própria produção seja vista em diálogo com as deman-
das sociais, as novas experiências culturais que emergem historicamente a partir da 
materialidade social (LOPES; OROFINO, 2014: 367).

Seguindo a recomendação da teoria ator-rede,  “[...] descreva e você encontrará os 
principais mediadores (actantes), os intermediários (que transportam, mas não mu-
dam nada), as ideologias, as forças, os poderes, as razões e as agências circulando” 
(LEMOS, 2013, p.91), passa-se a seguir a uma descrição pormenorizada das platafor-
mas. Adiante, nas considerações finais, é realizado o comparativo entre as duas pla-
taformas, que retoma tanto as regularidades, quanto dispersões; tanto aspectos que 
levam os usuários de redes digitais a adotarem os serviços quanto as controvérsias, 
instabilidades e tensões geradas entre as lógicas de produção das plataformas e as 
potencialidades e expectativas das instâncias da produção e da recepção de áudios no 
que tange às mediações da música.

SoundCloud

O SoundCloud3  é uma plataforma4 online de publicação de áudio utilizada por produ-
tores de música ligados aos circuitos massivos e alternativos e por ouvintes. Ela possi-
bilita o estabelecimento de redes entre o público, os músicos e outros profissionais li-
gados ao áudio, que colaboram, compartilham, promovem e distribuem composições 

3  Concebido originalmente em Estocolmo, na Suécia, o SondCloud foi implantado em Berlim, em 
agosto de 2007, pelo designer de som Alex Ljung e o artista Eric Wahlforss, ambos suecos. Eles ti-
nham a intenção inicial de permitir o compartilhamento de gravações entre músicos, mas passaram 
a possibilitar também aos músicos distribuírem suas gravações para o público. Fontes: Wikipedia 
(disponível em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/SoundCloud>) e SoundCloud (disponível em: < https://
soundcloud.com/pages/contact>). Acessos em: 21/07/15.
4  O termo plataforma tem uso corrente em estudos ligados à música e à cibercultura. Adriana 
Amaral, por exemplo, opta pela denominação “por seu uso relacionado à web e sua multiplicidade 
de serviços; por seu sentido computacional relacionado ao software e aos sistemas operacionais [...] 
e principalmente pela carga simbólica como metáfora relacionada aos meios de transporte e de co-
municação [...] como local onde há oportunidade de expressão de ideias, performances e discursos” 
(AMARAL, 2009, p.156).

VOLTAR PARA O SUMÁRIO

https://pt.wikipedia.org/wiki/SoundCloud
https://soundcloud.com/pages/contact
https://soundcloud.com/pages/contact


64

e produções. A plataforma permite que os músicos façam o upload de seus áudios com 
uma URL5 distinta, de forma que podem ser incorporados em sites ou blogs ou com-
partilhados por e-mail e em redes sociais digitais.

A plataforma se diferencia de outras redes em torno da música pela  possibilidade de 
o usuário, ao passar o cursor pelos frames de uma faixa durante sua execução, redigir 
comentários, ler o que outros usuários escreveram, acessar o perfil de quem comen-
tou, além de responder a comentários já publicados. A resposta, porém, não aparece 
na página do áudio, vai para o perfil individual do usuário a quem é direcionada. As fai-
xas de áudio são apresentadas graficamente em forma de onda e os comentários são 
inseridos em segmentos (frames) específicos, escolhidos por quem comenta. A intera-
ção dos usuários agrega sentidos ao áudio original, uma vez que os comentários ficam 
disponíveis para a visualização de todos visitantes. Não existe um limite de caracteres 
na interação com as faixas, contudo apenas uma parte da mensagem aparece na barra 
da música. O comentário completo fica exibido na mesma página, abaixo da faixa.

Os usuários registrados no serviço gratuito do SoundCloud podem ouvir o conteúdo 
em streaming de forma ilimitada e fazer upload de até 180 minutos de áudio em seu 
perfil. Fica a critério do autor do upload a liberação ou não do arquivo inserido para 
download. Quem não possui cadastro também pode consumir conteúdo no site, mas 
sem direito a upload, a download e a inserir comentários. O Soundcloud oferece ain-
da dois tipos planos pagos, o Plano Pró e o Pró Unlimited 6, mas optamos aqui por 
analisar os serviços disponíveis aos usuários cadastrados no sistema gratuito, já que 
correspondem à maior parte do fluxo de navegação na plataforma.

Aos internautas cadastrados também é oferecida a opção “curtir”, semelhante à do 
Facebook, que pode ser assinalada em qualquer áudio postado. A função de republi-

5    URL é o endereço de um recurso disponível em uma rede, seja a rede internet ou intranet, e signi-
fica em inglês “Uniform Resource Locator”, e em português é conhecido por “Localizador Padrão de 
Recursos”.
6  No plano Pró o usuário tem direito a upload de 6 horas de áudio (o dobro das 3 horas do plano 
gratuito); pode acessar estatísticas adicionais, incluindo os registros de reprodução por país; além 
de poder escolher 5 faixas fixas ou 5 playlists para exibir no topo do perfil utilizando um dispositivo 
denominado Spotligt. O plano inclui ferramentas de controle, tais como exibir ou ocultar comentá-
rios e estatísticas públicas, além de permitir a atualização de arquivos e fontes nas faixas já postadas 
sem perder estatísticas. Custa 55 dólares americanos por ano, que podem ser pagos em parcelas 
mensais de U$A 6. O plano Pró Unilimited tem todas as funções extras do plano Pró e, como di-
ferencial, possibilita uploads ilimitados; acesso a estatísticas extensivas incluindo os registros dos 
mais tocados, o número de reproduções dos áudios do assinante por país, por cidade, por página do 
SoundCloud, por aplicativo e por website; acessos e upload relacionados a perfis de outros usuários. 
O custo é de 135 dólares americanos por ano, ou U$A 15 ao mês. Além das vantagens no aumento de 
transferência e armazenamento ilimitado dos conteúdos, as estatísticas extensivas geram planilhas 
para avaliação de recepção e circulação do conteúdo. O usuário tem maior controle das interações, 
podendo ativar ou desativar comentários e estatísticas públicas.
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car, também disponível aos cadastrados no SoundCloud, se assemelha ao retwitt, no 
Twitter: o usuário clica no botão correspondente para que o conteúdo seja replicado 
em seu perfil. O sistema de lista de reprodução permite agregar aos perfis playlists  
pessoais sem limitação de número listas e de quantidade de faixas a escolher entre 
aquelas disponibilizadas pelos demais usuários do sistema. O mecanismo de compar-
tilhamento gera três opções: um hiperlink para que o conteúdo de áudio seja inserido 
em plataformas de interação (Twitter, Facebook, Instagran, Tumblr, Google+, Painte-
reste entre outras); uma página para compartilhar o áudio diretamente por e-mail e 
um código para incorporação do conteúdo em sites e blogs. Nos perfis individuais, o 
internauta cadastrado pode criar grupos para interagir com outros usuários, ou seguir 
outros perfis. Embora dialogue com o modelo de redes sociais como o Facebook, a 
plataforma não disponibiliza chats (bate-papos on-line) nem espaço para armazena-
mento de fotos.

Para fazer upload de um arquivo, basta clicar no botão correspondente, disponível no 
perfil individual. É possível “subir” um arquivo previamente gravado, indicando seu 
local de armazenamento, ou gravar um áudio produzido na hora. O sistema oferece 
ao usuário a opção de carregar uma imagem associada à música, um espaço para es-
crever o título, um campo para inclusão de marcadores (tags)7 e um campo para des-
crição. O autor do upload deve indicar se a faixa será privada ou pública, permitindo 
ou não seu compartilhamento direto em redes sociais, playlists e republicações. Ainda 
no momento do upload, o sistema gera uma página de metadados, com um campo 
para divulgação de link para o site ou outra plataforma de e-commerce onde a faixa é 
vendida, campos para o nome da gravadora e a data do lançamento original. Esse foi 
um dos fatores que atraiu inicialmente o interesse das majors8 e de músicos massivos 
para a plataforma. No entanto, no mês de maio de 2015, a Sony retirou os artistas de 
seu cast do SoundCloud, por falta de retorno financeiro9, conforme post no blog Link 
do Estadão.com, que aborda também a saída de músicos independentes da platafor-
ma, como se verá adiante.

7    Tags, etiquetas em inglês, são palavras-chave que contribuem na organização de informações 
sobre os conteúdos disponíveis na web. Os sistemas de tags possibilitam o agrupamento/associação 
entre os conteúdos que receberam a mesma marcação, facilitando encontrar itens previamente 
relacionados. (Ver Tecnomundo. Disponível em: <https://www.tecmundo. com.br/navegador/2051-
-o-que-e-tag-.htm>. Acesso em: 20/07/2015).
8    O termo major (maior ou principal, em inglês) é comumente utilizado pela crítica musical para 
se referir às gravadoras  transnacionais com braços corporativos em outros ramos da indústria da 
comunicação e do entretenimento, como cinema, televisão aberta e a cabo, internet, fabricação de 
equipamentos. Podem-se citar como majors da atualidade as gravadoras Universal, Sony-BMG, EMI 
e Warner.
9  Conforme postagem assinada por Camilo Rocha, em 29 de maio de 2015, no blog Link do Es-
tadão.com. Disponível em: <http://blogs.estadao.com.br/link/soundcloudendurececontrolede
copyrigh>. Acesso em: 06/08/15.
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No SoundCloud, autor do upload deve indicar também o tipo de licença do áudio, op-
tando entre a legislação convencional (all rights reserved) ou indicando uma das licen-
ças do Creative Commons10. Também nessa página de upload deve-se assinalar se o 
áudio ficará disponível para download gratuito e para inclusão em Feed RSS. Ao clicar 
na opção iniciar uma nova gravação, a plataforma direciona o usuário para outra pá-
gina, na qual há o botão de gravação com a informação do tempo livre que o usuário 
possui. Em caso de gravações feitas na hora, o SoundCloud capta o áudio do microfo-
ne do computador ou de um dispositivo conectado ao hardware usado. Ao final gra-
vação, a plataforma gera formulários e páginas de metadados, como ocorre na opção 
upload (já descrita). O conteúdo pré-gravado ou gravado fica momentaneamente in-
disponível para avaliação quanto aos direitos autorais e outras implicações legais. Se-
gundo a própria plataforma, a verificação leva em média 30 minutos e o SoundCloud 
se reserva ao direito de não liberar o áudio ou de retirá-lo posteriormente se encontrar 
irregularidades.

São justamente a limitação de tempo de áudio (180 minutos no plano estudado) e as 
verificações de autoria do SoundCloud que geram o que a teoria ator-rede denomina 
de controvérsias no SoundCloud. Músicos têm abandonado o site por discordarem da 
política de direitos autorais/copyright adotada pela plataforma. O blog Link, do Esta-
dão.com, registra algumas dessas situações.

O DJ e produtor Gustavo Guzzardi, de São Carlos, interior de São Paulo, há anos usa 
o SoundCloud para divulgar suas músicas, entre elas faixas que foram lançadas em 
selos da Europa. Por conta de uma produção sua licenciada para um selo estrangeiro, 
Guzzardi recebeu um aviso inusitado da administração da plataforma de áudio. No 
comunicado, o SoundCloud dizia que a faixa estava sendo removida por infringir direi-
tos autorais do ‘proprietário’ da música, ou seja, o selo europeu. ‘Assim que terminei 
de fazer o upload da faixa no meu perfil, recebi a mensagem automática deles’, conta 
Guzzardi. O produtor recorreu, alegando ser autor do trabalho, e conseguiu tê-la de 
volta no perfil (ROCHA, 2015, s/p).

