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Apresentacao

Somos o LinkLivre - Grupo de Estudos e Praticas Laboratoriais em Plataformas e Soft-
wares Livres e Multimeios (CNPg-UFRB), que abriga atividades de pesquisa e exten-
sdo que envolvem o papel da tecnologia na sociedade contemporanea, sua relagdo
com a comunicagao, multimeios, producao artistica, educacao, cidades, produgado de
subjetividades e cultura digital.

Nesta segunda edicao de nosso LinkLivre_Ebook_2 contamos com as valiosas cola-
bora¢des de 17 pesquisadores: Adriano Oliveira, Alene Lins, André Lemos, Carolina
Fialho, César Velame, Claudio Manoel Duarte, Fernando Rabelo, Karina Moreira Me-
nezes, Marilei Fiorelli, Marina Mapurunga, Macello Medeiros, Nelson Pretto, Paolo
Bruni, Rachel Rennd, Romulo Vieira, Tatiana Lima e Vicente Reis Farias. Sao doutores,
mestres, doutorandos, pesquisadores apaixonados por temas onde as tecnologias, as
coisas, os espacos fisicos e ambientes digitais e os seres humanos sao focos de aten-
cao.

A publicacao traz temas bem diversos, sempre conectados com questdes da cultura
digital. S3o entrevistas, ensaios, artigos, resenhas e relatos de experiéncias, confor-
mando um conteudo de revista académica, entre aquele rigor de artigos a flexibilida-
de textual nos relatos de praticas.

Videogame, animacao, software livre e suas conexdes com poética e estética. Coope-
racao e tecnologias sociais. Educacao, DiY, artemidia e educacao. Internet das coisas,
arquitetura e tecnologias, espetaculos e hipermidia, ativismo hacker e educacao, mu-
sica, plataformas on-line e teoria ator-rede, joomla, cms e webmastering, mapa sonoro
no ciberespaco, pure data e arte, videomapping, personbyte, economia e informacao
sao os temas que dialogam com o leitor, nessa edigao.

As publicagoes LinkLivre, como este Ebook2, sao de uso livre e ndo comercial, com

aplicacdo de licenca Creative Commons CC BY-NC-SA (Atribuicao-Nao Comercial
Compartilha Igual).

Entdo, baixe, leia, compartilhe. ® @ @
Os organizadores. @

Bahia, Brasil. Setembro, 2016. Uso Nao Comercial — Compartilhamento
pela mesma Licencga (by--nc--sa)
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Filmes em jogo: o uso das tecnologias
derivadas dos games em filmes de
animacao

Adriano A. Oliveira*
adriano.ufrb@gmail.com

Palavras-chave: Videogame. Animacao. Software Livre.

A acirrada competi¢do na industria do videogame é hoje o principal sustentaculo da
oferta de mais poder de processamento e capacidade grafica em computadores do-
mésticos, num momento em que eles estdo perdendo terreno para os dispositivos
moveis. Este segmento de mercado altamente lucrativo e competitivo tem disponibi-
lizando ao usuario comum maquinas 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 animagao de baixo
orcamento: o uso das plataformas de games para geracao de filmes.

No campo da computacao grafica (CG), a vertente tradicional da geracao de imagens
em movimento a partir da simulacao de espacos 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 producao de imagens e filmes. Em
uma obra como Procurando Dory (Pixar/Disney, 2016), cada sequndo de animacdo ¢
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 a sua disposi¢ao, estudios como a Pixar empregam grupos de cente-
nas de computadores em rede conhecidos como render farms, processando areas de
cadaimagem 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. Ndo podendo investir
em estacgoes de trabalho especificas ou render farms, eles dependem do aumento de
poder de processamento que a induUstria oferece aos consumidores comuns para pro-

1 Graduado em Psicologia pela Universidade Federal da Bahia (1998), possui mestrado em Teorias e Critica

da Literatura e da Cultura pelo Instituto de Letras da Universidade Federal da Bahia (2006), com enfoque em
analise filmica e doutorado na mesma institui¢do e linha, com uma tese sobre o cinema de Quentin Tarantino.
Atualmente é professor do curso de Cinema e Audiovisual da Universidade Federal do Recéncavo da Bahia
(UFRB). Coordenou o Colegiado do Curso de Cinema e Audiovisual da UFRB entre 2010 e 2013. Possui experi-
éncia em produgao audiovisual, analise filmica e avaliagdo educacional. Produ¢des audiovisuais on-line: https://
vimeo.com/anodinidades
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dugdo de trabalhos mais complexos em tempo habil. Nos Ultimos anos tem havido
acomodacao e declinio na procura por computadores desktop a medida que os usua-
rios passam a investir cada vez mais em dispositivos moveis. Em decorréncia disso, o
segmento geral de computadores para usuarios domésticos estaria ameacado por cer-
ta estagna¢do de desempenho se ndo fosse o mercado relacionado aos videogames.

Os videogames baseados na interatividade com imagens derivadas de formas tridi-
mensionais virtuais sempre estiveram passos atras da qualidade visual oferecida pelo
cinema de animacao e efeitos visuais, o que tornava até pouco tempo inaceitavel o
emprego de sua tecnologia para criacao de trabalhos em video (v. figura 1). O motivo
é simples, apesar de empregarem técnicas de geracao de graficos computacionais si-
milares, as imagens de um filme sdo processadas antes de sua exibi¢ao (off-line), en-
quanto que as imagens dos games sao geradas em tempo real (on-line) nos desktops,
consoles ou celulares a partir das interagdes dos usuarios.

Figura 1: Tomb Raider, 1996

Para que seja possivel gerar animagoes interativas em tempo real, uma série de arti-
ficios e simplificacoes de processamento sdo empregados nas engines (sistemas nos
quais os videogames sao desenvolvidos). Por exemplo, nos games a simulacao de som-
bras e reflexo foto-realistas demandam pesados calculos matematicos que inviabi-
lizam ainda hoje sua execucdao em tempo real nos dispositivos largamente usados.
Como essas carateristicas da imagem sdo importantes para a promog¢ao da imersao,
os desenvolvedores usam técnicas chamadas “cozimento” (bake) durante a criagao
dos games, calculando sombras e reflexos com antecedéncia e adicionando-os em se-
guida aos materiais da cena como “texturas”.
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Truques como esses sao eficientes até certo ponto. Os usuarios toleram bem essas
simplificagoes, exercendo uma forma de “suspensao da descrenga” generosa, mas
a cada ciclo anual de producao de jogos a exigéncia por avangos visuais aumenta, o
que tensiona o desenvolvimento de novas técnicas de produgao e, principalmente,
exige mais poder de processamento nos dispositivos. O fato é que hoje, em funcao
das demandas de mercado, as game engines associadas a poderosas placas graficas
acessiveis aos usuarios domésticos alcancaram um poder de geragdo de experiéncias
imersivas foto-realistas que rivalizam com as imagens geradas para filmes de anima-
¢ao computacional.

Um processador (CPU) tipico de desktop tem hoje comumente oito nucleos, o que
equivale a oito processadores atuando em paralelo num mesmo chip. Uma placa de
video ou placa grafica (GPU) atual voltada para o universo gamer chega a ter impres-
sionantes 2 mil processadores atuando em paralelo. Estes sao processadores focados
na realizacdo de tarefas bem mais especificas e simplificadas do que as realizadas pela
CPU, mesmo assim a poténcia de processamento de imagem nas GPU é sem prece-
dentes. Em outra comparagao, um computador desktop tipico sai hoje de fabrica com
oito gigabytes de memoria (RAM) para suas operagdes gerais. Por sua vez, mirando na
demanda por geracao de imagens em telas 4K, uma placa grafica média atual apre-
senta pelo menos quatro gigabytes de memoria (VRAM) dedicada ao processamento
de imagem, além da memoria convencional do desktop ou notebook. Muitas GPU topo
de linha em 2016 ja chegam a oferecer oito gigabytes de VRAM dedicados.

Em resumo: um usuario comum que dispoe hoje de uma GPU atual em seu desktop,
tem dentro de seu computador um outro computador ainda mais potente dedicado
exclusivamente a computagao grafica. Comisso, chegamos a um momento em que os
games sdo 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 ndo esta sendo plenamente aprovei-
tado nos games mais exigentes, gera um excedente ocioso e novas tecnologias tém
surgido para aproveita-lo em tarefas outras que ndo a geracdo direta de imagens em
tempo real. Em termos de software, duas API (interfaces de programacao para acesso
ao hardware) competem hoje para permitir aos desenvolvedores acesso a este poten-
cial: o OpenCL e o CUDA.

O OpenCL é um padrao aberto promovido por um consorcio que inclui gigantes como
Apple e AMD. Apesar de pioneiro, s recentemente alcangou um nivel de desenvolvi-
mento aceitavel. O CUDA, por sua vez, € uma API mais consolidada desenvolvida ex-
clusivamente pela nVidia a partir do OpenCL, mas funciona apenas em placas graficas
desenhadas por essa empresa.

Os sistemas de edicao 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 sao exemplos de plataformas comerciais “sérias” que
hoje dependem das tecnologias derivadas do mercado de videogames como estraté-
gia de aceleragdo de desempenho.

No campo no software livre, o exemplo mais promissor a empregar o poder ocioso
das GPU é o excelente renderizador? Cycles, desenvolvido pela Fundacao Blender, na
Holanda. Ele hoje integra o software livre Blender 3D e também existe em versoes
autobnomas que comegam a ser adaptadas para programas comerciais, como o Cin-
emas4D. O Cycles, um projeto original do programador Brecht Van Lommel, surgiu
para renovar o render padrao do Blender e desde sua origem mirava na possibilidade
de processar calculos matematicos 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 animacgao produzidos pela Fundagdo Blender como Cosmos Laundromat?
(2015) e Caminandes 3: Lamigos* (2016) demonstram cabalmente a qualidade do
Blender Cycles e o emprego consolidado do processamento por GPU, que possibilitou
a geracao de varias sequéncias nestes dois trabalhos.

2 Renderizador é um software que produz através de inUmeros calculos matematicos complexos
uma imagem de CG.

3 Disponivel em https://youtu.be/Y-rmzhoPI3c

4 Disponivel em https://youtu.be/SkVqgJ1SGelo
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Render em tempo real

Tecnologias como CUDA e OpenCL dao acesso ao processamento das placas grafi-
cas para a execugao de calculos matematicos e contribuem significativamente para
aumentar o desempenho na geracao de imagens CG em modo tradicional off-line.
Contudo, a verdadeira revolucao no horizonte das produgoes independentes de baixo
orcamento esta na geracao de imagens em tempo real.

A etapa de render tradicional de um curta de animacao 3D pode chegar a exigir se-
manas de processamento dedicado, mesmo com o emprego das GPU de um par de
desktops atuais. Em situagao similar, com o emprego de tecnologias de videogames
voltadas a producao 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 desejaveis, todavia
o ganho comparado de produtividade e o barateamento de recursos implicado sao
astrondmicos.

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

No campo da arquitetura e da geragao de motion graphics, algumas solugoes ja imple-
mentam ha alguns anos essas tecnologias como modo de produzir animagoes com
agilidade. O programa Lumion 3D, por exemplo, permite a visualizagao de edificagoes
em animagoes impactantes geradas em poucas horas através da plataforma Direc-
tX. Por sua vez, o plugin Element 3D para Adobe After Effects permite a animacdo de
vinhetas e efeitos especiais através da plataforma OpenGL. Estes e outros produtos
tém oferecido incrementos de qualidade e funcionalidades a cada versdao, mas ndo sdao
voltados para uma area fundamental: a renderizacdao de animagoes de personagens.
Neste quesito, as game engines ainda oferecem a Unica alternativa e é nelas que os
animadores comecam a buscar novas ferramentas para producao de seus trabalhos.

As grandes produtoras de videogames podem desenvolver seus aplicativos em engines
proprietarias 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 producao de games: Unity e Unreal.

O Unreal, desenvolvido pela Epic, é reconhecido de longa data pelo seu poder grafi-
co. Sua versao comercial ja chegou a custar mais de 1 milhdo de ddlares, uma década
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atras. Em paralelo, a Epic oferecia uma versao muito simplificada para uso ndo profis-
sional, chamada UDK. O Unity, por sua vez, sempre teve custo mais acessivel e recur-
sos mais modestos, além de disponibilizar uma versao gratuita que até pouco tempo
apresentava significativas limitagoes.

Nos Ultimos anos, ambas adotaram uma estratégia mais agressiva de penetracdo 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 pressao dessa concorréncia e passou a minimizar as diferencas entre sua versao
profissional e gratuita. Essas mudancas sinalizam duas percepc¢des: (1) o dinheiro hoje
estd na produgdo em larga escala de games mais simples por pequenas produtoras e
(2) ao serem fornecidas em versdes gratuitas, as game engines passam a contar com
um enorme numero de usuarios em rede que tensionam o desenvolvimento de ferra-
mentas, revisando erros e contribuindo gratuitamente com cddigos de programacao.

A possibilidade de geragao de animagoes nao 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 videos durante os jogos, evidenciando a diferenca entre as imagens limitadas
geradas em tempo real e aqueles momentos mais foto-realistas. Com o aumento da
potencialidade grafica dos sistemas, as cut scenes passaram a ser geradas em tempo
real na propria game engine.

Nos Ultimos anos, empregando técnicas ja consolidadas para geracao de cut scenes
em games, essas game engines passaram a divulgar suas atualizagdes de recursos e
potencialidades através de videos 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 Shorts (Unreal Engine, 2015), realizado para promover o
lancamento do Unreal 4 em versdo gratuita a partir da mensagem “se vocé ama algo,
deixe-o sequir livre”. Outro exemplo mais recente é Adam® (Unity, 2016), curta em que
a Unity demonstra que em sua versao 5.4, recém lancada, comeca a rivalizar com a
Unreal em termos de capacidade foto-realista.

Em paralelo, alguns artistas comegaram a empregar essas game engines para gerar
visualizagOes arquitetonicas foto-realistas, com uma qualidade visual antes so alcan-
cada 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 Disponivel em https://youtu.be/ozjPiGVSnfl
6 Disponivel em https://youtu.be/GXlol3yqBrA

12
VOLTAR PARA O SUMARIO


https://youtu.be/0zjPiGVSnfI
https://youtu.be/GXI0l3yqBrA

Arch’, que ganhou reconhecimento internacional a partir do langamento de estudos
impactantes realizados em Unreal, como Brazilian Old Kitchen®, Church of Sao Fran-
cisco de Assis® e The Vineyard™.

Esse conjunto de eventos evidenciou o potencial inexplorado das engines e muitos
usuarios passaram a demandar nos féruns ferramentas e funcionalidades para faci-
litar a geracao de filmes de animacdo nessas plataformas originalmente dedicadas a
criacao de experiéncias interativas. A Epic saiu na frente e lancou em junho de 2016 a
versao 4.12 no Unreal, contendo uma nova ferramenta chamada Sequencer. Ela per-
mite o controle de cdmeras animadas por planos filmados, além de disponibilizar uma
linha de tempo para edicao de sequéncias e posterior renderizagao, similar ao que
existe em sistemas de edi¢ao de video, como o Adobe Premiere. A Unity, por sua vez,
ja anunciou o desenvolvimento de uma ferramenta similar, a ser disponibilizada em
breve.

Dando continuidade a essa vertente, a Epic anunciou para na versao 4.13 do Unreal
a importantissima compatibilidade com o formato Alembic, um tipo de arquivo que
permite a exportacao de cenas e animagoes complexas entre programas, minimizan-
do problemas de compatibilidade e o tempo de ajustes decorrente das diferengas en-
tre padrdes. Com isso, um animador pode agora modelar e animar suas cenas no 3ds
Max, Maya ou mesmo no Blender®, exportar tudo em Alembic para o Unreal e 14 gerar
o video de sua animacao finalizada em tempo real.

E um momento promissor. Estamos diante da emergéncia de novos fluxos de trabalho
e modos de finalizagdo de imagem que tornarao factivel a realizadores independen-
tes a criacao mais agil de filmes de animacao cada vez mais complexos e baratos, em
especial pela convergéncia de computadores desktop voltados para games, ferramen-
tas livres confidveis, como o Blender, e softwares gratuitos extremamente poderosos,
como o Unreal.

Site: https://uegarch.com/

Disponivel em https://youtu.be/OubW2F7U3mg

Disponivel em https://youtu.be/3qf-pNfS4A0

10 Disponivel em https://youtu.be/RO7VIoAphls

11 O Blender passa a incorporar o Alembic como formato de importacao e exportacao na sua versao
2.78.

O 00N
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Acao e Cooperacao

Vida em rede e as alteragcoes de uma
sociedade tecnoldgica comprometida
Alene Lins*

alene@ufrb.edu.br

Palavras-chave: Inteligéncia Coletiva. Tecnologias Sociais. Era da Cooperacao.

A tecnologia dita as regras ja faz um tempo: nosso mundo esta fundamentado em
velocidade, em ubiquidade (estar ao mesmo tempo em diversos lugares), nao temos
mais fronteiras, o local e o global estao imbricados, trocamos e checamos informa-
¢oes e opinioes de todo tipo, vindos de todos os lugares e, em muitas situagdes, tudo
isso nos leva a acdes transformadoras efetivas.

Autores como o finlandés Pekka Himanen ou o brasileiro Tiago Mattos, que escrevem
sobre a era informacional, sdo enfaticos: a soma de pequenas informacdes e agoes,
esta alterando a ldgica capitalista. Este € um ensaio que toma como ponto de partida
obras desses dois autores, para falar do surgimento da Era da Cooperagao.

Ha um numero 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 opinido, estdo sendo amplamente sequidos e conseguem influenciar a muitos;

1 Alene Lins é formada em Comunicacao Social UFMS, Mestre em Desenvolvimento Regional
UESC e Doutoranda Ciéncias da Comunicagao UMinho (Portugal).
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e redes técnicas e de tecnologias sociais, com ampla informagdo, acervos para um
bem comum, a partir da inteligéncia coletiva, que colocam em curso a maior das re-
volugoes.

Antes, com apenas a midia tradicional, parecia que havia uma parcela muito pequena
da sociedade disposta a mudar o mundo. Hoje, pessoas bem intencionadas, doando
tempo e experiéncia nas mais diversas areas, produzindo pequenos videos, escreven-
do em blogs e ensinando o que sabem, estdo fazendo a diferenca. Nao importa se
falam linguas diversas, se tem culturas diferentes, tem sempre alguém que traduz,
que explica, que simplifica, amplificando o que ja 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 horarios alternativos
para ensinarem coisas, mostrarem suas descobertas, métodos mais eficientes, mais
acessiveis em video-aulas, em receitas de como fazer algo de forma mais rapida, gas-
tando menos, poupando mais recursos ambientais, ensinando novas pessoas a serem
empreendedoras, a estudar em casa, a aprender uma nova lingua, a ter mais facilida-
de em uma matéria, como quimica ou fisica, por exemplo, ou ainda a perceberem que
vivem em problemas que outros ja encontraram a solucado. E tudo com acesso gratui-
to. Com isso, estamos assistindo alteragdes de comportamentos, fortalecimento de
minorias, como as mulheres, os homossexuais, 0s negros, os gordos, etc. E mudancas
estdo se espalhando de forma mais rapida, e para melhor.

A maior parte dessas pessoas, que ensinam, explicam, opinam, fazem seus videos,
que falam abertamente de problemas e provocam mudancas de comportamento de
forma coletiva, ndo visa ganhar dinheiro com isso, mas muitas vezes, essas a¢oes de
ajudar o proximo dao tdo certo, que esse pessoal passa a ter seguidores, e seus blogs,
vlogs e paginas de redes virtuais comecam a gerar renda extra. Consequéncia da boa
informagao e/ou do trabalho criativo, mas com certeza ha uma nova légica se afirman-
do para o que chamamos de trabalho.

Ha mais de cem anos Max Weber (1864-1920) descreveu a noc¢ao de trabalho no es-
pirito capitalista. A obrigacdo de ter uma profissdo, com horarios e regras determi-
nadas e retorno financeiro que permita a sobrevivéncia. O trabalho como vocacao,
fim absoluto em si mesmo. Na nova Era, esses trabalhos prazerosos tem uma outra
l6gica, ainda em analise, mas sempre com outros interesses que nao sé o lucro ou a
sobrevivéncia.

Retomo aqui o autor Pekka Himanen, para enfatizar que esses novos comportamen-
tos de cooperacdo, estdo inseridos no que ele denominou de Etica Hacker. Os tec-
ndlogos entusiastas (como os programadores, por exemplo), denominados Hackers,
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doam tempo e conhecimento, estdo em todos os lugares do planeta onde ha redes de
computadores, falam linguas diversas, tem culturas diferentes e ja atuam ha décadas,
sempre de maneira coletiva. Esses programadores criaram o movimento do software
livre e um sistema operacional, o Linux, que disputa usuarios com as mega-gigantes
Microsoft e Apple. A a¢do conjunta de pessoas por uma causa, que trabalham em ho-
rarios alternativos para que sistemas operacionais e programas sejam cada vez me-
lhores e distribuidos para mais pessoas, virou um exemplo muito concreto da Era da
Cooperacao.
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Em VLEF, Vai La e Faz, Tiago Mattos fala desse universo como um anseio de quem
nasceu no capitalismo selvagem e ja ndo vé légica em um mundo tao desigual.

A ética do trabalho, a ética do dinheiro e a ética da rede s3o diferentes e Himanen e
Mattos acabam nos revelando que as alteragdes comegaram e hd uma geracao inteira
disposta a levar isso adiante.

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

Linus Torvalds, criador do Linux, da uma explicacdo muito lucida sobre as forcas que
contribuiram para o éxito do hackerismo. Com a ‘Lei de Linus’, Torvalds estabelece as
trés categorias de motivagoes que nos levam a um processo evolutivo na vida. Pela
ordem, o autor nos apresenta a motivacao da sobrevivéncia, basica a qualquer ser
humano. Em sequida, a nossa vida social, que nos leva a querer ser aceitos, viver em
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sociedade e até, em um extremo dessa motivacao, a morrer pela patria. Por fim, a
terceira motivagao seria o entretenimento, definido como exercicio mental extrema-
mente interessante e capaz de plantar desafios. Para ilustrar seus argumentos, ele
exemplifica o extremo da terceira motivacao: alguém que pula de paraqueda e pde
em risco a propria vida (em contraposi¢ao a motivacao da sobrevivéncia), esta buscan-
do um desafio para ndo morrer de tédio. Dinheiro, sexo, comida, guerra... para Torval-
ds, tudoisso interfere na sobrevivéncia, mas so se for s6 para manutencao do homem,
mas na atualidade, ndo. Os processos sugestivos que desafiam o ser humano, e por
isso estao 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 nivel
internacional, se transformaram em ‘jogos’. H4d uma boa parcela da humanidade ainda
vivendo sob a a¢do desse tipo de divertimento. Pois a tecnologia também potencia-
lizou essas questoes. Mas ha ainda o jogo do prazer de ensinar, de cooperar. Muitas
vezes, sem esperar reconhecimento, apenas pelo prazer em ensinar algo.

Na Era da Cooperagao, estamos vendo uma das motivagdes mais antigas na transmis-
sao do conhecimento: a paixao. Himanen fala da paixao no processo de aprendizagem
que envolvia Platdo e seus discipulos, ou ainda com os artistas, artesdos, que para nao
deixar morrer um oficio, passavam a ensinar alguém jovem, um aprendiz, para que
este conhecimento nao 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 sao propriedades de quem as teve, principalmente se geram dinheiro. Entao
compartilhar informagao, como bem poderoso e positivo nao se explica. O modelo
aberto de gerar conhecimento da comunidade cientifica ja é amplamente divulgado:
historicamente um pesquisador sempre trabalhou partindo de um problema ou ob-
jetivo no qual o individuo tem interesse pessoal e é um entusiasta, acha sua solucao
particular e qualquer um podera utilizar, criticar e desenvolver esta solu¢ao. Mais im-
portante que qualquer resultado final é a informacao ou cadeia de argumentos subja-
cente que produziu a solucao. As fontes sempre sdo citadas e a nova solu¢ao ndo pode
ser mantida em segredo e sim publicada novamente. E esse modelo sem auséncia de
estruturas rigidas, que congrega paixao e trabalho em grupo, esta na pratica hacker,
que parte em busca da solucao de problemas e submete seus resultados a diversos
testes. Assim também com quem coloca na rede suas solugdes e esta sujeito a comen-
tarios ou que outro veja, copie e faca até melhor.

Aprender cada vez mais € o objetivo desse universo. E saber que sua pequena contri-
buicdo pode gerar transformagoes, também.

Himanen cita autores que escreveram sobre o trabalho (principalmente autores liga-
dos a religido) e faz um contraponto entre o trabalho em rede colaborativa. O Hacker
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trabalha sem horario fixo, sem a pressao do patrao exigindo resultados, sem visar o
lucro ao final da tarefa. E mesmo sem essas pressoes, ha disciplina, motivada pela
paixao em obter resultados que o tornem reconhecido por seus pares. Para o autor, a
l6gica dessa ética esta justamente em burlar o ja conhecido comportamento vigente
no capitalismo.

