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Editorial

O DATJournal é uma publicacdo quadrimestral do Programa de Pds-Gra-
duagdo Stricto-Sensu em Design, da Universidade Anhembi Morumbi. A sigla DAT
se refere a Design, Arte e Tecnologia. O DATJournal se propde a selecionar refle-
x0es e discussdes nesta interface, a partir de uma perspectiva transdisciplinar que
abrigue a diversidade de escopos, objetos de estudo e abordagens neste campo de
investigacgao.
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Editorial y)

DATJournal is a quarterly publication of the Graduate Program in Design
(Master, and Doctorate), from Anhembi Morumbi University. The acronym DAT re-
fers to Design, Art, and Technology. The DATJournal selects for publication reflections
and discussions within this interface. It adopts a transdisciplinary perspective that
supports a diversity of scope, objects of study and approaches in these fields of re-
search.
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Editorial

El DATJournal es una publicacién cuatrimestral del programa de posgrado
Stricto-Sensu en Disefio, de la Universidade Anhembi Morumbi. La sigla DAT hace re-
ferencia a Disefio, Arte y Tecnologia. El DATJournal se propone seleccionar reflexiones
y discusiones pertinentes, a partir de una perspectiva transdisciplinar que explore la
diversidad de los alcances, de los objetos de estudio y de los abordajes en estos campos
de investigacion.

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk
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Projectualities: genealogical sketch on the produc-
tion of projective subjects in the 20th century

Abstract Taking the projectual elaboration of subjectivity as a design practice, the
present study outlines a genealogical sketch of the projectuality that formed, through-
out the 20th century, projective subjects. After contextualizing this scope, I point out
two predominant projectualities of the 20th century, the revolutionary and the in-
tegrated ones, and I argue that both made the subject a locus for the reintegration
of techniques and knowledge through design practice. By concluding that the total
human-machine-environment integration remains the guideline of current design
practices, this study contributes to the historical understanding of design as a means
of conveying and materializing discourses, values and behaviors.

Keywords Design History, Subjectivity, Design practice, Foucault

Proyectualidades: bosquejo genealdgico sobre la produccion de sujetos proyec-
tivos en el siglo XX

Resumen Tomando la elaboracién proyectual de la subjetividad como prdctica de
disefio, el presente estudio presenta un bosquejo genealdgico de las proyectualidades
que formaron, a lo largo del siglo XX, sujetos proyectivos. Luego de contextualizar el
tema, destaco dos formas de disefio predominantes en el siglo XX, revolucionaria e
integrada, y sostengo que ambas hicieron de los sujetos un lugar de reintegracion de
técnicas y conocimientos a través de la prdctica del disefio. Al concluir que la inte-
gracion total hombre-mdquina-entorno sigue siendo el principio rector de las prdcti-
cas de disefio actuales, este estudio contribuye a la comprensién histdrica del disefio
como medio para transmitir y materializar discursos, valores y conductas.

Palabras clave Historia del disefio, Subjetividad, Prdctica del disefio, Foucault.
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Introducgao

No oitavo livro da Odisseia, lemos que os deuses tecem inforttinios
para que ndo falte o que cantar as futuras geragdes. Os “infortinios” que
nos alga ao presente sdo os desencontros entre o que se imagina e o que
acontece, entre o que se deseja e o que se obtém. No lapso entre prentuncios
e constatagles insinuam-se projetualidades. Sempre interpelados pelos
acontecimentos, pela realidade, pelo que se passa, arquitetos, engenheiros
e designers nio se contentam apenas com o gesto de olhar e interpretar,
mas se ocupam, no horizonte incerto da prospecc¢do imaginativa, da tarefa
de projetar sobre realidades ja projetadas.

Com tal prerrogativa em mente, o problema de que trata este estu-
do é de natureza histdrico-epistemoldgica: trata-se de investigar as manei-
ras — ora denominadas projetualidades — de se produzir discursos, valores
e modos de ser a partir da formagdo histérica de um sujeito projetivo'. Este
estudo ndo toma por objeto os dados empiricos de artefatos projetados ou a
nocio, em ultima anélise abstrata, de uma “materialidade” (LATOUR, 2007);
em vez disso, destaca o ndo menos problematico dominio do sujeito. Pois o
problema do sujeito é o campo no qual se pode dizer que se materializa, se
torna visivel, a atividade projetual. O projeto e seus efeitos sdo inseparaveis
das possibilidades de um sujeito projetivo, que é a um sé tempo agente e
resultado de certas praticas e racionalidades.

Ademais, se é em torno do projeto, em suas diversas acepgdes e ex-
pressdes, que emergem os interesses, as problemdticas e as proposi¢cdes
fundamentais do design’, cabe a tal disciplina empreender estudos histé-
ricos e epistemoldgicos acerca deste conceito-chave, contemplando toda a
dimensio politico-discursiva que o design abarca no horizonte das projetu-
alidades contemporaneas. De minha parte, apds ter delineado o design en-
quanto articula¢do simbdlica — isto é, como artificio que organiza imagens
e ficcdes em nossa lida com o real —, servi-me do ferramental foucaultiano
para investigar a dimensao discursiva do design enquanto atividade que
veicula e materializa valores atrelados a regimes de verdade em vigéncia
(BECCARI, 2020).

A partir desse framework, debrugo-me a seguir sobre os discursos,
saberes e valores que, ao longo do século XX, instauraram modelos de con-
duta e interpretagdo de uma subjetividade projetiva. Mais precisamente,
assinalo duas projetualidades predominantes do século XX, a revolucio-
néria e a integrada, e concluo que a imagem de uma (des)integrago total
entre humano, mquina e ambiente permanece como norte das atuais pra-
ticas projetuais.
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Das narrativas as projetualidades

Antes de avangarmos, porém, nessa direcdo, é pertinente localizar
brevemente o design em meio a visualidade contemporanea. Por “visuali-
dade” compreendo ndo apenas os aspectos histéricos e culturais que orien-
tam nossas praticas de representacdo, mas principalmente as formas de
pensamento que organizam nossas maneiras de olhar para o mundo e para
nds mesmos. O conjunto dessas coordenadas pode ser descrito como “regi-
me de visualidade” (PORTUGAL, 2011): o que se espera ver quando se olha?
Por que olhamos isto e ndo aquilo? O que quer ver nosso olhar?