As combinações de sons próprios e de gravações pré-existentes agenciadas na cul-
tura do DJ implicam muitas vezes em negociações entre o selo do autor da faixa e os 
detentores dos direitos sobre os trechos sampleados, o que havia ocorrido no caso de 
Guzzardi, porém percebe-se que o SoundCloud adota uma postura rígida de efetuar 
a retirada das faixas sob suspeita antes de receber um contra-argumento. O blog Link 
apurou casos de evasão de músicos da plataforma e de remoção de perfis em função 
da política de direitos autorais adotada.

10   “In contrast to the ‘all rights reserved’ protections of copyright, Creative Commons provides a 
‘some rights reserved’ option, offering creators a wide range of permissions that they can allow, 
enabling a simpler and clearer path to the collective reuse of others’ works” (PALFREY et al., 2009, 
p.82).
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O músico paulista Kiko Dinucci, da banda Metá Metá, abandonou a plataforma depois 
de problemas com músicas licenciadas para um selo norte-americano. As músicas vol-
taram depois de suas queixas, mas a postura que privilegia o ‘proprietário comercial e 
não o autor’ irritou Dinucci.

Já o DJ carioca Roger Lyra teve seu perfil inteiro removido por ter atingido a marca de 
três pedidos de remoção, no caso ligados a seu podcast mensal, que em episódios di-
ferentes conteve músicas protegidas. ‘Minha conta era paga e eu era cliente há cinco 
anos. Perdi quase 20 mil seguidores’, lamenta (ROCHA, 2015, s/p).

Tal controvérsia mostra uma tensão nas institucionalidades, mediações que se esta-
belecem na relação entre as matrizes culturais e as lógicas de produção, conforme 
Martín-Barbero. Desde o ingresso das matrizes musicais nas lógicas de produção de 
partituras e depois de aparelhos e suportes para a reprodução de gravação, instituí-
ram-se normas legais de propriedade sobre as matrizes. Ao longo do tempo, autores 
das composições, que são os detentores morais da propriedade sobre a música criada, 
passaram transferir os direitos sobre a comercialização da música para editoras, se-
los musicais, gravadoras, empresários e agentes de outra natureza, mediante acordos 
jurídico-financeiros11.

Diferentes sociedades entendem de modos diversos o conteúdo desses direitos, 
quem são os autores e como protegê-los. A concepção jurídica predominante nos pa-
íses latinos atribui a propriedade intelectual ao criador das obras literárias, artísticas, 
musicais, audiovisuais ou científicas. O direito anglo-norte-americano estabelece o 
copyright, noção centrada nos direitos de reprodução, que abrange um espectro mais 
amplo: gravações sonoras, emissões de rádio ou televisão, incluindo ou tratando de 
incluir, recentemente, os suportes digitais. Nos países onde ainda se reconhece a au-
toria pessoal, os direitos são concedidos aos escritores [no caso da música aos com-
positores] que os vão transferindo para as empresas na medida em que a reprodução 
industrial das obras exija maiores investimentos (CANCLINI, 2008, p.80).

O fato de o SoundCloud ter sede na Alemanha, onde pratica-se uma política de privi-
légio ao direito de cópia em lugar do direito de autor, torna a postura da plataforma 
ainda mais controversa em culturas como a brasileira. Os DJs que têm sua produção 

11   As formas de remuneração de autoria empregada para livros serviu como referência para a 
música e outros produtos culturais. Conforme Bandeira (2004, mimeo), “o termo ‘copyright’ surgiu 
em 1697, tendo a primeira lei sido formalizada na Inglaterra, em 1710 (cf. GAROFALO, 1999, p.2), 
embora sua concepção seja, de fato, anterior a esta data. Inicialmente, o copyright contemplava os 
livros, estendendo-se aos mapas e às cartas de navegação em 1790; em1802, ele cobria a imprensa, 
atingindo a música em 1831 (MCCOURT; BURKART, 2003, p. 338. Grifo nosso). [...] A mais antiga as-
sociação para o controle dos direitos autorais surge em Paris, no ano de 1853: a Société des Auteurs, 
Compositeurs e Editeurs de Musique (SACEM)”.
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registrada por um selo, o qual geralmente negocia com os detentores dos direitos 
relativos ao material sampleado, têm maior resistência ao rigor adotado pelo Sound-
Cloud. Soma-se a isso as limitações de espaço na nuvem impostas pela plataforma 
– 180 minutos em planos gratuitos, seis horas para planos Pró e armazenamento de 
arquivos em qualquer volume apenas para o plano ilimitado.

MixCloud

Justamente por oferecer hospedagem ilimitada de conteúdos na nuvem e pela maior 
flexibilidade com relação à política de autoria é que o site britânico Mixcloud12 tem 
sido apontado como alternativa por músicos, DJs e produtores brasileiros e de outras 
nacionalidades. Dentre os recursos que a plataforma oferece destaca-se a capacidade 
de upload ilimitado para todos os usuários cadastrados. O DJ Felipe, integrante do 
coletivo “Na tora baile System”, de Cachoeira (Bahia), afirma ter optado pelo Mix-
cloud tanto por conta da possibilidade de postar áudios sem limites quanto pela me-
nor restrição quanto aos direitos autorais. “Não dá para postar algumas músicas no 
SoundCloud... Ainda mais se tiver aquela onda de direitos autorais... Aí, tem que pedir 
permissão ao artista... E na maioria das vezes não tem como”, escreveu em entrevista. 
Blogs especializados como o Thump já registram uma migração de usuários entre as 
duas plataformas estudadas.

Mesmo que o SoundCloud e o Mixcloud tenham surgido só com um ano de diferença 
(um em 2007 e o outro em 2008, respectivamente), a quantidade de usuários do pri-
meiro tem diminuído conforme o número de adeptos ao concorrente aumenta em 
quase dez vezes. Pra[sic] crescer ainda mais, o Mixcloud anunciou o lançamento de 

12    Mixcloud foi fundado por Nikhil Shah e Nico Perez, que se conheceram na Universidade de Cam-
bridge. Os desenvolvedores Mat Clayton e Sam Cooke foram adicionados à equipe em seus estágios 
iniciais. Mais informações em <https://en.wikipedia.org/wiki/Mixcloud>. Acesso em: 05/08/2015.
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uma função beta que permite aos usuários importar todos os seus mixes do Sound-
Cloud diretamente para o Mixcloud com um só clique (KHAWAJA, 2015, s/p).
“Making radio better” é o slogan do Mixcloud, que exibe anúncios publicitários e se 
distingue ainda do SoundCloud por algumas restrições: oferecer links para páginas 
de comercialização dos áudios sem consulta prévia dos uploaders, não permitir down-
load, apenas escuta em streaming, e por não publicar uma faixa atomizada. São admi-
tidos apenas arquivos longos, que podem se constituir de DJ sets, álbuns e podcasts 
(que a plataforma denomina de cloudcasts) – sem ou com locução. Conforme o analis-
ta de sistemas e DJ de São Caetano do Sul (SP) Leonel Fraga de Oliveira, para DJ Sets 
tem uma regra: deve ter pelo menos oito músicas, e você deve indicar a playlist entre 
outros atributos do podcast enquanto faz o upload. Uma ferramenta interessante é 
a importação de uma playlist pré-definida: você escreve cada linha no formato “Nº 
- Artista – Faixa” em um arquivo, cola no campo específico, clica em um botão e ele 
separa automaticamente, além de importar playlists do Traktor e Serato (OLIVEIRA, 
2013, s/p).

Os usuários registrados, além de escutar material em streaming, podem fazer upload 
de conteúdos, bem como promover e distribuir seu conteúdo através sites, blogs e 
redes sociais. Os conteúdos postados no Mixcloud podem também ser sincronizados 
com Facebook, Twitter, Tumblr, Google+, Soundcloud e Last.fm. O layout da platafor-
ma é simples e de fácil manuseio. Para fazer o cadastro o usuário pode “logar” com 
uma conta do Facebook ou fazer o registro tradicional, utilizando uma conta de e-mail 
válida. O sistema ainda permite que o usuário cadastrado edite seu perfil, podendo 
escolher um nome (nick), usando numerais e caracteres especiais tais como pontos 
e traços. Disponibiliza ainda espaço para descrição pessoal, de até 1.000 caracteres, 
registro do país e estado de origem, idade, sexo (gênero), upload de imagens de perfil 
e da “capa” (o cabeçalho da página pessoal). Oferece, portanto, mais campos para 
informações pessoais do que o Soundclound.

O player da plataforma fica localizado na parte inferior do site, onde é exibida a identi-
ficação da faixa que o usuário está escutando e botões como “favorite” (o equivalente 
a “curtir”), adicionar à playlist, compartilhar, repost (função semelhante ao republicar 
do SoundCloud e ao retwitt) e comentar. A barra de reprodução permite ainda o com-
partimento de playlists, o ajuste de volume e possui um botão para ocultar ou ampliar 
a barra abaixo do player que contém todas as faixas que o usuário já reproduziu. Esse 
mecanismo de agregar automaticamente aos perfis os áudios escutados torna a pla-
taforma um actante-mediador. Se o autor de um perfil escutou um áudio por mera 
curiosidade e não o adicionou a uma playlist por não ter encontrado afinidades com 
ele, o rastro da escuta fica registrado em seu perfil, embora ele possa excluir esse his-
tórico posteriormente. Os visitantes dos perfis cujos usuários não fazem uma exclusão 
periódica do histórico podem atribuir sentidos à listagem que não estão no escopo da 
proposta do proprietário do perfil. 
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Para o envio do conteúdo, a plataforma permite áudios nos formatos MP3, AAC, M4A, 
MP4 áudio ou OGG. Os demais formatos não são aceitos. No momento do upload é 
exibido um alerta afirmando que o Mixcloud foi desenvolvido para programas de rá-
dio, mixagens para DJ’s ou podcasts e que faixas individuais não são permitidas.

Todos os usuários cadastrados têm direito a upload e streaming ilimitados e a estatísti-
cas básicas. A plataforma traz também a função Explore, uma página onde os usuários 
podem montar sua própria estação de rádio a partir das mixagens feitas por outros 
Dj’s, podcasts, programas de rádio e mixtapes. O conteúdo é classificado por gêneros 
e interesses, facilitando e ao mesmo tempo direcionando a pesquisa e identificação13.

Como forma de obtenção de receita, a plataforma exibe anúncios publicitários nos 
perfis. Outra fonte de arrecadação são as contas Premium ou Pró14. Na conta Premium, 
direcionada a ouvintes, é oferecido o acesso antecipado a novas funcionalidades. O 
perfil não recebe anúncios publicitários e ainda pode ter uma customização avança-
da. Já a conta Pró, direcionada a quem faz uploads, tem todas as funcionalidades da 
anterior, estatísticas completas, upload programado, opção de desativar comentários 
e conteúdos não listados. Neste plano, a publicidade é mantida. O site ainda disponi-
biliza uma promoção que aumenta a visualização das faixas de áudio ao custo de U$A 
9,99 por dia.

Percebe-se que embora se proponha a ser uma web rádio, o Mixcloud tem sido apro-
priado como uma plataforma de publicação de áudios produzidos originalmente por 
compositores e DJs. Tais usos não são alvo de restrição por parte do Mixcloud, que 
apenas restringe a publicação de conteúdos de pequena duração e a liberação do ma-
terial para download.

Considerações Finais

A tabela comparativa a seguir mostra as recorrências e singularidades entre as ações 
disponíveis a usuários cadastrados nas plataformas estudadas. Opta-se por observar 
as ações disponíveis para usuários dos serviços gratuitos que possuem cadastro nas 
plataformas, uma vez que este é o modelo adotado pela maioria dos usuários.

13   As classificações de gênero no Mixcloud merecem um estudo, mas não é essa proposta deste 
artigo.
14   O custo da conta Premium é de U$A 6,99 por mês ou U$A 69,99 por ano. Para a conta Pró são 
cobrados U$A 15 mensais ou U$A 135 anuais.
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Ações disponíveis a usuários 
cadastrados em pacotes 
gratuitos

SondCloud MixCloud

Upload de áudios 180 minutos (3 horas). Prio-
riza arquivos de curta duração.