Se tempo é dinheiro, é perda de tempo se dedicar a um trabalho sem remunerag¢ao?
A relacao com o tempo dedicado ao trabalho, se limita a obrigacdo de trabalhar em
horario pré-determinado em horas e dias, pois trabalho é sacrificio. Se na Era da Infor-
macao, o tempo ganhou uma racionalizagdo ainda maior, pois a velocidade das ino-
vagoes tecnologicas propde o imperativo da corrida contra o reldgio, como explicar a
dedicacao de tempo de quem se propde a criar uma rede de Cooperacao? Apenas o
prazer e o trabalho em horarios alternativos explicam. A flexibilidade propde o traba-
lho lUdico, onde e quando quisermos, porisso é possivel ser felizem horario comercial,
e usarmos a madrugada para trabalhar, pois a rede ndo para. 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 ldgica ca-
pitalista dita o tempo (ritmo de trabalho), entdo domingo atualmente é dia de labuta,
pois o consumo é motivac¢do. Diferente do ritmo de trabalho hacker, que concebe um
domingo de trabalho, se na quinta ou sexta o tempo foi dedicado a familia. No capita-
lismo o domingo de trabalho é puramente para aumento dos lucros.

Por fim, nessa nova Era, ha também uma netiqueta (boas maneiras observadas na
comunicagao na Rede) e sobre o espirito do informacionalismo. Segundo Himanen,
quanto mais eletronica se torna nossa era, mais deixamos vestigios ao navegar pela
rede, fazer compras nas lojas, preencher cadastros em reparticdes ou ao responder
questionarios em sites de pesquisa. Nossos dados estdo a todo momento sendo anali-
sados, construindo um perfil de usuario, que deixamos ao usarmos cartoes de crédito,
fazermos transagoes bancarias, utilizarmos a internet e até mesmo o celular. Por isso
os Hackers estao preocupados com a privacidade e com a protecao dos dados dos
usuarios da rede e prezam pela seguranca no mundo virtual. A autoprogramacgao, o
aumento do tempo dedicado a Rede, a necessidade de manter-se atualizado com as
inovagoes crescentes, que teimam em nos deixar obsoletos com relagao aos conheci-
mentos gerados na nova tecnologia, nos faz dedicar cada vez mais horas ao trabalho.
E esse é o espirito do informacionalismo.

No informacionalismo, ha o resgate de virtudes do desenvolvimento pessoal, no sen-
tido de racionalizar o tempo e o esforco gastos nas atividades, ja que ha informacdes
demais, é preciso filtrar, selecionar e tomar as melhores decisdes. Por isso é preciso ter
determinagao, tranquilidade, otimizar os processos _ ser efetivo no ‘agora’; ser flexivel
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_disposto a mudar conforme as necessidades; ter estabilidade, manter a constancia
na busca do objetivo; ter dedicagao; ter consciéncia do valor do dinheiro necessario
para realizar desejos; contabilizar resultados. E sao essas virtudes que transformam a
rotina nesses novos tempos: a rotina dos processos nos negocios esta em alteracao,
as linhas de producao desnecessarias sao eliminadas, as lentas sdo remodeladas de tal
forma a serem efetivamente produtivas, afinal a automacao elimina tempo perdido.
E todo esse sistema passa a ser metafora para explicar a ética que rege o informacio-
nalismo. Com esta ética virtual em voga, o autor percebe dificuldades na aplicacdo da
ética real. A logica da velocidade, que tanto impera no informacionalismo, € talvez a
pior barreira para que a ética real aconteca. Como se, em busca pela otimizacao, auto-
macao, e tudo o mais que rege esta era que vivenciamos, a ética fosse algo a parte. E
é exatamente isso que preocupa o autor, que vé na ética Hacker um caminho diferente
de comportamento na Rede.

Por isso Himanen propde sete valores nessa nova Era: paixao (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 expressao em agao e privacidade para proteger seu estilo individual de
levar a vida e desprezo frente a 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 ultimo estagio, para que utilizemos nossas habilidades,
dando ao mundo contribuicdes valiosas, fortalecendo a ideia de que a informacao é
um bem comum, a servigo de uma sociedade conectada, em a¢ao e cooperagao.
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And things, what is the correct attitude to adopt toward things?
Samuel Beckett

Palavras-chave: Coisas. Internet das Coisas. Internet.

Introducao

O campo de maior desenvolvimento e tensdo hoje na cultura digital é o que se vem
chamando de Internet das Coisas (IoT para Internet of Things) e o correlato poder de
acao preditiva dos algoritmos com o Big Data. A internet esta se expandindo agora
para objetos que ndo sdao objetos essencialmente digitais, ou como prefere Greengard
(2015), digital first, como os computadores ou um e-reader. O que estamos assistindo

1 Esse artigo foi adaptado de um publicado no Caderno de Sabado, do jornal Correio do Povo. Por-
to Alegre, 26 de margo de 2016.

2 André Lemos (http://andrelemos.info) é Professor Titular da Faculdade de Comunicacao da UFBA
e Pesquisador 1 A do CNPq. E engenheiro (1984), Mestre em Politica de Ciéncia e Tecnologia pela CO-
PPE/UFRJ (1991) e Doutor em Sociologia pela Université René Descartes, ParisV, Sorbonne (1995).
Foi Visiting Scholar nas Universidades McGill e Aberta (Canad3, 2007-2008) e na National Universi-
ty of Ireland (Irlanda, 2015-2016). E diretor do Labso4 - Laboratdrio de Pesquisa em Midia Digital,
Redes e Espaco (http://labsos0.ufba.br). Seu Ultimo livro é “A Comunicagao das Coisas. Cibercultura
e Teoria Ator-Rede” (Annablume, 2013).
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é a expansao da conectividade para objetos physical first, como carros, pulseiras, gela-
deiras, cadeiras, garrafas, escovas de dentes, relogios... Com a loT, 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 agao pela agéncia de algoritmos em outros objetos, incluindo ai os huma-
nos. Nesse ensaio, busco discutir o que sdo as coisas nessa “internet das coisas” e na
internet como conhecemos. O objetivo é entender mais sobre os objetos, politiza-los,
reconhecendo suas agéncias e apontando para as principais questdes hoje da ciber-
cultura: vigilancia, invasao de privacidade e o controle algoritmico da vida social

As Coisas e Nos

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

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

Uma segunda atitude é compreender que uma coisa é sempre uma série de outras
coisas. Elas séo ménadas, ao mesmo tempo unidade e rede, estabilizadas em agencia-
mentos temporariamente estaveis. Se desmontarmos os objetos a nossa volta, vamos
identificar invengodes, leis fisicas ou quimicas realizadas ou descobertas ha séculos;
design, processos ou materiais de diferentes paises; leis de requlamentacao e diretri-
zes de uso especificas (e isso em uma caneta Bic, na roupa que estamos usando, ou no
mais recente computador ou smartphone). Coisas existem em relagdo, sao dispositi-
vos conectando aspectos materiais, discursivos, juridicos, institucionais, organizacio-
nais, arquitetonicos... (FOUCAULT, 1994).

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

3 Nao diferencio, como Harman (2011), coisa e objeto.
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cao de objetos reais e virtuais, eles explodem em multiplos 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 questdes (BENNETT,
2010): Como levar a sério os objetos, longe da ideia de que eles sdo passivos, reagindo
as ordens de um sujeito autonomo? Como as solu¢oes politicas mudam, quando leva-
mos a sério a vitalidade e a agéncia dos objetos?

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

Coisas da Internet

As coisas da internet sdo ndo-coisas, informag¢do em forma de dados, processados por
algoritmos, materializados em servigos e interfaces midiaticas. Elas come¢am a apa-
recer nos anos 1970, mas s6 ganham visibilidade mundial a partir dos anos 1990 com a
web. Desde entdo, alteraram as formas de comunicacao da cultura de massa, criando
produtos e/ou servigos, como os chats (troca de mensagens escritas a distancia como
um dialogo em tempo real), ou reconfigurando os existentes, como o email e as anti-
gas formas de correspondéncia escritas. Criamos, consumimos e distribuimos coisas
digitais o tempo todo, pois nossa vida esta a elas integrada nas mais simples tarefa
diaria, como usar o cartao de crédito ou o celular.
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E praticamente impossivel viver sem criar mais coisas digitais. Elas transformam a cul-
tura, ampliam as formas de comunicagdo humana, liberando a emissdo, a conexao e
o consumo planetario de informacao. Elas perturbam a estabilidade das midias e da
cultura de massa, alteram habitos, comportamentos, regras de convivio e negdcios
dentro e fora da rede. A atual expansao das coisas da internet é planetaria. E o que
chamamos de cibercultura. Mesmo os que resistem, sofrem com a exigéncia da co-
nexao. Todas as a¢des das coisas da internet afetam as coisas fora dela, produzindo
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uma rede hibrida global, com grandes consequéncias sociais, culturais, educacionais
e econdémicas.

Elas produzem (e sdao) valor, em uma economia cada vez mais dependente de dados
e informagoes. O Big Data (extraindo das coisas da internet informagao para vender
servicos, monitorar comportamentos, vislumbrar negocios ou criar outras coisas na
internet), e a Internet das Coisas (IoT) (mercado de trilhoes de ddlares voltado para co-
nexao de coisas fora da internet as coisas da internet) sao duas das mais importantes
areas de crescimento da economia digital. As empresas de maior valor (agora e nos
proximos anos) serao as que produzirem coisas na internet, extrairem e processarem
dados das coisas da e na internet, e oferecerem coisas para acessar ou produzir mais
coisas da e na internet. Hoje, junto as 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 expressao da moda para de-
finir protocolos de comunicagao que fazem com que objetos reais e virtuais se conec-
tem globalmente através de redes digitais, traduzindo, mediando e delegando agao
para outras coisas (incluindo os humanos). A entidade europeia CERP (2009, p.6) a
define como ... protocolos padrdo e interoperdveis de comunicagdo onde coisas fisicas
e virtuais tém identidades, atributos fisicos e personalidades virtuais...”". Sabemos que
ndo ha uma internet das coisas ou das pessoas, ja que ela é uma rede sociotécnica (hi-
brida). A expressao é apenas a forma de identificar uma nova ecologia de objetos com
capacidades infocomunicacionais autonomas. Estamos em meio a uma revolugao que
vai produzir objetos mais performaticos, com grande capacidade de agéncia infoco-
municacional. Alguns estudos projetam mais de 75 bilhdes de objetos conectados a
internet até 2020.

De forma integrada, as coisas na internet vao envolver-se no que Karimova e Shi-
rkhanbeik (2015) chamam de “comunidade de coisas”, reunidao de objetos “inteligen-
tes” tomando decisOes relacionadas ao contexto, sentindo e comunicando eventos de
grande complexidade a outros objetos. Com um self, pois saberao diferenciar-se de
outros, elas, em comunidade, vdo gerar, estocar e distribuir informacoes com grande
poder de agéncia em todas as areas 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 vocé tenha realmente a percepgao clara dos processos. Isso, pelo menos, até que
acoes especificas atinjam vocé: a sequradora cria formas de bloqueio da casa automa-
ticamente, multas chegam a partir da comunicacao independente entre seu carro e o
sistema de monitoramento de transito, ou vocé é demitido por perda de produtivida-
de a partir de dados de conexao 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 comunica¢do” (KARIMOVA, SHIRKHANBEIK, 2015, p.
2).

Nessa nova “comunicagao das coisas” (LEMOS, 2013), objetos sabem o que sao, sen-
tem, falam e agem sobre outros em uma rede de alcance planetario. Uma xicara “in-
teligente”, por exemplo, ndo é mais apenas um recipiente para liquidos, embora suas
qualidades sensiveis sejam as mesmas (parece uma xicara comum). Com novas capa-
cidades infocomunicacionais, ela passa a ter uma outra “qualidade real” (HARMAN,
2011), tornando-se uma midia, uma entidade que comunica e tem consciéncia do seu
estado e ambiente. Ela pode colher dados sobre os seus habitos de consumo, “falar”
com a sua chaleira (colocando-a para esquentar mais agua), e enviar informacodes ao
seu médico (ou sua seguradora), informando o seu consumo de cafeina. Associada ao
seu reldgio, ténis ou chave “inteligentes”, essa comunidade de coisas pode passar um
quadro informacional completo dos seus habitos de consumo, deslocamento ou sono.
Esse é o promissor, e ja em expansao, mercado dos wearables e dos smart objetos*
(casa, carro, geladeira, fechadura, pulseira, reldgio, ténis, cinto, balanga, termostato,
lampada...).

Reconhecendo essa agéncia informacional das coisas na internet, podemos pensar
e agir politicamente em relacdao a questdes urgentes como: coleta pessoal de dados,
invasao de privacidade, sistemas de sequranca e criptografia nas transagoes eletro-
nicas, garantia de liberdades e autonomia do sujeito, vigilancia, monitoramento e
controle... O perigo é ndo reconhecermos ou valorizarmos essa agéncia, como nao
reconhecemos ou valorizamos a agéncia dos objetos nao informacionais no nosso dia-
-a-dia. Ainda mais agora, com essas coisas fofoqueiras falando sobre nos, colhendo
informacgdes sem que saibamos, ameacgando nossa privacidade e dirigindo nossa acao
sobre o mundo. Com a loT, a internet cresce enquanto coisa.

A Coisa Internet

Ainternet é uma rede de redes. Uma definicdao simples seria dizer que ela é uma rede
digital que coloca maquinas em conexao a partir de protocolos especificos. Essas ma-
quinas podem ser coisas digitais como um website, objetos, como telefones celulares,
OU coisas comuns, agora, como uma xicara ou um relogio. Vimos que nao ha mais
dominios sem sua influéncia. As coisas fora da rede, da rede e na rede estdo cada vez
mais interligadas. Ela é uma megamagquina de conexao, multidimensional, sem fim,
sem limite. Ha objetos conectados a internet no espaco 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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poténcia, ja que virtualmente coloca tudo em relagdo a tudo. Consequentemente, te-
mos que interroga-la a partir do olhar sobre as associa¢oes produzidas, por uma visao
miope, nos detalhes. E por isso que criticas ou elogios pandpticos ndo funcionam. A
internet como coisa nao faz sentido enquanto totalidade, ja que se define por affor-
dances ampliadas e abertas. Como coisa, a internet é uma entidade real, material e ao
mesmo tempo, abstrata e utdpica. 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 comunicagao, suas maneiras de criar e de mediar as relagdes entre entes que
se definem pelas suas conexoes. Ela se constroi a cada instante, em processo, pelo
jogo das associagoes. Por exemplo, manter a sua “neutralidade” (isonomia no trafe-
go de dados pelas suas coisas) é uma forma especifica de pensar suas associagoes.
Garanti-la é um jogo politico. E assim importante valorizar as conexdes e coloca-las
como parte integrante dos nossos dilemas, inclusive sobre a sustentabilidade do pla-
neta. Essa valorizagdo ndo passa por vinculos de substancias, ou esséncias, mas por
associagoes concretas e temporarias que devem ser feitas e refeitas a todo momento.

Nos e as Coisas

A partir das trés atitudes propostas aqui para lidar com as coisas (reconhecimento de
sua agéncia e ndo passividade; sua qualidade enquanto dispositivo, ao mesmo tempo
unidade e rede; e de sua constituicao hibrida com o sujeito), podemos nos colocar em
causa e pensa-las como problema. Adotar essas atitudes é importante, pois estamos
em meio a um rapido e extenso movimento de a¢do das coisas fora, da e na internet.

Aceitando a primeira, entendemos que as coisas nos fazem fazer coisas e nos jogam
em questdes éticas e morais. Adotando a sequnda, compreendemos que as coisas nao
se definem por substancias imutaveis, mais por associacdes. Cada coisa € um conjunto
de outras coisas estabilizado. E com a terceira atitude, aceitamos que coisas, objetos,
midias e tecnologias ndo sao extensao do homem. Elas nos constituem. Kittler (1999)
estava correto e McLuhan (1964) errado. Somos Homo Fabricatus e ndao Homo Faber
(LATOUR, 2012).

Com essas trés atitudes em relagdo as coisas fora, da e na internet podemos agir po-
liticamente, ndo de forma critica a apontar esséncias, mas com olhos presos as asso-
ciagdes. As solugdes nao se dao a priori, mas no reconhecimento de que é nas associa-
cOes que elas se apresentardo. A definicdo de que seriam “boas associagoes” é sempre
controversa e a Unica garantia de éxito é politiza-las. Dado que tudo esta interligado,
resta ainda achar a a¢ao politica que garanta formas de associa¢ao (a sociedade, por-
tanto) sustentaveis. E se é questdo de politica, é questdo de circulagdo da palavra, de
abertura para o dissenso na busca por consensos e estabilizagdes. Nao podemos en-
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tao, ndo falar sobre as coisas. A questao maior hoje é como achar, politicamente, boas
associagoes entre todas as coisas que garantam a nossa existéncia e a das coisas que
Nao s30 NOssas e que, por isso, ndo temos o direito de extermina-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 emergéncias da cultura digital sobre a produ¢ao da arquitetura a partir dos
anos 1990. O objetivo consiste em destacar a experiéncia como usuaria do edificio
Rolex Learning Center, situado no campus da Ecole Polytechnique Fédérale de Lau-
sanne (EPFL), na Suica, ao longo de minha estadia, de julho de 2015 a junho de 2016,
como bolsista de estagio doutoral na modalidade sanduiche, financiado pela CAPES>.
As idas ao Rolex Learning Center aconteceram com frequéncia, no intuito de fazer
pesquisa bibliografica, o que diferencia a minha vivéncia de uma simples visita a um
exemplarimportante da arquitetura contemporanea. O edificio, aberto ao publico em
2010, atualmente é o ponto de encontro do campus, o seu lugar de identidade, aces-
sivel a todos os cidaddos. O programa arquitetonico constitui-se de biblioteca, salas
de reunido, restaurante, café-bar, agéncia bancaria, livraria, auditorio e outros espa-
cos polivalentes que podem ser adaptados para diversas fun¢des, como, por exemplo,
montagem de exposi¢cdes. A minha compreensao inicial era de estar frequentando a

1 Carolina Fialho Silva é professora do Curso de Artes Visuais da Universidade Federal do Reconca-
vo da Bahia — UFRB. Curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.br/8642160425569400

2 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior - CAPES Brasil.
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biblioteca principal da EPFL, mas rapidamente percebi que ali se apresentava um ou-
tro tipo de espago - um edificio que reune as pessoas que habitam a regido para as
mais variadas atividades: tomar um café, participar de uma reunidao de negdcios, con-
sultar livros e revistas especializadas, estudar, assistir a uma conferéncia.

A EPFL adotou como estratégia o que outras universidades vém praticando nos Ulti-
mos anos: a contratacdo de escritorios de arquitetura mundialmente reconhecidos,
aqueles que fazem parte do chamado star system da arquitetura, para desenvolver
projetos de edificios para os seus campi. No caso do Rolex Learning Center, foi rea-
lizado um concurso, do qual saiu vencedor o escritorio SANAA, sediado em Téquio,
liderado pelos arquitetos Kazuyo Sejima e Ryue Nishizawa. E importante ressaltar que
para participar do concurso foram convidados doze escritorios de arquitetura, entre
eles cinco ja laureados com o Prémio Pritzker, principal reconhecimento internacional
no ambito da arquitetura. Fez parte também da estratégia estabelecer um programa
flexivel e aberto, que incorpora diversos usos em um mesmo espag¢o, nos moldes do
que vem sendo desenvolvido, de forma geral, em museus, salas de concerto e outros
equipamentos comunitarios. Além do edificio projetado pelo SANAA, a EPFL tem em
seu campus um edificio que abriga laboratorios de pesquisa da area de mecanica, con-
cluido em 2015, projetado pelo arquiteto francés Dominique Perrault e inaugurard em
breve um centro dedicado a ciéncia, arte e sociedade concebido pelo arquiteto japo-
nés Kengo Kuma.

A histéria da EPFL comeca em 1853 com a fundacdo da Ecole Spéciale de Lausanne,
mas apenas em 1978, ja como instituto federal denominado Ecole Polytechnique Fé-
dérale de Lausanne, se instala no terreno em Ecublens, nos arredores de Lausanne,
onde esta implantado o seu campus atualmente. Os edificios foram construidos de
forma descentralizada, sem que se estabelecesse um equipamento principal ou um
esquema de orientagao claro. O Rolex Learning Center cumpre o papel de atuar como
um ponto de referéncia no espago do campus, o ponto inicial de um novo plano, dimi-
nuindo o estado fragmentario da sua organizagao fisica. E escolhe-se fazé-lo através
da implantacao de um icone arquitetdnico que claramente simboliza uma nova era.
O edificio nao foi implantado sobre um sitio industrial em desuso, o que se costuma
chamar de vazio industrial, como tem sido muito comum, mas estabelece uma clara
relacdo de contraste com os outros edificios do campus construidos até entdo. Sente-
-se, ao caminhar pelos edificios mais antigos, um certo ar de fabrica, absolutamente
funcional e eficiente, mas de uma aridez que nos faz lembrar que a EPFL nos seus pri-
mordios é fruto da era da indUstria.

Sejima, em palestra realizada no dia 1° de outubro de 2015, no auditorio do proprio
edificio, expds o processo de concepcao do projeto, ou o que no jargdo 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, plastico ou

28
VOLTAR PARA O SUMARIO



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 retangulo em projecao, perfurado por elipses que formam patios espalhados pela
estrutura. Interessante observar que a arquiteta afirmou, na sua apresentagao, que o
processo de concepgado adotado pelo escritério ndo deveria ser considerado high-tech,
ou seja, um partido concebido sem o auxilio de tecnologias avangadas, menos ainda
de computadores. Entretanto ndao haveria como construir o partido selecionado sem
a utilizagdo da informatica, posto que a forma escolhida demandava calculos avan-
cados, definidos com seguranca por testes e modelos digitais, além de uma solucao
construtiva inovadora.

Uma vez definido o partido e vencido o concurso, a equipe de arquitetura comecou
a trabalhar com diversos especialistas, notadamente os engenheiros que criaram a
solucdo técnica para que o edificio pudesse vir a ser construido. 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 solucao
adotada para o Rolex Learning Center ndo transparece na forma da edificacdao, uma
vez que a sustentacao da laje inferior foi resolvida através da insercao de arcos seg-
mentares escondidos na propria laje. Esse carater aproxima a estrutura do edificio das
solucdes encontradas para tornar passivel de ser construida boa parte dos edificios
contemporaneos de formas geométricas complexas. Ao contrario da clareza estrutu-
ral, foi necessario adotar uma solu¢do adaptada. Pode-se mesmo afirmar que se trata
de uma proeza da engenharia com o fim de garantir o design proposto para o edificio
e as escolhas espaciais dos arquitetos, a exemplo da manutencao das vistas para o
lago Léman e para os alpes franceses. Trata-se de uma das caracteristicas marcantes
da arquitetura assinada por parte de escritorios de arquitetura que disputam os gran-
des projetos: se os engenheiros conseguem criar solu¢des para a construcao e se ha
recurso financeiro suficiente, torna-se possivel construir formas que se apresentam
para muito além de uma geometria regular. Parte dessa produ¢ao vem sendo denomi-
nada pela expressao arquitetura digital, uma vez que necessita de calculos avangados
realizados por computadores, ou seja, nao é possivel desenha-la e calcula-la apenas
na mao.

Sem entrar no mérito moral de tais empreitadas construtivas, venho relatar a minha
experiéncia como usuaria da biblioteca situada nesse edificio de forma complexa, que
ja nasceu icdnico, o que faz dele um ponto de visitacao e de estudos para aqueles que
se interessam pela produc¢do de arquitetura contemporanea. Aqui tratarei em termos
arquitetdnicos e espaciais sobre a vivéncia de um espaco que supera em qualidade a
média do que se vive normalmente no cotidiano. De inicio convém observar a relacao
entre forma, qualidade espacial e experiéncia de uso: é clara a satisfacdo das pessoas
que circulam e utilizam o edificio. Ao longo de um ano, nunca encontrei o edificio va-
zio, pelo contrario, as mesas disponiveis para estudo estavam regularmente no limite
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da ocupacao, o café bastante frequentado, ou seja, ha vida naquele espaco. Isso sig-
nifica que a busca pela criagdo de um espago organico, multifuncional, de uso flexivel
deu certo. E certamente a arquitetura tem o mérito desse sucesso.

Rolex Learning Center. Fonte: arquivo da autora.

O edificio se mescla a paisagem externa em razao da sua extensao horizontal e re-
cria internamente a paisagem ao incorporar rampas, nem tao suaves, no seu interior.
Nesse ponto é impossivel ndo lembrar do que se sente ao caminhar pelo pavimento
térreo do Edificio Copan, na cidade de S3o Paulo, projeto de Oscar Niemeyer, onde foi
mantida a topografia do terreno em suaves inclinagdes. Praticamente ndo ha escadas
no Rolex Learning Center, o que contribui para a citada sensacao de continuidade, de
fluidez. Em vez do uso de paredes, a maior parte dos espacos internos esta delimitada
pelas diferentes alturas definidas pelas rampas. O que permite, por exemplo, estar
na biblioteca e ter a sensacao de que o restaurante ou o café fazem parte do mesmo
espaco, ainda que um ndo prejudique a utilizagcdo do outro. Aliados as rampas, os pai-
néis de vidros que formam as esquadrias por todo o edificio permitem que se veja o
exterior de varios angulos e alturas. Ha detalhes negativos: no auditdrio, colunas de
aco, mesmo sendo esbeltas, se situam na frente da plateia; o carpete cinza, elemento
presente em todo o piso, mas alheio a proposta arquitetonica, também nao favorece
a estética do proprio edificio, o que foi ressaltado por Sejima no final da sua apresen-
tacao.