A maioria das respostas a tais questdes padece na esteira de um
interesse restrito aos problemas da representagio visual, e com frequén-
cia sob a premissa de um condicionamento tecnoldgico. Nesse sentido, por
exemplo, Gombrich (2007, p. 3) sugere, na introdugio de Arte e ilusdo, que
a antiga arte egipcia ndo dispunha de técnicas e aparatos que permitissem
uma representacio “realista”. Esse raciocinio ndo me parece apurado: pres-
supde ndo apenas um carater evolucionista da representacdo visual, como
também que certa maneira “realista” de ver e representar seria em todo
caso desejavel. Esse tipo de 16gica, ademais, ndo raro sustenta a velha nogio
de um “esgotamento” generalizado — da arte, do conhecimento, dos bons
valores etc.

E preciso considerar, em vez disso, que o mundo visto, bem como os
meios que temos para vé-lo, depende de um olhar prévio composto de coor-
denadas visuais e narrativas. O alargamento da experiéncia visual, atrelado
ndo apenas a uma ampla gama de técnicas de visualizagdo e representa-
¢do grafica, mas sobretudo as multiplas possibilidades de narrar e partilhar
nossas vivéncias particulares, aponta para uma autonarrativa (ou “design
de si”) que se conjuga pelas mediagdes estéticas, pelas aparéncias, gostos e
estilos.

Como se sabe, as primeiras formas de narrativa eram orais e ligadas
a uma visdo ritualistica do mundo; com a invencédo da escrita, tornou-se
possivel ndo apenas registrar as histérias, mas difundi-las e assimila-las
como representagdes possiveis (e ndo como as tinicas possiveis). Enquanto o
poeta grego cantava os feitos de Aquiles como se noticiasse um fato de suma
importancia para todos, o leitor da Iliada é capaz de um distanciamento e de
um poder sobre a narrativa que, por meio de um assentimento provisério
em relagdo ao que é narrado, lhe permite apropriar-se dela.

Do mesmo modo que o rapsodo precisava de uma audiéncia, o livro pre-
cisa do leitor, em um grau, no entanto, ainda mais forte de participag3o.
Rigorosamente falando, o livro ndo existe sem o leitor, que inventa, com
o autor, a narrativa. Mas uma narrativa que inventa, por sua vez, também
o leitor. [...] Somos revelados a nés mesmos pela narrativa que nos conta.
Entendo a mim mesmo quando elaboro uma narrativa que me descreve, em

um entender que é, também, um criar. (PAGOTTO-EUZEBIO, 2014 p. 70-71)
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O que antes a voz “fazia ver” passou a ser reorganizado por inter-
médio das letras. O que antes remetia ao inicio dos tempos tornou-se ex-
plicacdo possivel que se altera de acordo as circunstincias em que ela é
lida. Desse modo, o préprio modo de olhar para o mundo e para nds mes-
mos deixou de ser meramente arbitrario, como constatagdo ou narracio de
um fato dado, para tornar-se, ele préprio, uma forma aberta de narrativa.
Mais precisamente, é sobretudo no século XIX que a linguagem ganha cer-
ta autonomia em relagdo aos significantes que antes a encobriam, confor-
me salientava Foucault (2007, p. 409-410): “A linguagem se dobra sobre si
mesma, adquire sua espessura prépria, desenvolve uma histdria, leis e uma
objetividade que s6 a ela pertencem. [...] Conhecer a linguagem nao é mais
aproximar-se o mais perto possivel do préprio conhecimento”.

Importa compreendermos que essa “espessura” linguistica ja esta-
va em pleno desdobramento desde muito antes. No registro narrativo, é o
que nos permite rir ou chorar mediante a morte de um herdi ou um vilao,
ou seja, sabendo que estamos distantes dele. Ao mesmo tempo, porém, per-
sistimos em nos identificar com situagdes ficticias, em nos reconhecer por
meio das a¢Ges de um personagem. N3o é o aspecto heroico, traumatico ou
maravilhoso que determina essa relagdo, e sim um processo constante de
autonarrativa (ou “design de si”): transcrevemos nossas experiéncias singu-
lares e ordindrias por meio de representa¢des “emprestadas” das narrati-
vas (ficcionais, politicas, religiosas etc.).

O que parece ser peremptdrio nas praticas contemporaneas de nar-
rativa, porém, ndo é tanto a passagem da oralidade a escrita, e sim a centra-
lidade dos registros visual e multimidia. Nao é dificil constatar, por exem-
plo, que o cinema, as plataformas de streaming e os games ja possuem, cada
qual, um publico consumidor altamente maior do que o publico dos livros.
E ndo foram poucos os autores que descreveram o advento do cinema como
uma ruptura similar aquela entre a representagdo medieval e a renascentis-
ta (LIMA, 2000). Associam-se a essa vaga impressdo, ndo obstante, as infin-
déveis e ja desgastadas criticas a cultura do espetaculo, a reprodutibilidade
técnica, a sociedade da informacio etc.

Ora, assim como nenhuma configuragdo histérica isola-se das de-
mais, é preciso reconhecer que nenhum aparato tecnoldgico determina,
por si mesmo, nossos modos de perceber e habitar o mundo. Ndo é uma
estrutura macro-transcendente, como uma base econémica ou qualquer
outro tipo de “motor oculto”, o que determina todo pensamento em dado
momento histérico, mas antes uma conjungdo de elementos dispares num
sistema de convengdes e restri¢des inseparavel do olhar que o compde.

A singular importancia histérica de Thomas Edison, por exemplo,
ndo reside tanto em um dispositivo ou invento em particular, mas no modo
como ele entendeu os componentes de uma incipiente cultura de massa.
A ldgica que sustentava seu cinetoscépio e seu fondgrafo — a experiéncia
cinematografica restrita a um individuo solitario e ndo coletivo — repete-se
hoje na tela do smartphone como principal veiculo de distribui¢do e consu-
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mo de entretenimento. Logo, o que perdurou ndo foi um ou outro aparato,
e sim a visualidade que os conjugava.