Ilimitado. Não permite 
arquivos de curta duração.

Escuta de áudio em streaming Ilimitada Ilimitada

Download de arquivos Sim Não
Upload de outros conteúdos Foto de perfil; foto ilustrativa 

para o áudio
Foto de perfil; foto de capa; 
foto ilustrativa para o áudio

Comentários No frame do áudio e exibidos 
também em lista abaixo da 
página

Exibidos em lista abaixo da 
página

Criação de perfis Um perfil para cada conta de 
e-mail

Um perfil para cada conta 
de Facebook ou de e-mail

Opção curtir Ilimitada Ilimitada
Opção reproduzir no perfil Ilimitada Ilimitada
Criação de Playlists Ilimitada Ilimitada
Criação de grupos Ilimitada Ilimitada
Restrições  com bases legais Rigor  quanto a copyright/ 

direitos autorais; conteúdos 
ofensivos

Menor rigor quanto a 
copyright/direitos autorais 
(maior tolerância com rela-
ção aos remixes); conteú-
dos ofensivos

Chat (bate-papo on-line) Não disponível Não disponível
Exibição de publicidade Não Sim (remove apenas em 

contas pagas do modelo 
Premium)

Tabela 1: Comparativo SoundCloud x MixCloud. Fonte: elaboração dos autores do artigo.

O  SoundCloud e o Mixcloud são plataformas cujo modelo é viabilizado pela digitali-
zação completa da cadeia da música – produção, circulação e consumo digitais. Ne-
las  a produção e recepção estão mais imbricadas e passíveis de trânsito, ampliando 
diálogo e borrando as fronteiras entre as ações produtivas dos autores de áudios, dos 
proprietários das plataformas e dos ouvintes. No SoundCloud, por exemplo, pode-se 
perceber que a recepção interfere na produção de sentidos dos áudios disponíveis já 
num primeiro contato. Os comentários de ouvintes são agregados ao gráfico de áu-
dio visualizado no topo das páginas. No MixCloud, embora os comentários tenham 
menor destaque, as ações da recepção são percebidas também de imediato através 
das associações entre os perfis criados na plataforma e os áudios escutados pelos usu-
ários, que são incorporados automaticamente à página de perfil. Essa lista de áudios 
(que é agregada de forma automática aos perfis na medida em que são executados 
conteúdos em streaming pelos usuários) fica disponível para visualização de visitantes 
dos perfis, suscitando associações sobre o que há de convergente e divergente entre 
os áudios escutados. No simples ato de ouvir áudios no Mixcloud, o usuário cria, vo-
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luntária ou involuntariamente, uma rede de sentidos entre os áudios, uma vez que os 
rastros de sua navegação ficarão registrados em seu perfil, até que sejam excluídos 
manualmente por ele.

Tanto o SoundCloud quanto o Mixcloud incorporaram mecanismos presentes em re-
des sociais, mas ambas as plataformas elegem o compartilhamento de áudios como 
conteúdo principal. Embora permitam a criação de grupos, os dois sites não possibi-
litam o contato “em tempo real” entre usuários, que geralmente acontece em outras 
redes voltadas para relações sociais através de chats de texto, ou de conexões de áudio 
e/ou vídeo. Ao privilegiar o streaming e exibir material publicitário, o Mixcloud dialoga 
com o modelo do YouTube, que embora seja uma plataforma de compartilhamento de 
vídeos tem na música seu conteúdo mais acessado (BURGES; GREEN, 2009). A singu-
laridade do SoundCloud, que também permite a escuta em streaming, é a inexistência 
de publicidade, além da possibilidade de download e de interação em cada frame da 
faixa de áudio e não apenas no campo de comentários abaixo do conteúdo principal, 
como ocorre no Mixcloud. Porém essa ação aparentemente inovadora é limitada em 
termos de desdobramentos. A plataforma permite que o usuário comente e o autor 
do upload responda, mas não permite tréplica. Além disso, a resposta vai direto para 
a caixa privada de mensagem do perfil de quem comentou e não fica exposta na faixa 
de áudio.

As matrizes sonoras são o foco de ambas as plataformas, porém em formatos indus-
triais distintos: arquivos curtos são mais desejáveis no SoundCloud e arquivos longos 
são os únicos aceitos no Mixcloud. As competências usuárias conseguem driblar esse 
direcionamento prévio do Mixcloud, já que faixas atomizadas podem ser agrupadas 
em sequência, mas esta constrição não deixa de gerar um tensionamento, uma vez 
que a sequência suscita aos ouvintes hipóteses envolvendo um fluxo de sentidos na 
relação entre as faixas. Não há espaço para descrições e outras informações sobre os 
áudios publicados nesta plataforma, por outro lado, o Mixcloud parte do modelo das 
web rádios e permite maior personalização do perfil, o que propicia ao usuário algum 
“espaço” para a construção de efeitos de sentido. A oferta de upload ilimitado para 
usuários cadastrados no serviço gratuito torna a plataforma mais atrativa do que o 
SoundCloud. Além disso, o excesso de barreiras do SoundCloud com relação aos áu-
dios postados, a fim de evitar problemas de infração a direitos autorais, vem gerando 
evasões do sistema, conforme relatado neste texto.

Conclui-se que ambas as plataformas não são meros intermediários entre quem faz 
upload e os ouvintes, sendo a política de direitos autorais/copyright do SoundCloud o 
aspecto envolvendo a mediação mais controversa da plataforma. Como limitação, o 
Mixcloud impede a publicação de áudios de curta duração, o que torna a plataforma 
inadequada para quem pretende divulgar faixas e tracks atomizados. Tal restrição não 
tem sido até agora objeto de controvérsia por parte dos usuários. Pelo menos não 
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foram encontrados registros de protestos com relação a isso. Da mesma forma, a in-
corporação de áudios escutados aos perfis não tem sido objeto de queixas, embora 
possam gerar sentidos não previstos pelo proprietário do perfil.

As políticas adotadas pelas plataformas e as ferramentas disponíveis aos usuários ge-
ram mediações que apontam para relações tensivas entre as lógicas de produção dos 
sites e as expectativas e competências dos usuários. Isso demonstra que as platafor-
mas são, para além de dispositivos de publicação e de escuta sonora, um campo de 
disputa de poder envolvendo os aspectos centrais do mapa noturno das mediações: a 
cultura (e o capital cultural dos usuários no manejo dos dispositivos e na produção de 
sentidos), a política (principalmente no que tange às institucionalidades autorais e seu 
tensionamento frente às práticas sonoras contemporâneas), a economia (e o capital 
econômico necessário para acesso a serviços extra e à promoção/divulgação).
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Qual o conceito de videogame, hoje?

Assim como ocorreu inicialmente com a televisão e o cinema, os videogames não fo-
ram reconhecidos enquanto uma forma cultural com possibilidades artísticas. Em par-
ticular, no caso das obras videolúdicas, a morosidade neste reconhecimento arrasta-
-se por quase cinquenta anos. Os primeiros videogames eram obras de computação 
gráfica extremamente simples e não alcançaram respaldo na cultura popular até o fi-
nal da década de 70. Parte do problema para tentar definir o que seriam os videogames 
é uma consequência das pressões da indústria do entretenimento. 

Ao criar uma nova categoria, diferente das mídias tradicionais, para enquadrar a ex-
periência de jogar um dispositivo interativo complexo (Wolf, 2001), a indústria dos 
videogames gera uma série de questões sobre estes artefatos e seu diálogo háptico 
com o usuário: (1) o que são realmente estes novos tipos de jogos?; (2) quais são suas 

1    Entrevistado por Cláudio Manoel Duarte.
2    Paolo Bruni () é designer de jogos na Porreta Games, doutorando em Comunicação e Cultura 
Contemporâneas pela Universidade Federal da Bahia e professor da UNIJORGE – Centro Universitá-
rio Jorge Amado. Pesquisador acadêmico na área de Comunicação, com ênfase nos seguintes temas: 
Estética, Filosofia da Arte, Estudos Culturais e Jogos Digitais e Analógicos. Atua como produtor, 
educador e diretor de criação. Viciado em jogos de tabuleiro modernos.
.
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relações de continuidade/descontinuidade formal com outros tipos de jogos mais tra-
dicionais? Para tentar responder estas perguntas, proponho a seguinte definição do 
que seria um videogame: 

X é um videogame se é um artefato em uma mídia audiovisual e digital; 
é planejado como um objeto de entretenimento e se destina a fornecer 
tal entretenimento através do emprego agregativo dos seguintes modos 
de engajamento com o jogador: a ficção interativa, as regras do jogo e a 
incorporação por meio do avatar.   

Ou seja, para que um videogame (conhecido popularmente apenas como “game”) al-
cance um status diferenciado dentro da história geral das formas lúdicas, precisa ne-
cessariamente que os componentes da ficção, do lúdico e do avatar funcionem, simul-
taneamente, no diálogo poético entre o jogador e o jogo (Bruni, 2015).

Videogame é arte?

Partir da premissa que os videogames são arte não é uma tarefa simples. Mesmo den-
tro do campo do estudo dos jogos (Mäyra, 2008) não existe um consenso sobre quais 
são as propriedades estéticas dos videogames ou mesmo se tais propriedades são dig-
nas de relevância para a caracterização desta mídia em relação a outros artefatos lú-
dicos anteriores (Kirkpatrick, 2011).

Recorrer ao campo da crítica, especializada ou não em videogames, propõe horizon-
tes de pesquisa ainda mais infrutíferos em definições concretas sobre o assunto. O 
crítico de cinema norte-americano Roger Ebert afirma categoricamente que os video-
games nunca serão arte pois: “ninguém dentro ou fora do campo [videolúdico] jamais 
foi capaz de citar um jogo digno de comparação com os grandes poetas, cineastas, 
romancistas e poetas”  . Ou seja, Ebert estipula critérios de hierarquia entre as obras 
videolúdicas atuais e obras primas (Coli, 2008: 14) de outros campos artísticos para de-
terminar que certas características estruturais impediriam os jogos digitais de atingir 
um estatuto artístico digno de provocar qualquer tipo de experiência estética. 

A crítica especializada, por outro lado, defende em sua unanimidade, que os video-
games podem ser considerados “arte”, na medida do possível para a longevidade dos 
30 anos da mídia. Em uma compilação de entrevistas com os principais designers de 
jogos da indústria sobre o tema em questão para no site Gamasutra é possível conta-
tar, entretanto, que as opiniões não conseguem esclarecer qual o tipo e como seria 
constituída a experiência estética dos videogames . As opiniões estabelecem somente 
o senso comum de que os videogames possuem uma possível potencialidade estética, 
como afirma o designer Tim Schafer: “Se Marcel Duchamp pode pendurar um urinol 
em uma galeria e dizer que é arte, então vou dar minha cara a tapas e dizer que Okami  
também é [arte]” .
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A divergência de opiniões entre acadêmicos e designers pode ser uma extensão das 
problemáticas do próprio campo da estética refletidas na pesquisa dos jogos digitais. 
A estética contemporânea não pode ser entendida como um campo de pesquisa uni-
ficado, pois “aquilo que chamamos de estética [hoje] não é de modo algum um ramo 
da filosofia, mas muito mais um sistema bastante solto de questões concernentes ao 
nosso interesse nas artes” (Santaella, 1994: 100). 

Como o videogame dialoga com o cinema?

Apperley (2006) ressalta que ao investigar a genealogia genérica das mídias videolúdi-
cas, em busca de padrões de experiência estética, devemos estar atentos as lógicas da 
remediação (remediation) de David Bolter e Richard Grusin (1998).  Segundo o concei-
to de remediação, novas mídias – como o videogame – não podem ser desenvolvidas 
sem algum tipo de referência poética a outras mídias preexistentes. O designer de jo-
gos, ao tentar dar propósito às estruturas videolúdicas, seria condicionado a usar es-
truturas semânticas de outras mídias, de maneira a tornar novos tipos de jogabilidade 
mais acessíveis, palatáveis e menos amedrontadoras (Da Luz, 2010). 