Entretanto o que ha de especial nessa experiéncia, além do fato de se estar em um edi-
ficio de excepcional qualidade arquitetonica? Ha outros tantos também de altissima
qualidade no quesito arquitetdnico, construidos nas mais diversas épocas. Como re-
flexao, pude considerar que a experiéncia recaiu justamente sobre aquilo que € novo,
proprio de uma arquitetura que tem sido possibilitada por tecnologias disponiveis atu-
almente, sobretudo as digitais. Formas e espagos que constituem o Rolex Learning
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Center respondem as demandas contemporaneas, ndao ha precedentes historicos, es-
tao na fronteira da inovacao. Em termos espaciais, o edificio proporciona uma expe-
riéncia Unica por responder a um programa flexivel e a integragdo dos variados usos,
ou seja, corresponde aos tempos atuais em solucao arquitetonica, considerando-se os
quesitos funcionais, estéticos e tecnoldgicos. Ali ndo se repete um sistema estrutural
ja testado e reconhecido, ndo se reproduz uma organizagdo espacial a qual ja estamos
habituados. Ali se oferece uma nova experiéncia arquitetonica. O interessante no que
se relaciona a arquitetura quando se arrisca a criar um equipamento inovador reside
no fato de ter como resultado a modificagdo de concepgdes arraigadas que se tem
sobre determinados espagos. 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 fun¢des ao sabor das necessidades dos seus usuarios.

A despeito do custo, propor uma arquitetura inovadora, formalmente e espacialmen-
te rebuscada pode melhorar a experiéncia de uso, o que beneficia as relagdes inter-
sociais e o simples prazer de estar em um espaco que a todo tempo sinaliza sobre
a sua altissima qualidade. Aliado a contemporaneidade do edificio, ha uma poética,
um fazer proprio dos arquitetos do SANAA que os coloca em um outro patamar de
producao arquitetdnica — quando a arquitetura também se traduz em arte. Em algum
momento o Rolex Learning Center deixara de ser contemporaneo, mas é muito prova-
vel que, enquanto existir, continue a proporcionar uma excepcional vivéncia espacial
e estética.
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FSOL - Papua New Guinea live in Athens

FSOL em performance remota.

Ao pensarmos sobre o que seria um espetaculo em ambientes telematicos, motiva-
-nos buscar conceitos/categorias que remeteriam ao espetaculo como estrutura fixa,
ja postulada, para, a partir dai, alinhar, se possivel, verossimilhangas e/ou tensdes na
experiéncia do espetaculo no ciberespaco?. Ou, por outro lado, questionar se essa ex-

1 Claudio Manoel Duarte de Souza é bacharel em Jornalismo pela UFAL e Mestre em Comunicagao
e Cultura Contemporanea pela UFBA, na Linha de Pesquisa em Cibercultura. E professor na Universi-
dade Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB) e lider do Grupo de Estudos e Praticas 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. E doutorando no Poscult/UFBA (Linha de Pesquisa
Cultura e Arte).

2 “Eudefino o ciberespaco como o espaco de comunicacao aberto pela interconexao mundial dos
computadores e das memorias dos computadores.” LEVY, P. em Cibercultura, Sdo Paulo: Ed.34,
1999. Embora o ciberespaco esteja associado a essa ideia de espago de comunicagao, hoje uma no-
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periéncia em ambientes de redes digitais poderia ser mesmo categorizada como es-
petaculo.

1 — Das implicacoes

Temos duas: 1 - Refletir sobre a ideia de que essa atividade (ou produto) - o espetaculo
- é uma estrutura, uma invariante, portanto aplicavel a novas espacialidades, reve-
lando-se como modelo; ou pensa-la como variante, que sofre impacto ou impacta,
frente a uma nova espacialidade. Nesse encontro da experiéncia/estrutura geolocali-
zada com o ciberespaco, aponta-se uma nova borda, que iria tensionar, rasurar, expor
os limites das caracteristicas do local quando pensamos num espetaculo hiperlocal?
2 - O palco - o local onde se da a cena - pode ser previamente conformado para tal
(palco italiano, por exemplo) - ou podera ser um local instalado circunstacialmente,
e até improvisadamente, por imposicao/situacdo do factual (carnaval/folguedo/cena
religiosa, crime...). Esses exemplos seriam estruturas? Como funcionam? Poderiamos
mapear suas diferentes caracteristicas? O local do espetaculo no ciberespago seriaum
hiperpalco, uma (nova) estrutura surgida das rasuras e das bordas dos palcos locais?
Se espetaculo e palco sdao terminologias a serem pensadas, como estruturas, nesse
deslocamento geolocalizado para os ambientes de redes digitais, quais entdao suas
similitudes, suas diferencas, num contexto de (re)configuracdo? A ideia ndo seria re-
jeitar essas nogodes (?) (palco, espetaculo) no deslocamento para o ciberespaco, mas
buscar refletir sobre esse deslocamento, entendendo a provocagao trazida por um
pensamento como descontru¢ao que nao nega o que se construiu, mas se junta ao
construido (e (a)creditado) como estrutura fixa, para exibir a diferenca, e apresentar
outra perspectiva.

2 — 0 “sentido-rei”

O termo “espetacular” é uma atribuicdo corriqueira para varios eventos. Diz respeito a
algo extra, que nos chama a aten¢do no cotidiano. Esta além da arte. Ao vasculharmos
a origem semantica do termo espetaculo (spetaculum), podemos recupera-lo como
aquilo que “atrai e prende o olhar e a aten¢ao”, parecendo reforcar a ideia de sua apli-
cabilidade aberta e vasta; e ndo so artistica. Essa terminologia elege o olhar e a aten-
¢ao como pilares primarios que eleva a imagem (visualidade) como o elemento espe-
tacular para alguém que presencia a experiéncia. E 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 espetaculo, 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

¢ao mais ampla o coloca como ambiéncia, onde comporta a comunicagao, banco de dados, servigos
em geral (financeiros, filme streaming, musica streaming...).
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que o espetaculo so se instala quando é publico, porque de publico precisa para ser
espectado. Quanto mais sensacional, quanto mais extraordinario, mais seduz, mais
domina por atencao.

O espetaculo, entao, em sendo aquilo que atrai e prende o olhar e a atencao, é visivel
porque, enquanto evento, se instala em algum local, entendido aqui como palco. Mas
de qual palco estamos falando? A rua? - se pensarmos no Teatro Invisivel de Augusto
Boal? O tablado de um circo? O palco “italiano” para uma orquestra filarmonica? Que
palco e espetaculo sdo esses que, mesmo geolocal, buscam confundir e borram os
limite da plateia e artistas, como as performances do La Fura dels Baus3. E possivel
pensarmos o espetaculo como “espetaculo expandido” — imbricando linguagens em
redes telematicas/digitais?

La Fura Dels Baus, rompendo os limites definidores do espago-palco.
3 - Que corpo (se corpo)?

Corpo, corporalidade, como elemento fundamental no espetaculo e performance
— mas, além da carne, podemos pensar em presenca, um corpo projetado, expandi-
do, videografico, por exemplo, em fruicao hiperlocalizada? Que corpo é esse em am-
bientes hiperlocais? Sao tempos de imagens liquidas, binarias — e, como afirma Willis
(2008), "o corpo eletrénico é aquele que se torna objeto dos textos audiovisuais, assu-
mindo as mais diversas formas na televisao, no cinema e em produtos da internet”. A
ideia de presenca parece responder melhor a no¢ao do que seja corpo nos espetaculos
em redes digitais, embora que Fabido (2015) ja afirme que um “corpo” pode ser visivel

3 LaFuradels Baus é um coletivo fundado em 1979 (Espanha) que experimenta fusdes de dpera,
drama, circo, musica, teatro de rua etc, quebrando barreiras entre linguagens artisticas e buscando o
envolvimento do publico em suas performances.
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ou invisivel, animado ou inanimado, cadeira ou gente, luz, ideia, texto ou voz. Falando
sobre o espetaculo na televisdo, ou, para nos, de forma adptativa, em um formato de
telepresenca“, Requena (1985) adverte que:

(...) estainusitada potencia espectacular, esta asombrosa capacidad para
colmar la mirada del espectador, tiene por contrapartida la descorporei-
zacion del especta- culoy, por tanto, descansa en una estructural sobre-
significacion de esa carencia esencial que anida en la relacion especta-
cular. El cuerpo, pues, se evapora, la mirada sélo encuentra unas huellas
luminosas del cuerpo que deseay que sin embargo ha sido escamoteado.
Elinstante del suceso irrepetible en que la hazafa de un cuerpo se encon-
trara con una mirada carece ya de sentido. He aqui, pues, un fenédmeno
de aun poco valoradas dimensiones atropologicas: el espectaculo como
apoteosis del cuerpo en el instante singular cede su lugar a un nuevo es-
pectaculo descorporeizado, sélo habitado por unagenes atemporales y
sustitutas de cuerpos denegados.

F. Y. Obana, R. Tori (2015), citando Lombard e Ditton, remetem o termo presenca
como a percepgao ilusdria de ndo mediado, “ou seja, o usuario ndo percebe ou reco-
nhece um meio durante sua comunicacao e se comporta como se 0 meio nao existis-
se”. Talvez, mais do que corpo, ou presenca, possamos pensar em uma hiperpresenca.

4 — Hiperpresenca?

E essa hiperpresenca que vai instalar o espetaculo e estabelecer o lugar (hiperpalco,
pds-palco?) para que haja a fruicdo, a experiéncia estética no consumo? A fruicao
hiperlocalizada, baseada em fluxos telematicos em canais streamings e on demand,
igualmente tem provocado outros pensamentos sobre a relagdo publico e espetaculo.
Entendendo aqui “pensamentos” como aquilo que resiste e trabalha “contra verda-
des e oposicoes estabelecidas” (WILLIAMS) — na medida em que reconhecemos as
ranhuras, os limites de uma estrutura e optamos por ndo transportar essa estrutura (é
possivel?) como verdade adaptavel a outros acontecimentos. Atentar as ranhuras, os
limites do que seria corpo, espetaculo, platéia, consumo, a temporalidade..., quando
esses se encontram com o ciberespaco, nos parece um caminho para o pensamento.

5 —Os tempos

Sobre a temporalidade, os espetaculos contemporaneos em redes telematicas com-
portam esse algo especial: sdo streaming (“tempo real”, a distancia), num primeiro

4 “Otermo telepresenca foi utilizado pela primeira vez por Minsky, em 1980, [1] para se referir a
tecnologia de teleoperagdo que proporcionava aos usuarios uma ‘presenca remota’ em um local
diferente por meio de sistemas de realimentagao que permitem ao usuario ‘ver e sentir o que esta
acontecendo’ 1a.”. Em Conceitos de Presenca, de F.Y. Obana, R. Tori, disponivel em http://www.lbd.
dcc.ufmg.br/colecoes/wrva/2010/0019.pdf. Acesso em 10/10/2015.
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momento, e on demand (via recurso de recuperacdao de dados/memdria/gravacao/
download) para consumo posterior. O que é um tempo real, o que é distancia (no ci-
berespago)? Gostariamos de pontuar que, nessa relagdo entre publico e espetaculo,
o tempo do consumo foi alterado, quando em redes telematicas, criam-se novos es-
pacos (e interfaces) e tempos de fruicdo diversos. Com isso aumentamos nossa pro-
blematizacdo — os espetaculos em redes telematicas, mesmo em situagdo de fruicao
temporaria, pode ser retomado em tempos diversos (com arquivo disponivel, on line,
se gravado). Junto com ele, com o espetaculo, o palco (o local) se reconstitui (novo
tempo?) sob cada novo acesso do “usuario”s? Temos um locus proprio? Segundo To-
nezzi e Schulze (2015), 0 uso das novas tecnologias vai impondo, aos poucos, inéditos
parametros de conceituagao e significancia daquilo que se convencionou chamar es-
paco e presenca cénica, nao se tratando mais de uma simples busca de efeitos mimé-
ticos ou da pura simulagdo/representacdo de ambientes, figuras ou seres do cotidia-
no, “mas sim da criacdo de sentidos e de locus proprios, permitidos pela comunicacao
em rede, em que tais instancias ganham autonomia e interferem na percepcao, na
relacdo, 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 concepc¢ao e alcance
das manifesta¢des cénicas”. Eles reforcam:

Trata-se, assim, ndo apenas de um redimensionamento, mas também
de uma reconstituicao do espago cénico por meio de seu deslocamento
e desmaterializacao, ja que, valendo-se de meios como a simultaneidade
e a velocidade vertiginosa, o lugar cénico passa a instituir- se ndao como
um locus fisico, em si, mas como instancia de manifestacao e entrecruzar
de multiplas formas e linguagens, circuito e fluxo constante de ondas e
sinais sonoros, visuais e digitais. (TONEZZ| e SCHULZE, 2015)

6 — Os tipos de espetaculos

Em seu classico El espetaculo televisivo (1988) Requena é quem traz categorizagoes
de espetaculos e palcos, os anteriores as performances audiovisuais em redes telema-
ticas. O autor estabelece, ao que ele chama de “topologia del espectaculo”, alguns
modelos: 0 Modelo Carnavalesco — consiste em eventos onde os limites do palco nao
sdo tao visiveis e demarcatorios do que seriam os actantes (atores) e seu publico. Por
exemplo, as festas populares (em especial o carnaval — o espetaculo é o préprio publi-
co). Aquele que é olhado (que prende a atencao) é aquele que também pode olhar (ter
sua atencao presa). Além disso ndo ha um ponto privilegiado, o espectador-espectado
vé parte do espetaculo, por estar dentro dele. O Modelo Circense — onde se estabe-

5 Usuario € um termo recorrente para falar de internauta, na Cultura Digital (entendida aqui de
forma simplista como conjunto de produtos e servigos, envolvento coisas e seres humanos em redes
digitais), na medida em que o acesso a rede se da pelo uso de softwares, aplicativos e plataformas.
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lece uma divisao entre espectador e cena (espetaculo): “aquella en la que el evento-
espectaculo ocupaba un determinado centro en torno al cual, en disposicion circular o
eliptica, se disponian los espectadores; asi sucediaen el circo romano, el hipodromo,
las pruebas deportiva (...)” (REQUENA, 1988). O Modelo de Cena Italiana — com o fim
do espaco circular e da elipse no palco (circense) o palco italiano estabelece um afas-
tamento do expectador da cena (inibindo sua participacao como actante) e ao mesmo
tempo, contraditoriamente, previlegiando-o como figura para quem a cena deve ser
preparada e realizada. Essa posicao “nobre” (de ver integralmente e a distancia) per-
tencia antes a Nobreza, em seus camarotes ou janelas. “una nueva configuracion del
espacio espectacularen funcion del lugar ocupado por el espectador, al que se recono-
ce, por primera vez, el derecho a un pleno dominio visual del espectaculo (...)" (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
camera filmadora — vai imaginar um espaco virtual para o espectador ver a cena gra-
vada. A camera vai decupar o “real” pensando em um espaco de proje¢do e consumo
(virtual) para um expectador que vé num raio de tela de 180 graus. *(...) Asi, la posicion
de la camara en el momento de la filmacion o de la grabacion de laimagen prefigura el
lugar virtual, essencialmente concéntrico, que luego habra de adoptar el espectador.
(...)" (ibidem).

Dentre as categorias elencadas por Requena, a que mais se aproxima dos novos espe-
taculos e lugares de exibi¢ao e fruicao/consumo on line é o modelo de Cena Fantasma,
na medida em que os produtos sao apresentados num formato de exibicao virtual (no
sentido de sua atualizacao e representagao, simulacro), em carater 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-
presentacdes/simulacros/extensdes um nova interface de exibicao e consumo espeta-
cular, onde artistas (presenca?), palco (?) e plateia (?) se reconfiguram em torno de um
pos-espetaculo. Fabido (2015) defende que essa cena (...) ndo se da “em”, mas “entre”
- ela funda um entre-lugar. A¢ao cénica é co-labor-acao. Neste sentido, a “presenca do
ator,” “longe de ser uma forma de apari¢cao impactante e condensada, corresponde a
capacidade do atuante de criar sistemas relacionais fluidos, corresponde a sua habili-
dade de gerar e habitar os entrelugares da presenca”. Ao tempo em que ampliamos a
ideia de espetaculos para o universo on line, conectado - espetaculos hipermidiaticos
ou hiperlocais, pois em algum pronto do processo de producao eles sofrem geracao
geolocalizada para posterior atualizacao on line - podemos igualmente pensar esse
palco (o local do espetaculo) como um hiperpalco, caracterizado por sua potenciali-
dade hipermidiatica (multimidia no ciberespaco), 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 separagdo platéia e cena/atores -, e memoria, no sentido de que
esses espetaculos hipermidiaticos podem ser (re)visualizados infinitamente (ja que
sao arquivos digitais disponiveis) e atualizados com novos elementos.

8 —Um exemplo

Essas questoes aqui tomadas podem ser pensadas a partir de alguma experiéncia
especifica, como as performances do grupo de musica eletronica experimental FSOL
(Future Sound Of London), composto por dois artistas britanicos - Garry Cobain (co-
nhecido por Gaz Cobain) e Brian Dougans. Os shows do grupo FSOL, em formatos Live
PA®, executando a musica direto de seu estudio ou esta¢des de radios via tecnologia
Integrated Services for Digital Network (ISDN)” e em apresenta¢des multimidias/au-
diovisuais, podem ser consumidas a distancia, porém com presenca geolocalizada de
seus fas. Nessas performances, os artistas se utilizam de redes de computadores em
banda larga para apresentacdes streaming ao vivo. Como interface, utilizam projecao
em teldo de alta resolugdo, para os locais fisicos, e exibicdo em tela na web. Como
“corpo”, o espetaculo é composto de imagens remixadas e editadas em “tempo real”
(live cinema), refor¢ando a ideia de presenga, como minimas apari¢oes dos artistas,
que preferem a bricolagens em lugar de seus corpos simulacros. Esse caso FSOL tal-
vez recupere as questoes aqui colocadas, sob uma dtica de revisitagdo de algumas no-
cOes/conceitos e que tém a inten¢do de mapear alguns deslocamentos quando pen-
samos no bindmio espetaculo/palco: em ambientes geolocalizados, podemos pensar
nas estruturas de Espetaculo, Palco, Corpo e Plateia. Por outro lado, como numa (re)
versao do mesmo, podemos contrapor a ideia de Performance Streaming no lugar de
Espetaculo; de Interface, no lugar de palco; de Presenca, em resposta ao corpo; de
Fruicdo em resposta a nocao plateia. Eis, como afirma Williams (2012), uma tentativa
de buscar o local de uma “ruptura do senso seguro do significado e referéncia na lin-
guagem, na arte, na identidade, na historia, contra as verdades e oposicoes estabele-
cidas, contra discriminagoes, exclusdes, dentro delas e pelo melhor, desconstruindo
as estruturas (...)” e pensar nos limites do que sejam Espetaculo, 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.”® A performance do FSOL

6 Live PA é live power amplification (som ao vivo, numa referéncia a fazer musica eletrénica tocan-
do instrumentos digitais em tempo real ligados diretamente a amplificadores e caixas de som).

7 Conjunto de padrdes de comunicagao para a transmissao simultanea digital de voz, video, dados
e outros servigos de rede ao longo dos circuitos tradicionais da rede telefonica publica comutada,
ainda usado em formatos de videoconferéncia.

8 Remixmag.com, em fevereiro, 2007.
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estd além dos palcos e das categorizagdes 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 experiéncia onde se busca a imersao em redes tele-
maticas a partir das imagens em 2 e 3d. O conceito esta presente em videos como o
Lifeforms?. E um espetaculo audiovisual contemporaneo expandido, com publico em
redes telematicas e geolocais. Um dos raros momentos gravados: “show” em teldo,
arte computacional/vjing, imagens dos musicos em estudio (a distancia), registrado
no The Essencial Festival Brighton (Inglaterra), em 1997* - a plateia e artistas se jun-
tam em uma mesma temporalidade e diferentes localidades. Show transmitido em
ISDN, onde a proje¢ao de imagens (telerealidade) é o espetaculo. Passados mais de
20 anos, essa experiéncia de espetaculo coloca em discussao os tempos, os lugares, a
cena e aforma de consumo de uma performance, essa atividade que ndo gera produto,
mas existe-enquanto-sendo, criando um territorio temporario formado pelos corpos
(plateia e musicos).

Uma das implicagdes é que, quando conectados ao ciberespaco, esses espetaculos se
desdobram em diferentes projetos/produtos, criando novas platéias (ou reforca ante-
riores), porém gerando novas formas de consumo, ja que estamos lidando com a ideia
de que a “difusao da logica de redes modifica de maneira substancial a operacao e os
resultados dos processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura” (CASTELLS,
1999, p- 497). Eis os tablets, celulares, laptops, videoprojecdes, TVs...janelas diversas
para o mesmo espetaculo.

Embora a no¢ao de espetaculo como aquilo que “atrai e prende o olhar e a atengao”
possa ser aplicado a essas experiéncias... a pergunta persiste: os modelos binarios
(baseados em plateia X palcos) dao conta da diversidade dessas experiéncias 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/verossimilhancas, rupturas/radicalidades e expansoes/
reconfiguracdes de experiéncias a partir de bordas, fronteiras, tensdes em estruturas
que podem apontar novas categorizacdes de experiéncias estéticas em redes telema-
ticas e que envolvem diferentes narrativas/eventos/estruturas audiovisuais e suas for-
mas de consumo publico.
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A cibercultura, a cultura digital, a cultura midiatica, a new media culture, cultura vir-
tual etc. remetem a varios termos, defini¢des e sentidos. Varios autores tém discor-
rido sobre as diferentes nomenclaturas utilizadas na literatura, ora defendendo, ora
agrupando termos, criando divisoes e subdivisdes, ora os tratando como sinénimos.
“Todas tém pertinéncia e nenhuma esgota totalmente seus sentidos” (LEMOS, 2015).

Contudo, pode-se entender, de maneira geral, como a forma sociocultural que advém
de uma relagao de trocas entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
microeletronica surgidas gracas a convergéncia das telecomunicagdes com a incor-
poracao das maquinas digitais conectadas - os microcomputadores - cada vez mais
em nosso cotidiano. O computador comeca a absorver a maioria das formas de lin-
guagens, verbais, visuais ou sonoras, fundindo em um Unico aparelho todas as formas

1 Professora do curso de Artes Visuais da Universidade Federal do Rec6ncavo da Bahia, UFRB.
Doutora em Educacao, UFBA, mestre em Artes Visuais, UFBA, especialista em Design Grafico, UNEB
e graduada em Desenho Industrial, Programacgao Visual, UFSM. Tem experiéncia na area de arte e
tecnologia, multimidia, design, interfaces interativas e programacgao visual, atuando principalmente
nos seguintes temas: arte e novas tecnologias, cultura eletronica, design grafico e web, cibercultura,
interfaces e comunicacgdo interativa.
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de comunicagdo humana anteriores, o que Santaella (2003) chamou de “"matrizes da
linguagem e pensamento” (SANTAELLA, 2003, p. 237). A cultura que nasce a partir
dessas transformagoes tecnoldgicas é o que se vem chamando de cultura digital ou
cibercultura (LEMOS, 2014, p. 412; SANTAELLA, 2003, p. 60).

E complexa a relacdo da cultura digital e seu imbricamento com o campo da educacéo
em nosso mundo contemporaneo. Os processos de inteligéncia, de aprendizagem e
de producgao coletivos e participativos sao recombinados (LEMOS, LEVY, 2010, p. 46).
Estas praticas recombinantes em tempos digitais se desdobram e, expandidas, se re-
fletem e reconfiguram o contexto educacional.

Ha um aumento e diversidade do numero de sites com conteudos digitais para fins
didaticos, criados de maneira colaborativa, participativa e facilmente acessivel pelos
estudantes através de aparatos moveis. Michel Serres discorre sobre isso ao abordar
a postura de alguns professores de “presuncao de incompeténcia” (SERRES, 2013, p.
63) para com os estudantes antes de uma aula (antes da TIC). Na contemporaneidade,
no entanto, ha uma grande probabilidade de os alunos investigarem previamente na
internet (ou durante a propria aula, via celular) os conceitos abordados, o que pode
reconfigurar esta relacao e deve reverberar numa “presuncao de competéncia” (SER-
RES, 2013, p. 64).