Tal movimento se coaduna com um dos aspectos que Flusser (2010,
p. 19) atribui ao design: “a matéria no design [...] é o modo como aparecem as
formas”. Resta compreender algumas das tantas condi¢bes que permitiram
a formacdo, ao longo século XX, dessa maneira especifica de dar forma e
de dar a ver o mundo. No caso estrito do design gréfico, tenho investiga-
do o decurso histérico pelo qual, na esteira da autonomia epistémica que
Foucault localiza no século XIX, boa parte das teorias de composi¢do visu-
al desenvolvidas no século XX permaneceu sujeita a uma ou outra versio
daquele mesmo modo de olhar sistematizante® que outrora contestava os
modelos cl4ssicos de visdo (BECCARI; CHROMIEC; SANTOS, 2017).

Por ora, todavia, mais pertinente é mirar na elaboragio projetual
da subjetividade enquanto pratica de design em um sentido ampliado, com
vistas a um esbogo genealdgico das projetualidades que conformaram, ao
longo do século XX, sujeitos projetivos.

A pratica do artificio

Para situar tal sorte de subjetividade, vale pontuar uma questio
elementar: j4 nao estaria o projeto em todo lugar? E dificil imaginar nossas
vidas sem todos os dispositivos, maquinas e sistemas com os quais interagi-
mos diariamente. Facil é perceber, ndo obstante, o quanto esse conjunto de
coisas projetadas torna inteligivel a maneira como vivemos, a ponto de sus-
tentar nossa interagdo uns com os outros, redimensionar a nossa percepgao
de nés mesmos e materializar nossas ideias de carater, liberdade, progresso
etc. Mas, ao mesmo tempo, a relagio entre projeto e subjetividade perma-
nece nebulosa, sobretudo porquanto a segunda nogdo é amitde localizada
no registro do “natural” ou contingente’ e, por conseguinte, desassociada
da esfera “artificial” em que a agdo projetual tende a ser, também com fre-
quéncia, circunscrita.

Essa dicotomia natural-artificial é um aspecto caro a disciplina do
design — ao menos desde 1969, com a publicacio de A ciéncia do artificial
por Herbert Simon (1996). Segundo este autor, o design estaria na diantei-
ra da “ciéncia do artificial”, definida em contraposi¢do as ciéncias natu-
rais’. Assim localizados, os designers ndo buscam explicar o mundo, mas
sim aprimorar as maneiras pelas quais nés, humanos, vivemos no mundo.
No dmbito das metodologias de design, ndo obstante, vimos nas ultimas dé-
cadas uma tendéncia geral em redirecionar o foco projetual, antes pautado
na tecnologia/sistema, para o humano/usudrio®. Mas isso em nada altera
aquela dicotomia natural-artificial: o que interessa aos designers, na ten-
déncia mencionada, é pensar em como a tecnologia e o ser humano pode-
riam se “adaptar” melhor um ao outro, ainda pressupondo, pois, que ambos
pertencem a dominios distintos.
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Para tratar da elaboragio projetual da subjetividade enquanto pra-
tica de design é preciso, em primeiro lugar, desfazer a dicotomia supracita-
da: a natureza ¢é artificial e o artificio, natural’. Tudo o que existe sé vem a
propriamente existir por meio de uma rede de praticas e racionalidades que
se ligam discursiva e estrategicamente — inclusive, é claro, as premissas
que sustentam tal visada epistemoldgica. Implica também considerar, de
um lado, o design como materializagdo de estratégias, valores e modos de
ser e, de outro, a subjetividade como incorporagio e reelaboracio de estra-
tégias, valores e modos de ser. Essa correlagdo recursiva, noutras palavras,
possibilita situar o design para além dos produtos que nos cercam e que de
algum modo nos “influenciam”, abarcando antes as maneiras pelas quais
nds organizamos quem somos e como vivemos. Requer compreender, por
conseguinte, o sujeito® ndo como uma realidade prévia a tal configuragio,
mas como, simultaneamente, efeito e condicionante dos modos de ser que o
circunscrevem (HACKING, 1992) — tais como a projetualidade.

N3o é o caso, aqui, de escavar as raizes de uma préatica que parece
ser tdo antiga quanto a prépria civiliza¢io: o projeto. Importa mais destacar
o quanto tal pratica fora ressignificada e potencializada no ultimo século.
No dmbito da producio discursiva, sabe-se que o chamado Movimento Mo-
derno (PEVSNER, 2011; READ, 1961), em sua defesa de um projeto intrin-
seco ao design, tornou-se espdlio candnico antes mesmo de se consolidar
enquanto tradi¢do’. Ja autores como Giulio C. Argan (2000) e Jean-Pierre
Boutinet (2002) teorizaram sobre o projeto enquanto marca distintiva da
cultura Ocidental; ao passo que, no campo do design, muitos postularam a
especificidade desta atividade (SCHON, 1983; RITTEL, 1988; CROSS, 2006).
Ocorre que, na esfera profissional, o projeto passou a ser reconceituado e
disputado por diversas outras disciplinas (engenharia, economia, compu-
tagdo etc.), revelando o “design” como uma nogdo genérica para nomear
quaisquer sistemas e processos que envolvem multiplas equipes, organiza-
¢Oes e partes interessadas (KRIPPENDORFF, 1995). E nesse contexto, aliés,
que a mencionada “ciéncia do artificial”, de Herbert Simon, aproximaria os
designers aos campos do planejamento estratégico e da gestdo®.