A remediação midiática segue dois princípios lógicos – tendências – para reproduzir 
a realidade percebida por seus usuários: imediação (immediacy) e hipermediação (hi-
permediacy). Por meio da lógica da imediação, faz com que os designers tentem tornar 
as mídias “transparentes”, negando sua condição mediadora entre a realidade empí-
rica e usuário de determinada interface digital. Eis uma citação de Bolder & Crusin 
que gostaria de trazer: “O que um designer diz, frequentemente, é eles buscam uma 
“interface-a-face” [interfaceless interface], na qual não existirão ferramentas eletrôni-
cas reconhecíveis – sem botões, janelas, barras de rolagem, ou até mesmo ícones. Ao 
contrário disso, o usuário irá se mover por entre o espaço, interagindo com os objetos 
“naturalmente”, assim como é feito no mundo físico”.

Neste sentido, os jogadores – enquanto usuários midiáticos – estariam em confor-
midade com a mediação que produziria a verossimilhança da mensagem transmitida 
pela estrutura videolúdica (Aranha, 2004). Esse acordo, representaria o efeito estéti-
cos de “desaparecimento” da mediação. O agenciamento de várias mídias, na tenta-
tiva de modulação do efeito de imediação, desencadearia o efeito da segunda lógica 
midiática: a hipermediação. Ou seja, a tentativa em multiplicar os signos da mediação 
– numa tentativa de simular a riqueza sensorial humana – despertaria o usuário para o 
processo retórico da interface midiática: modelos computacionais que tentam simular 
a aparência de seres humanos, de forma muito precisa, causam o efeito de hiperme-
diação, conhecido como “vale da estranheza (uncanny valley)” – os usuários sentem 
repulsa pelo objeto representado (Tinwell, 2004). 
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Sob a perspectiva de remediação, haveria uma constante oscilação entre os efeitos de 
imediação e hipermediação nas estruturas videolúdicas. Segundo o qual o designer de 
jogos conduziria “um processo [criativo] de invenção e reinvenção, aproximação e re-
configuração dos meios, absorvendo continuamente as tecnologias e reestruturando-
-as segundo novas demandas culturais” (Aranha, 2004: 93). A poética do videogame 
seria dessa forma também condicionada pela impregnação semântica das linguagens 
de midiáticas preexistentes à mesma, como: a literatura, a fotografia, o cinema, os 
quadrinhos etc.

Existe uma poética específica do videogame?

Antes de responder essa pergunta é necessário estabelecer algumas diferenças entre 
as concepções de estética e de poética – bem como da relação entre ambas. A esté-
tica tem a “incumbência de dar conta do significado, da estrutura, da possibilidade 
e do alcance metafísico dos fenômenos que se apresentam na experiência estética” 
(Pareyson). Com base no trabalho dos artistas, críticos e historiadores – o filósofo da 
arte especula suas reflexões sobre a experiência. Tais reflexões não se sustentam sem 
o contato direto com a experiência da arte e do belo: “a estética deve fixar o ponto de 
conjunção entre teoria e experiência”. 

São indispensáveis ao nascimento à vida da arte, dois elementos fundamentais: a po-
ética e a crítica – a primeira com a função de regular sua produção; e a segunda en-
carrega-se em avaliá-la. Na relação trinitária de Pareyson (1997), tanto a crítica como 
a poética fazem parte do objeto da estética, ou seja, a experiência estética. O artista, 
enquanto estrategista da experiência, não consegue produzir obras sem uma poética 
– declarada ou implícita. No ponto final da cadeia produtiva, o apreciador não con-
segue avaliar a obra, sem uma crítica minimamente consistente sobre o processo da 
experiência. Pareyson diz que “a poética é o programa de arte, declarado num mani-
festo, numa retórica ou mesmo implícito no próprio exercício da atividade artística; 
ela traduz em termos normativos e operativos um determinado gosto, que, por sua 
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vez, é toda a espiritualidade de uma pessoa ou de uma época projetada no campo da 
arte. A crítica é o espelho no qual a obra se reflete: ela pronuncia o seu juízo enquanto 
reconhece o valor da obra, isto é, enquanto repete o juízo com que a obra, nascendo, 
aprovou-se a si mesma”.

Partimos desta noção de poética – enquanto programa normativos das obras artísti-
cas – para desenvolver articuladores analíticos que nos possibilitem entender o fun-
cionamento dos videogames enquanto objeto expressivo. Nosso objetivo delineia-se, 
dessa maneira, em estabelecer ferramentas hermenêuticas para a análise de uso da 
obra videolúdica, e o resultado experimentado em sua jogabilidade. Ou seja, sob a 
perspectiva das mecânicas lúdicas – e outros elementos compositivos do jogo –, es-
boçar interpretações sobre quais estratégias que a obra utiliza para produzir encanto 
(prazer e/ou entretenimento lúdico) nos jogadores.
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Joomla! na Universidade Federal do 
Recôncavo da Bahia (UFRB)

César Velame1

cesarvelame@gmail.com

Palavras-chave: Joomla. CMS. UFRB.

Introdução

Manter um grande volume de informações online não é uma tarefa fácil, principal-
mente em portais de universidades, onde o público é diverso e exigente. Assim, é in-
dispensável o uso de um Content Management System (CMS) para manter e distribuir 
o conteúdo. Os CMS são ferramentas digitais utilizadas para criar, editar, gerenciar e 
publicar conteúdos organizados permitido a sua modificação, exclusão e adição de 
forma simplificada.

Através de um CMS não só informações novas são criadas e disponibilizadas, mas 
os sites passam a ser atualizados em tempo real. Todos os envolvidos passam, dessa 
forma, a participar mais efetivamente da geração das informações relevantes. E de 
modo estratégico, os colaboradores passam a produzir, publicar e manter atualizadas 
as informações destinadas aos seus públicos.

Um dos CMS mais conhecidos (68 milhões de downloads) é o Joomla! (pronuncia-se 
djumla), escolhido pela UFRB para desenvolver seus sites institucionais.

Joomla!

O Joomla! é um CMS de código aberto, mantido por uma comunidade internacional e 
pode ser baixado através do site http://www.joomla.org de forma gratuita. Sua orga-
nização – design, programação e conteúdo – permite a criação de sites para diversos 
propósitos e customizados por qualquer pessoa. Existem muitas extensões (funcio-
nalidades como galeria de fotos, fórum, slides, etc) e templates (apresentação visual) 
disponíveis que facilitam a construção do conteúdo.

1    CÉSAR VELAME possui graduação em Administração de Empresas, pós-graduação em Qualidade 
e Governança de Tecnologia da Informação e é mestre em Gestão de Políticas Públicas e Seguran-
ça Social. Atualmente é Coordenador da Assessoria de Comunicação da Universidade Federal do 
Recôncavo da Bahia.
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O Joomla! é utilizado em todo o mundo em sites de todos os tamanhos e formatos. Em 
números, são 624.141 sites (Wappalyzer), 2,7% (W3TEchs) de todos os sites existentes. 
Pode ser utilizado para criar sites corporativos para grandes e micro empresas, intra-
nets, revistas, jornais, lojas virtuais, organizações não governamentais, sites comuni-
tários, escolas, igrejas etc. 

Apresentamos alguns exemplos de sites desenvolvidos em Joomla!:
•	 Ministério da Educação do Brasil – http://www.mec.gov.br
•	 Comando do Exército Brasileiro – http://www.eb.mil.br
•     Peugeot Internacional – http://www.peugeot.com
•     Unisinos (Universidade do Vale do Rio dos Sinos) – http://www.unisinos.br
•     Diário Oficial do Estado de Pernambuco – https://www.cepe.com.br
•     UNRIC (Centro Regional de Informação das Nações Unidas) – http://www.unric.org

São vários os benefícios da utilização do Joomla!, destacamos:
•     Fácil instalação;
•     Manutenção simples;
•     Segurança e estabilidade;
•     Número de extensões - 7.912 disponíveis no Joomla! Extensions Directory;
•     Templates customizáveis;
•     Documentação; e
•     Suporte.

Figura 1 – Evolução do Portal da UFRB de 2006 a 2016

Joomla! na UFRB

A Assessoria de Comunicação da UFRB (ASCOM), setor responsável pela área de in-
ternet, desenvolveu e lançou o primeiro portal da UFRB (http://www.ufrb.edu.br) na 
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plataforma Joomla! (Versão 1.0) em maio de 2007, substituindo o portal estático exis-
tente desde 2006 (Figura 1).

Em 2008, a Universidade já possuía sites para seus Centros de Ensino e Pró-Reitorias, 
atualizados para a versão 1.5 do Joomla!. Em 2012, todos os sites foram atualizados 
para a versão 2.5, sempre na vanguarda da utilização do CMS. Ainda em 2012 foi lan-
çada a versão 3.0, com o código fonte totalmente renovado.

O portal mudou seu visual em seis momentos (duas vezes em 2007 e uma vez em 2008, 
2009, 2010 e 2016), sempre tentando se adequar ao conteúdo que o público precisava 
para se manter informado. Em junho de 2016, a UFRB lançou seu mais novo portal, 
agora com a identidade do portal institucional do Governo Federal  (Figura 2). O por-
tal adota o conjunto de diretrizes, orientações, padrões e modelos a serem aplicados 
em portais do governo, qualificando a comunicação, padronizando as propriedades 
digitais e garantindo o acesso a todos, independentemente da forma ou dispositivo 
de conexão.

Figura 2 – Portal da UFRB lançado em 2016
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Atualmente, a Universidade utiliza o Joomla! 3.6 para desenvolver os seus sites, versão 
lançada em 12 de julho de 2016. A equipe da ASCOM consegue criar um site em até 15 
dias a partir da solicitação com a ferramenta. Todos os sites internos serão migrados 
para o modelo de portal padrão do governo federal até o final de 2016.

Para concluir, apresentamos alguns números do portal e sites da UFRB:
•	 Mais de 250 sites desenvolvidos em Joomla!;
•	 9.226.168 acessos ao portal;
•	 2.263.155 usuários no portal.

Também recomendamos alguns links de interesse:
•	 Download do Joomla!
	 http://www.joomla.org
•	 Site grátis em Joomla!
	 https://www.joomla.com
•	 Documentação – documentação oficial do Joomla!.
	 http://www.docs.joomla.org
•	 Diretório de extensões – componentes, módulos e plugins para aumentar as fun-

cionalidades do Joomla!.
	 http://www.extensions.joomla.org
•	 Fórum oficial – para tirar dúvidas e ajudar a comunidade, inclusive em português.
	 http://www.forum.joomla.org
•	 Templates – cerca de 4.000 templates grátis para mudar o visual do site.
	 http://www.joomla24.com
•	 Joomla! Magazine – artigos da comunidade em diversos idiomas.
	 http://www.magazine.joomla.org
•	 Joomla!DayBrasil – evento nacional que reúne os profissionais e entusiastas.
	 http://www.joomladaybrasil.org/
•	 Curso online Joomla! na Prática – curso em vídeo no Youtube.
	 https://www.youtube.com/watch?v=CWbpajc0_
bU&list=PLdRLfw1rdyFE2tpIKb-4RxDzDcOGM37po
•	 Ebook Joomla! 3.0 Made Easy - A perfect start for Joomla! Novices – livro grátis.
	 https://www.joomlashine.com/joomla-hub/free-ebook-joomla-30-made-easy-
-a-perfect-start-for-joomla-novices.html
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Experimentações Sonoras no Curso de 
Cinema e Audiovisual da Universidade 
Federal do Recôncavo da Bahia
Um relato de experiência das disciplinas 
de Oficinas Orientadas de Audiovisual I 
das edições dos anos 2015 e 2016.