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

Para Serres (2013, p.32) “a cultura digital faz com que a relacao pedagogica se altere”.
De acordo com este, os jovens que se utilizam das TIC (que ele denomina em seu li-
vro de Polegarzinhos, na alusdo a velocidade da manipulagdo dos dedos nos artefatos
moveis) se apossam de uma avalanche de informag¢des 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, € como se nao mais habitassem o nosso espago, o nosso
mundo. Mas a principal diferenca abordada pelo autor “*nao tem mais a mesma cabe-
ca” (SERRES, 2013, p.21).

Tendo em vista que o cenario social sofreu alteragdes nos modos de construcao do
conhecimento, Serres destaca a relacao da pedagogia com a evolucao tecnoldgica,
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 responsavel pela
transmissao desses conhecimentos. Com o avanco do tempo, e o advento da inter-
net, praticamente tudo esta transmitido, o conhecimento ndo precisa estar “arma-
zenado”. O autor assim elabora a metafora desta jovem, a Polegarzinha junto ao seu
computador, como se sua cabeca estivesse a frente dela, com as informacodes todas
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1. Ndo precisa ocupar o espago dentro da sua cabeca com os dados, mas com as co-
nexdes entre estes dados. Seria como se “nossa inteligéncia saisse da cabega ossuda e
neuronal” (SERRES, 2013, p.36); "nossa cabeca foi langcada a nossa frente, nessa caixa
cognitiva objetivada” (idem). Assim, o autor entende que as redes possibilitam que a
cabeca esteja mais bem constituida do que cheia, que ndo precisemos mais ocupar
estes espacos com dados, ja que estdo tao facilmente acessiveis pelas redes — este
seria 0 espaco onde “reside a nova genialidade, a inteligéncia inventiva, a auténtica
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 0s espagos de educacao se reconfiguram. Serres também afirma
que os jovens nao se reconhecem mais em estruturas tradicionais datadas: “prédios,
patios de recreio, salas de aula, auditdrios, laboratorios, os proprios saberes... Estru-
turas que datam de uma época, que se enquadravam num tempo em que seres huma-
nos e o mundo eram algo que ndo sao mais” (SERRES, 2013, p.21) e denomina estes
espacos de “instituicdes-caverna”.

Arte+Midia+Educacdo: E New Media Art mas E Uma Nova Educacdo?

Existem estudos interessantes sobre as obras de arte e tecnologia, no que tange aos
aspectos artisticos, estéticos e conceituais. Ha publicacdes no campo da educacao
que ja tratam de “como ensinar” aos nativos digitais, como se reconfiguram os am-
bientes educacionais com as tecnologias, ensino a distancia etc. No entanto, tem ha-
vido pouco debate, apesar da emergéncia generalizada de novos cursos, graduacdes
e programas, sobre os processos educativos que envolvem a Artemidia.

A nos, enquanto pesquisadores e docentes envolvidos com a tematica, nos convém
refletir sobre como é ensinar (e aprender) Artemidia, observando atentamente como
esta se dando este processo do campo de ensino e aprendizagem de arte digital nos
espacos institucionais de ensino superior. Como deve ser a busca pela educagao e for-
macao dos estudantes a artistas das novas midias? Quais sdo as estruturas inovadoras
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—se é que elas existem - para o contexto da educagdo, ndo so tecnoldgica e artistica,
mas critica, sobre as novas midias? 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 educagdo também tem se reconfigurado, sdo novas educagoes
(PRETTO, 2012). Nosso problema enquanto docentes e pesquisadores de arte e tec-
nologia: Mas como é essa “nova” educacao para esta “nova” arte?

Nos perguntamos sobre como sao 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 conteudos - e quais conteudos - dentro do vastissimo
campo da criagdo artistica visual, sobretudo se potencializada pelos novos media? De
que maneira nos professores temos conduzido nossas aulas? Estamos nos adaptando,
reconfigurando nossos espacos? Ou continuamos sendo “institui¢des-caverna”?

Finalizamos esse breve ensaio com essas questoes. Sera que ja temos instaurado um
espaco da producao da arte em nosso espaco e tempo, que poderia ser definido como
uma ambiéncia pedagogica artemidiatica digital?
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Mais Aberto e mais Fazedores...
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Fazedores sao muitos, mas precisamos de mais. Falamos do fazer tomado de senti-
dos, do fazer critico 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
cligues 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 analdgico. E a mistura
dos dois - o digital e o analdgico - pode se constituir em um bom estimulo para que
o fazer ganhe impulso. Com a internet, temos a disposicao uma variedade de sites,
blogues e redes sociais voltados a divulgacao de projetos do tipo faca-vocé-mesmo
(DIY - Do It YourSelf, em inglés) nas artes, decoracdo, marcenaria, eletroeletronica,
culinaria, dentre muitas outras. E provavel que cada um de nds conheca pelo menos
uma pessoa que goste de colocar a "mao na massa” seja como escolha profissional,
seja como hobby.

1 Professor titular (e ativista) da Faculdade de Educacao da Universidade Federal da Bahia. Doutor
em Comunicacgdo: nelson@pretto.pro.br e @nelsonpretto (twitter, identi.ca, instagram)
2 Professora da Faculdade de Educagao da UFBA. Doutoranda em Educagao.
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Matthew Crawford (2009) destaca a importancia de se trabalhar com as maos 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 good?® encontramos o exemplo de automoveis que, atualmen-
te, sdo quase totalmente computadorizados, inclusive ja sendo preparados para se-
rem conduzidos de forma automatizada, sem necessitar nossa interveng¢do. Se antes
um bom mecanico poderia fazer a retifica de um motor de fusca sem auxilio de equi-
pamentos complexos, hoje o bom mecanico precisa conhecer o carro pelo barulho do
motor e ainda analisar relatorios de testes gerados por computador. E nds, a maioria
de nds, ja ndo conhece nada das pecas 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 sao protegidos por patentes e licengas que
limitam a possibilidade de explora-los, modifica-los ou conserta-los. Quando se que-
bram, ndo nos resta alternativa outra a nao ser joga-los fora e correr atras de um novo
para substitui-los. Essa situacao tem se naturalizado sob a logica da obsolescéncia
programada gerando cada vez mais lixo tecnoldgico. Segundo relatério do Programa
da ONU para o Meio Ambiente (PNUMA), divulgado em maio de 2015, a indUstria de
eletronicos gera até 41 milhdes de toneladas de lixo ao ano, e prevé um descarte de
cerca de 50 milhdes de toneladas de dejetos em 2017.

Ja escrevemos anteriormente sobre o tema, mostrando que até mesmo as escolas,
depois dos primeiros anos na educacao infantil, ndo estimulam esse comportamento
do fazer com as proprias mdos. Criangas e jovens ja ndo estdo “acostumados a pegar
em barro, ndao gostam de se melar, ndo caminham descal¢o, ndo sabem apertar um
parafuso, ndo observam alua e as estrelas, ndo trepam mais em arvores — verdade que
estas cada vez mais raras!” (PRETTO, 2011).

Desse fazer manual, pulamos para o tecnoldgico, que cada vez mais traz outros de-
safios, como, por exemplo, a aplicacao da realidade aumentada com a qual se pode
interagir com objetos virtuais no ambiente fisico. Um exemplo é o recém langcado jogo
Pokemon Go#, através do qual adultos e criangas, em diversos paises do mundo, saem
as ruas com telefones celulares para capturar simpaticos monstrinhos. Por recolher
dados de localizacao e imagem dos lugares por onde circula, inclusive no interior das
residéncias, a questdo da privacidade foi mais uma vez alardeada com o referido jogo,
aumentando a nossa atencgao (e tensao!) com relagao a esse tema. Aqui, ndao vamos

3 em traducao livre “O caso de trabalhar com as maos ou porque o trabalho em escritorio é ruim e
consertar as coisas nos faz se sentir bem.”
4 <http://lwww.pokemon.com/us/pokemon-video-games/pokemon-go> Acesso 06 ago.2016.
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tratar das questoes ligadas a privacidade, pois varios autores tem se debrugado sobre
isso. De fato, o que temos vivido € que novos e excitantes desafios nos sao postos co-
tidianamente. Voltemos, pois, ao tema dos fazeres.

Por estarmos envolvidos com o mundo da tecnologia e com o mundo da educacao,
observamos e convivemos com muitas pessoas repletas de muitos fazeres, alguns dos
quais relacionando a¢des com tecnologias e educacao, numa convergéncia as vezes
intencional, outras vezes, nem tanto. Para o nosso grupo de pesquisa GEC5, educacao
e autonomia sao indissociaveis. Coerente com as demandas de um mundo cada mais
mais interligado por tecnologias informacionais, pensamos ser necessario investir em
processos formativos que atrelem a educagao com as tecnologias, digitais ou ana-
l6gicas, tendo a autonomia como meio e como fim. Esse debate é importante pois
acreditamos ser necessario avancar nesse sentido, sempre pensando na necessaria
dimensao do aberto e da liberdade, pois é nesse espaco que se constroi autonomia.
As discussdes em torno do uso dos softwares (e hardwares) livres na educagao, por
exemplo, precisam ampliar o nosso olhar e as nossas percepgdes sobre o tema, levan-
do-nos a pensar o livre e o0 aberto integrados numa perspectiva ética e politica. Aqui,
aproximam-se de forma intensa, os movimentos dos Fazedores (Makers, em ingés),
do Software e do Hardware Livre e a Educacao.

Os movimentos dos Fazedores tém crescido em todo o mundo. Chris Anderson (2012),
em seu livro Makers: a nova revolugdo industrial, afirma que o faca-vocé-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 ndo podem corresponder. Segundo ele, a diferenca entre
os produtos industrializados e os produtos do movimento faga-vocé-mesmo esta no
interesse tanto no processo de criagdo quanto no produto em si.

Acreditamos que o interesse no processo de criagao traz uma perspectiva mais am-
pla sobre aquilo que é feito ou produzido, afinal, fazer com as préprias maos exige
elaboracao e conhecimento, exige tempo, recursos materiais e tomada de decisao,
envolvendo formas de aprendizagem que integram varios sentidos do corpo, como
o tato, o olfato, a audicdo, a visdo. As testagens, os erros e os acertos vao compondo
repertorios cognitivos a partir da experiéncia, portanto, ha uma forte dimensao edu-
cativa nesses processos. Como ja destacamos em escritos anteriores, “experimentar
essas sensagoes € algo que nos da outra dimensao da vida e possibilita outra relagao
com os saberes e conhecimentos. Fazer experimentos cientificos com coisas simples,
construir bugigangas com sucatas, montar um radinho de galena (sera que vocé sabe
0 que é isso?!) e tantas outras pequenas coisinhas, vao possibilitando uma formacao

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

O mundo esta cada vez mais conectado e dependente das tecnologias de informacao
e comunicacao em rede e as tecnologias se espalham por todos os cantos despertan-
do interesse em inventores e curiosos que produzem a chamada “ciéncia de garagem”
uma forte expressao da cultura faca-vocé-mesmo. A filosofia do faga-vocé-mesmo na
area das tecnologias impulsiona a dissemina¢do de laboratdrios tecnoldgicos experi-
mentais de uso coletivo (BRAZILEIRO, 2015), como os chamados de fablabs e hack-
erspaces. Os fablabs fazem parte de uma rede mundial de laboratodrios de fabricagao
tecnologica 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 fabricacao digital para que pudessem produzir o que desejassem. Sequndo
dados da Fab Foundation® existem mais de 670 pelo mundo sendo 18 deles no Brasil’.
Diferentemente na origem, mas com principios parecidos, os espagos hacker ou hack-
erspaces também tem se espalhado pelo mundo, tendo sua origem na Alemanha como
grupos autogestionarios interessados em tecnologias livres. Na pagina hackerspaces.
org encontramos a indicagao de existéncia de pelo menos 1276 hackerspaces espalha-
dos pelo globo, sendo 17 deles no Brasil®.

Setores do poder publico dao indicios de ndo estarem alheios a tudo isso e comegcam
a desenhar e executar politicas publicas visando fortalecer essa dimensao do fazer.
No campo da cultura associada com tecnologias, a politica implantada pelo Gover-
no Lula com os Pontos de Cultura (TURINO, 2009), desde o ano de 2004, podem ser
considerados embrides 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 area da educacao, a Prefeitura de Sao Paulo, gestao de Fernando Haddad, inau-
gurou, entre os anos 2015 e 2016, uma rede de 12 Laboratérios de Fabricacao Digital
(FabLabLivreSP)° para oferecer acesso a maquinas de producdo digital (impressoras
3D, cortadora laser, software de modelagem e animagao para programagao em com-
putadores, fresadoras e equipamentos de eletronica, entre outros) a estudantes da
rede publica de ensino. A ideia de espagos compartilhados e de troca de conhecimen-
tos, tende a prosperar dentro de processos de criacao abertos, pois neles as barreiras
ao fazer podem ser superadas, o que nos provoca compreender algumas implicagoes
desses tantos fazeres que nos cercam.

Um dos cenarios nos quais encontramos histdricos fazedores brasileiros é o Forum
Internacional do Software Livre - Fisl. No ano de 2016, ocorreu 172 edi¢do do Fisl

<http://fabfoundation.org/> Acesso em 07 ago.2016.

<https://www.fablabs.io/map>. Acesso em o5 ago.2016.
<https://wiki.hackerspaces.org/List_of_Hackerspaces>. Acesso em 07 ago.2016.
<http://www.capital.sp.gov.br/portal/noticia/r0712#ad-image-0>. Acesso 04 ago.2016.
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(Fisl17)*, sempre em Porto Alegre/Rio Grande do Sul, cidade que ja foi considerada a
capital (mundial?) do movimento software livre. Por conta da situacao politica e eco-
ndmica brasileira, o Fisli7 somente aconteceu pelo esfor¢o de todos os envolvidos,
tendo ocorrido em uma versao versao bastante reduzida, seja na area de exposi¢ao
como na programacao dos debates e foruns (técnicos e politicos). A area de exposi-
¢ao abriga as empresas e pequenos empreendedores, 6rgdos de governo ligados aTl,
laboratdrios de tecnologias livres, constituindo-se num espaco 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 area central, um local para aglutinar os
profissionais da Educacao. Esse espago recebeu o nome de Paulo Freire, sendo pro-
movido por um coletivo de profissionais articulados no Grupo de Trabalho de Educa-
¢ao (GT Educacao), tendo a Prefeitura local assumido, nos anos anteriores, a presenca
de professores e estudantes das escolas publicas da cidade. Também o espago Paulo
Freire sofreu um consideravel reducdo nessa edi¢ao do Fisl. O GT Educacao, que fun-
ciona basicamente através de uma lista de discussao, € composto por tipicos fazedo-
res e fazedoras, no mais completo sentido do termo. Sao ativistas na defesa de uma
educacao de melhor qualidade para todos, defendendo que é preciso materializar nos
processos educativos valores e principios que pautam o universo do livre (do software,
do hardware, do pensamento, da acdo). Sdo, portanto, fazedores conectados com e
por praticas que tem liberdade, abertura e o compartilhamento como fundantes.

Tudo isso demanda compreender que o acesso a informacao € um dos pilares para o
exercicio pleno da autonomia. E o acesso a informacao tem demandado a pensarmos
mais objetivamente sobre os prdoprios processos de produ¢ao do conhecimento. Des-
sa forma, somos levados, em nossas pesquisas, a considerar os temas ciéncia aberta,
dos dados abertos, da transparéncia, aportando, claro, na nossa ja conhecida ética
hacker. (HIMANEN, 2001; LEVY, 1994; PRETTO, 20103; 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 informacdes abertas e
licenciamento livre. Informacdes essas partilhadas entre instituicdes publicas e priva-
das de pesquisa, como unidades de governo, universidades, laboratérios tecnologicos
e empresas de tecnologia, além da participacao de hobbistas an6nimos e de empre-
endimentos criativos de jovens criativos, eventualmente instalados em um quarto
ou garagem. Ao analisar a experiéncia de laboratoérios comunitarios experimentais,
Felipe Fonseca (2011) nos diz que é preciso diferenciar “inovagao de ponta” de “ino-
vacao das pontas”. A primeira, depende de especializa¢do e alto investimento. A se-
gunda, depende de generosidade, criatividade transdisciplinar e inteligéncia de rede.
Uma acontece na interface entre mercado, universidade e ciéncia. A outra, ocorre em
espacos auténomos como laboratorios experimentais. Portanto, podemos supor que

10 <http://softwarelivre.org>. Acesso 02 ago.2016.
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a perspectiva de uma ciéncia aberta se pautaria em modificagcdes nesse cenario, por
exemplo, com universidades mais proximas dos laboratoérios comunitarios, ao mesmo
tempo em que se disseminam e se fortalecem atitudes generosas, criativas e transdis-
ciplinares com o desenvolvimento de pesquisas em rede.

Paralelamente a ciéncia de garagem dos movimentos DIY, que poderiamos dizer estar
a margem da ciéncia formal, outro movimento ganha espagco no mundo, agora no cam-
po formal, que é o que ocorre em torno da ciéncia aberta e da ciéncia cidada. Apoiado
pelo Open Knowledge Brasil, um grupo de pesquisadores brasileiros esta desenvolven-
do acdes de Ciéncia Aberta, o qual vem sendo estruturado dentro da Wikiversidade,*
um projeto abrigado pela Wikimedia Foundation.*> Muitos outros exemplos dessa pra-
tica foram analisados no livro Ciéncia Aberta, questdes abertas, organizado pelos pes-
quisadores Sarita Albagli, Maria Lucia Maciel e Alexandre Abdo (2015), constituindo-
-se numa importante obra de referéncia sobre o tema. Mais um exemplo, desta feita
ja institucionalizado, é o Centro de Biologia Quimica de Proteinas Quinases da Uni-
versidade Estadual de Campinas (Unicamp) integrado a rede do Structural Genomics
Consortium (SGC).3 Esse centro funcionara no modelo “acesso aberto ao conhecimen-
to” e, sequndo o comunicado da agencia que o fomenta, "o SGC mantém atualmente
colaboragao com mais de 300 grupos de pesquisas em 40 paises. Também conta com
a parceria de dez dos maiores laboratdrios farmacéuticos do mundo.”

Vivenciar praticas abertas de pesquisa cientifica é fundamental para fortalecermos a
ideia de um mundo democratico no qual a liberdade ndo seja privilégio de poucos. O

11 <https://pt.wikiversity.org/wiki/Portal:Ci%C3%Aancia_Aberta>. Acesso em o5 ago.2016.
12 <https://wikimediafoundation.org/wiki/Home>. Acesso o5 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 ndo pode ser aprisionado, seja pelos proprios pesquisadores, seja pelas
empresas intermedidrias que se apropriam do conhecimento produzido, muitas ve-
zes com dinheiro pubico, transformando-o em mercadoria a ser comercializada. Co-
nhecimento é substrato de fazedores criticos e autonomos, afinal, como afirma Erick
Raymond (2014) é importante confiar em si mesmo, valorizar a si proprio e aos outros,
reconhecendo que mentes criativas nao podem perder tempo reinventando a roda,
por isso, tudo que é descoberto precisa ser compartilhado e estar acessivel a todos.

Nao podemos nos esquecer de que significativa parte da populacdo ainda encontra-se
alijada do acesso a direitos basicos e ao mesmo tempo que as tecnologias se espa-
lham, as desigualdades sociais se tornam evidentes e reverberam na sociedade. Nesse
cenario, nos deparamos com a necessidade de combater as barreiras que impedem
0 acesso a informacdo e ao conhecimento, e isso precisa ser feito numa perspecti-
va publica que ndo se assujeite aos interesses de grandes corporagoes privadas. Mais
uma vez trazemos a importancia de politicas publicas que implantem e mantenham
laboratorios (espagos) comunitarios produzindo ciéncia de garagem em dialogo com
centros de pesquisa e escolas, de forma a viabilizar que o fazer cientifico seja conta-
minado pelas demandas locais, produzindo ciéncia e tecnologias que contribuam para
solugoes e desenvolvimentos das realidades locais.

Urge que o pais tenha politicas publicas articuladas e articuladoras de agdoes em diver-
sas areas do conhecimento de tal forma a podermos pensar em uma politica cientifica
e tecnologica integrada com politicas educacionais centradas em praticas abertas e
compartilhadas, o que passa, necessariamente, por uma mudanca de rumo no dese-
nho dessas politicas e em um maior engajamento de pesquisadores ativos na defesa
da disseminacdo 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 ciéncia cidada.
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Arte, Ciéncia e Tecnologia como Educacao Interdisciplinar

Embora muito se fale sobre interdisciplinaridade no ensino, ainda observamos a es-
truturacdo dos curriculos escolares como um agrupamento entre distintas disciplinas
que ndo se relacionam, tratando-se mais do conceito de pluridisciplinaridade que de
transdisciplinaridade. Isso ndo é diferente no ensino das artes. As relacdes entre arte e
novas tecnologias (ou tecnologias digitais) sdo 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 Austria (iniciado em 1979), Viper/Basel na Suica (iniciado em 1980) ou mesmo o
evento brasileiro FILE - Festival Internacional de Linguagem Eletrdnica, que ja esta
em sua 16a edicdao. No entanto, o que se encontra com freqiéncia nos espagos de
formacgao ¢é o uso das tecnologias digitais como ferramenta para o ensino das artes
tradicionais, nao como meio de trabalho ou tema a ser explorado em si. Se pensamos
em arte e ciéncia, as pesquisas e propostas sobre o tema no pais sdo ainda mais raras
de se encontrar e na maioria das vezes propoem um uso “acessorio” ou ornamental do
que se chama arte, que se trata em muitos casos de uma apresentacao esteticamente
bem apresentada, para uma apresentacao atraente e pouco critica sobre os modos de
se fazer ou difundir a ciéncia.

1 Esta pesquisa foi possivel a partir do apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnoldgico — CNPq por meio da Chamada Universal 2013.

2 Raquel Rennd é membro da Coding Rights e professora da Universidade Federal do Reconcavo
da Bahia (UFRB) e do Doutorado em Sociedad de la Informacion 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 inclusdo digital e direitos humanos com ativistas e pro-
fessores da etnia Pataxd (Brasil). Mais informacdes em http://raquelrenno.net. Lattes: http://lattes.

cnpg.br/o976717835125405
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De acordo com Almeida (2009, p.91), a separacao curricular em disciplinas é reflexo do
processo fordista de trabalho, que divide e especializa o saber de modo a controla-lo;
afragmentacao do saber possibilita a manipulacao e abre caminho para uma nocao de
conhecimento meramente instrumental, “a divisao social do trabalho é o modo pelo
qual se estabelecem as relagdes de dominacao no capitalismo expressas, no ambito
do conhecimento, por meio da fragmentacao das ciéncias, que consiste numa demar-
cacado de territdrios, cujos dominios sao protegidos da invasao de estrangeiros”.

Ao abordar as questdes de arte, ciéncia e tecnologia dentro das pesquisas que ja vem
sendo realizadas pelo grupo de estudos Praticas Artisticas, Espacialidade e Ciéncias da
Vida UFRB/CNPq (PAEC) o projeto de extensao PinPinLab se orienta pela transdiscipli-
naridade por meio do que Guattari (1990, p.8) chamou de ecosofia, ou uma articula-
¢ao ético-politica entre trés registros ecoldgicos (o do meio ambiente, o das relagoes
sociais e o da subjetividade humana).

Pin pin significa “compartilhando” em ioruba e também faz referéncia aos conectores
de um componente eletronico; PinPinLab é um projeto de extensao do CECULT/UFRB
que propoe o desenvolvimento de oficinas e palestras para a apropriagao e reciclagem
tecnologica dentro de uma perspectiva transversal que inclua os processos culturais e
as ciéncias (biologia, quimica, ciéncias da computacao) a partir do conceito de ciéncia
cidadd, buscando combinar saberes tradicionais e contemporaneos. Criado em 2014
inicialmente na UFJF o PinPin Lab resulta do projeto de extensao LabUsotopico co-
ordenado pela profa. Dra. Raquel Renno no Instituto de Artes e Design da UFJF entre
2011 € 2014.

Relag¢oes entre Educacao Meioambiental e Arte, Ciéncia e Tecnologia

Em 1999 foi promulgada a Lei n°® 9.795, que instituiu a Politica Nacional de Educacdo
Ambiental, requlamentada pelo Decreto 4.281/2002. O decreto seque a Lei 9795/99,
que define a educacao ambiental como “uma pratica educativa integrada, continua e
permanente em todos os niveis e modalidades do ensino formal”, isto &, presente em
todas as disciplinas do curriculo e ndo como um conhecimento especifico ou separado
dos outros. Assim, a partir dos pressupostos da Lei 9.795/99, a Educacao Ambiental
se refere aos “processos por meio dos quais o individuo e a coletividade constréoem
valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias voltadas para
a conservagdao do meio ambiente, bem de uso comum, essencial a sadia qualidade
de vida e sua sustentabilidade”. Desde sua definicdo, a educacao ambiental se define
como ponto de partida para se pensar as relacdes entre saber e sociedade ou, mais
especificamente, entre arte, ciéncia e tecnologia. Como pontua Quintas (2004, p. 115),
ao afirmar o carater intrinsecamente conflituoso da pratica da educacao ambiental,
esta concepgao obriga o educador a comprometer-se com aqueles segmentos da so-
ciedade brasileira que, na disputa pelo controle dos bens ambientais do pais, sdo sem-
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pre excluidos dos processos decisorios e ficam com o maior 6nus: “o compromisso e
a competéncia do educador sdo requisitos indispensaveis para se passar do discurso
para a acao”.