Disso importa reter que a produgio de sujeitos projetivos ao longo
do século XX ndo é alheia a constitui¢do do design enquanto disciplina, re-
sidindo nas “projetualidades” o nexo a ser aqui investigado enquanto um
dispositivo' de instauragdo e regulacido de modos de ser. Partindo de teo-
rias que se tornaram correntes no design, delineia-se a seguir um esbogo
genealdgico®” das projetualidades que conformaram um sujeito historica-
mente especifico, mas profuso em suas ressonincias atuais, marcado pela
incumbéncia de organizar uma realidade dispersa e desordenada. Nao se
trata, cumpre insistir, de explicar o surgimento da projetualidade, e sim de
compreender certas maneiras de nos situarmos no presente a partir de um
passado hodierno.

A atividade projetual®, por conseguinte, deve ser encarada menos
como uma agdo do que como um modo de ser imbuido de imperativos que
ndo apenas variam historicamente, mas que, ao variarem, indicam a ma-
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neira pela qual determinado problema se coloca em diferentes momentos.
Com efeito, podemos entender por projetualidades aquelas praticas que se
organizam em torno de uma racionalidade nido necessariamente légica e
coerente, mas sempre estratégica, constituindo algo que hoje se manifesta
em termos de “experiéncia” ou “pensamento” projetual.

Desse ponto de vista, o estudo da subjetividade equivale ao estu-
do genealdgico da produgdo da verdade acerca do que somos (LORENZINI,
2016). O que somos, afinal, possui uma histéria e depende da mesma nao
apenas para ser inteligivel e entendido como coerente, mas para existir.
Em outros termos, sé existimos enquanto sujeitos mediante certos valo-
res e saberes através dos quais nos relacionamos conosco mesmos — nao
que tais valores e saberes nos determinem, mas a posi¢do que assumimos
perante eles nos subjetiva. O estudo genealdgico mira nas condi¢des que
permitiram determinada subjetividade vir a existir em determinada épo-
ca, em consonancia ou dissondncia com o que entio se havia estabelecido
como “verdade”. Tais condi¢des ndo se restringem a ideologias ou visdes
de mundo, posto que diferentes visdes e ideologias podem perfazer uma
Unica subjetividade; trata-se de um conjunto disperso de regras, limiares,
deslocamentos e ressonancias histéricas que viabilizam e situam certos mo-
dos de ser em relagdo a outros. Logo, a genealogia pressupde a recorréncia
do passado no presente, mostrando como a forma que algo assume atual-
mente depende de uma conformagio histérica especifica que, por sua vez,
se encontra ainda sedimentada nas maneiras pelas quais nés pensamos e
habitamos o presente.

No campo do design, tal visada implica certo desafio historiografi-
co: em vez de investir no “resgate” de fontes histdricas acerca de movimen-
tos, estilos ou idedrios, trata-se de langar luz a certas disposi¢des discursi-
vas recentes e ainda atuantes, tanto em nossas subjetividades quanto nas
tecnologias pelas quais nos relacionamos uns com os outros e reelaboramos
o mundo. Ademais, como eu venho salientando em minhas pesquisas, o de-
sign opera necessariamente com base em normas e valores que conferem
inteligibilidade a discursos e modos de viver. Todo projeto, portanto, ndo se
reduz a um ato ou planejamento, pois envolve um conjunto de praticas es-
tratégicas e discursivas que sé funcionam e se realizam a guisa de um modo
de ser especifico, uma subjetividade (sobremaneira branca, colonial e he-
teronormativa). Ao assumir, pois, a elaboracio da subjetividade enquanto
pratica de design, busco compreender por que certos modos de ser prevale-
ceram como mais desejaveis do que outros e, por conseguinte, por que ain-
da cultivamos certas projetualidades e ndo outras. Pressuponho, em suma,
que a pratica projetual é ela prépria continuamente projetada, reelaborada
e consolidada a um s6 tempo como disciplina, como tecnologia e, sobretu-
do, como conduta epistémico-moral prépria de uma sociedade projetiva.
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A projetualidade revolucionaria e a integrada

Para o delineamento de um esbogo genealdgico sobre a produgio
dos sujeitos projetivos no século XX, é inevitavel langcar mio de uma nar-
rativa, ainda que breve e enviesada, acerca da histéria do design, portan-
to considerando algumas tradigdes e proposi¢Ges especificas da pratica
projetual. E entendendo a projetualidade enquanto um dispositivo de ins-
tauracdo/regulagdo de modos de ser e de mediagdo entre corpos, saberes,
técnicas e sistemas, é oportuno sumarizar uma narrativa que acentue uma
aparente ruptura discursiva que ocorre entre a primeira e a segunda meta-
de do século XX e, respectivamente, entre um design revoluciondrio e um
design integrado.

Se partirmos de uma tradigio especifica da pratica projetual, aque-
la de origem inglesa, articulada no século XIX a partir de, principalmente,
John Ruskin e William Morris, verificaremos que, nessa tradi¢do, o design
torna-se fator determinante para a organizagio utépica de uma sociedade,
concepgio esta que sustentard em larga medida o aparecimento do design
enquanto atividade profissional no século XX. Trés nomes, em particular,
parecem ter difundido, cada qual a sua maneira, tal imperativo na célebre
Deutscher Werkbund (“Associacdo Alem3 de Artesdos”): Henry Van de Velde,
Peter Behrens e Hermann Muthesius — cujos principios também dialogam
com alguns discursos seminais da arquitetura moderna, como Ciéncia, in-
dastria e arte, de Gottfried Semper; Ornament in Architecture, de Louis Sulli-
van; Ornamento e crime, de Adolf Loos; e The Art and Craft of the Machine, de
Frank Lloyd Wright.

Esse quadro nos fornece algumas coordenadas para a compreensao
geral de uma projetualidade revoluciondria, isto é, um horizonte histérico-
-discursivo no qual o projeto emerge como uma racionalidade a ser irres-
tritamente empregada na produgio material da vida publica — imperativo
este que, como é sabido, se consolidaria com a Bauhaus e a Vkhutemas,
escolas inaugurais cuja interlocugio se estendeu até o encerramento de am-
bas, na década de 1930, sob a pressdo dos regimes totalitarios que se instau-
raram, respectivamente, na Alemanha e na Unido Soviética.