Marina Mapurunga de Miranda Ferreira1

marinanimula@gmail.com
marinamapurunga@ufrb.edu.br

Palavras-chave: Experimentação Sonora. Composições Sonoras. Mapa Sonoro de 
Cachoeira.

Introdução

Pensar uma obra audiovisual sem pensar sua construção sonora é deixá-la incompleta. 
O som no audiovisual, quando pensado e planejado com criatividade, amplia o espaço 
da obra, por exemplo, ao refletir sobre o som fora de campo e o som subjetivo de um 
personagem. O som enriquece uma obra audiovisual também quando se experimenta 
os contrastes entre planos sonoros, destacando sons específicos, eliminando sons já 
subentendidos na imagem visual, pensando a perspectiva e espacialização dos sons 
e fazendo o uso polifônico do som, como já propunha Eisenstein, Pudovkin e Alexan-
drov em 1928, na Declaração sobre o futuro do cinema sonoro.
	
No atual projeto do Curso de Cinema e Audiovisual da UFRB, em relação ao som, te-
mos duas disciplinas obrigatórias (Oficinas Orientadas de Audiovisual I e Sonorização) 

1  Marina Mapurunga é técnica de som direto, editora de som e professora das disciplinas de 
som dos cursos de Cinema e Audiovisual e Artes Visuais do Centro de Artes, Humanidades e Letras 
(CAHL) da Universidade Federal do Recôncavo da Bahia (UFRB), mestra em Comunicação na linha 
de Estudos de Cinema e Audiovisual (UFF), especialista em Audiovisual em Meios Eletrônicos (UFC), 
especialista em Música para Cinema e TV (Conservatório Brasileiro de Música- CBM/RJ), graduada 
em Letras (UECE) e formada em Realização Audiovisual (Escola Pública de Audiovisual de Fortaleza 
– Vila das Artes).  Coordenadora do projeto de extensão da UFRB, Laboratório de Pesquisa, Prática e 
Experimentação Sonora – SONatório e da OLapSo (Orquestra de Laptop SONatório -UFRB). Violini-
sta do Coletivo Xaréu.
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e duas optativas (Sonorização II e Cinema e Música) em um total de oito semestres. 
Na disciplina de Sonorização, geralmente cursada no terceiro/quarto semestre, o alu-
no tem aulas sobre física do som, captação de som direto e linguagem do som na 
obra audiovisual. Essa disciplina envolve tanto a prática como a teoria. A ideia é estar 
sempre aliando estas duas vertentes para se ter uma compreensão total da obra au-
diovisual. Sonorização II, voltada mais para o sound design e edição de som, e Cinema 
e Música, disciplina voltada para as funções e análise da música no cinema, como são 
optativas, são geralmente cursadas a partir do quinto semestre.
	
Aqui iremos nos deter à disciplina Oficinas Orientadas de Audiovisual I, ofertada no 
segundo semestre do curso de Cinema e Audiovisual. Oficinas Orientadas de Audio-
visual I é uma espécie de laboratório de experimentação sonora, em que os alunos 
têm um contato inicial com o mundo da criação, captação e edição de som, antes de 
adentrarem às disciplinas voltadas para o som no cinema. Iremos abordar como te-
mos trabalhado a experimentação sonora no curso de Cinema e Audiovisual e como 
esta disciplina tem contribuído para a construção de um pensamento sonoro dentro 
do curso.

Oficinas I, Edição 2015: Mapa Sonoro de Cachoeira

Na edição de 2015 desta disciplina, trabalhamos unicamente com a captação de sons 
na cidade de Cachoeira2 e criação do Mapa Sonoro de Cachoeira3. Esta disciplina, além 
de introduzir os alunos a alguns equipamentos de captação e softwares de edição de 
som, aproximou-os da cidade de Cachoeira. A maioria dos alunos de Cinema e Au-
diovisual vem de outras cidades do estado da Bahia e até mesmo de outros estados. 
Chegam na cidade de Cachoeira para estudar e acabam por morar nesta até o fim do 
curso. Como Oficinas Orientadas de Audiovisual I é realizada no primeiro ano do curso, 
a captação de sons pela cidade se torna uma forma de explorar os bairros, a zona rural 
do município, fazer amizades com os habitantes da cidade e entender mais sobre a 
geografia de Cachoeira.

Na primeira etapa da disciplina, realizamos leituras e discussões sobre Paisagem So-
nora, Ecologia Acústica, Território Sonoro, Exercícios de Escuta e Mapas Sonoros. 
Após esse momento mais teórico e reflexivo, introduzi aos alunos a utilização de al-
guns equipamentos de captação de som mais simples, como os gravadores portáteis 
de mão, fones, microfones direcionais, windjammers, cabos, baterias e cartões de me-
mória. A partir dos bairros da cidade, dividimos a turma em equipes com uma mé-
dia de cinco integrantes. Em um primeiro momento da captação em campo, fomos 

2  Cidade localizada no Recôncavo da Bahia, onde está situado o Centro de Artes, Humanindades e 
Letras (CAHL) da Universidade Federal do Recôncavo da Bahia. 
3  http://mapasonorodecachoeira.wordpress.com – link para o site do Mapa Sonoro de Cachoeira.
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para uma praça próxima à Universidade e captamos o som de vários pontos da praça. 
Acompanhei-os, caso surgissem dúvidas de captação. Ouvimos alguns sons em sala 
de aula para saber como cada grupo se saiu com suas captações.

Após esse momento, os alunos partiram para a captação de som pela cidade. Cada 
equipe tinha seu boletim de som para a organização dos áudios captados. No boletim, 
para cada arquivo gravado era descrito o sample rate (48kHz) e tipo de arquivo (WAV 
ou MP3), o equipamento utilizado, a longitude e latitude do local (para o georreferen-
ciamento do áudio no mapa na internet),  nome do integrante da equipe que captou o 
áudio, palavras-chave, descrição, data e horário da gravação.

Na segunda etapa, cada equipe selecionou e editou os sons mais interessantes (esco-
lhendo momentos específicos e aumentando a amplitude dos arquivos que ficaram 
baixos). Após a catalogação dos áudios, subimos os arquivos para http://freesound.
org/people/sonatorio4. Estes arquivos estão disponíveis para download para o público 
em geral, com licença Creative Commons. Brevemente, os mesmos arquivos estarão 
também disponíveis no http://archive.org.

Na terceira etapa, enquanto os alunos elaboravam seus relatos de experiência, eu ge-
orreferenciava os áudios no OpenStreetMap5 a partir do Umap6 (ver figura 01). Por 
fim, criamos no Wordpress o acesso ao público para todo o material colhido no traba-
lho. Os relatos dos alunos e o mapa com o áudio estão disponíveis em: http://mapaso-
norodecachoeira.wordpress.com. 

Figura 01: Mapa Sonoro de Cachoeira com os áudios captados georreferenciados.

4  Freesound Project (http://freesound.org) – site colaborativo de arquivos de áudio com licença 
Creative Commons, iniciativa da Universitat Pompeu Fabra – Barcelona e do Music Technology Re-
search Group.
5    OpenStreetMap Foundation - Projeto de Mapeamento Colaborativo.
6    Umap – ferramenta de criação de mapas com o OpenStreetMap.
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No desenvolvimento inicial deste mapa sonoro, passamos a conhecer mais sobre a 
cidade. Os lugares com mais circulação de pessoas durante a manhã não é o mesmo 
durante a noite, em cada horário se cria uma nova paisagem sonora7 para cada local. 
Os lugares que parecem silenciosos, amplificados pela captação de som, se tornam 
uma sinfonia da natureza. O local da feira, com sua polifonia matinal (caminhões, ca-
valos, carros, motos, cantos de feira, carro da funerária, carros de propaganda, ampli-
ficadores das lojas, gritos, entre outros), na madrugada é deserta, com sons de insetos 
e de poucas pessoas que retornam para casa. Cachoeira é ruidosa, é silenciosa, é a 
alternância dos dois, tudo depende do local, do ponto de escuta, do horário, do dia e 
de nossos ouvidos. Cada um de nós ouve Cachoeira de uma determinada forma. Pro-
curamos deixar registrado no Mapa Sonoro de Cachoeira nossa relação com a cidade, 
o que cada um ouvia e passou a ouvir depois dessa experiência. 

Oficinas I, Edição 2016: Criação de Objetos Sonantes, Mapa Sonoro de 
Cachoeira e Composições Sonoras. 

Esta edição foi voltada para a realização de três ateliês: Objetos Sonantes, Mapa So-
noro de Cachoeira e Composições Sonoras. O objetivo do primeiro ateliê era que cada 
aluno propusesse a criação de um objeto sonante8. Neste ateliê, lemos e discutimos 
textos sobre arte sonora, luteria criativa, processo criativo e física do som. Também 
vimos e ouvimos obras de (grupos de) artistas sonoros e músicos, como O Grivo, Chel-
pa Ferro, Janet Cardiff, Cildo Meireles, Walter Smetak, Meredith Monk, UAKTI, Ryoji 
Ikeda e John Cage. Além de ouvir em sala de aula diversas gravações de esculturas 
sonoras. Após a elaboração do projeto de cada objeto sonante, os alunos partiram 
para sua feitura. A cada aula o aluno levava seu objeto em construção ou comentava 
como estava ocorrendo o processo. Depois de finalizados os objetos, marcamos uma 
aula para a gravação de seus sons. Os arquivos foram guardados para posteriormente 
serem usados no último ateliê. 

O segundo ateliê foi a gravação de mais sons para a ampliação do Mapa Sonoro de Ca-
choeira, porém desta vez o aluno ficava livre para captar os sons de qualquer lugar da 
cidade. A ideia era eles captarem sons que achavam mais interessantes, era sair pela 
cidade em busca de sons. Este segundo ateliê foi um resumo da disciplina da edição 
de 2015, por isso não irei me deter aos detalhes. O processo foi bem parecido, porém 
mais rápido. Ao fim deste ateliê, os alunos não criaram relatos escritos sobre o pro-
cesso de captação dos sons do Mapa Sonoro, mas apresentaram à turma um som que 
cada um havia captado, comentando sua gravação, edição e como foi a experiência de 
sair em busca de sons. 

7  Termo criado por Murray Schafer para se referir ao ambiente acústico.
8  Tratamos aqui de objeto sonante e não objeto sonoro, por este último já ser um termo utilizado 
por Pierre Schaeffer (objet sonore) com conceito diferente do que utilizamos aqui.
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O objetivo do terceiro ateliê era a criação de uma composição sonora por cada alu-
no. Eles poderiam usar os áudios do primeiro e segundo ateliê para a criação sono-
ra. Porém, o tema da composição era livre. Eles podiam utilizar áudios de bibliotecas 
sonoras, criar novos sons, utilizar suas vozes, gerar sons sintetizados pelo Audacity9, 
enfim, construir o que quisessem. A composição sonora poderia ser narrativa ou não-
-narrativa, poderia ser uma experiência sensorial. 

Primeiramente, eles levavam à sala de aula uma ideia, um planejamento do que pre-
tendiam realizar. O que percebi durante esse processo, como estávamos no curso de 
Cinema e Audiovisual, era que os alunos tinham uma certa dificuldade para criar uma 
composição sonora sem pensar em imagem visual. Quando falava em pensar em um 
filme sonoro, ainda pensavam em imagens visuais. Tive que explicar que compuses-
sem uma espécie de filme sem imagem visual, só imagens sonoras, só som. Alguns 
chegavam com um filme e o som editado. Porém, quando tiravam a imagem visual 
percebiam que somente o som não construía a ideia que eles queriam, pois o visual 
acabava mostrando a ideia por si só. 

O que eu buscava era que eles pudessem pensar sonoramente, que as imagens fossem 
criadas na mente de cada um a partir do estímulo sonoro. Pensar sonoramente, como 
se não houvesse a visão. Assim, ao fazer um som para filme, o aluno poderia refletir 
para além das imagens visuais, viajando em um mundo paralelo ao das imagens visu-
ais: o mundo sonoro e, assim, ampliar o espaço da imagem visual, criando um mundo 
audiovisual mais expandido. 
	