A tecnologia se relaciona com a questao do meio ambiente em primeiro lugar porque
o Brasil é o maior produtor per capita de residuos eletronicos entre os paises emergen-
tes, de acordo com estudo realizado pela ONU em 2009. Ainda assim, é tratada fre-
quentemente no ambito educacional como uma ferramenta sem maiores tracos ideo-
l6gicos e sua relagao com o ciclo de consumo nao é problematizada, sendo limitada a
apresentagao de objetos com hardware e software proprietarios cujas caracteristicas
nao podem ser alteradas e que devem ser descartados apds poucos anos de uso (ou
apos o lancamento de uma versdo mais atualizada). Dentro da maioria dos curriculos
dos cursos de arte, o conhecimento tecnoldgico ou ndo é contemplado ou é tido como
um topico cujo aprendizado limita-se ao uso “correto” e instrumental de um software
ou hardware. Para a sociedade extra académica a questao é ainda mais dificil se pen-
sarmos que a midia de massa limita-se a reproduzir uma idéia de tecnologia defini-
da por press releases e comunicados de empresas sobre lancamento de produtos. No
entanto, as manifestacdes e processos artisticos que envolvem e problematizam as
praticas e discursos do ambito cientifico e suas relagdes com o mercado tecnoldgico,
como mencionado anteriormente, sdo parte importante da arte contemporanea e do
ativismo cultural nas Ultimas décadas e devem ter suas propostas ampliadas e divulga-
das para a sociedade, ndo apenas por meio de exposi¢oes ou formatos contemplativos
ou unidirecionais de divulgacao, mas principalmente por meio do compartilhamento
do conhecimento e do aprendizado coletivo (que vem sendo ampliado ao combinar o
que ja vem sendo desenvolvido por hacklabs e coletivos de midia tatica cada vez mais
presentes no pais, mas ainda com pouca presenca nas instituicoes formais de ensino).

A apropriacao tecnoldgica e o conhecimento cientifico a partir de experimentacdes
praticas oferece a possibilidade de se desconstruir verdades absolutas, estimula a vi-
sdo critica e discute a idéia de “ciéncia para iniciados” e o espago do saber como exclu-
dente e limitador. Da mesma forma, a tecnologia deixa de ser vista como fator direta-
mente submetido ao consumo e as 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 tecnoldgica ndo somente como forma
de preservagdo do meio ambiente e limitagdo da producao de lixo tecnoldgico, mas
também como acesso ao conhecimento sobre a propria tecnologia e ao questiona-
mento sobre o ciclo da obsolescéncia programada.
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Labs como Espacos Dialdgicos de Ensino

O PinPinLab tem como objetivo ser um espaco para pesquisa e desenvolvimento de
projetos com alunos da UFJF e da comunidade em geral que se relacionem com as
praticas e pesquisa em arte (visual e sonora), ciéncia e tecnologia desde um ponto de
vista low tech e DIY (Faca vocé mesmo). Dentro desta dinamica. incluem-se experi-
mentacdes com circuit bending, reciclagem tecnoldgica, programagado em softwares e
hardwares livres, entre outros. O projeto foi iniciado por meio de encontros semanais
com alunos e professores em um espaco cedido para uso pela Casa de Cultura da UFJF
para o ano de 2013.

A experiéncia do PinPinLab na UFRB, ainda que breve, ja mostra sinais de que é nao
apenas possivel mas extremamente produtivo conectar propostas de ensino de arte,
ciéncia e tecnologia em espacos externos ao institucional. A partir do segundo se-
mestre de 2014 foram iniciadas discussoes e posteriormente encontros com profes-
sores e liderangas 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 criancas de 5 a 16 anos e as propostas iniciais foram por um
lado adaptadas as diferentes faixas etarias (alguns equipamentos apresentam riscos
ou ndo podem ser devidamente manipulado por criangas 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 ba-
sicos de eletronica e elétrica e como estruturar tecnicamente uma radio comunitaria.

Imagem 1 - Oficina de pilha feitas com frutas na escola do assentamento Eldorado do MST,
2015. Foto de Mikko Lipidinen
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De modo concomitante, desde o inicio do trabalho do LabUsotdpico e atualmente em
andamento juntamente com o PinPinLab, sao oferecidas oficinas com estudantes da
escola indigena Pataxo de Aldeia Velha em colaboragao com os professores em Arraial
d’Ajuda, Porto Seguro. Nestas oficinas foram priorizadas experiéncias com papel ar-
tesanal feitos de mandioca e banana, devido a importancia que este material tem tan-
to dentro da escola como nos conflitos de terra enfrentados pela etnia na regido, que
é intensamente explorada por empresas produtoras de papel na plantagdo de eucalip-
to. O papel artesanal seria uma forma de reapropriacdo e releitura do papel, de modo
a criar artisticamente uma alternativa aos processos bastante agressivos ao meio am-
biente desenvolvidos pela indUstria papeleira e ao mesmo tempo uma proposta para
o desenvolvimento de um outro suporte para as pinturas tradicionais ja desenvolvidas
pelo grupo, gerando novos produtos de artesanato.

Também foram realizadas oficinas com gravacao e pds-producao de musicas compos-
tas e apresentadas pela prépria comunidade no projeto desenvolvido pelos professo-
res Arna e Angelo Pataxo no espaco chamado Varanda Cultural, que teve a possibilida-
de de se envolver no processo como um todo até a masteriza¢ao (que exige o trabalho
de um profissional em estudio). Atualmente estdo sendo desenvolvidas ideias coleti-
vas para o design do CD com as musicas e entrevistas que abordem os relatos do de-
senvolvimento e composi¢do das can¢des, que também serdo parte do CD.
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Imagem 2 — Gravacgao de cang¢des na Varanda Cultural de Aldeia Velha, 2015. Foto de Mikko
Lipiainen.

Nestes espagos sao desenvolvidos projetos de pesquisa com objetivos praticos sobre
as relacdes entre artes visuais e sonoras, ciéncia e tecnologia a partir da recuperagao
de lixo tecnoldgico e o uso de materiais de baixo custo. As oficinas se organizam em
forma de grupos de trabalho continuo, de modo a permitir uma organizagao em torno
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a projetos e uma evolugao e direcionamento do aprendizado por meio de objetivos
alcangados e desejados pelo proprio grupo envolvido no trabalho. Também se prioriza
a abordagem participativa (oficinas, painéis de discussoes, etc) e se evita a relagao
hierarquica tradicional entre professor aluno que dificulta o aprendizado pela experi-
mentacao (e eventuais erros que também sdo importantes como parte do processo de
descoberta), fator fundamental para o desenvolvimento de projetos em arte, ciéncia
e tecnologia.

Para uma Educacao Colaborativa, Livre e Aberta

O espaco e a dinamica das atividades desenvolvidas pelo PinPinLab buscou fornecer
oportunidades para as pessoas que trabalham no campo da educagao (professores de
ensino fundamental e médio, alunos de licenciatura) para experimentar com metodo-
logias de aprendizagem aberta. E priorizado o uso de software e hardware livre e de
licencas de uso livre dos produtos desenvolvidos (sejam eles protdtipos ou material
pedagdgico) de modo a manter a coeréncia com a esséncia de compartilhamento de
conhecimento livre proposta pelo projeto.

PinPinLab € um espaco aberto de trabalho a comunidade e ao mesmo tempo um la-
boratdrio para o desenvolvimento de protoétipos e projetos coletivos e um local para
discussao e experimentagao com novas metodologias de ensino que combinem o
conhecimento tedrico e o pratico de modo transdisciplinar. Como exposto anterior-
mente, a reciclagem tecnoldgica é um problema que o pais enfrenta de modo geral e
que necessita além de politicas publicas, uma mudanga no comportamento social que
passa pelo conhecimento e reapropriacao tecnoldgica de materiais usados que supere
a logica do consumo baseada no ciclo da obsolescéncia. O projeto oferece a possibili-
dade de profissionalizacao para além dos treinamento tecnicistas e referenciados em
produtos proprietarios. Desta forma, além de permitir ao participante um conheci-
mento que ndo se submete ao ciclo da obsolescéncia, também oferece a possibilidade
de que desde o inicio se crie uma postura de experimentar, modificar e repensar as
ferramentas tecnolodgicas. Também permite que se entre em contato com projetos ar-
tisticos na area de midias digitais e ciéncia que problematizam e superam as barreiras
que dividem estas areas. Os produtos e resultados do processo de trabalho das ofici-
nas em geral sdo usados como uma forma de constru¢do colaborativa que favorece
ndo apenas a comunidade, mas os proprios educadores, que podem colocar em jogo e
superar estruturas rigidas, espacos circunscritos e métodos fechados de ensino.
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Introducao

Este artigo se propde a comparar duas plataformas de publicagdo de dudios disponi-
veis na internet, SoundCloud e Mixcloud, e analisa-las a partir das reflexdes sobre as
media¢des comunicativas da cultura (MARTIN-BARBERO, 2003), por ser um viés ted-
rico que leva em conta a complexidade das relagdes culturais contemporaneas. Trata-
-se de uma abordagem preliminar, ancorada em prospec¢oes e pesquisas de campo
que subsidiarao reflexdes futuras mais verticalizadas.

1 Doutora em Comunicagao e Cultura Contemporaneas, professora do Centro de Cultura, Lin-
guagens e Tecnologias Aplicadas e coordenadora do projeto de pesquisa MUsica popular urbana e
mediacdes culturais, ambos da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia. http://lattes.cnpg.
br/9522253567531627

2 Graduando do Bacharelado Interdisciplinar em Cultura, Linguagens e Tecnologias Aplicadas -
UFRB e bolsista PIBIC do projeto Musica popular urbana e mediag¢des culturais. http://lattes.cnpq.
br/og46272058363410

61
VOLTAR PARA O SUMARIO


http://lattes.cnpq.br/9522253567531627
http://lattes.cnpq.br/9522253567531627
http://lattes.cnpq.br/0946272058363410
http://lattes.cnpq.br/0946272058363410

Para tratar das media¢des musicais no SoundCloud e no Mixcloud, optou-se por fazer
uma descricao detalhada dos servigos oferecidos, considerando as duas plataformas
em separado e utilizando os mesmos critérios de observa¢ao para ambas. Também
foram consultados textos disponiveis em blogs e sites jornalisticos e especializados em
musica e tecnologia e foi realizada uma entrevista por e-mail com um DJ do coletivo
“Na tora baile System”. O percurso descritivo inclui algumas inferéncias preliminares
acerca das mediag0es e controvérsias encontradas. Parte da hipdtese de que as plata-
formas estudadas ndo sao meros intermediarios das agoes de musicos e ouvintes, mas
também pontos de convergéncia de redes de sentido e de instabilidades, que ocor-
rem a partir das mediacdes protagonizadas por usuarios, por recursos de interacao
e de automatizacao disponibilizados, por politicas adotadas pelos sites, entre outros
aspectos que envolvem actantes humanos e ndo-humanos. “Um intermedidrio [...] é
aquilo que transporta significado ou for¢a sem transforma-los: definir o que entra ja
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 “nao requer um método ou uma
teoria especificos” (LEMOS, 2013, p.111), a teoria ator-rede fornece aqui um aporte
para as reflexdes em torno das media¢des do SoundCloud e do Mixcloud. Sao mobili-
zadas, portanto, duas cartografias: o mapa noturno das mediagoes comunicativas da
cultura (MARTIN-BARBERO, 2003) e a cartografia das controvérsias proposta pela te-
oria ator-rede. O mapa das mediac¢des estabelece relagdes entre as Matrizes Culturais,
neste caso a musica; os Formatos Industriais —das proprias plataformas e também das
faixas, albuns, podcasts e outros audios encontrados nas plataformas —; as Logicas de
Producdo, que aqui abrangem tanto as politicas e recursos das plataformas quanto as
acoes produtivas dos usuarios que nelas disponibilizam musica; as Competéncias da
Recepcdo, cujas mediagdes repercutem significativamente e de maneira sincronica
nas ldgicas de producao contemporaneas e na produgao de sentido dos bens culturais.

Como os sentidos sao variados e passiveis de diferentes interpretacdes, a atengao para
as controveérsias fornece “um conjunto de técnicas para explorar e visualizar polémi-
cas, questoes emergentes em determinados grupamentos, o movimento, a circulagao
da acdo e a fluidez das mediacgdes, revelando as diversas dimensdes que compoem uma
rede sociotécnica”. (LEMOS, 2013, p.110. Grifo nosso). Uma destacavel contribuicao
da teoria ator-rede para o pensamento sobre a sociedade foi abolir a distingdo entre
humanos (antes hierarquicamente mais valorizados) e objetos / ndo-humanos (antes
considerados meros produtos da acao da sociedade). Como resume Lemos, para esta
teoria, “o social é consequéncia e ndo causa das associagdes; humanos e ndo-huma-
nos inscrevem e mediam agoes criando redes por onde a agéncia circula” (2013, p.
109). Ja a teoria das mediag¢des contribui ao deslocar as atencdes, inicialmente volta-
das para os meios de comunicagao e seus efeitos, para os agenciamentos e relagoes
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de ordem individual, social, tecnoldgica, politica, econémica e cultural. Mais do que
0s meios de comunicacgao, ou as plataformas de circulagdo de musica, o que fazemos
com esses meios — e aqui o com tem sentido de a¢do conjunta — é o foco cartografico.
As mediacdes concebidas por Martin-Barbero permitem abordar as interagoes que
conectam a acao individual e sua repercussao na esfera social, as referéncias, expec-
tativas e memarias e os formatos das indUstrias culturais, os produtos e as producdes
de sentido ocorridas com interferéncia do consumo, bem como os aspectos elenca-
dos aqui de forma dual entre si. Para Lopes e Orofino, as media¢des sao um conceito
sintese que capta a comunicagao a partir de seus nexos, dos lugares a partir dos quais
se torna possivel identificar a interacao entre o espaco da producao e do consumo da
comunicagao, de modo que a propria producao seja vista em dialogo com as deman-
das sociais, as novas experiéncias culturais que emergem historicamente a partir da
materialidade social (LOPES; OROFINO, 2014: 367).

Seguindo a recomendagao da teoria ator-rede, “[...] descreva e vocé encontrara os
principais mediadores (actantes), os intermediarios (que transportam, mas ndo mu-
dam nada), as ideologias, as forcas, os poderes, as razdes e as agéncias circulando”
(LEMOS, 2013, p.91), passa-se a sequir a uma descricao pormenorizada das platafor-
mas. Adiante, nas consideracdes finais, é realizado o comparativo entre as duas pla-
taformas, que retoma tanto as regularidades, quanto dispersdes; tanto aspectos que
levam os usuarios de redes digitais a adotarem os servi¢os quanto as controvérsias,
instabilidades e tensoes geradas entre as logicas de produgdo das plataformas e as
potencialidades e expectativas das instancias da producao e da recepg¢ao de audios no
que tange as mediag¢oes da musica.

SoundCloud

O SoundCloud? é uma plataforma* online de publica¢do de audio utilizada por produ-
tores de musica ligados aos circuitos massivos e alternativos e por ouvintes. Ela possi-
bilita o estabelecimento de redes entre o publico, os musicos e outros profissionais li-
gados ao audio, que colaboram, compartilham, promovem e distribuem composicoes

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 intencdo inicial de permitir o compartilhamento de grava¢des entre musicos, mas passaram
a possibilitar também aos musicos distribuirem suas gravagoes para o publico. Fontes: Wikipedia
(disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/SoundCloud>) e SoundCloud (disponivel em: < https://
soundcloud.com/pages/contact>). Acessos em: 21/07/15.

4 O termo plataforma tem uso corrente em estudos ligados a musica e a cibercultura. Adriana
Amaral, por exemplo, opta pela denominagdo “por seu uso relacionado a web e sua multiplicidade
de servigos; por seu sentido computacional relacionado ao software e aos sistemas operacionais [...]
e principalmente pela carga simbdlica como metafora relacionada aos meios de transporte e de co-
municacao [...] como local onde ha oportunidade de expressao de ideias, performances e discursos”
(AMARAL, 2009, p.156).
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e producoes. A plataforma permite que os musicos facam o upload de seus dudios com
uma URLS 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 musica pela possibilidade de
0 Usuario, ao passar o cursor pelos frames de uma faixa durante sua execucdo, redigir
comentarios, ler o que outros usuarios escreveram, acessar o perfil de quem comen-
tou, além de responder a comentarios ja publicados. A resposta, porém, ndo aparece
na pagina do audio, vai para o perfil individual do usuario a quem é direcionada. As fai-
xas de audio sdo apresentadas graficamente em forma de onda e os comentarios sao
inseridos em segmentos (frames) especificos, escolhidos por quem comenta. A intera-
¢do dos usuarios agrega sentidos ao dudio original, uma vez que os comentarios ficam
disponiveis para a visualizacao de todos visitantes. Nao existe um limite de caracteres
na interagcdo com as faixas, contudo apenas uma parte da mensagem aparece na barra
da musica. O comentario completo fica exibido na mesma pagina, abaixo da faixa.

Os usuarios registrados no servico gratuito do SoundCloud podem ouvir o conteudo
em streaming de forma ilimitada e fazer upload de até 180 minutos de audio em seu
perfil. Fica a critério do autor do upload a liberagdo ou ndo do arquivo inserido para
download. Quem ndo possui cadastro também pode consumir conteddo no site, mas
sem direito a upload, a download e a inserir comentarios. O Soundcloud oferece ain-
da dois tipos planos pagos, o Plano Pr6 e o Pré Unlimited ¢, mas optamos aqui por
analisar os servicos disponiveis aos usuarios cadastrados no sistema gratuito, ja que
correspondem a maior parte do fluxo de navegacao na plataforma.

Aos internautas cadastrados também é oferecida a opgao “curtir”, semelhante a do
Facebook, que pode ser assinalada em qualquer audio postado. A fun¢ao de republi-

5 URL é o endereco de um recurso disponivel em uma rede, seja a rede internet ou intranet, e signi-
fica em inglés “Uniform Resource Locator”, e em portugués é conhecido por “Localizador Padrao de
Recursos”.

6 No plano Pré o usuario tem direito a upload de 6 horas de audio (o dobro das 3 horas do plano
gratuito); pode acessar estatisticas adicionais, incluindo os registros de reproducao por pais; 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 comenta-
rios e estatisticas publicas, além de permitir a atualizacao de arquivos e fontes nas faixas ja postadas
sem perder estatisticas. Custa 55 dolares americanos por ano, que podem ser pagos em parcelas
mensais de UsA 6. O plano Pré Unilimited tem todas as fungdes extras do plano Pré e, como di-
ferencial, possibilita uploads ilimitados; acesso a estatisticas extensivas incluindo os registros dos
mais tocados, o numero de reproducdes dos audios do assinante por pais, por cidade, por pagina do
SoundCloud, por aplicativo e por website; acessos e upload relacionados a perfis de outros usuarios.
O custo é de 135 dolares americanos por ano, ou Us$A 15 ao més. Além das vantagens no aumento de
transferéncia e armazenamento ilimitado dos conteuUdos, as estatisticas extensivas geram planilhas
para avaliacdo de recepgdo e circulagao do conteudo. O usuario tem maior controle das interagdes,
podendo ativar ou desativar comentarios e estatisticas publicas.
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car, também disponivel aos cadastrados no SoundCloud, se assemelha ao retwitt, no
Twitter: o usuario clica no botdo correspondente para que o conteudo seja replicado
em seu perfil. O sistema de lista de reproducao permite agregar aos perfis playlists
pessoais sem limitacdao de numero listas e de quantidade de faixas a escolher entre
aquelas disponibilizadas pelos demais usuarios do sistema. O mecanismo de compar-
tilhamento gera trés opgdes: um hiperlink para que o conteudo de dudio seja inserido
em plataformas de interacao (Twitter, Facebook, Instagran, Tumblr, Google+, Painte-
reste entre outras); uma pagina para compartilhar o audio diretamente por e-mail e
um codigo para incorporacao do conteudo em sites e blogs. Nos perfis individuais, o
internauta cadastrado pode criar grupos para interagir com outros usuarios, ou seguir
outros perfis. Embora dialogue com o modelo de redes sociais como o Facebook, a
plataforma nao disponibiliza chats (bate-papos on-line) nem espaco para armazena-
mento de fotos.

Para fazer upload de um arquivo, basta clicar no botdo correspondente, disponivel no
perfil individual. E possivel “subir” um arquivo previamente gravado, indicando seu
local de armazenamento, ou gravar um audio produzido na hora. O sistema oferece
ao usuario a opgao de carregar uma imagem associada a musica, um espago para es-
crever o titulo, um campo para inclusdo de marcadores (tags)” e um campo para des-
cricao. O autor do upload deve indicar se a faixa sera privada ou publica, permitindo
ou ndo seu compartilhamento direto em redes sociais, playlists e republicacdes. Ainda
no momento do upload, o sistema gera uma pagina de metadados, com um campo
para divulgagdo 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 langamento original. Esse foi
um dos fatores que atraiu inicialmente o interesse das majors® e de musicos massivos
para a plataforma. No entanto, no més de maio de 2015, a Sony retirou os artistas de
seu cast do SoundCloud, por falta de retorno financeiro®, conforme post no blog Link
do Estaddo.com, que aborda também a saida de musicos independentes da platafor-
ma, como se vera adiante.

7 Tags, etiquetas em inglés, sdo palavras-chave que contribuem na organizagdo de informacoes
sobre os conteudos disponiveis na web. Os sistemas de tags possibilitam o agrupamento/associagao
entre os conteudos que receberam a mesma marcacao, facilitando encontrar itens previamente
relacionados. (Ver Tecnomundo. Disponivel em: <https://www.tecmundo. com.br/navegador/2051-
-0-que-e-tag-.htm>. Acesso em: 20/07/2015).

8 O termo major (maior ou principal, em inglés) é comumente utilizado pela critica musical para

se referir as gravadoras transnacionais com bragos corporativos em outros ramos da indUstria da
comunicagao e do entretenimento, como cinema, televisao aberta e a cabo, internet, fabricacao 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-
taddo.com. Disponivel 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 licenca do dudio, op-
tando entre a legislacao convencional (all rights reserved) ou indicando uma das licen-
cas do Creative Commons®. Também nessa pagina de upload deve-se assinalar se o
audio ficara disponivel para download gratuito e para inclusao em Feed RSS. Ao clicar
na opgao iniciar uma nova gravacao, a plataforma direciona o usuario para outra pa-
gina, na qual ha o botdo de gravacdo com a informacao do tempo livre que o usuario
possui. Em caso de gravacoes feitas na hora, o SoundCloud capta o dudio do microfo-
ne do computador ou de um dispositivo conectado ao hardware usado. Ao final gra-
vacao, a plataforma gera formularios e paginas de metadados, como ocorre na opgao
upload (ja descrita). O conteudo pré-gravado ou gravado fica momentaneamente in-
disponivel para avaliagao quanto aos direitos autorais e outras implicacdes legais. Se-
gundo a propria plataforma, a verificacao leva em média 30 minutos e o SoundCloud
se reserva ao direito de nao liberar o audio ou de retira-lo posteriormente se encontrar
irreqularidades.

Sao justamente a limitacao de tempo de dudio (280 minutos no plano estudado) e as
verificacOes de autoria do SoundCloud que geram o que a teoria ator-rede denomina
de controvérsias no SoundCloud. Musicos tém abandonado o site por discordarem da
politica de direitos autorais/copyright adotada pela plataforma. O blog Link, do Esta-
dao.com, registra algumas dessas situagoes.

O DJ e produtor Gustavo Guzzardi, de S3o Carlos, interior de Sdo Paulo, ha anos usa
o SoundCloud para divulgar suas musicas, entre elas faixas que foram lancadas em
selos da Europa. Por conta de uma producao sua licenciada para um selo estrangeiro,
Guzzardi recebeu um aviso inusitado da administracao da plataforma de audio. No
comunicado, o SoundCloud dizia que a faixa estava sendo removida por infringir direi-
tos autorais do ‘proprietario’ da musica, ou seja, o selo europeu. ‘Assim que terminei
de fazer o upload da faixa no meu perfil, recebi a mensagem automatica deles’, conta
Guzzardi. O produtor recorreu, alegando ser autor do trabalho, e conseguiu té-la de
volta no perfil (ROCHA, 2015, s/p).

As combinagoes de sons proprios e de gravagoes pré-existentes agenciadas na cul-
tura do DJ implicam muitas vezes em negociagoes 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 rigida de efetuar
a retirada das faixas sob suspeita antes de receber um contra-argumento. O blog Link
apurou casos de evasao de musicos da plataforma e de remogao de perfis em funcao
da politica 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 musico paulista Kiko Dinucci, da banda Meta Met3, abandonou a plataforma depois
de problemas com musicas licenciadas para um selo norte-americano. As musicas vol-
taram depois de suas queixas, mas a postura que privilegia o ‘proprietario comercial e
nao o autor’ irritou Dinucci.