Passemos ao contexto dos Estados Unidos, que desde os anos 1930
viviam o New Deal (programa governamental, implementado por Roosevelt,
de recuperagio e crescimento econdmico) até desembocarem no macar-
thismo dos anos 1950, cuja luta patriética contra o comunismo disseminava
os valores do American Way of Life e da domesticidade feminina (BERUBE,
1990). Nesse decurso, o arquiteto Charles Eames, ex-aluno de Frank Lloyd
Wright, torna-se em 1940 o diretor do Departamento de Design Industrial
da Cranbrook Academy of Art, onde conhece Ray, aluna com quem logo se
casaria em 1941. Durante a Il Guerra Mundial, o casal Eames colaborou com
o0 exército norte-americano na fabricagdo de talas de madeira compensa-
da para substituir bracos e pernas mutilados em combate (DENZER, 2008).
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Obtiveram, a partir de entdo, notoriedade com o desenvolvimento de um
amplo leque de mobilidrio doméstico que marcaria, com materiais leves e
descartaveis, o design pés-guerra estadunidense (COLOMINA, 2007). Impor-
ta aqui destacar que tal trajetdria e a carreira ulterior do casal Eames sdo
notadamente distintas daquelas dos expoentes do movimento moderno no
design e na arquitetura. Concomitantemente, também é preciso considerar
que, no cendrio europeu, novos discursos sobre design ja haviam comegado
a circular.

No pds-guerra, vemos a interlocugdo entre autores de matrizes di-
versas, como entre os tedricos da HfG-Ulm" e do movimento Design Methods,
iniciado na Inglaterra. Influenciados pela voga cibernética da época e por
concepgdes das engenharias, muitos autores comegaram a conceber o de-
sign como uma atividade de solucdo de problemas, e a acreditar que o uso
de métodos adequados, de maneira sistematica, poderia levar a solugdes
cientificamente eficazes (ARCHER, 1965)". Por outro lado, o ensino de de-
sign na Inglaterra ainda era pautado pelos Relatérios Coldstream que, na
década de 1960, regulavam um programa tnico de graduagdo em Arte e De-
sign — o que implicava um nimero reduzido de cursos e, sob a forte influ-
éncia de alguém como Nikolaus Pevsner, uma alta carga de contetido sobre
histéria da arte®. Nesse periodo, Tomds Maldonado e Gui Bonsiepe (1964)
apontavam os perigos da “metodolatria” de Ulm e, ao mesmo tempo, faziam
as primeiras referéncias a Herbert Simon, que também era mencionado nos
anais da segunda conferéncia do Design Methods (GREGORY, 1966), portanto
alguns anos antes das primeiras palestras de Simon, no Massachusetts Ins-
titute of Technology, sobre as ciéncias do artificial”.

Nédo por acaso, enquanto Charles e Ray Eames despontavam por
intermédio do engenheiro-chefe das for¢as-armadas estadunidenses (DEN-
ZER, 2008), Herbert Simon ja lecionava engenharia no Illinois Institute of
Technology e no Carnegie Institute of Technology, além de ter fundado, em
1949, a Graduate School of Industrial Administration. Disso importa reter
que, assim como o casal Eames, Simon era totalmente alheio as preocupa-
¢oes formais e revoluciondrias que marcaram o desenvolvimento do design
moderno; mais do que isso, seu livro The Sciences of the Artificial, publicado
em 1969, emerge na esteira de uma projetualidade integrada, isto é, que
abrange uma série de profissionais e competéncias (especialmente da en-
genharia e da administragdo) concernentes a um mesmo processo de re-
solugdo de problemas. Mesmo quando Horst Rittel e Melvin Webber (1973)
elaboraram, no conhecido artigo “Dilemmas in a General Theory of Planning”,
a primeira critica contundente contra tal 16gica de resolucio de problemas
aplicada aos processos de design, os problemas complexos ali abordados ja
ndo diziam respeito aos designers, e sim aos chamados “planners” (“planeja-
dores”) encarregados de coordenar diferentes processos e profissionais no
contexto das politicas publicas.

Embora a teoria de Simon sé venha a ser amplamente incorporada
no design nos anos 1980, é inconteste a sua influéncia no campo do design,
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a exemplo de Victor Margolin (2002), em The Politics of the Artificial, ou Ri-
chard Buchanan (2004), em seu esforgo de integrar as dimensdes retérica,
cientifica e administrativa do design. Ao mesmo tempo, ndo foram poucos
aqueles que criticaram as ditas “ciéncias do articial”: além dos supracitados
Rittel e Webber, podemos também mencionar Nigel Cross (2006), Donald
Schon (1983) e Klaus Kripperdorf (2006). Tais criticas foram sintetizadas
por Cross (1984, p. 195) da seguinte maneira: “Os exemplos de elementos
dessa doutrina emergente [...] agora sdo considerados de valor duvidoso
no contexto do design; por exemplo, métodos de otimizacdo emprestados
da ciéncia administrativa”. Nao obstante, é digno de nota que Cross seja
engenheiro de formacio, tenha se tornado uma figura central da Design Re-
search Society e, em seu artigo “Designerly Ways of Knowing”, tenha elegido o
conceito de “solugdo satisfatéria” de Simon como “caracteristica central da
atividade de design” (CROSS, 1982, p. 221)*.

E certo que as duas projetualidades ora delineadas, a revoluciondria
e a integrada, estdo longe de contemplar todas as tradi¢des que orienta-
ram a pratica projetual ao longo do século XX. Mas parecem ser suficientes
para indicar o quanto os discursos em torno do design foram abrangendo,
de maneira dispersa, cada vez mais dominios e competéncias com vistas
a um horizonte sistémico e integrado do projeto. Ndo surpreende que, no
inicio do século XXI, as pesquisas em design ja se dedicavam a investigar as
estreitas relagdes entre gestdo, economia de servigos, processos de manufa-
tura e sistemas de informacao. Resta-me identificar, mediante o panorama
abreviado até aqui, alguns indicios de subjetivacdo, buscando depreender
valores e estratégias que possibilitaram a formagdo de sujeitos projetivos.