As composições foram fluindo na medida em que os alunos iam montando suas obras 
na timeline do Audacity. As dificuldades iam surgindo e as resoluções iam sendo en-
contradas. Uns tinham mais dificuldades, outros não. A maioria das composições aca-
baram tendo alguma narrativa linear, poucas foram mais voltadas a um experimenta-
lismo sensorial e outras estavam em um âmbito de paisagem sonora, uma espécie de 
quadro sonoro.
	
Para mim, como professora, os resultados já foram satisfatórios pela experiência de-
les terem criado estas composições, por se permitirem à experimentação sonora e 
saber que o processo criativo deles não se encerrou neste trabalho. Ainda há vários 
semestres para o desenvolvimento deste pensamento sonoro que irá repercutir nas 
obras audiovisuais que virão. 
	
No fim da disciplina, nos reunimos no auditório do CAHL e realizamos a Audição das 
Composições Sonoras10 (ver figura 2), aberta ao público. Foi algo novo para eles e o re-

9    Software livre de edição de áudio.
10   Todos os arquivos de áudio das Composições Sonoras estão disponíveis no link: https://archive.
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torno foi positivo. Percebi que a exibição/audição das composições teve certa impor-
tância para eles, todos ouviram atentamente, alguns com os olhos fechados, outros 
deitados no chão do auditório, todos procurando a melhor forma de ouvir as compo-
sições entre os monitores de áudio. 

Figura 02: Audição das Composições Sonoras dos alunos de Oficinas Orientadas de Audiovi-
sual I, no CAHL, em 29 de julho de 2016.

Conclusões

A cada edição da disciplina de Oficinas Orientadas de Audiovisual I procuro aprimorar 
o conteúdo programático a partir do que os alunos trazem ao avaliar a disciplina e do 
que percebo que funcionou ou não. Continuo acreditando que a experimentação so-
nora no curso de Cinema e Audiovisual é de extrema importância para que os alunos 
pratiquem e reflitam sobre as construções sonoras de seus filmes.

Trabalhamos a todo momento com imagens visuais, no dia-a-dia tiramos fotos e pos-
tamos nas redes sociais, ao viajar registramos tudo a partir de imagens, mas não te-
mos o costume de registrar os sons ao nosso redor. Estes são tão importantes quanto 
as imagens visuais. Os sons estão relacionados ao nosso bem estar, nos fazem (re)
memorizar fatos, expressar sentimentos e entender onde estamos. A prática de criar 
composições sonoras e captar sons e depois ouvi-los, nos leva a trabalhar nosso pen-
samento sonoro e as diversas formas de escuta.
	
Ainda é necessário tempo para compreender como as experimentações sonoras vão 
fluir/contribuir durante o percurso dos alunos no curso de Cinema e Audiovisual da 
UFRB. Espero que a partir destas experimentações, o pensamento sonoro seja dura-
douro e útil na realização das obras audiovisuais dentro de nosso curso. O processo 

org/details/composicoessonoras_oficinasI_ANO2016.
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de criação sonora está apenas começando, para alguns já começou há um tempo. O 
processo não finda aqui, é para o resto da vida criativa. Espero, a partir deste relato, 
ter contribuído também para futuras experimentações sonoras dentro e fora da Uni-
versidade. Que a prática, experimentação e reflexão sonora se perpetuem!
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A multiplicidade das superfícies 
projetadas
Observações sobre videomapping e o 
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A lanterna mágica surgiu no século XIII, segundo escritos do padre Jesuíta e cientista 
Roger Bacon, uma tecnologia que projeta imagens em ambientes escuros com o uso 
da luz artificial e o jogo de lentes e espelhos. Difundiu-se em meados de 1640 e é con-
siderada um dos primeiros aparelhos desenvolvidos para exibições coletivas.

1  Graduado em Cinema de Animação e Mestre em Arte e Tecnologia pela Universidade Federal de 
Minas Gerais - UFMG. Professor do Curso de Artes Visuais da Universidade Federal do Recôncavo da 
Bahia - UFRB. Participou de diversas exibições internacionais/nacionais e de residências no Medialab 
- Madrid e Vrije Academie - Amstedam. Foi ganhador do 8º prêmio Sergio Motta de Arte e Tecnolo-
gia e curador/tutor da primeira versão do workshop internacional Interactivos’10 BH no Brasil. Coor-
denou as ações do Medialab Panorama 360º em parceria com World Wide Visual Factory - Amster-
dam 2011. Em 2013 criou o Festival Nacional de Projeções Mapeadas e Interativas Reconvexo e em 
2015 criou uma versão itinerane exibida em Brasília. Suas pesquisas e criações autorais são baseadas 
em possibilidades tecnológicas reconfiguradas de forma crítica, reflexiva e propositiva em que convi-
vem animação, ilustração, projetos educativos e instalações com gambiarras domésticas interativas 
ou sistemas sofisticados de projeção digital. Está vinculado aos grupos de pesquisa LinkLivre e [RE]
image.
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Para seu funcionamento, uma imagem transparente era inserida em uma abertura 
lateral, o que resultava na projeção em uma determinada superfície. Esta nova tecno-
logia podia ser transportada para qualquer lugar e, por ser um objeto portátil, alcan-
çou o mundo. Outros  métodos de funcionamento foram explorados e mudaram sua 
característica inicial, a da visualização de uma única imagem estática, abrindo espaço 
para que novos efeitos fossem explorados como as imagens panorâmicas e os dese-
nhos sequenciais.

Se uma imagem projetada já era algo muito inovador e mágico para a época, imagine-
mos o que ocorreu com a utilização de uma narrativa visual que permitia contar uma 
história. O conteúdo das imagens foi utilizado por artistas, cientistas e até por charla-
tões que exploravam de forma enganadora essa novidade tecnológica da época.

Em Future Cinema, a lanterna mágica foi descrita por Jeffrey Shaw como um dos mais 
importantes artefatos do pré-cinema, influenciando outros desenvolvimentos tecno-
lógicos de projeção de imagens como a lanterna vertical e o cinematógrafo. As princi-
pais características da lanterna mágica estão contidas em todos os aparelhos de pro-
jeção de imagens como retroprojetores, projetores de slide e projetores digitais.

Com a sofisticação dos aparelhos de projeção de imagens, surgiram variadas formas 
de exibição, com destaque para o cinema expandido que explorou o espaço onde 
aconteciam as projeções e modificou a superfície de projeção. Para Moreira2, rompe-
-se com a obrigatoriedade de uma tela única e frontal, de um discurso audiovisual 
linear e sequencial.

Permite-se ao realizador um exercício plural, que conjuga inclusive a possibili-
dade de se trabalhar com telas simultâneas e com a sincronização entre vários 
canais ou fontes de imagem e som, compondo elementos narrativos originais 
particularmente possíveis nesses modos de exibição. (MOREIRA, 2015)

A fabricação dos projetores digitais se tornou mais barata e consequentemente mais 
acessíveis assim como ocorreu com outras tecnologias, proporcionando novos expe-
rimentos e pesquisas. Apesar dos diversos formatos e telas, as imagens projetadas 
continuavam dependendo da superfície plana. Um dos primeiros artistas a explorar 
outros espaços projetivos foi Krzysztof Wodiczko. Em seus trabalhos, buscou a poten-
cialidade da projeção urbana e das diversas superfícies tridimensionais, provocando 
o início do conceito do mapeamento das superfícies de projeção e da exploração da 
tridimensionalidade.

2    MOREIRA. Roberto. Experiências pioneiras em cinema expandido. http://revistazcultural.pacc.
ufrj.br/experiencias-pioneiras-em-cinema-expandido-de-roberto-moreira-2/. Acesso em 26/06/2015
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A partir dessas experimentações e com o aumento da potência de projeção, dimen-
sionada em ANSI lumens3, qualquer objeto pode ser explorado imagética e volumetri-
camente. Formas geométricas, fachadas de casas, praças, edifícios e até estádios de 
futebol foram videomapeados. Através dessa técnica podemos selecionar fragmen-
tos de uma área ou toda a superfície, tornando-a virtualmente mutável. Pela com-
pensação da perspectiva com o uso de softwares específicos, a textura, cor, volume e 
características arquitetônicas podem ser totalmente alterados.

A tecnologia do videomapping popularizou-se e atualmente é utilizada em lançamen-
tos de produtos, abertura de grandes eventos, cenografias interativas, Performances 
(ou outro exemplo soaria melhor antes do entre outros), entre outros diversos exem-
plos. Foram criados festivais e competições internacionais sobre o tema, como o já 
renomado torneiro VJ Torna4.

O Festival Reconvexo foi o primeiro festival brasileiro de videomapping a abrir con-
vocatória nacional para seleção de projetos que utilizam essa tecnologia. Uma das 
características da sua concepção foi fomentar a produção nacional e debater as po-
tencialidades técnicas. Desta forma destacou-se da maioria de eventos similares que 
convidavam seletos artistas e consequentemente não exploravam as diversas investi-
gações autorais espalhadas pelo país. Também possui uma identidade descentraliza-

3    ANSI lumen é unidade de medida que indica a quantidade de brilho que sai de uma fonte de luz. 
Quanto maior ANSI lumens, mais nítida e intensa a projeção, no caso de um projetor de vídeo.
4    http://vjtorna.org/
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dora por ser realizado no Recôncavo da Bahia, nas cidades históricas de Cachoeira e 
São Félix. 

Uma das justificativas foi proporcionar a apresentação de diferentes formatos de pro-
jeção em grandes e pequenas escalas delimitando duas categorias de seleção de pro-
jetos: projeções externas para as ruas e projeções internas para galeria. 

Como projeções externas, foram selecionados projetos para serem executados nas 
ruas mais difundidos pela mídia por sua potencialidade espetacular. Já as projeções 
para galerias, artisticamente consideradas como instalações, são projetos que carac-
terizavam pelo mapeamento de pequenas estruturas mais adequadas para espaços 
fechados e intimistas. 

O festival recebeu mais de 50 projetos de quase todo o Brasil que comprovaram a 
diversidade e quantidade de artistas que exploram a técnica. Os projetos foram limita-
dos em 4 exibições de projeções urbanas que exploravam a arquitetura local e 8 obras 
inéditas em Galeria.

A seleção também priorizou obras que utilizavam diferentes superfícies de projeção e 
possibilidades interativas do meio digital. Manequins, bonecas, esculturas, maquetes, 
tintas e  água foram algumas das potencialidades apresentadas nos projetos envia-
dos. Dessa forma explicitou um dos elementos potenciais desta tecnologia que é a 
diversidade da pesquisa sobre superfícies projetáveis.

Um dos projetos, a obra Chamalotes, do Coletivo Opioptica de Santa Catarina, foi sur-
preendente por utilizar os comuns pratos de plástico branco como superfícies de pro-
jeção. Espalhados tridimensionalmente no espaço, fixados em ferro de construção, 
proporcianaram um espaço flutuante que também é penetrável. Configurados para 
serem montados in loco podem apresentar diversas quantidades e tamanhos. O traba-
lho também é interativo por incluir os visitantes na visualização da obra onde cada um 
pode modificar o conteúdo através dos gestos captados por uma câmera.

Outra obra marcante foi Cachoeira e Transe, de Eneida Sanchez e Tracy Collins, um 
tríptico de molduras vídeo mapeadas. Na moldura da esquerda foi composta uma 
imagem de uma mulher construída por pedaços de gravura unidas em uma colagem. 
Já na moldura da esquerda foi mapeada uma imagem de uma cachoeira construída 
por imagens digitais programadas em movimento para “banhar” cada visitante que se 
colocavam em sua frente. Já a terceira moldura colocada no chão exibia fragmentos 
animados de imagens do Rio Paraguaçu captadas em tempo real. Imersiva e fluida a 
obra conseguiu criar uma ambientação onde  público e obra se fundiam pela disposi-
ção envolvente dos vídeo projetores. O mapeamento incluiu a possibilidade de inter-
ferência na superfície onde foi projetado.
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Camaleon
O uso do Pure Data como ferramenta de 
criação artística para performances ao 
vivo

Vicente Reis de Souza Farias1

vicentereis@ufrb.edu.br

Palavras-chave:  Pure Data. Performance ao Vivo. Criação Artística.