Ja o DJ carioca Roger Lyra teve seu perfil inteiro removido por ter atingido a marca de
trés pedidos de remocao, no caso ligados a seu podcast mensal, que em episddios di-
ferentes conteve musicas protegidas. ‘Minha conta era paga e eu era cliente ha cinco
anos. Perdi quase 20 mil sequidores’, lamenta (ROCHA, 2015, s/p).

Tal controvérsia mostra uma tensao nas institucionalidades, mediagoes que se esta-
belecem na relagao entre as matrizes culturais e as logicas de produg¢do, conforme
Martin-Barbero. Desde o ingresso das matrizes musicais nas logicas de producdo de
partituras e depois de aparelhos e suportes para a reproducao de gravacao, institui-
ram-se normas legais de propriedade sobre as matrizes. Ao longo do tempo, autores
das composic¢des, que sao os detentores morais da propriedade sobre a musica criada,
passaram transferir os direitos sobre a comercializacdo da musica para editoras, se-
los musicais, gravadoras, empresarios e agentes de outra natureza, mediante acordos
juridico-financeiros™.

Diferentes sociedades entendem de modos diversos o conteudo desses direitos,
quem s3do os autores e como protegé-los. A concepg¢ao juridica predominante nos pa-
ises latinos atribui a propriedade intelectual ao criador das obras literarias, artisticas,
musicais, audiovisuais ou cientificas. O direito anglo-norte-americano estabelece o
copyright, no¢ao centrada nos direitos de reproducao, que abrange um espectro mais
amplo: gravacdes sonoras, emissoes de radio ou televisao, incluindo ou tratando de
incluir, recentemente, os suportes digitais. Nos paises onde ainda se reconhece a au-
toria pessoal, os direitos sao concedidos aos escritores [no caso da musica aos com-
positores] que os vao transferindo para as empresas na medida em que a reproducao
industrial das obras exija maiores investimentos (CANCLINI, 2008, p.80).

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

11 As formas de remuneracao de autoria empregada para livros serviu como referéncia para a
musica 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 concepgdo seja, de fato, anterior a esta data. Inicialmente, o copyright contemplava os
livros, estendendo-se aos mapas e as cartas de navegagao em 1790; em1802, ele cobria a imprensa,
atingindo a musica em 1831 (MCCOURT; BURKART, 2003, p. 338. Grifo nosso). [...] A mais antiga as-
sociagao 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, tém maior resisténcia ao rigor adotado pelo Sound-
Cloud. Soma-se a isso as limitagoes de espago na nuvem impostas pela plataforma
— 180 minutos em planos gratuitos, seis horas para planos Pro e armazenamento de
arquivos em qualquer volume apenas para o plano ilimitado.

5 CATEGODRIES € UPLOAD

3 aan
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MixCloud

Justamente por oferecer hospedagem ilimitada de conteddos na nuvem e pela maior
flexibilidade com relagdo a politica de autoria é que o site britanico Mixcloud* tem
sido apontado como alternativa por musicos, 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 usuarios 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 audios sem limites quanto pela me-
nor restricdo quanto aos direitos autorais. "“Nao da para postar algumas musicas no
SoundCloud... Ainda mais se tiver aquela onda de direitos autorais... Ai, tem que pedir
permissao ao artista... E na maioria das vezes nao tem como”, escreveu em entrevista.
Blogs especializados como o Thump ja registram uma migragao de usuarios entre as
duas plataformas estudadas.

Mesmo que o SoundCloud e o Mixcloud tenham surgido s6 com um ano de diferenca
(um em 2007 e 0 outro em 2008, respectivamente), a quantidade de usuarios do pri-
meiro tem diminuido conforme o nUmero de adeptos ao concorrente aumenta em
quase dez vezes. Pra[sic] crescer ainda mais, o Mixcloud anunciou o langamento 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 a equipe em seus estagios
iniciais. Mais informagdes em <https://en.wikipedia.org/wiki/Mixcloud>. Acesso em: 05/08/2015.
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uma fungao beta que permite aos usuarios importar todos os seus mixes do Sound-
Cloud diretamente para o Mixcloud com um sé6 clique (KHAWAJA, 2015, s/p).

“Making radio better” é o slogan do Mixcloud, que exibe anuUncios publicitarios e se
distingue ainda do SoundCloud por algumas restricoes: oferecer links para paginas
de comercializagdo dos dudios sem consulta prévia dos uploaders, nao permitir down-
load, apenas escuta em streaming, e por nao publicar uma faixa atomizada. Sao admi-
tidos apenas arquivos longos, que podem se constituir de DJ sets, albuns e podcasts
(que a plataforma denomina de cloudcasts) — sem ou com locugdo. Conforme o analis-
ta de sistemas e DJ de Sao Caetano do Sul (SP) Leonel Fraga de Oliveira, para DJ Sets
tem uma regra: deve ter pelo menos oito musicas, e vocé deve indicar a playlist entre
outros atributos do podcast enquanto faz o upload. Uma ferramenta interessante é
a importacao de uma playlist pré-definida: vocé escreve cada linha no formato “N°
- Artista — Faixa” em um arquivo, cola no campo especifico, clica em um botdo e ele
separa automaticamente, além de importar playlists do Traktor e Serato (OLIVEIRA,

2013, s/p).

Os usuarios registrados, além de escutar material em streaming, podem fazer upload
de conteudos, bem como promover e distribuir seu conteudo através sites, blogs e
redes sociais. Os conteudos 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 facil manuseio. Para fazer o cadastro o usuario pode “logar” com
uma conta do Facebook ou fazer o registro tradicional, utilizando uma conta de e-mail
valida. O sistema ainda permite que o usuario cadastrado edite seu perfil, podendo
escolher um nome (nick), usando numerais e caracteres especiais tais como pontos
e tracos. Disponibiliza ainda espaco para descri¢ao pessoal, de até 1.000 caracteres,
registro do pais e estado de origem, idade, sexo (género), upload de imagens de perfil
e da “capa” (o cabegalho da pagina pessoal). Oferece, portanto, mais campos para
informacdes pessoais do que o Soundclound.

O player da plataforma fica localizado na parte inferior do site, onde é exibida a identi-
ficagdo da faixa que o usuario esta escutando e botoes como “favorite” (o equivalente
a “curtir”), adicionar a playlist, compartilhar, repost (funcao semelhante ao republicar
do SoundCloud e ao retwitt) e comentar. A barra de reproducao permite ainda o com-
partimento de playlists, o ajuste de volume e possui um botao para ocultar ou ampliar
a barra abaixo do player que contém todas as faixas que o usuario ja reproduziu. Esse
mecanismo de agregar automaticamente aos perfis os dudios escutados torna a pla-
taforma um actante-mediador. Se o autor de um perfil escutou um audio por mera
curiosidade e ndo o adicionou a uma playlist por ndo ter encontrado afinidades com
ele, o rastro da escuta fica registrado em seu perfil, embora ele possa excluir esse his-
torico posteriormente. Os visitantes dos perfis cujos usuarios ndo fazem uma exclusdo
periodica do histdrico podem atribuir sentidos a listagem que ndo estdo no escopo da
proposta do proprietario do perfil.
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Para o envio do conteudo, a plataforma permite audios nos formatos MP3, AAC, M4A,
MP4 dudio ou OGG. Os demais formatos ndo sao aceitos. No momento do upload é
exibido um alerta afirmando que o Mixcloud foi desenvolvido para programas de ra-
dio, mixagens para DJ's ou podcasts e que faixas individuais ndo sao permitidas.

Todos os usuarios cadastrados tém direito a upload e streaming ilimitados e a estatisti-
cas basicas. A plataforma traz também a funcdo Explore, uma pagina onde os usuarios
podem montar sua propria estacao de radio a partir das mixagens feitas por outros
Dj's, podcasts, programas de radio e mixtapes. O conteudo é classificado por géneros
e interesses, facilitando e ao mesmo tempo direcionando a pesquisa e identificacao®.

Como forma de obtencgao de receita, a plataforma exibe anuncios publicitarios nos
perfis. Outra fonte de arrecadacao sdo as contas Premium ou Pré*. Na conta Premium,
direcionada a ouvintes, é oferecido o acesso antecipado a novas funcionalidades. O
perfil ndo recebe anuncios publicitarios e ainda pode ter uma customizac¢do avanca-
da. Ja a conta Pr9, direcionada a quem faz uploads, tem todas as funcionalidades da
anterior, estatisticas completas, upload programado, op¢ao de desativar comentarios
e conteudos ndo listados. Neste plano, a publicidade é mantida. O site ainda disponi-
biliza uma promoc¢ao que aumenta a visualizagao das faixas de audio ao custo de UsA

9,99 por dia.

Percebe-se que embora se proponha a ser uma web radio, o Mixcloud tem sido apro-
priado como uma plataforma de publicacao de dudios produzidos originalmente por
compositores e DJs. Tais usos nao sao alvo de restricao por parte do Mixcloud, que
apenas restringe a publicacao de conteudos de pequena duragao e a liberagdo do ma-
terial para download.

Consideracgoes Finais

A tabela comparativa a sequir mostra as recorréncias e singularidades entre as acdes
disponiveis a usuarios cadastrados nas plataformas estudadas. Opta-se por observar
as acoes disponiveis para usuarios dos servicos gratuitos que possuem cadastro nas
plataformas, uma vez que este é o modelo adotado pela maioria dos usuarios.

13 As classificagdes de género no Mixcloud merecem um estudo, mas ndo é essa proposta deste
artigo.

14 O custo da conta Premium é de U$A 6,99 por més ou Us$A 69,99 por ano. Para a conta Pro sdo
cobrados UsA 15 mensais ou U$A 135 anuais.
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Acoes disponiveis a usuarios | SondCloud MixCloud
cadastrados em pacotes

gratuitos

Upload de 4dudios 180 minutos (3 horas). Prio- [ Ilimitado. Nao permite
riza arquivos de curta duracdo. | arquivos de curta duragao.

Escuta de audio em streaming | Ilimitada [limitada

Download de arquivos Sim Nao

Upload de outros conteudos | Foto de perfil; foto ilustrativa | Foto de perfil; foto de capa;
para o audio foto ilustrativa para o audio

Comentarios No frame do 4udio e exibidos | Exibidos em lista abaixo da
também em lista abaixo da pagina
pagina

Criagao de perfis Um perfil para cada conta de | Um perfil para cada conta
e-mail de Facebook ou de e-mail

Opcao curtir [limitada [limitada

Opcao reproduzir no perfil [limitada [limitada

Criagao de Playlists [limitada [limitada

Criagao de grupos [limitada [limitada

Restricdes com bases legais | Rigor quanto a copyright/ Menor rigor quanto a
direitos autorais; conteudos copyright/direitos autorais
ofensivos (maior tolerancia com rela-

¢d0 aos remixes); conteu-
dos ofensivos

Chat (bate-papo on-line) Nao disponivel Nao disponivel

Exibi¢ao de publicidade Nao Sim (remove apenas em
contas pagas do modelo
Premium)

Tabela 1: Comparativo SoundCloud x MixCloud. Fonte: elabora¢ao dos autores do artigo.

O SoundCloud e o Mixcloud sao plataformas cujo modelo é viabilizado pela digitali-
za¢ao completa da cadeia da musica — produgado, circulacao e consumo digitais. Ne-
las a producdo e recepgdo estao mais imbricadas e passiveis de transito, ampliando
didlogo e borrando as fronteiras entre as a¢oes produtivas dos autores de dudios, dos
proprietarios das plataformas e dos ouvintes. No SoundCloud, por exemplo, pode-se
perceber que a recepcao interfere na produ¢ao de sentidos dos audios disponiveis ja
num primeiro contato. Os comentarios de ouvintes sao agregados ao grafico de au-
dio visualizado no topo das paginas. No MixCloud, embora os comentarios tenham
menor destaque, as a¢oes da recep¢do sao percebidas também de imediato através
das associagoes entre os perfis criados na plataforma e os dudios escutados pelos usu-
arios, que sao incorporados automaticamente a pagina de perfil. Essa lista de dudios
(que é agregada de forma automatica aos perfis na medida em que sao executados
conteudos em streaming pelos usuarios) fica disponivel para visualizagao de visitantes
dos perfis, suscitando associagoes sobre o que ha de convergente e divergente entre
os audios escutados. No simples ato de ouvir audios no Mixcloud, o usuario cria, vo-
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luntaria ou involuntariamente, uma rede de sentidos entre os audios, uma vez que os
rastros de sua navegacao ficardo registrados em seu perfil, até que sejam excluidos
manualmente por ele.

Tanto o SoundCloud quanto o Mixcloud incorporaram mecanismos presentes em re-
des sociais, mas ambas as plataformas elegem o compartilhamento de audios como
conteudo principal. Embora permitam a cria¢do de grupos, os dois sites ndo possibi-
litam o contato “em tempo real” entre usuarios, que geralmente acontece em outras
redes voltadas para relagdes sociais através de chats de texto, ou de conexdes de audio
e/ou video. Ao privilegiar o streaming e exibir material publicitario, o Mixcloud dialoga
com o modelo doYouTube, que embora seja uma plataforma de compartilhamento de
videos tem na musica seu conteddo mais acessado (BURGES; GREEN, 2009). A singu-
laridade do SoundCloud, que também permite a escuta em streaming, é a inexisténcia
de publicidade, além da possibilidade de download e de interacdao em cada frame da
faixa de audio e ndo apenas no campo de comentarios abaixo do conteudo principal,
como ocorre no Mixcloud. Porém essa acao aparentemente inovadora € limitada em
termos de desdobramentos. A plataforma permite que o usuario comente e o autor
do upload responda, mas ndo permite tréplica. Além disso, a resposta vai direto para
a caixa privada de mensagem do perfil de quem comentou e nao fica exposta na faixa
de audio.

As matrizes sonoras sao o foco de ambas as plataformas, porém em formatos indus-
triais distintos: arquivos curtos sao mais desejaveis no SoundCloud e arquivos longos
sao os Unicos aceitos no Mixcloud. As competéncias usuarias conseguem driblar esse
direcionamento prévio do Mixcloud, ja que faixas atomizadas podem ser agrupadas
em sequéncia, mas esta constri¢cdo ndo deixa de gerar um tensionamento, uma vez
que a sequéncia suscita aos ouvintes hipdteses envolvendo um fluxo de sentidos na
relagdo entre as faixas. Nao ha espaco para descri¢des e outras informagdes sobre os
audios publicados nesta plataforma, por outro lado, o Mixcloud parte do modelo das
web radios e permite maior personalizacao do perfil, o que propicia ao usuario algum
“espaco” para a construcao de efeitos de sentido. A oferta de upload ilimitado para
usuarios cadastrados no servico gratuito torna a plataforma mais atrativa do que o
SoundCloud. Além disso, o excesso de barreiras do SoundCloud com relacao aos au-
dios postados, a fim de evitar problemas de infracdo a direitos autorais, vem gerando
evasoes do sistema, conforme relatado neste texto.

Conclui-se que ambas as plataformas ndo sao meros intermediarios entre quem faz
upload e os ouvintes, sendo a politica de direitos autorais/copyright do SoundCloud o
aspecto envolvendo a mediagao mais controversa da plataforma. Como limitagao, o
Mixcloud impede a publicacdo de audios de curta duracao, o que torna a plataforma
inadequada para quem pretende divulgar faixas e tracks atomizados. Tal restricao ndao
tem sido até agora objeto de controvérsia por parte dos usuarios. Pelo menos nao

72
VOLTAR PARA O SUMARIO



foram encontrados registros de protestos com rela¢do a isso. Da mesma forma, a in-
corporagao de audios escutados aos perfis ndo tem sido objeto de queixas, embora
possam gerar sentidos nao previstos pelo proprietario do perfil.

As politicas adotadas pelas plataformas e as ferramentas disponiveis aos usuarios ge-
ram mediacOes que apontam para relagdes tensivas entre as logicas de produgdo dos
sites e as expectativas e competéncias dos usuarios. Isso demonstra que as platafor-
mas sdo, para além de dispositivos de publica¢do e de escuta sonora, um campo de
disputa de poder envolvendo os aspectos centrais do mapa noturno das mediagoes: a
cultura (e o capital cultural dos usuarios no manejo dos dispositivos e na produgao de
sentidos), a politica (principalmente no que tange as institucionalidades autorais e seu
tensionamento frente as praticas sonoras contemporaneas), a economia (e o capital
econdmico necessario para acesso a servi¢os extra e a promocao/divulgacao).
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Videogame
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Qual o conceito de videogame, hoje?

Assim como ocorreu inicialmente com a televisdo e o cinema, os videogames nao fo-
ram reconhecidos enquanto uma forma cultural com possibilidades artisticas. Em par-
ticular, no caso das obras videoludicas, a morosidade neste reconhecimento arrasta-
-se por quase cinquenta anos. Os primeiros videogames eram obras de computacao
grafica extremamente simples e ndo alcangcaram 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 consequéncia das pressoes da indUstria do entretenimento.

Ao criar uma nova categoria, diferente das midias tradicionais, para enquadrar a ex-
periéncia de jogar um dispositivo interativo complexo (Wolf, 2001), a indUstria dos
videogames gera uma série de questoes sobre estes artefatos e seu dialogo haptico
com o usuario: (1) o que sdo realmente estes novos tipos de jogos?; (2) quais sao suas

1 Entrevistado por Claudio Manoel Duarte.

2 Paolo Bruni () é designer de jogos na Porreta Games, doutorando em Comunicagao e Cultura
Contemporaneas pela Universidade Federal da Bahia e professor da UNIJORGE — Centro Universita-
rio Jorge Amado. Pesquisador académico na area de Comunicagao, com énfase nos seguintes temas:
Estética, Filosofia da Arte, Estudos Culturais e Jogos Digitais e Analdgicos. Atua como produtor,
educador e diretor de criagado. Viciado em jogos de tabuleiro modernos.
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relagoes de continuidade/descontinuidade formal com outros tipos de jogos mais tra-
dicionais? Para tentar responder estas perguntas, proponho a seguinte definicao do
que seria um videogame:

X é um videogame se é um artefato em uma midia 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 ficcdo interativa, as regras do jogo e a
incorporagao por meio do avatar.

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

Videogame é arte?

Partir da premissa que os videogames sao arte ndo é uma tarefa simples. Mesmo den-
tro do campo do estudo dos jogos (Mdyra, 2008) ndo existe um consenso sobre quais
sao as propriedades estéticas dos videogames ou mesmo se tais propriedades sao dig-
nas de relevancia para a caracterizacdo desta midia em relacdo a outros artefatos |u-
dicos anteriores (Kirkpatrick, 2011).

Recorrer ao campo da critica, especializada ou ndo em videogames, propoe horizon-
tes de pesquisa ainda mais infrutiferos em definicdes concretas sobre o assunto. O
critico de cinema norte-americano Roger Ebert afirma categoricamente que os video-
games nunca serao arte pois: “ninguém dentro ou fora do campo [videoludico] jamais
foi capaz de citar um jogo digno de comparagdo com os grandes poetas, cineastas,
romancistas e poetas” . Ou seja, Ebert estipula critérios de hierarquia entre as obras
videoludicas atuais e obras primas (Coli, 2008: 14) de outros campos artisticos para de-
terminar que certas caracteristicas estruturais impediriam os jogos digitais de atingir
um estatuto artistico digno de provocar qualquer tipo de experiéncia estética.

A critica especializada, por outro lado, defende em sua unanimidade, que os video-
games podem ser considerados “arte”, na medida do possivel para a longevidade dos
30 anos da midia. Em uma compilacao de entrevistas com os principais designers de
jogos da industria sobre o tema em questao para no site Gamasutra é possivel conta-
tar, entretanto, que as opinides ndao conseguem esclarecer qual o tipo e como seria
constituida a experiéncia estética dos videogames . As opinides estabelecem somente
o senso comum de que os videogames possuem uma possivel potencialidade estética,
como afirma o designer Tim Schafer: “Se Marcel Duchamp pode pendurar um urinol
em uma galeria e dizer que é arte, entao vou dar minha cara a tapas e dizer que Okami
também é [arte]” .
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A divergéncia de opinioes entre académicos e designers pode ser uma extensao das
problematicas do proprio campo da estética refletidas na pesquisa dos jogos digitais.
A estética contemporanea nao pode ser entendida como um campo de pesquisa uni-
ficado, pois “aquilo que chamamos de estética [hoje] ndo é de modo algum um ramo
da filosofia, mas muito mais um sistema bastante solto de questdes 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 midias videoludi-
cas, em busca de padroes de experiéncia estética, devemos estar atentos as ldgicas da
remediacao (remediation) de David Bolter e Richard Grusin (1998). Segundo o concei-
to de remediacao, novas midias — como o videogame — nao podem ser desenvolvidas
sem algum tipo de referéncia poética a outras midias preexistentes. O designer de jo-
gos, ao tentar dar proposito as estruturas videoludicas, seria condicionado a usar es-
truturas semanticas de outras midias, de maneira a tornar novos tipos de jogabilidade
mais acessiveis, palataveis e menos amedrontadoras (Da Luz, 2010).

A remediacao midiatica segue dois principios logicos — tendéncias — para reproduzir
a realidade percebida por seus usuarios: imediacao (immediacy) e hipermediacao (hi-
permediacy). Por meio da légica da imediacdo, faz com que os designers tentem tornar
as midias “transparentes”, negando sua condi¢dao mediadora entre a realidade empi-
rica e usuario de determinada interface digital. Eis uma citagdo de Bolder & Crusin
que gostaria de trazer: “O que um designer diz, frequentemente, é eles buscam uma
“interface-a-face” [interfaceless interface], na qual ndo existirao ferramentas eletroni-
cas reconheciveis — sem botdes, janelas, barras de rolagem, ou até mesmo icones. Ao
contrario disso, o usuario ird se mover por entre o espago, interagindo com os objetos
“naturalmente”, assim como é feito no mundo fisico”.

Neste sentido, os jogadores — enquanto usuarios mididticos — estariam em confor-
midade com a mediagao que produziria a verossimilhanca da mensagem transmitida
pela estrutura videoludica (Aranha, 2004). Esse acordo, representaria o efeito estéti-
cos de “desaparecimento” da mediagao. O agenciamento de varias midias, na tenta-
tiva de modulacao do efeito de imedia¢do, desencadearia o efeito da sequnda ldgica
midiatica: a hipermediac¢ao. Ou seja, a tentativa em multiplicar os signos da mediacao
—numa tentativa de simular a riqueza sensorial humana — despertaria o usuario para o
processo retorico da interface midiatica: modelos computacionais que tentam simular
a aparéncia de seres humanos, de forma muito precisa, causam o efeito de hiperme-
diagdo, conhecido como “vale da estranheza (uncanny valley)” — os usuarios sentem
repulsa pelo objeto representado (Tinwell, 2004).
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Sob a perspectiva de remediacao, haveria uma constante oscilagdo entre os efeitos de
imediacao e hipermediagdo nas estruturas videoltdicas. Sequndo o qual o designer de
jogos conduziria “um processo [criativo] de invencao e reinvencao, aproximacao e re-
configuragao 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 impregnacao semantica das linguagens
de midiaticas preexistentes a mesma, como: a literatura, a fotografia, o cinema, os
quadrinhos etc.

Existe uma poética especifica do videogame?

Antes de responder essa pergunta é necessario estabelecer algumas diferencas entre
as concepgoes de estética e de poética — bem como da relacao entre ambas. A esté-
tica tem a “incumbéncia de dar conta do significado, da estrutura, da possibilidade
e do alcance metafisico dos fendmenos que se apresentam na experiéncia estética”
(Pareyson). Com base no trabalho dos artistas, criticos e historiadores — o fildsofo da
arte especula suas reflexdes sobre a experiéncia. Tais reflexdes ndo se sustentam sem
o contato direto com a experiéncia da arte e do belo: “a estética deve fixar o ponto de
conjuncao entre teoria e experiéncia”.

Sao indispensaveis ao nascimento a vida da arte, dois elementos fundamentais: a po-
ética e a critica — a primeira com a fungao de reqgular sua producao; e a sequnda en-
carrega-se em avalia-la. Na relagdo trinitaria de Pareyson (1997), tanto a critica como
a poética fazem parte do objeto da estética, ou seja, a experiéncia estética. O artista,
enquanto estrategista da experiéncia, ndo consegue produzir obras sem uma poética
— declarada ou implicita. No ponto final da cadeia produtiva, o apreciador ndo con-
segue avaliar a obra, sem uma critica minimamente consistente sobre o processo da
experiéncia. Pareyson diz que “a poética é o programa de arte, declarado num mani-
festo, numa retorica ou mesmo implicito no proprio exercicio da atividade artistica;
ela traduz em termos normativos e operativos um determinado gosto, que, por sua

79
VOLTAR PARA O SUMARIO



vez, é toda a espiritualidade de uma pessoa ou de uma época projetada no campo da
arte. A critica é o espelho no qual a obra se reflete: ela pronuncia o seu juizo enquanto
reconhece o valor da obra, isto €, enquanto repete o juizo com que a obra, nascendo,
aprovou-se a si mesma”.