A subjetividade projetiva

No tépico anterior, assinalei uma aparente ruptura discursiva do
projeto entre a primeira e a segunda metade do século XX. Por um lado,
aquilo que eu denominei “projetualidade revoluciondria” lidava com pro-
blemas de ordem técnica e formal, visando produzir mudangas através do
redesenho de uma dada sociedade considerada em termos de sua materiali-
dade doméstica e urbana. De acordo com tal concepgio, o designer deveria
estar acima de outros profissionais, assumindo o papel de coordenador da
producdo industrial. Por outro, a “projetualidade integrada” foi se dirigin-
do a problemas intricados que, em tultima instancia, ndo dizem respeito a
nenhum profissional em particular. Sdo problemas simultaneamente socio-
econdmicos, politicos, tecnoldgicos e ambientais, podendo ser enfrentados
somente através da integracdo — e, em igual medida, da dispersdo — de
diferentes 4reas, conhecimentos e habilidades.
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Nio obstante, é preciso dirimir a aparente ruptura que esse abre-
viado panorama nos induz a crer. Desde, pelo menos, os reformadores bri-
tanicos do século XIX, tais como William Morris, o design ja nomeava uma
visdo progressista que abarcava, para além da dimens3o técnico-formal dos
objetos, os dominios dos governos, dos negdcios, das industrias, dos oficios
e das artes. De sorte que a dita “projetualidade revoluciondria” ja figurava,
na esteira da conferéncia Ornamento e crime de Loos em 1910, uma resis-
téncia contra o imperativo oitocentista de uma “arte total” (FOSTER, 2016,
p. 31-42; BECCARI, 2020, p. 75-94) e sua decorrente espetacularizacdo do
sujeito e da sociedade®. Ja na passagem para a segunda metade do século
XX, a antiga distingdo entre a esfera estética (forma) e a ética (fungdo) se
torna cada vez mais indiscernivel. O sujeito do pds-guerra, entdo, uma vez
purificado de todos os excessos formais e funcionais, estaria pronto para
exercer sua “liberdade” de maneira mais efetiva e eficiente, isto é: de ma-
neira projetiva.

O casal Eames encarnava o caminho da vida feliz e pragmatica de-
pois de um conturbado meio século. A partir de entdo, desde as ciéncias da
ergonomia e da antropometria até as abordagens sistémicas de Buckemins-
ter Fuller e Marshall McLuhan, “ver os artefatos como préteses organicas
se tornou uma ortodoxia do design” (COLOMINA; WIGLEY, 2016, p. 133),
uma vez que “o estabelecimento de um novo tipo de ‘governo do ser vivo’
emerge das ruinas urbanas, psiquicas, fisiolégicas e ecoldgicas da Segunda
Guerra Mundial” (PRECIADO, 2018, p. 27). Nesse interim, “uma amdalgama
da pesquisa cientifica europeia com o taylorismo norte-americano se tor-
nou o equipamento-padrio da gestdo industrial moderna” (ibidem, p. 113).
Por conseguinte, a subjetividade projetiva-integrada foi moldado um corpo
que “ja ndo habita os espacos disciplinadores: estd habitado por eles” (ibi-
dem, p. 118).

Foi nesse sentido que Donna Haraway (1990, p. 204-230) propds a
nocido de “tecnobiopoder” no lugar da nogdo foucaultiana de “biopoder”:
j4 nio se trata apenas do poder de administrar e maximizar a vida, como
dizia Foucault, e sim de um poder de integracio de todo um sistema tecno-
vivo conectado. O corpo, por sua vez, “ndo pode ser reduzido a um corpo
pré-discursivo”, e nossa “vida ndo pode ser entendida como um dado biol4-
gico, ja que nio existe fora das redes de produgio e cultura que pertencem
a tecnociéncia” (PRECIADO, 2018, p. 46). De fato, o diagnéstico de Paul B.
Preciado delineia com clareza a subjetividade projetiva-integrada que hoje
prevalece:

Este corpo é uma entidade tecnoviva multiconectada que incorpora tec-
nologia. Nem organismo, nem mdquina, mas “sistema fluido, disperso,
rede tecno-orgénica-textual-mitica”. Esta nova condigio do corpo borra
a distingdo moderna entre arte tradicional, performance, midia, design e
arquitetura. (PRECIADO, 2018, p. 46)

DATJournal v.9 n.3 2024



Projetualidades: eshogo genealdgico sobre a produgao de sujeitos projetivos no 16
século XX

Consideragoes finais

Neste estudo, busquei esbocar uma genealogia da subjetividade
projetiva decorrente das projetualidades do século XX. Em muitas de suas
obras, Foucault demonstrou que a gestdo dos sujeitos dependeu, sobretudo
ao longo do século XIX, de certa integracio de técnicas e saberes sobre eles,
seja na medicina, nas leis, nos costumes, na racionalizagdo do trabalho etc.
Meu interesse aqui foi o de examinar como tal sujeito tornou-se, ao lon-
go do século XX, um locus de reintegracio de técnicas e saberes por meio
da prética projetual. Nesse sentido, foi possivel tracar algumas condigdes e
forcas que definiram ou permitiram a formagdo de dois modelos de sujeito
projetivo no século XX, relativos as projetualidades revoluciondria e inte-
grada.

Um sujeito projetivo é, obviamente, aquele que projeta. Mas o mais
importante é que ele projeta em um determinado conjunto de possibilida-
des, estando inscrito em um sistema de convengdes e restri¢Ges, sistema
este que abrange muito mais do que praticas projetuais. Se é possivel afir-
mar que existe uma subjetividade especifica do projeto, e mais precisamente
no século XX, esta somente o é como efeito de um sistema irredutivelmente
heterogéneo de relagdes discursivas, sociais, tecnoldgicas e institucionais.
A prética projetual ndo possui uma histéria auténoma porque nio had um
sujeito projetivo prévio a esse campo em continua transformagao.