Figura 1

O Pure Data, também conhecido como PD, é uma linguagem de programação visual 
de código aberto e gratuita utilizada para processamento e geração de áudio e ví-
deo. Foi desenvolvido inicialmente em 1990 por Miller Puckette no IRCAM (Institut 

1    Graduado em Design, e graduando em Composição e Regência, ambas pela Universidade Federal 
da Bahia (UFBA). Atual professor do Centro de Cultura Linguagens e Tecnologias Aplicas (CECULT) 
na Universidade Federal do Recôncavo da Bahia (UFRB), na área de concentração de Música e Cul-
tura, tem como foco disciplinas de gravação, captação de áudio, produção musical e arte e mídia. 
Atua como Sound Designer prioritariamente em projetos de jogos eletrônicos, desde a captação de 
som e criação de eventos sonoros até a implementação dos mesmos no jogo. Co-fundador do time 
independente de desenvolvimento de jogos, Zeroth (Desenvolvedora do jogo: Irmã Dulce - Abrindo 
portas, Encomendado pelas Obras Sociais Irmã Dulce (OSID), e membro da organização do coletivo 
Bahia Indie Developers (BIND), grupo que, articulado a outros grupos nordestinos, busca fomentar 
a produção e a formação de profissionais na área de jogos, realizando eventos como eventos, feiras, 
game jams, palestras, etc. Em sua formação interdisciplinar, busca explorar as fronteiras entre as ar-
tes e suas mídias, com grande interesse no tema sinestesia, tem como objeto de estudo a sinestesia 
nos jogos eletrônicos.
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de Recherche et Coordination Acoustique/Musique). Ao longo do tempo, o Pure Data 
recebeu importantes contribuições no seu desenvolvimento e hoje apresenta diversas 
distribuições. A versão “original”2, majoritariamente escrito por Puckette, é conhecida 
como PD Vanilla e tem foco em manipulação de sinal de áudio e MIDI3. O PD Extended 
é uma distribuição que já vem com  bibliotecas4 escritas pela comunidade e pode ser 
usado para geração e processamento de video com a biblioteca Graphics Environment 
for Multimedia (GEM). Por fim, vale destacar a distribuição PD-l2ork, uma distribuição 
desenvolvida pela Linux Laptop Orchestra (L2Ork), em Virgínia, nos Estados Unidos 
da América, a primeira Orquestra do tipo baseada em Linux. Esta versão do PD já vem 
com muitas bibliotecas e traz um visual aprimorado além de algumas melhorias de 
usabilidade, como a possibilidade de desfazer e refazer ações ilimitadamente.

Como o PD é uma linguagem de programação visual, não é necessário escrever códi-
gos. A sua estrutura é baseada em elementos gráficos (figura 1), “caixas”, chamadas 
de objetos, que se conectam uns aos outros por meio de conectores chamados cordas, 
gerando um fluxo de dados entre ele, com o fim de atingir um determinado objetivo. 
Cada objeto executa uma tarefa específica desde funções de áudio e vídeo até ope-
rações matemáticas. Para uma pessoa que nunca usou uma linguagem visual pode 
causar um certo estranhamento, uma vez que, logo que abrimos um arquivo novo, 
nos deparamos com uma tela em branco (figura 2). Contudo, a documentação está 
a um Ctrl+B5 de distância, com manuais de ajuda e exemplos de uso de cada um dos 
seus elementos. Somente esta documentação seria suficiente, mas ainda é possível 
contar com sites como o flossmanuals.net/pure-data ou o pd-tutorial.com que trazem 
informações detalhadas e uma enorme quantidade de exemplos de uso. Além disso é 
possível contar com diversos fóruns, nos quais a comunidade  está sempre disposta a 
ajudar. Desta forma, o aprendizado é facilitado.

Figura 2

2  Como um software livre, o Pure Data é desenvolvido por uma comunidade, o PD Vanilla é majori-
tariamente escrito por Miller Puckette, porém possui contribuições.
3  Musical Instrument Digital Interface. Protocolo que permite a comunicação entre computadores, 
instrumentos musicais eletrônicos e outros dispositivos
4  Coleção de patches, objetos e abstrações externas ao programa. O manual de ajuda do PD é uma 
biblioteca de patches com informações e exemplos.
5    Atalho do teclado. Pressionando a tecla Ctrl simultaneamente com a tecla B.
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Cada arquivo do PD é chamado de patch e funciona como um programa que executa 
uma tarefa. Desta forma, com um ou mais patches é possível desenvolver um soft-
ware, que pode até mesmo possuir uma interface gráfica. A grande vantagem é que 
quase não há uma limitações para as possibilidades de criação no Pure Data. É claro 
que no PD é preciso programar seu próprio software e isso pode parecer uma tarefa 
árdua, principalmente para aqueles que nunca programaram. Tal empenho pode apa-
rentar não valer o esforço, uma vez que existem já muitos softwares desenvolvidos e 
disponíveis no mercado. Logo, basta aprender como usá-lo, certo? Não. Algumas das 
necessidades do artista podem ser supridas com o uso destes softwares, porém o PD 
garante a criação de uma solução para um problema específico e de formas mais sim-
ples e diretas, criando patches que atendam exatamente a uma demanda.

Foi dentro desta perspectiva, de buscar uma solução específica, que iniciei meu inte-
resse em utilizar o Pure Data. Sou sound designer e operador de som em um projeto 
chamado ESCAPE (figura 3), que é um jogo/espetáculo, no qual o jogador interage 
com os atores por meio de um tablet. Os atores reagem a cada comando dado, da 
mesma forma que um personagem de um jogo eletrônico reagiria aos comandos do 
jogador, no entanto há a atuação, o palco e a plateia que pode participar do jogo, 
auxiliando o jogador com comentários ou simplesmente assistindo. Este jogo-teatro 
simula a experiência de um jogo eletrônico, logo, gera demandas semelhantes em 
termos de tecnologia. No caso da produção e operação do som, é preciso controlar ní-
veis de tensão na trilha sonora, disparar sons que informem se um item encontrado no 
cenário e usado pelo personagem (por escolha do jogador) possui um efeito positivo 
ou negativo no jogo, além de diversos efeitos sonoros, tal qual um jogo digital. 

Figura 3

A princípio trabalhei com o software Ableton Live, que possui funcionalidades pen-
sadas para apresentações ao vivo, contudo, este programa me oferece uma enorme 
quantidade de recursos que não são necessárias para a execução desta tarefa e tor-
nava o caminho para algumas ações simples bastante longo, como, por exemplo, de-
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terminar se uma amostra sonora seria tocada de maneira cíclica, repetindo indetermi-
nadamente (em loop) ou se tocaria uma única vez. Esse excesso de informações e até 
mesmo a impossibilidade de realizar algumas tarefas, como tocar um som em reverso 
em tempo real, sem precisar pausar este som para invertê-lo e só assim tocá-lo, me 
limitava a pré configurar a minha apresentação no programa e alterar o mínimo possí-
vel durante o espetáculo, o que reduz muito o potencial criativo. Eu necessitava de um 
disparador de sons que me oferecesse as seguintes funcionalidades: selecionar uma 
amostra sonora; um botão de play; um botão de stop; determinar se seria tocado em 
loop ou não; tocar o som em reverso, podendo alterar esta opção enquanto o som é 
tocado; selecionar que parte da amostra sonora desejo tocar; determinar a velocidade 
de reprodução da amostra; ajustar volume e ajustar a localização no panorama sonoro 
(esquerda e direita).

A partir disto iniciei o processo de desenvolvimento de uma solução própria no PD, 
o camaleon-player e o mini-camaleon6, dois disparadores de som para serem usados 
em performance ao vivo. O primeiro é a versão completa, que permite selecionar par-
tes de uma amostra sonora, o outro é uma versão reduzida sem esta funcionalidade. 
Ambos são patches que desenvolvi com base no tutorial de Johannes Kreidler7, que 
oferece um exemplo que permite a seleção de uma amostra sonora, determinar sua 
velocidade de duração, seu volume e que parte da amostra será tocada. O processo de 
desenvolvimento da biblioteca camaleon (o conjunto dos patches camaleon-player e 
mini-camaleon) se deu a partir da adição dos recursos necessários, conforme descrito 
acima. Além disto, precisei tornar possível abrir várias instâncias destes patches ao 
mesmo tempo, ou seja, os elementos da biblioteca camaleon funcionam como abs-
trações. Desta forma inúmeras instâncias desses patches podem ser abertas dentro de 
outros patches. Conforme a imagem abaixo:

Figura 4

6  Disponível em https://github.com/vicentereis/Camaleon
7  Disponível em http://www.pd-tutorial.com/english/ch03s04.html
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A biblioteca do camaleon pode ser usada em outros contextos de performance ao vivo, 
que não a sonorização de espetáculos teatrais, como apresentações de Live Cinema8. 
No dia 29 de julho deste ano (2016), a OlapSo, Orquestra de Laptops do Sonatório, 
projeto de extensão coordenado pela professora Marina Mapurunga, da UFRB, utili-
zou o camaleon na apresentação do trabalho de conclusão de curso do formando em 
cinema Wendell Coelho. Este apresentou a performance de Live Cinema e Soundpaint-
ing9 chamada Passagens, na qual ele foi o compositor/condutor. Em qualquer outro 
ambiente de apresentação ao vivo, no qual seja necessário disparar sons e controlar 
suas propriedades, é aplicável o uso desta biblioteca. Um outro fator atrativo para a 
utilização do camaleon é que ele é aberto, assim como os demais patches e abstrações 
do PD, é possível reconfigurar, criar novas funcionalidades, editar da maneira que seja 
conveniente ao artista.

Vale ressaltar que o processo de desenvolvimento no PD, pode ser inicialmente demo-
rado, porém, quando há um entendimento de como a linguagem funciona, quando há 
repertório o suficiente para saber como resolver as questões lógicas da programação, 
o desenvolvimento flui a um ponto que pode ser mais ágil criar suas próprias solu-
ções no PD do que procurar por um software que atenda às suas expectativas e que 
seja acessível (pois muitos podem ser proprietários e caros), e mesmo que essas duas 
premissas sejam verdadeiras, ainda é necessário aprender como usá-los. Obviamen-
te existe uma série de softwares que atenderão bem a diversas demandas, e há uma 
oferta de programas livres, o que os torna completamente acessíveis. Porém, no con-
texto de performance ao vivo, muitas vezes as demandas geradas pelo artista serão 
muito específicas e o PD oferecerá uma solução mais ágil para estes problemas, já que 
é possível programar exatamente o que se deseja. 

Outra questão muito importante em relação ao Pure Data é a possibilidade de uso de 
controladores físicos. É possível usar controles via MIDI, OSC10, usar sinal elétrico, en-
tre outros. O Pure Data é facilmente integrável com Arduino e Raspberry para criação 
de interfaces físicas usando o PD como processador de dados. No caso do camaleon, 
umas das possibilidades é a implementação de controle via OSC, usando o celular, o 
que me permitirá operar o som da plateia e não da cabine de som! Futuramente será 
desenvolvido uma outra abstração a ser incluída na biblioteca camaleon,  o camaleon-
ambiece, que utilizará síntese sonora para criação de ambiências procedurais11, que 

8  Segundo Mia Makela (2006, p.22), Live Cinema consiste da  criação simultânea de som e imagem 
em tempo real artistas sonoros e visuais que colaboram em igualdade de condições com os concei-
tos elaborados.
9  Linguagem de composição em tempo real para som, música e artes visuais, criada por Walter 
Thompson. O compositor/condutor indica, por meio de sinais qual o improviso que os performers 
devem realizar.
10   Open Sound Control. Protocolo que permite a comunicação entre computadores, instrumentos 
musicais eltrônicos e outros dispositivos
11   Sons procedurais podem ser lidos como códigos de computador e modificados em tempo real  

VOLTAR PARA O SUMÁRIO



102

podem ser usadas em apresentações teatrais, em espetáculos de dança, em Live Cin-
ema, ou jogos, uma vez que será possível gravar o que for criado.