Partimos desta no¢ao de poética — enquanto programa normativos das obras artisti-
cas — para desenvolver articuladores analiticos que nos possibilitem entender o fun-
cionamento dos videogames enquanto objeto expressivo. Nosso objetivo delineia-se,
dessa maneira, em estabelecer ferramentas hermenéuticas para a analise de uso da
obra videoludica, e o resultado experimentado em sua jogabilidade. Ou seja, sob a
perspectiva das mecanicas ludicas — e outros elementos compositivos do jogo —, es-
bocar interpretacdes sobre quais estratégias que a obra utiliza para produzir encanto
(prazer e/ou entretenimento ludico) nos jogadores.
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Joomla! na Universidade Federal do
Reconcavo da Bahia (UFRB)

César Velame*
cesarvelame@gmail.com

Palavras-chave: Joomla. CMS. UFRB.

Introdugao

Manter um grande volume de informacdes online ndo é uma tarefa facil, principal-
mente em portais de universidades, onde o publico é diverso e exigente. Assim, é in-
dispensavel o uso de um Content Management System (CMS) para manter e distribuir
o conteudo. Os CMS sao ferramentas digitais utilizadas para criar, editar, gerenciar e
publicar conteudos organizados permitido a sua modificagao, exclusao e adi¢ao de
forma simplificada.

Através de um CMS ndo so informagdes novas sdo criadas e disponibilizadas, mas
0s sites passam a ser atualizados em tempo real. Todos os envolvidos passam, dessa
forma, a participar mais efetivamente da geragao das informacdes relevantes. E de
modo estratégico, os colaboradores passam a produzir, publicar e manter atualizadas
as informacgdes destinadas aos seus publicos.

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

Joomla!

O Joomla! é um CMS de codigo aberto, mantido por uma comunidade internacional e
pode ser baixado através do site http://www.joomla.org de forma gratuita. Sua orga-
nizacao — design, programacao e conteudo — permite a criagao de sites para diversos
propdsitos e customizados por qualquer pessoa. Existem muitas extensoes (funcio-
nalidades como galeria de fotos, forum, slides, etc) e templates (apresentacao visual)
disponiveis que facilitam a constru¢do do conteudo.

1 CESARVELAME possui graduacdo em Administracdo de Empresas, pds-graduacdo em Qualidade
e Governanca de Tecnologia da Informagao e é mestre em Gestao de Politicas PUblicas e Seguran-

¢a Social. Atualmente é Coordenador da Assessoria de Comunicagao da Universidade Federal do
Rec6ncavo da Bahia.
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O Joomla! é utilizado em todo o mundo em sites de todos os tamanhos e formatos. Em
numeros, sao 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, organizacdes nao governamentais, sites comuni-
tarios, escolas, igrejas etc.

Apresentamos alguns exemplos de sites desenvolvidos em Joomla!:

Ministério da Educacao 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

Diario Oficial do Estado de Pernambuco — https://www.cepe.com.br

UNRIC (Centro Regional de Informacao das Na¢des Unidas) — http://www.unric.org

Sao varios os beneficios da utilizagdo do Joomla!, destacamos:

Facil instalacao;

Manutengao simples;

Seguranca e estabilidade;

NUmero de extensdes - 7.912 disponiveis no Joomla! Extensions Directory;
Templates customizaveis;

Documentacao; e

Suporte.
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Figura 1 — Evolucao do Portal da UFRB de 2006 a 2016

Joomla! na UFRB

A Assessoria de Comunicacao da UFRB (ASCOM), setor responsavel pela area de in-
ternet, desenvolveu e lancou o primeiro portal da UFRB (http://www.ufrb.edu.br) na

83
VOLTAR PARA O SUMARIO


http://www.mec.gov.br
http://www.eb.mil.br
http://www.peugeot.com
http://www.unisinos.br
https://www.cepe.com.br
http://www.unric.org
http://www.ufrb.edu.br

plataforma Joomla! (Versao 1.0) em maio de 2007, substituindo o portal estatico exis-
tente desde 2006 (Figura 1).

Em 2008, a Universidade ja possuia sites para seus Centros de Ensino e Pro-Reitorias,
atualizados para a versao 1.5 do Joomlal. Em 2012, todos os sites foram atualizados
para a versao 2.5, sempre na vanguarda da utilizacao do CMS. Ainda em 2012 foi lan-
cada a versdo 3.0, com o codigo 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 conteudo que o publico precisava
para se manter informado. Em junho de 2016, a UFRB langou seu mais novo portal,
agora com a identidade do portal institucional do Governo Federal (Figura 2). O por-
tal adota o conjunto de diretrizes, orientacoes, padroes e modelos a serem aplicados
em portais do governo, qualificando a comunicac¢do, padronizando as propriedades
digitais e garantindo o acesso a todos, independentemente da forma ou dispositivo
de conexao.

LIF IR RecBncavo da sahia

~ ;=" 5ISUz016.2 ¢—
= ﬁ‘l o
1 =

UFRE divailga resiitaga do S50 20162

Figura 2 — Portal da UFRB langado em 2016
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Atualmente, a Universidade utiliza o Joomla! 3.6 para desenvolver os seus sites, versao
lancada em 12 de julho de 2016. A equipe da ASCOM consegue criar um site em até 15
dias a partir da solicitacdo com a ferramenta. Todos os sites internos serdao migrados
para o modelo de portal padrao do governo federal até o final de 2016.

Para concluir, apresentamos alguns nUmeros do portal e sites da UFRB:
e Mais de 250 sites desenvolvidos em Joomla!;

* 9.226.168 acessos ao portal;

* 2.263.155 USuarios no portal.

Também recomendamos alguns links de interesse:

* Download do Joomla!
http://www.joomla.org

e Sijte gratis em Joomla!
https://www.joomla.com

e Documentag¢ao — documentacao oficial do Joomlal.
http://www.docs.joomla.org

* Diretorio de extensoes — componentes, modulos e plugins para aumentar as fun-

cionalidades do Joomla!.

http://www.extensions.joomla.org

e Forum oficial — para tirar duvidas e ajudar a comunidade, inclusive em portugués.
http://www.forum.joomla.org

* Templates — cerca de 4.000 templates gratis para mudar o visual do site.
http://lwww.joomla24.com

e Joomla! Magazine — artigos da comunidade em diversos idiomas.
http://www.magazine.joomla.org

e Joomla!DayBrasil — evento nacional que reune os profissionais e entusiastas.
http://www.joomladaybrasil.org/

e Curso online Joomla! na Pratica — curso em video no Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=CWbpajco_

bU&Iist=PLdRLfwardyFE2tplKb-4RxDzDcOGM37po

* Ebook Joomla!3.0 Made Easy - A perfect start for Joomla! Novices — livro gratis.
https://www.joomlashine.com/joomla-hub/free-ebook-joomla-30-made-easy-

-a-perfect-start-for-joomla-novices.html
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Experimentacoes Sonoras no Curso de
Cinema e Audiovisual da Universidade
Federal do Reconcavo da Bahia

Um relato de experiéncia das disciplinas
de Oficinas Orientadas de Audiovisual I
das edicoes dos anos 2015 e 2016.

Marina Mapurunga de Miranda Ferreira*
marinanimula@gmail.com
marinamapurunga@ufrb.edu.br

Palavras-chave: Experimenta¢ao Sonora. Composi¢des Sonoras. Mapa Sonoro de
Cachoeira.

Introducao

Pensar uma obra audiovisual sem pensar sua construcao sonora é deixa-la incompleta.
O som no audiovisual, quando pensado e planejado com criatividade, amplia o espago
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 especificos, eliminando sons ja
subentendidos na imagem visual, pensando a perspectiva e espacializagao dos sons
e fazendo o uso polifdnico do som, como ja propunha Eisenstein, Pudovkin e Alexan-
drov em 1928, na Declaragdo sobre o futuro do cinema sonoro.

No atual projeto do Curso de Cinema e Audiovisual da UFRB, em relagao ao som, te-
mos duas disciplinas obrigatdrias (Oficinas Orientadas de Audiovisual | e Sonorizacao)

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 Recéncavo da Bahia (UFRB), mestra em Comunicagao na linha
de Estudos de Cinema e Audiovisual (UFF), especialista em Audiovisual em Meios Eletronicos (UFC),
especialista em Musica para Cinema e TV (Conservatorio Brasileiro de MUsica- CBM/RJ), graduada
em Letras (UECE) e formada em Realizagdo Audiovisual (Escola Publica de Audiovisual de Fortaleza
—Vila das Artes). Coordenadora do projeto de extensao da UFRB, Laboratdrio de Pesquisa, Pratica e
Experimentagdo Sonora — SONatorio e da OLapSo (Orquestra de Laptop SONatorio -UFRB). Violini-
sta do Coletivo Xaréu.
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e duas optativas (Sonorizacao Il e Cinema e Musica) em um total de oito semestres.
Na disciplina de Sonorizacao, geralmente cursada no terceiro/quarto semestre, o alu-
no tem aulas sobre fisica do som, captacao de som direto e linguagem do som na
obra audiovisual. Essa disciplina envolve tanto a pratica como a teoria. A ideia é estar
sempre aliando estas duas vertentes para se ter uma compreensao total da obra au-
diovisual. Sonorizacao Il, voltada mais para o sound design e edicao de som, e Cinema
e Musica, disciplina voltada para as funcdes e analise da musica no cinema, como sdo
optativas, sao geralmente cursadas a partir do quinto semestre.

Aqui iremos nos deter a disciplina Oficinas Orientadas de Audiovisual |, ofertada no
segundo semestre do curso de Cinema e Audiovisual. Oficinas Orientadas de Audio-
visual | é uma espécie de laboratério de experimenta¢do sonora, em que os alunos
tém um contato inicial com o mundo da criacdo, captacdo e edi¢do de som, antes de
adentrarem as disciplinas voltadas para o som no cinema. Iremos abordar como te-
mos trabalhado a experimentagao sonora no curso de Cinema e Audiovisual e como
esta disciplina tem contribuido para a constru¢ao de um pensamento sonoro dentro
do curso.

Oficinas I, Edicao 2015: Mapa Sonoro de Cachoeira

Na edicao de 2015 desta disciplina, trabalhamos unicamente com a captac¢ao de sons
na cidade de Cachoeira? e criacdo do Mapa Sonoro de Cachoeira3. Esta disciplina, além
de introduzir os alunos a alguns equipamentos de captagao e softwares de edicdo 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 | é realizada no primeiro ano do curso,
a captacao de sons pela cidade se torna uma forma de explorar os bairros, a zona rural
do municipio, fazer amizades com os habitantes da cidade e entender mais sobre a
geografia de Cachoeira.

Na primeira etapa da disciplina, realizamos leituras e discussdes sobre Paisagem So-
nora, Ecologia Acustica, Territorio Sonoro, Exercicios de Escuta e Mapas Sonoros.
Apods esse momento mais teorico e reflexivo, introduzi aos alunos a utilizagao de al-
guns equipamentos de captacao de som mais simples, como os gravadores portateis
de mao, fones, microfones direcionais, windjammers, cabos, baterias e cartoes de me-
moria. A partir dos bairros da cidade, dividimos a turma em equipes com uma mé-
dia de cinco integrantes. Em um primeiro momento da captagdo em campo, fomos

2 Cidade localizada no Reconcavo da Bahia, onde esta situado o Centro de Artes, Humanindades e
Letras (CAHL) da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia.
3 http://mapasonorodecachoeira.wordpress.com — link para o site do Mapa Sonoro de Cachoeira.
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para uma pracga proxima a Universidade e captamos o som de varios pontos da praca.
Acompanhei-os, caso surgissem duvidas de captagao. Ouvimos alguns sons em sala
de aula para saber como cada grupo se saiu com suas captacdes.

Apods esse momento, os alunos partiram para a captagao de som pela cidade. Cada
equipe tinha seu boletim de som para a organizacao dos dudios 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 audio no mapa na internet), nome do integrante da equipe que captou o
audio, palavras-chave, descri¢do, data e horario da gravacao.

Na segunda etapa, cada equipe selecionou e editou os sons mais interessantes (esco-
lhendo momentos especificos e aumentando a amplitude dos arquivos que ficaram
baixos). Apds a catalogacdo dos dudios, subimos os arquivos para http://freesound.
org/people/sonatorio*. Estes arquivos estdo disponiveis para download para o publico
em geral, com licenga Creative Commons. Brevemente, os mesmos arquivos estarao
também disponiveis no http://archive.org.

Na terceira etapa, enquanto os alunos elaboravam seus relatos de experiéncia, eu ge-
orreferenciava os dudios no OpenStreetMaps a partir do Umap® (ver figura o1). Por
fim, criamos no Wordpress o acesso ao publico para todo o material colhido no traba-
lho. Os relatos dos alunos e o mapa com o audio estao disponiveis em: http://mapaso-
norodecachoeira.wordpress.com.

Mapa Sonoro de Cachoeira
% b "
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Mapa Sonoro de Cachoedna o

Figura o1: Mapa Sonoro de Cachoeira com os dudios captados georreferenciados.

4 Freesound Project (http://freesound.org) — site colaborativo de arquivos de dudio com licenga
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 criacdo 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 circulagdo de pessoas durante a manha ndo é o mesmo
durante a noite, em cada horario se cria uma nova paisagem sonora’ para cada local.
Os lugares que parecem silenciosos, amplificados pela captacao de som, se tornam
uma sinfonia da natureza. O local da feira, com sua polifonia matinal (caminhoes, ca-
valos, carros, motos, cantos de feira, carro da funeraria, 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, € silenciosa, é a
alternancia dos dois, tudo depende do local, do ponto de escuta, do horario, do dia e
de nossos ouvidos. Cada um de nds ouve Cachoeira de uma determinada forma. Pro-
curamos deixar registrado no Mapa Sonoro de Cachoeira nossa relagao com a cidade,
o que cada um ouvia e passou a ouvir depois dessa experiéncia.

Oficinas |, Edicao 2016: Criacdo de Objetos Sonantes, Mapa Sonoro de
Cachoeira e Composi¢oes Sonoras.

Esta edicao foi voltada para a realizagdo de trés ateliés: Objetos Sonantes, Mapa So-
noro de Cachoeira e Composicdes Sonoras. O objetivo do primeiro atelié era que cada
aluno propusesse a criacao de um objeto sonante®. Neste ateli€, lemos e discutimos
textos sobre arte sonora, luteria criativa, processo criativo e fisica do som. Também
vimos e ouvimos obras de (grupos de) artistas sonoros e musicos, como O Grivo, Chel-
pa Ferro, Janet Cardiff, Cildo Meireles, Walter Smetak, Meredith Monk, UAKTI, Ryoji
lkeda e John Cage. Além de ouvir em sala de aula diversas gravagdes de esculturas
sonoras. Apos a elaboracdo do projeto de cada objeto sonante, os alunos partiram
para sua feitura. A cada aula o aluno levava seu objeto em constru¢dao ou comentava
como estava ocorrendo o processo. Depois de finalizados os objetos, marcamos uma
aula para a gravacao de seus sons. Os arquivos foram guardados para posteriormente
serem usados no Ultimo atelié.

O segundo atelié foi a gravagao de mais sons para a ampliagao 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 seqgundo atelié foi um resumo da disciplina da edicao
de 2015, por isso ndo irei me deter aos detalhes. O processo foi bem parecido, porém
mais rapido. Ao fim deste ateli€, os alunos nao criaram relatos escritos sobre o pro-
cesso de captagao dos sons do Mapa Sonoro, mas apresentaram a turma um som que
cada um havia captado, comentando sua gravacao, edicao e como foi a experiéncia de
sair em busca de sons.

7 Termo criado por Murray Schafer para se referir ao ambiente acustico.
8 Tratamos aqui de objeto sonante e ndo objeto sonoro, por este Ultimo ja ser um termo utilizado
por Pierre Schaeffer (objet sonore) com conceito diferente do que utilizamos aqui.
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O objetivo do terceiro atelié era a criagdo de uma composi¢ao sonora por cada alu-
no. Eles poderiam usar os audios do primeiro e segundo atelié para a criagao sono-
ra. Porém, o tema da composicao era livre. Eles podiam utilizar audios de bibliotecas
sonoras, criar novos sons, utilizar suas vozes, gerar sons sintetizados pelo Audacitys?,
enfim, construir o que quisessem. A composi¢ao sonora poderia ser narrativa ou nao-
-narrativa, poderia ser uma experiéncia sensorial.

Primeiramente, eles levavam a sala de aula uma ideia, um planejamento do que pre-
tendiam realizar. O que percebi durante esse processo, como estavamos no curso de
Cinema e Audiovisual, era que os alunos tinham uma certa dificuldade para criar uma
composicao 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, sé imagens sonoras, sé som. Alguns
chegavam com um filme e o som editado. Porém, quando tiravam a imagem visual
percebiam que somente o som nao construia a ideia que eles queriam, pois o visual
acabava mostrando a ideia por si s0.

O que eu buscava era que eles pudessem pensar sonoramente, que as imagens fossem
criadas na mente de cada um a partir do estimulo sonoro. Pensar sonoramente, como
se ndo houvesse a visdo. 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 espago da imagem visual, criando um mundo
audiovisual mais expandido.

As composigoes foram fluindo na medida em que os alunos iam montando suas obras
na timeline do Audacity. As dificuldades iam surgindo e as resolu¢des iam sendo en-
contradas. Uns tinham mais dificuldades, outros ndo. A maioria das composi¢oes aca-
baram tendo alguma narrativa linear, poucas foram mais voltadas a um experimenta-
lismo sensorial e outras estavam em um ambito de paisagem sonora, uma espécie de
quadro sonoro.

Para mim, como professora, os resultados ja foram satisfatorios pela experiéncia de-
les terem criado estas composicoes, por se permitirem a experimenta¢do sonora e
saber que o processo criativo deles ndo se encerrou neste trabalho. Ainda ha varios
semestres para o desenvolvimento deste pensamento sonoro que ira repercutir nas
obras audiovisuais que virao.

No fim da disciplina, nos reunimos no auditério do CAHL e realizamos a Audicao das
Composicoes Sonoras® (ver figura 2), aberta ao publico. Foi algo novo para eles e o re-

9 Software livre de edi¢ao de dudio.
10 Todos os arquivos de audio das Composi¢oes Sonoras estdo disponiveis no link: https://archive.
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torno foi positivo. Percebi que a exibicdo/audicdo das composi¢des teve certa impor-
tancia para eles, todos ouviram atentamente, alguns com os olhos fechados, outros
deitados no chao do auditorio, todos procurando a melhor forma de ouvir as compo-
sicoes entre os monitores de dudio.

COMPOSICOES SONORAS
umummm
Conoxiio Florestad (Lailson Brilo)
Despedidn (Felipe Borges)
i estou aqul (Larkssa Azsvedo)
V.LE. (Marina Ponlas)
Orlando (Vinicius Sabino)

Laugh of my cry, dad (Relfra Pimenta)
Hissea (Alana Ferrelra)

Align FtsWawrs (Anlonko Victor)
nso . rbira Thellonis,

e | c Yoels Loreito)
MWiur |

Figura 02: Audi¢cao das Composicdes Sonoras dos alunos de Oficinas Orientadas de Audiovi-
sual I, no CAHL, em 29 de julho de 2016.

Conclusoes

A cada edi¢do da disciplina de Oficinas Orientadas de Audiovisual | procuro aprimorar
o conteudo programatico a partir do que os alunos trazem ao avaliar a disciplina e do
que percebo que funcionou ou ndo. Continuo acreditando que a experimentagao so-
nora no curso de Cinema e Audiovisual é de extrema importancia para que os alunos
pratiquem e reflitam sobre as constru¢des 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 nao te-
mos o costume de registrar os sons ao nosso redor. Estes sdo tao importantes quanto
as imagens visuais. Os sons estao relacionados ao nosso bem estar, nos fazem (re)
memorizar fatos, expressar sentimentos e entender onde estamos. A pratica de criar
composicoes sonoras e captar sons e depois ouvi-los, nos leva a trabalhar nosso pen-
samento sonoro e as diversas formas de escuta.

Ainda é necessario tempo para compreender como as experimentagdes sonoras vao
fluir/contribuir durante o percurso dos alunos no curso de Cinema e Audiovisual da
UFRB. Espero que a partir destas experimentacdes, o pensamento sonoro seja dura-
douro e Util na realizagao das obras audiovisuais dentro de nosso curso. O processo

org/details/composicoessonoras_oficinas|_ANO2016.
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de criagdo sonora esta apenas comegando, para alguns ja comegou ha um tempo. O
processo nao finda aqui, é para o resto da vida criativa. Espero, a partir deste relato,
ter contribuido também para futuras experimentac¢des sonoras dentro e fora da Uni-
versidade. Que a pratica, experimentacao e reflexao sonora se perpetuem!
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A multiplicidade das superficies
projetadas

Observacoes sobre videomapping e o
Festival Reconvexo
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A lanterna magica surgiu no século XlIl, sequndo escritos do padre Jesuita 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 exibi¢oes coletivas.

1 Graduado em Cinema de Animagao e Mestre em Arte e Tecnologia pela Universidade Federal de
Minas Gerais - UFMG. Professor do Curso de Artes Visuais da Universidade Federal do Reconcavo da
Bahia - UFRB. Participou de diversas exibi¢des internacionais/nacionais e de residéncias no Medialab
- Madrid e Vrije Academie - Amstedam. Foi ganhador do 8° prémio Sergio Motta de Arte e Tecnolo-
gia e curador/tutor da primeira versao do workshop internacional Interactivos'1io BH no Brasil. Coor-
denou as agoes do Medialab Panorama 360° em parceria com World Wide Visual Factory - Amster-
dam 2011. Em 2013 criou o Festival Nacional de Proje¢oes Mapeadas e Interativas Reconvexo e em
2015 criou uma versdo itinerane exibida em Brasilia. Suas pesquisas e criagdes autorais sao baseadas
em possibilidades tecnoldgicas reconfiguradas de forma critica, reflexiva e propositiva em que convi-
vem animacgao, ilustracdo, projetos educativos e instalagdes com gambiarras domésticas interativas
ou sistemas sofisticados de projecao digital. Esta 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 projecao em uma determinada superficie. Esta nova tecno-
logia podia ser transportada para qualquer lugar e, por ser um objeto portatil, alcan-
cou o mundo. Outros métodos de funcionamento foram explorados e mudaram sua
caracteristica inicial, a da visualiza¢do de uma Unica imagem estatica, abrindo espago
para que novos efeitos fossem explorados como as imagens panoramicas e os dese-
nhos sequenciais.

Se umaimagem projetada ja era algo muito inovador e magico para a época, imagine-
mos o que ocorreu com a utilizagdo de uma narrativa visual que permitia contar uma
historia. O conteudo das imagens foi utilizado por artistas, cientistas e até por charla-
toes que exploravam de forma enganadora essa novidade tecnoldgica da época.

Em Future Cinema, a lanterna magica foi descrita por Jeffrey Shaw como um dos mais
importantes artefatos do pré-cinema, influenciando outros desenvolvimentos tecno-
l6gicos de projecao de imagens como a lanterna vertical e o cinematdgrafo. As princi-
pais caracteristicas da lanterna magica estao contidas em todos os aparelhos de pro-
jecao de imagens como retroprojetores, projetores de slide e projetores digitais.

Com a sofisticacao dos aparelhos de projecdo de imagens, surgiram variadas formas
de exibicao, com destaque para o cinema expandido que explorou o espago onde
aconteciam as projecoes e modificou a superficie de proje¢ao. Para Moreira?, rompe-
-se com a obrigatoriedade de uma tela Unica e frontal, de um discurso audiovisual
linear e sequencial.

Permite-se ao realizador um exercicio plural, que conjuga inclusive a possibili-
dade de se trabalhar com telas simultaneas e com a sincronizagao entre varios
canais ou fontes de imagem e som, compondo elementos narrativos originais

particularmente possiveis nesses modos de exibicdo. (MOREIRA, 2015)

A fabricagdo dos projetores digitais se tornou mais barata e consequentemente mais
acessiveis assim como ocorreu com outras tecnologias, proporcionando novos expe-
rimentos e pesquisas. Apesar dos diversos formatos e telas, as imagens projetadas
continuavam dependendo da superficie plana. Um dos primeiros artistas a explorar
outros espacos projetivos foi Krzysztof Wodiczko. Em seus trabalhos, buscou a poten-
cialidade da projecao urbana e das diversas superficies tridimensionais, provocando
o inicio do conceito do mapeamento das superficies de projecdo e da exploragdo da
tridimensionalidade.

2 MOREIRA. Roberto. Experiéncias 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 experimentagoes e com o aumento da poténcia de projecdo, dimen-
sionada em ANS/ lumens3, qualquer objeto pode ser explorado imagética e volumetri-
camente. Formas geométricas, fachadas de casas, pragas, edificios e até estadios de
futebol foram videomapeados. Através dessa técnica podemos selecionar fragmen-
tos de uma area ou toda a superficie, tornando-a virtualmente mutavel. Pela com-
pensacdo da perspectiva com o uso de softwares especificos, a textura, cor, volume e
caracteristicas arquitetonicas podem ser totalmente alterados.

A tecnologia do videomapping popularizou-se e atualmente é utilizada em langamen-
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 competicdes internacionais sobre o tema, como o ja
renomado torneiro VJ Torna*.