Mas uma pergunta latente, porque inevitavel no presente, atraves-
sa essa transformacio: como a profusio atual de subjetividades e suas infi-
nitas expressdes se abrem a um porvir revoluciondrio da prética projetual
e das projetualidades? Por ora, a pluralidade projetiva que dai poderia re-
sultar ndo parece ultrapassar um estado de poténcia. Pois prevalece como
norte a integragdo total humano-maquina-ambiente, sobretudo a partir de
cimeras, sensores, algoritmos e sistemas de inteligéncia artificial que con-
vertem todo o espectro subjetivo em dados e padrdes de comportamento.
Nesse horizonte tecnobiopolitico aparentemente sem mais desvios possi-
veis, talvez reste ainda o vislumbre de uma reconfiguracio radical de pro-
jetualidades (des)integradas.

DATJournal v.9 n.3 2024



Projetualidades: eshogo genealdgico sobre a produgao de sujeitos projetivos no 17
século XX

Referéncias

ARGAN, Giulio C. Projeto e Destino. Sdo Paulo: Atica, 2000.
BECCARI, Marcos. Das coisas ao redor: discurso e visualidade a partir de Foucault. Sdo Paulo: Almedina, 2020.

BECCARI, Marcos; CHROMIEC, Estévdo; SANTOS, André Luiz. “Uma reviséo critica de Harold Speed e Donis A.
Dondis no ambito da histéria da visualidade”. Educagdo Grafica, v. 21, n. 2, p. 86-96, 2017.

BERUBE, Allan. Coming out under fire: the history of gay man and woman in World War Two. New York: The Free
Press, 1990.

BOUTINET, Jean-Pierre. Antropologia do Projeto. Porto Alegre: Artmed, 2002.

BUCHANAN, Richard. “Design, Making, and a New Culture of Inquiry”. In: RESNICK, Daniel; SCOTT, Dana (eds.).
The Innovative University. Pittsburgh: Carnegie Mellon University, 2004.

COLOMINA, Beatriz. Domesticity at War. Cambridge: The MIT Press, 2007.

COLOMINA, Beatriz; WIGLEY, Mark. Are We Humans? Notes on an Archeology of Design. Zurich: Lars Miiller, 2016.
CRARY, Jonathan. Técnicas do observador: visdo e modernidade no século XIX. Rio de Janeiro: Contraponto, 2012.
CROSS, Nigel. “Designerly ways of knowing”. Design Studies, v. 3, n. 4, p. 221-227, October 1982.

CROSS, Nigel (ed.). Developments in Design Methodology. New York: John Wiley & Sons, 1984.

CROSS, Nigel. Designerly Ways of Knowing. London: Springer, 2006.

DENZER, Anthony. Gregory Ain: The Modern Home as Social Commentary. New York: Rizzoli, 2008.

FOSTER, Hal. Design e crime (e outras diatribes). Belho Horizonte: Ed. UFMG, 2016.

FOUCAULT, Michel. As palavras e as coisas: Uma arqueologia das ciéncias humanas. S3o Paulo: Martins Fontes,
2007.

FRIEDMAN, Ken. “Creating design knowledge: from research into practice”. Proceedings of the International
Conference on Design and Technology, Educational Research and Curriculum Development. London:
Loughborough University, 2000.

GIACOMIN, Joseph. “What Is Human Centred Design?”. The Design Journal, v. 17, n. 4, 2014.

GOMBRICH, Ernst H. Arte e ilusdo: um estudo da psicologia da representagéo. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2007.
GREGORY, Sydney (ed.). The Design Method. Boston: Springer, 1966.

HACKING, lan. “Making up people”. In: STEIN, Edward (ed.). Forms of Desire: Sexual Orientation and the Social
Constructionist Controversy. New York: Routledge, 1992, p. 69-88.

HARAWAY, Donna. Simians, Cyborgs, and Women: The Reinvention of Nature. New York/London: Routledge,
1990.

HUPPATZ, Daniel. “Revisiting Herbert Simon'’s ‘Science of Design’”. Design Issues, v. 3, 1. 2, p. 29-40, 2015.

KRIPPENDOREF, Klaus. “Redesigning design: An invitation to a responsible future”. In: TAHKOKALLIO, P4ivi;
VIHMA, Susann (eds.). Design: Pleasure or responsibility?. Helsinki: University of Art and Design, 1995, p. 138-162.

KRIPPENDORFF, Klaus. The semantic turn: a new foundation for design. New York: Taylor & Francis, 2006.
LATOUR, Bruno. “Can We Get Our Materialism Back, Please?”. Isis, v. 98, n. 1, p. 138-142, March 2007.
LATOUR, Bruno. Diante de Gaia: oito conferéncias sobre a natureza no Antropoceno. Sao Paulo: Ubu, 2020
LIMA, Luiz Costa. Teoria da cultura de massa. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2000.

LINDINGER, Herbert. Ulm Design: The Morality of Objects. Cambridge: The MIT Press, 1991.

LORENZINI, Daniele. “Foucault, Regimes of Truth and the Making of the Subject”. In: CREMONESI, Laura et. al.
(eds.). Foucault and the Making of Subjects. London: Rowman & Littlefield, 2016, p. 63-75.

LUPTON, Ellen; MILLER, Abbott. Design escrita pesquisa: a escrita no design grafico. Porto Alegre: Bookman, 2011.
MALDONADO, Tomds; BONSIEPE, Gui. “Science and Design”. Ulm Magazine, n. 10/11, 1964.

MARGOLIN, Victor. The Politics of the Artificial: Essays on Design and Design Studies. Chicago/London: The
University of Chicago Press, 2002.

MCcLOUGHLIN, Marie. ““The textile student needs little Giotto, (or a little will go a long way)’ (Pevs-ner. Nov 1968):

The 1970 Coldstream Report in response to the art school unrest of 1968”. Journal of Design History, v. 32, n. 2,
2019, p. 170-187.

DATJournal v.9n.3 2024



Projetualidades: eshogo genealdgico sobre a produgao de sujeitos projetivos no 18
século XX

NORMAN, Donald; DRAPER, Stephen (eds.). User-Centered System Design: New Perspectives on Human-Computer
Interaction. London: CRC Press, 1986.