Além dos exemplos abordados neste ensaio, é possível fazer síntese sonora, projeção 
mapeada, mixer de vídeo e até mesmo jogos no Pure Data. Assim como foi possível 
para mim, partir de uma total falta de conhecimento em relação ao PD até o desenvol-
vimento de uma biblioteca de disparadores de som, é possível para outros artistas e 
pesquisadores realizar ações semelhantes. Fica o desejo de que cada vez mais haja um 
uso crítico de tecnologia e que as pessoas tornem-se atentas para os caminhos que, à 
primeira vista, são mais desconfortáveis, tendo em vista que utilizar uma ferramenta 
como o PD exige aprendizado, empenho para buscar informações e criatividade para 
encontrar soluções. Contudo, a utilização de ferramentas como essa lhe garante liber-
dade criativa, e isto é inestimável.
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de acordo com  eventos imprevisíveis.
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Palavras-chave: Informação. Personbyte. Economia.

Existem alguns termos ou vocábulos que merecem uma atenção maior para que pos-
samos compreendê-los de forma mais clara e não nos deixar levar apenas por uma 
definição baseada em senso comum. Com certeza, o termo “informação” tem tudo 
para encabeçar essa lista. Diariamente, vemos esse termo sendo utilizado em dife-
rentes situações que vão desde uma pequena interpelação na rua do tipo “poderia 
me dar uma informação, por favor?” até aquelas que podem mudar completamente 
os caminhos da humanidade: “A terra não é redonda” (Galileu) ou “O espaço é curvo” 
(Einstein). “Espaço” também é outro termo que disputaria o primeiro lugar dessa lista. 

No livro “Why Information Grows: The Evolution of Order, from atoms to Economies”, 
Cesar Hidalgo não tenta definir o que é informação, inclusive demonstrando que essa 
tarefa é ainda um grande desafio em diversas áreas.  Consciente dessa dificuldade, o 
autor inicia o livro apresentando alguns conceitos diferenciados de informação formu-
lados por teóricos da Física e da Matemática como Ludwig Boltzmann e Claude Shan-
non. O fenômeno da entropia, por exemplo, está diretamente ligado ao conceito de 
informação e vai auxiliar no seu entendimento, ao perceber como ela pode contribuir 
com a nossa compreensão sobre o planeta. Hidalgo apresenta diferentes maneiras de 

1  Graduado em Comunicação Social com habilitação em Publicidade e Propaganda pela UCSAL. 
Mestre e Doutor pelo Programa de Pós Graduação de Comunicação e 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 Ambiente de Criação, Inovação e Pesquisa em Mídia e Mobilidade (CNPq/UFRB) 
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 (CNPq/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.
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como a informação é gerada e como ela está presente em tudo que existe no nosso 
planeta, desde a constituição da matéria aos gráficos de indicadores econômicos. A 
informação, para Hidalgo, é base de tudo que existe e pode ser considerada como 
uma espécie de energia formadora da matéria, encontrada desde o interior das cé-
lulas às estrelas no céu. Nós, seres humanos, somos fruto das informações que estão 
contidas nos núcleos das células, definindo a cor dos nossos olhos e cabelos, cor da 
pele, algumas aptidões, como também desenvolturas sociais. 

Um conceito interessante que surge no início do livro e está diretamente ligada a ma-
neira como a informação compõe a matéria através da sua “cristalização”. Quando 
observamos, por exemplo, um carro de luxo antes e depois de sofrer um acidente, o 
valor agregado ao carro é modificado a partir do momento que deixa de ter em sua 
matéria as informações sobre aquele carro: design, velocidade, estética, deslocamen-
to, etc. Ora, um Bugatti ou uma Ferrari após um acidente perde muito da informação 
que seria passada, caso ainda estivesse inteiro e, consequentemente, seu valor agre-
gado. Hidalgo chama atenção para a o conceito de entropia neste caso.  Enquanto 
o Buggati está intacto, as informações que estão contidas nele (design, velocidade, 
estética, deslocamento, etc.) influenciam no seu entendimento enquanto carro de 
luxo (principalmente no seu preço). Ou seja, ele concentra um alto grau de entropia 
(physical order), diferente do momento da sua “descristalização” quando os átomos 
entram em desordem após o acidente, fazendo com que o Bugatti perca parte das 
informações contidas, influenciando também no seu preço, desequilibrando o siste-
ma, conforme Boltzmann e Prigogine (state of non-equilibrium of system): “[...] the 
universe is organized in a peculiar manner, with information being hidden on the other 
side of chãos” (Op. Cit., p. 30).

A ideia de cristalização também permeia nossos pensamentos e através dela pode-
mos criar e desenvolver coisas. A partir dessa capacidade de cristalização da imagi-
nação, podemos produzir coisas que tornam nosso dia a dia mais confortável, desde 
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refrigeradores para conservar os nossos alimentos, até aviões que encurtam as distân-
cias nos nossos deslocamentos. Mas para que isso possa realmente acontecer é neces-
sário adquirir conhecimento e também saber aplicar esse conhecimento (knowledge 
e know-how) de forma individual, mas também coletiva utilizando as redes. Ou seja, 
essas duas características definem a nossa capacidade de processar a informação. Se-
gundo Hidalgo, a diversidade na produção dessas coisas tem uma dependência tam-
bém geográfica, já que nem todo lugar irá produzir refrigeradores e aviões, devido às 
diferentes complexidades que envolvem o processo de produção de cada uma deles. 

Mas por que isso acontece? Segundo o autor, existe uma unidade de quantidade má-
xima de conhecimento e conhecimento aplicado chamada de “personbyte”. Isso quer 
dizer que cada indivíduo é capaz de acumular uma determinada quantidade de co-
nhecimento e conhecimento aplicado, os quais poderão ser destinados à produção de 
determinadas mercadorias, como refrigeradores e aviões, que, por sua vez exigirão 
quantidades diferentes de “personbyte” na produção de um e de outro produto. Na 
maioria dos casos, o resultado final da produção deve ser potencializado pela combi-
nação dos “personbytes” através das redes. Um exemplo interessante dado pelo autor 
é a formação de uma banda, quando a chance de um determinado músico alcançar so-
zinho o sucesso é menor do que aquele que participa de uma banda. Isso se deve, prin-
cipalmente, à combinação de diferentes indivíduos e seus respectivos “personbytes” 
os quais se conectam em rede, potencializando seus conhecimentos acumulados e 
aplicados para a criação de um produto musical.

Cesar Hidalgo é professor no MIT e desenvolve projetos que relacionam economia e as 
redes, observando as conexões que se formam em torno dela. Isso pode acontecer em 
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âmbito local, nacional ou mundial. Para ele, a economia em qualquer um desses ní-
veis está diretamente ligada à quantidade de conhecimento e conhecimento aplicado 
acumulado em um individuo, ou seja, o seu “personbyte”. Assim, a economia em cada 
lugar, seja uma cidade, estado ou pais dependerá dessa quantidade do conhecimen-
to acumulado e aplicado da sua população, somado à capacidade de conectar-se em 
rede para potencializar o processo de produção de mercadorias, podendo variar de 
lugar para lugar, o que, segundo Hidalgo, irá determinar o tipo de mercadoria que será 
produzida naquele lugar.  E essa é uma das condições que faz a informação crescer. A 
necessidade de se produzir mercadorias contribui com o crescimento da informação 
com impulsionada pelo acúmulo de conhecimento e conhecimento aplicado em cada 
indivíduo e em rede. “Out-of-equilibrium system, solids, and computational abilities of 
matter help us understanding the growth and presence of information in our universe”. 
(Op. Cit., p. 178) 

Apesar de identificar uma tendência determinista em seus argumentos, o que tam-
bém não seria nenhuma surpresa já que a formação do autor é em ciências exatas com 
doutorado em física e atuação em estatística e visualização de redes, o livro traz uma 
perspectiva muito interessante ao abordar o tema da informação. Já foi mencionado 
anteriormente que não há unanimidade entre as áreas de conhecimento quando se 
busca uma definição para o termo. Não há como definir “informação” em apenas uma 
área, pois em cada uma delas utiliza-se a definição mais bem aplicada. Assim, cada ci-
ência trata a informação como lhe convém, buscando direcionar a definição para me-
lhor explicar seus fenômenos. Acredito que é nessa indefinição que está a atração que 
ela exerce naqueles que tentam desvendar e entender a origem do termo. Com cer-
teza, através desse livro, Hidalgo nos dá pistas para isso quando, de forma surpreen-
dente, nos propõe pensar na existência de uma unidade mensurável, capaz de quanti-
ficar o acúmulo de conhecimento e sua aplicação (personbyte), fruto da capacidade de 
processamento de informação do indivíduo e que, por sua vez, é capaz de influenciar 
mercados e a produção de mercadorias dentro de uma perspectiva geográfica.
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Sobre o Linklivre

O Grupo de Estudos e Práticas Laboratoriais em Plataformas e Softwares Livres e 
Multimeios (Linklivre) – CNPq-Universidade Federal do Recôncavo da Bahia (UFRB) 
- abriga atividades de pesquisa e extensão que envolvem o papel da tecnologia na 
sociedade contemporânea, sua relação com a comunicação, multimeios, tecnologias 
e produção artísticas, formação, produção de subjetividades e cibercultura. As rela-
ções entre tecnologia, comunicação, arte e sociedade, baseadas na cultura digital, 
pautada por conhecimento, informação, produção cooperada, interatividade, criativi-
dade, inovação, plataformas e softwares livres, tecnologias sociais, cultura libertária, 
creative commons etc. Atividades de pesquisa, capacitação e disseminação do uso do 
software livre; colaboração com redes de desenvolvimento e ativismo; produção em 
comunicação e design, desenvolvimento de produtos experimentais em arte e multi-
mídia a partir do uso de ferramentas livres.

Linhas de Pesquisa

Arte, Educação e Tecnologias
Objetivos: Compreender e experimenar os novos campos estéticos na relação arte e 
tecnologias. Investigar e experimentar tecnologias livres do ponto de vista da perfor-
mance ou criação de serviços e produtos técnicos e artísticos, em contextos educa-
cionais (formais e não-formais) ou em ambientes de fruição artística. Compreender e 
experimentar as inovações tecnológicas como fluxos e produtos que refazem os pro-
cessos produtivos, empoderando os (novos) emissores, a partir da liberação do polo 
de emissão. Compreendercomo se (re)organizam os processos de ensino e aprendiza-
do a partir das interfaces com redes telemáticas e novas tecnologias.
Palavras-chave: educação, pedagogia hacker, arte, tecnologias, estética, plataformas 
livres.

Comunicação e Multimeios
Objetivos: Estudar e experimentar as relações entre a cultura do software, platafor-
mas livres e a produção de conteúdos e serviços (comunicacionais ou não) no contex-
to das redes telemáticas, tomando como base a apropriação social das ferramentas 
e a formação de redes de cooperação/colaboração, numa perspectiva de promoção 
da liberdade e da cidadania. Investigar as relações e repercussões da expansão tec-
nológica na sociedade contemporânea, levando em consideração a tríade produção, 
circulação e consumo de conteúdos e sua repercussão nas subjetividades decorrentes 
e nos canais de circulação de informação.
Palavras-chave: tecnologias, comunicação, multimídia, subjetividades, hipermídia, 
redes sociais.
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