O Festival Reconvexo foi o primeiro festival brasileiro de videomapping a abrir con-
vocatoria nacional para selecao de projetos que utilizam essa tecnologia. Uma das
caracteristicas da sua concepgao foi fomentar a produgao nacional e debater as po-
tencialidades técnicas. Desta forma destacou-se da maioria de eventos similares que
convidavam seletos artistas e consequentemente nao exploravam as diversas investi-
gacdes autorais espalhadas pelo pais. 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 nitida e intensa a proje¢ao, no caso de um projetor de video.
4 http://vjtorna.org/
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dora por ser realizado no Recéncavo da Bahia, nas cidades historicas de Cachoeira e
Sao Félix.

Uma das justificativas foi proporcionar a apresentacao de diferentes formatos de pro-
jecao em grandes e pequenas escalas delimitando duas categorias de selecao de pro-
jetos: projecdes externas para as ruas e projecoes internas para galeria.

Como projegoes externas, foram selecionados projetos para serem executados nas
ruas mais difundidos pela midia por sua potencialidade espetacular. Ja as proje¢oes
para galerias, artisticamente consideradas como instalagdes, sao projetos que carac-
terizavam pelo mapeamento de pequenas estruturas mais adequadas para espagos
fechados e intimistas.

O festival recebeu mais de 5o 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 exibi¢coes de projecdes urbanas que exploravam a arquitetura local e 8 obras
inéditas em Galeria.

A selecao também priorizou obras que utilizavam diferentes superficies de projecao e
possibilidades interativas do meio digital. Manequins, bonecas, esculturas, maquetes,
tintas e agua 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 superficies projetaveis.

Um dos projetos, a obra Chamalotes, do Coletivo Opioptica de Santa Catarina, foi sur-
preendente por utilizar os comuns pratos de plastico branco como superficies de pro-
jecdo. Espalhados tridimensionalmente no espaco, fixados em ferro de construcdo,
proporcianaram um espacgo flutuante que também é penetravel. Configurados para
serem montados in loco podem apresentar diversas quantidades e tamanhos. O traba-
lho também é interativo por incluir os visitantes na visualizacao da obra onde cada um
pode modificar o conteuddo através dos gestos captados por uma camera.

Outra obra marcante foi Cachoeira e Transe, de Eneida Sanchez e Tracy Collins, um
triptico de molduras video mapeadas. Na moldura da esquerda foi composta uma
imagem de uma mulher construida por pedagos de gravura unidas em uma colagem.
Ja na moldura da esquerda foi mapeada uma imagem de uma cachoeira construida
porimagens digitais programadas em movimento para “banhar” cada visitante que se
colocavam em sua frente. Ja a terceira moldura colocada no chao exibia fragmentos
animados de imagens do Rio Paraguagu captadas em tempo real. Imersiva e fluida a
obra conseguiu criar uma ambientacao onde publico e obra se fundiam pela disposi-
¢ao envolvente dos video projetores. O mapeamento incluiu a possibilidade de inter-
feréncia na superficie onde foi projetado.
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Camaleon

O uso do Pure Data como ferramenta de
criacao artistica para performances ao
Vivo

Vicente Reis de Souza Farias*

vicentereis@ufrb.edu. br

Palavras-chave: Pure Data. Performance ao Vivo. Criagdo Artistica.
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O Pure Data, também conhecido como PD, é uma linguagem de programacao visual
de codigo aberto e gratuita utilizada para processamento e geragdo de audio e vi-
deo. Foi desenvolvido inicialmente em 1990 por Miller Puckette no IRCAM (Institut

1 Graduado em Design, e graduando em Composicao e Regéncia, ambas pela Universidade Federal
da Bahia (UFBA). Atual professor do Centro de Cultura Linguagens e Tecnologias Aplicas (CECULT)
na Universidade Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB), na area de concentragao de Musica e Cul-
tura, tem como foco disciplinas de gravacao, captagao de audio, produgao musical e arte e midia.
Atua como Sound Designer prioritariamente em projetos de jogos eletronicos, desde a captagao de
som e criagao de eventos sonoros até a implementagdo dos mesmos no jogo. Co-fundador do time
independente de desenvolvimento de jogos, Zeroth (Desenvolvedora do jogo: Irma Dulce - Abrindo
portas, Encomendado pelas Obras Sociais Irma Dulce (OSID), e membro da organizagao do coletivo
Bahia Indie Developers (BIND), grupo que, articulado a outros grupos nordestinos, busca fomentar
a produgao e a formacgao de profissionais na area de jogos, realizando eventos como eventos, feiras,
game jams, palestras, etc. Em sua formacao interdisciplinar, busca explorar as fronteiras entre as ar-
tes e suas midias, com grande interesse no tema sinestesia, tem como objeto de estudo a sinestesia
nos jogos eletronicos.
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de Recherche et Coordination Acoustique/Musique). Ao longo do tempo, o Pure Data
recebeu importantes contribui¢cdes no seu desenvolvimento e hoje apresenta diversas
distribuicoes. A versao “original”?, majoritariamente escrito por Puckette, é conhecida
como PD Vanilla e tem foco em manipulacao de sinal de dudio e MIDB3. O PD Extended
é uma distribuicao que ja vem com bibliotecas* escritas pela comunidade e pode ser
usado para geracao e processamento de video com a biblioteca Graphics Environment
for Multimedia (GEM). Por fim, vale destacar a distribuicao PD-I20rk, uma distribuicao
desenvolvida pela Linux Laptop Orchestra (L20rk), em Virginia, nos Estados Unidos
da América, a primeira Orquestra do tipo baseada em Linux. Esta versao do PD ja vem
com muitas bibliotecas e traz um visual aprimorado além de algumas melhorias de
usabilidade, como a possibilidade de desfazer e refazer a¢oes ilimitadamente.

Como o PD é uma linguagem de programacao visual, ndo é necessario escrever codi-
gos. A sua estrutura é baseada em elementos graficos (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 especifica desde fun¢des de audio e video até ope-
ragdes matemadticas. 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 documentacao esta
a um Ctrl+B5 de distancia, com manuais de ajuda e exemplos de uso de cada um dos
seus elementos. Somente esta documentacao seria suficiente, mas ainda é possivel
contar com sites como o flossmanuals.net/pure-data ou o pd-tutorial.com que trazem
informacdes detalhadas e uma enorme quantidade de exemplos de uso. Além disso é
possivel contar com diversos foruns, nos quais a comunidade esta 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 contribui¢des.

3 Musical Instrument Digital Interface. Protocolo que permite a comunicagao entre computadores,
instrumentos musicais eletronicos e outros dispositivos

4 Colegao de patches, objetos e abstragdes externas ao programa. O manual de ajuda do PD é uma
biblioteca de patches com informacdes 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 possivel desenvolver um soft-
ware, que pode até mesmo possuir uma interface grafica. A grande vantagem é que
quase ndo ha uma limitacdes para as possibilidades de criagdo no Pure Data. E claro
que no PD é preciso programar seu proprio software e isso pode parecer uma tarefa
ardua, principalmente para aqueles que nunca programaram. Tal empenho pode apa-
rentar ndo valer o esforco, uma vez que existem ja muitos softwares desenvolvidos e
disponiveis no mercado. Logo, basta aprender como usa-lo, certo? Nao. Algumas das
necessidades do artista podem ser supridas com o uso destes softwares, porém o PD
garante a criagao de uma solucao para um problema especifico e de formas mais sim-
ples e diretas, criando patches que atendam exatamente a uma demanda.

Foi dentro desta perspectiva, de buscar uma solucao especifica, 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/espetaculo, 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 eletronico reagiria aos comandos do
jogador, no entanto ha a atuagao, o palco e a plateia que pode participar do jogo,
auxiliando o jogador com comentarios ou simplesmente assistindo. Este jogo-teatro
simula a experiéncia de um jogo eletrdnico, logo, gera demandas semelhantes em
termos de tecnologia. No caso da producao e operacao do som, é preciso controlar ni-
veis de tensao na trilha sonora, disparar sons que informem se um item encontrado no
cenario 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 principio trabalhei com o software Ableton Live, que possui funcionalidades pen-
sadas para apresentagdes ao vivo, contudo, este programa me oferece uma enorme
quantidade de recursos que nao sao necessarias para a execuc¢ao desta tarefa e tor-
nava o caminho para algumas a¢des simples bastante longo, como, por exemplo, de-
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terminar se uma amostra sonora seria tocada de maneira ciclica, repetindo indetermi-
nadamente (em loop) ou se tocaria uma Unica vez. Esse excesso de informacgdes e até
mesmo a impossibilidade de realizar algumas tarefas, como tocar um som em reverso
em tempo real, sem precisar pausar este som para inverté-lo e s6 assim toca-lo, me
limitava a pré configurar a minha apresenta¢do no programa e alterar o minimo possi-
vel durante o espetaculo, o que reduz muito o potencial criativo. Eu necessitava de um
disparador de sons que me oferecesse as seqguintes funcionalidades: selecionar uma
amostra sonora; um botao de play; um botao de stop; determinar se seria tocado em
loop ou ndo; tocar o som em reverso, podendo alterar esta op¢ao enquanto o som é
tocado; selecionar que parte da amostra sonora desejo tocar; determinar a velocidade
de reprodugao da amostra; ajustar volume e ajustar a localizagdo no panorama sonoro
(esquerda e direita).

A partir disto iniciei o processo de desenvolvimento de uma solucdo prdpria no PD,
o camaleon-player e o mini-camaleon®, dois disparadores de som para serem usados
em performance ao vivo. O primeiro € a versdao completa, que permite selecionar par-
tes de uma amostra sonora, o outro é uma versao reduzida sem esta funcionalidade.
Ambos sdo patches que desenvolvi com base no tutorial de Johannes Kreidler?, que
oferece um exemplo que permite a selecdo de uma amostra sonora, determinar sua
velocidade de duragdo, seu volume e que parte da amostra sera tocada. O processo de
desenvolvimento da biblioteca camaleon (o conjunto dos patches camaleon-player e
mini-camaleon) se deu a partir da adicdo dos recursos necessarios, conforme descrito
acima. Além disto, precisei tornar possivel abrir varias instancias destes patches ao
mesmo tempo, ou seja, os elementos da biblioteca camaleon funcionam como abs-
tracoes. Desta forma inUmeras instancias desses patches podem ser abertas dentro de
outros patches. Conforme a imagem abaixo:

testando_camaleon.pd® - /media/vicente/DADOS/Documentos/Sonatorio/dispararSampli
File Edit Put Windows Media Help

Qrerir

Orlay W ory @ 0 @] Orlay HE
Wstor Mroere B W ooy | Wisop W
inicio vol | | Abrir m inicio
I

i Oelay [ o E[I]_ i
@stop [Reverse D

=]

[CJ abrir fiﬂhﬁvww

velocidade artay [ H[I] velocidade
) Stop Reverse

NI | | SR o (B

Figura 4

6 Disponivel em https://github.com/vicentereis/Camaleon
7 Disponivel em http://www.pd-tutorial.com/english/cho3so.html
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Abiblioteca do camaleon pode ser usada em outros contextos de performance ao vivo,
que ndo a sonorizacao de espetaculos teatrais, como apresentacdes de Live Cinema®.
No dia 29 de julho deste ano (2016), a OlapSo, Orquestra de Laptops do Sonatorio,
projeto de extensao coordenado pela professora Marina Mapurunga, da UFRB, utili-
zou o camaleon na apresentacao do trabalho de conclusao de curso do formando em
cinema Wendell Coelho. Este apresentou a performance de Live Cinema e Soundpaint-
ing® chamada Passagens, na qual ele foi o compositor/condutor. Em qualquer outro
ambiente de apresentacao ao vivo, no qual seja necessario disparar sons e controlar
suas propriedades, é aplicavel o uso desta biblioteca. Um outro fator atrativo para a
utilizacao do camaleon é que ele é aberto, assim como os demais patches e abstragoes
do PD, é possivel 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 ha um entendimento de como a linguagem funciona, quando ha
repertorio o suficiente para saber como resolver as questdes ldgicas da programagao,
o desenvolvimento flui a um ponto que pode ser mais agil criar suas proprias solu-
¢oes no PD do que procurar por um software que atenda as suas expectativas e que
seja acessivel (pois muitos podem ser proprietarios e caros), e mesmo que essas duas
premissas sejam verdadeiras, ainda é necessario aprender como usa-los. Obviamen-
te existe uma série de softwares que atenderdao bem a diversas demandas, e ha uma
oferta de programas livres, o que os torna completamente acessiveis. Porém, no con-
texto de performance ao vivo, muitas vezes as demandas geradas pelo artista serdao
muito especificas e o PD oferecera uma solu¢gdao mais agil para estes problemas, ja que
é possivel programar exatamente o que se deseja.

Outra questdao muito importante em relagdo ao Pure Data € a possibilidade de uso de
controladores fisicos. E possivel usar controles via MIDI, OSC®, usar sinal elétrico, en-
tre outros. O Pure Data é facilmente integravel com Arduino e Raspberry para criagdo
de interfaces fisicas usando o PD como processador de dados. No caso do camaleon,
umas das possibilidades é a implementagdo de controle via OSC, usando o celular, o
que me permitird operar o som da plateia e ndo da cabine de som! Futuramente sera
desenvolvido uma outra abstragado a ser incluida na biblioteca camaleon, o camaleon-
ambiece, que utilizara sintese sonora para criagdo de ambiéncias procedurais®, que

8 Segundo Mia Makela (2006, p.22), Live Cinema consiste da criagao simultanea de som e imagem
em tempo real artistas sonoros e visuais que colaboram em igualdade de condi¢des com os concei-
tos elaborados.

9 Linguagem de composicao em tempo real para som, musica 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 comunicagdo entre computadores, instrumentos
musicais eltronicos e outros dispositivos

11 Sons procedurais podem ser lidos como cédigos de computador e modificados em tempo real
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podem ser usadas em apresentacdes teatrais, em espetaculos de danga, em Live Cin-
ema, ou jogos, uma vez que sera possivel gravar o que for criado.

Além dos exemplos abordados neste ensaio, € possivel fazer sintese sonora, projecao
mapeada, mixer de video e até mesmo jogos no Pure Data. Assim como foi possivel
para mim, partir de uma total falta de conhecimento em relacdo ao PD até o desenvol-
vimento de uma biblioteca de disparadores de som, é possivel para outros artistas e
pesquisadores realizar agoes semelhantes. Fica o desejo de que cada vez mais hajaum
uso critico de tecnologia e que as pessoas tornem-se atentas para os caminhos que, a
primeira vista, sdo mais desconfortaveis, tendo em vista que utilizar uma ferramenta
como o PD exige aprendizado, empenho para buscar informacgdes e criatividade para
encontrar solucdes. Contudo, a utilizagdo de ferramentas como essa lhe garante liber-
dade criativa, e isto é inestimavel.
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HIDALGO, Cesar. Why Information Grows:
The Evolution of Order, from atoms to
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Palavras-chave: Informacdo. Personbyte. Economia.

Existem alguns termos ou vocabulos que merecem uma atengdo maior para que pos-
samos compreendé-los de forma mais clara e ndo nos deixar levar apenas por uma
definicao baseada em senso comum. Com certeza, o termo “informagao” tem tudo
para encabecar essa lista. Diariamente, vemos esse termo sendo utilizado em dife-
rentes situacdes que vao desde uma pequena interpelacao na rua do tipo “poderia
me dar uma informacgao, por favor?” até aquelas que podem mudar completamente
os caminhos da humanidade: “A terra ndo é redonda” (Galileu) ou “O espacgo é curvo”
(Einstein). “Espago” 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 nao tenta definir o que é informacao, inclusive demonstrando que essa
tarefa é ainda um grande desafio em diversas areas. Consciente dessa dificuldade, o
autorinicia o livro apresentando alguns conceitos diferenciados de informacgao formu-
lados por teodricos da Fisica e da Matematica como Ludwig Boltzmann e Claude Shan-
non. O fendmeno da entropia, por exemplo, esta diretamente ligado ao conceito de
informacao e vai auxiliar no seu entendimento, ao perceber como ela pode contribuir
com a nossa compreensao sobre o planeta. Hidalgo apresenta diferentes maneiras de

1 Graduado em Comunicagao Social com habilitacdo em Publicidade e Propaganda pela UCSAL.
Mestre e Doutor pelo Programa de Pds Graduagao de Comunicagao e Cultura Contemporanea da
Faculdade de Comunicagao da Universidade Federal da Bahia. Professor Adjunto da Universidade
Federal do Recdncavo da Bahia no Centro de Cultura, Linguagens e Tecnologias Aplicadas (CECULT).
Coordenador do Ambiente de Criagao, Inovagao e Pesquisa em Midia e Mobilidade (CNPq/UFRB)
onde desenvolve pesquisas sobre mobilidade e espago urbano. Coordenador Adjunto do GT de
Acessibilidade e Mobilidade do CREA-BA. Pesquisador Doutor no Laboratorio de Pesquisa em Midia
Digital, Redes e Espago - Labgo4 (CNPg/UFBA) desenvolvendo pesquisa sobre cidades e informagao.
Atuou na area de dudio como produtor musical, técnico de som direto, microfonista em diversas
produtoras de dudio e video em Salvador. Vencedor do prémio Harold A. Innis concedido pela Media
Ecology Association (MEA) em 2012.

104
VOLTAR PARA O SUMARIO



como a informagao é gerada e como ela esta presente em tudo que existe no nosso
planeta, desde a constituicdo da matéria aos graficos de indicadores econdmicos. A
informacao, 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 as estrelas no céu. Nos, seres humanos, somos fruto das informagdes que estao
contidas nos nucleos das células, definindo a cor dos nossos olhos e cabelos, cor da
pele, algumas aptiddes, como também desenvolturas sociais.

Um conceito interessante que surge no inicio do livro e esta diretamente ligada a ma-
neira como a informagdo compde a matéria através da sua “cristalizagao”. 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 informacdes sobre aquele carro: design, velocidade, estética, deslocamen-
to, etc. Ora, um Bugatti ou uma Ferrari apds um acidente perde muito da informagao
que seria passada, caso ainda estivesse inteiro e, consequentemente, seu valor agre-
gado. Hidalgo chama atencao para a o conceito de entropia neste caso. Enquanto
o Buggati esta intacto, as informacdes que estdo contidas nele (design, velocidade,
estética, deslocamento, etc.) influenciam no seu entendimento enquanto carro de
luxo (principalmente no seu pre¢o). Ou seja, ele concentra um alto grau de entropia
(physical order), diferente do momento da sua “descristalizacao” quando os atomos
entram em desordem apos o acidente, fazendo com que o Bugatti perca parte das
informacdes contidas, influenciando também no seu preco, 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 chaos” (Op. Cit., p. 30).

A ideia de cristalizagao também permeia nossos pensamentos e através dela pode-
mos criar e desenvolver coisas. A partir dessa capacidade de cristalizacao da imagi-
nagdo, podemos produzir coisas que tornam nosso dia a dia mais confortavel, desde
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refrigeradores para conservar os nossos alimentos, até avides que encurtam as distan-
cias nos nossos deslocamentos. Mas para que isso possa realmente acontecer é neces-
sario 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 caracteristicas definem a nossa capacidade de processar a informacdo. Se-
gundo Hidalgo, a diversidade na producao dessas coisas tem uma dependéncia tam-
bém geografica, ja que nem todo lugar ira produzir refrigeradores e avides, devido as
diferentes complexidades que envolvem o processo de producdo de cada uma deles.

Why
information

he Evolution
| of Order,
'| froam Atoms
to Economios

Mas por que isso acontece? Segundo o autor, existe uma unidade de quantidade ma-
xima de conhecimento e conhecimento aplicado chamada de “personbyte”. Isso quer
dizer que cada individuo é capaz de acumular uma determinada quantidade de co-
nhecimento e conhecimento aplicado, os quais poderao ser destinados a producao de
determinadas mercadorias, como refrigeradores e avides, que, por sua vez exigirao
quantidades diferentes de “personbyte” na producao de um e de outro produto. Na
maioria dos casos, o resultado final da producao deve ser potencializado pela combi-
nagdo dos “personbytes” através das redes. Um exemplo interessante dado pelo autor
é aformacgdo de uma banda, quando a chance de um determinado musico alcancar so-
zinho o sucesso é menor do que aquele que participa de uma banda. Isso se deve, prin-
cipalmente, a combinacao de diferentes individuos e seus respectivos “personbytes”
0s quais se conectam em rede, potencializando seus conhecimentos acumulados e
aplicados para a criagdo de um produto musical.

Cesar Hidalgo é professor no MIT e desenvolve projetos que relacionam economia e as
redes, observando as conexdes que se formam em torno dela. Isso pode acontecer em
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ambito local, nacional ou mundial. Para ele, a economia em qualquer um desses ni-
veis esta diretamente ligada a 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 dependera dessa quantidade do conhecimen-
to acumulado e aplicado da sua populacao, somado a capacidade de conectar-se em
rede para potencializar o processo de producdao de mercadorias, podendo variar de
lugar para lugar, o que, sequndo Hidalgo, ira determinar o tipo de mercadoria que sera
produzida naquele lugar. E essa é uma das condi¢oes que faz a informacao crescer. A
necessidade de se produzir mercadorias contribui com o crescimento da informacao
com impulsionada pelo acumulo de conhecimento e conhecimento aplicado em cada
individuo e em rede. “Out-of-equilibrivm 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 tendéncia determinista em seus argumentos, o que tam-
bém ndo seria nenhuma surpresa ja que a formacao do autor é em ciéncias exatas com
doutorado em fisica e atuacao em estatistica e visualizagdo de redes, o livro traz uma
perspectiva muito interessante ao abordar o tema da informacao. Ja foi mencionado
anteriormente que ndo ha unanimidade entre as areas de conhecimento quando se
busca uma defini¢do para o termo. Nao ha como definir “informacdo” em apenas uma
area, pois em cada uma delas utiliza-se a definicdo mais bem aplicada. Assim, cada ci-
éncia trata a informagdo como Ihe convém, buscando direcionar a definicao para me-
lhor explicar seus fendbmenos. Acredito que é nessa indefinicdo que esta a atragdo que
ela exerce naqueles que tentam desvendar e entender a origem do termo. Com cer-
teza, através desse livro, Hidalgo nos da pistas para isso quando, de forma surpreen-
dente, nos propde pensar na existéncia de uma unidade mensuravel, capaz de quanti-
ficar o acumulo de conhecimento e sua aplicacao (personbyte), fruto da capacidade de
processamento de informacao do individuo e que, por sua vez, é capaz de influenciar
mercados e a produ¢ao de mercadorias dentro de uma perspectiva geografica.
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Ficha Técnica

Sobre o Linklivre

O Grupo de Estudos e Praticas Laboratoriais em Plataformas e Softwares Livres e
Multimeios (Linklivre) — CNPg-Universidade Federal do Recéncavo da Bahia (UFRB)
- abriga atividades de pesquisa e extensao que envolvem o papel da tecnologia na
sociedade contemporanea, sua relagdo com a comunicagao, multimeios, tecnologias
e producao artisticas, formacao, produgao de subjetividades e cibercultura. As rela-
cOes entre tecnologia, comunicacao, arte e sociedade, baseadas na cultura digital,
pautada por conhecimento, informacao, producao cooperada, interatividade, criativi-
dade, inovacao, plataformas e softwares livres, tecnologias sociais, cultura libertaria,
creative commons etc. Atividades de pesquisa, capacitacao e disseminagao do uso do
software livre; colaboracao com redes de desenvolvimento e ativismo; produgao em
comunicagao e design, desenvolvimento de produtos experimentais em arte e multi-
midia a partir do uso de ferramentas livres.

Linhas de Pesquisa

Arte, Educacao e Tecnologias

Objetivos: Compreender e experimenar os novos campos estéticos na relagao arte e
tecnologias. Investigar e experimentar tecnologias livres do ponto de vista da perfor-
mance ou criagao de servigos e produtos técnicos e artisticos, em contextos educa-
cionais (formais e ndo-formais) ou em ambientes de frui¢do artistica. Compreender e
experimentar as inovagdes tecnoldgicas como fluxos e produtos que refazem os pro-
cessos produtivos, empoderando os (novos) emissores, a partir da liberagcdo do polo
de emissao. Compreendercomo se (re)organizam os processos de ensino e aprendiza-
do a partir das interfaces com redes telematicas e novas tecnologias.

Palavras-chave: educacao, pedagogia hacker, arte, tecnologias, estética, plataformas
livres.

Comunicagao e Multimeios

Objetivos: Estudar e experimentar as relacoes entre a cultura do software, platafor-
mas livres e a producao de conteudos e servigos (comunicacionais ou ndo) no contex-
to das redes telematicas, tomando como base a apropriagao social das ferramentas
e a formacao de redes de cooperagao/colaboracao, numa perspectiva de promoc¢ao
da liberdade e da cidadania. Investigar as relagoes e repercussoes da expansao tec-
noldgica na sociedade contemporanea, levando em consideracao a triade producao,
circulagao e consumo de conteudos e sua repercussao nas subjetividades decorrentes
e nos canais de circulacao de informacao.

Palavras-chave: tecnologias, comunicagao, multimidia, subjetividades, hipermidia,
redes sociais.
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