PAGOTTO-EUZEBIO, Marcos S. “Por que ler os cldssicos?”. In: PAGOTTO-EUZEBIO, Marcos S.; ALMEIDA, Rogério de
(orgs.). Nés, os antigos: XI Semana de Estudos Classicos da FEUSP. Sdo Paulo: Képos, 2014, p. 65-74.

PEVSNER, Nikolaus. Pioneers of Modern Design: From William Morris to Walter Gropius. Bath: Palazzo, 2011.

PORTUGAL, Daniel B. “O realismo entre as tecnologias da imagem e os regimes de visualidade: fotografia, cinema e
a ‘virada imagética’ do Século XIX”. Discursos fotograficos, Londrina, v. 7, n. 11, p. 33-54, jul./dez. 2011.

PORTUGAL, Daniel B. As bestas dentro de nds. Rio de Janeiro: Aspide, 2019.

PORTUGAL, Daniel B.; HAGGE, Wandyr. “Subordinando o problema a interpretagio: da abordagem informacional a
hermenéutica nos estudos em design (com especial atengdo aos anos 1973 e 1992)”. Estudos em Design (online), v.
31, n. 2, p. 110-127, 2023.

PRECIADO, Paul B. Testo Junkie: Sexo, drogas e biopolitica na era farmacopronografica. Sdo Paulo: n-1, 2018.
READ, Herbert. Arte e Industria: Principios do Disefio Industrial. Buenos Aires: Ediciones Infinito, 1961.

RITTEL, Horst. The Reasoning of Designers. Stuttgart: Universitat Stuttgart, 1988.

RITTEL, Horst; WEBER, Melvin. “Dilemmas in a General Theory of Planning”. Policy Sciences, v. 4, 1973.

SANTOS, Felipe K.; CUNHA, Lucas M. N. “Herbert Simon como tedrico do design”. In: Anais do 5° Simpdsio de Pés-
graduagio em Design da ESDL Rio de Janeiro: ESDI / UER], 2019.

SCHON, Donald. The Reflective Practicioner: How Professionals Think in Action. New York: Basic Books, 1983.
SIMON, Herbert. The Sciences of the Artificial. Cambridge: The MIT Press, 1996.

SOUZA, Rodrigo M. O desenho da utopia. Tese de Doutorado em Arquitetura e Urbanismo. Sao Paulo: FAU-USP,
2019.

THACKARA, John. Design after Modernism: Beyond the Object. London: Thames & Hudson, 1989.

THARP, Bruce M.; THARP, Stephanie M. Discursive Design: Critical, Speculative, and Alternative Things. Cambridge:
The MIT Press, 2018.

! Projetivo é a qualidade daquilo que se auto-projeta. Na psicologia, por exemplo, os chamados testes projetivos,
como o conhecido teste de Rorschach, pressupdem que a pessoa testada possa projetar aspectos de sua propria
personalidade. O que, todavia, aqui enseja o uso da nogao “projetivo” nao é tal personalidade supostamente dada
de antemao, mas justamente o contrario: a formagao histérica, na esteira da genealogia foucaultiana, de um sujeito
orientado a projetar o seu entorno e a si mesmo.
ZParao escopo deste estudo, interessam duas acepgdes paralelas de “design”. De um lado, as préprias definigdes e
narrativas do design sdo, assim como as teorias cientificas, artefatos discursivos que tradicionalmente celebram um
tipo conhecimento técnico, um know-how que presume cédigos e compromissos institucionais. De outro, “design
¢ a reelaboragdo do mundo material e de nossas relagées com esse mundo — reelaboragéo esta que [...] exerce a
manutengao e o reforgo de determinados modos de ver e de viver, sob a égide de uma racionalidade” (BECCARI,
2020, p. 219-220).
*Trata-se do modelo pelo qual o design gréfico permaneceu ligado a moderna concepgao de uma grafia homogénea,
constatavel desde a elaboragao de tipologias alinhadas com os anseios do Circulo de Viena (levados a cabo, por
exemplo, por Otto Neurath em seu Isotype) de sistematizar uma linguagem universal ndo-verbal. A versao francesa
dessa mesma campanha foi apresentada em 1967 por Jacques Bertin, em sua “Semiologia Gréfica’. Outras reper-
cussdes do mesmo espirito vienense podem ser encontradas em Rudolf Arnheim, para quem expressdes visuais
aludem a uma forma de conhecimento acessivel a todos, e em Wucius Wong, segundo o qual toda criagdo visual
possui um mesmo propésito de transmitir uma mensagem a partir de parametros universais.

A despeito da tradicional dicotomia natural-artificial, na qual a “agdo humana/projetual” se contrapde ao polo
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‘natural’, refiro-me aqui a discursos que, de forma historicamente dispersa, remontam a ideia de uma interioridade
auténtica: seja como uma parte da natureza a ser conformada pelas regras sociais, ou como matéria associada a
satde e ao bom funcionamento bIO|Og|CO do corpo/cérebro. Ver, a este respeito: PORTUGAL, 2019.

50 argumento de Simon pode ser assim resumido: enquanto os cientistas estdo preocupados em ‘como as coisas
sa0", os designers se preocupam em “como as coisas poderiam ser” (SIMON, 1996, p. 111), no sentido de “transfor-
mar3|tua(;oes existentes em situagoes prefenvels” (p. 129). Ver também: PORTUGAL; HAGGE, 2023; HUPPATZ, 2015.

8 A exemplo de abordagens conhecidas como “Design Centrado no Usudrio” e “Design Centrado no Humanao'". Ver:
GIACOMIN, 2014, NORMAN; DRAPER, 1986.

Como argumenta Latour (2020), a “natureza” que esta em jogo nas ciéncias naturais € um campo do qual se exclui
toda possibilidade de desvio, variagao, agéncia; e é para dar conta desses desvios e atos criativos que se institui um
‘outro” da natureza (cultura, sociedade, artificio etc.).

Cumpre aqui salientar que, por mais diversas que sejam as definigdes de sujeito e subjetividade a partir das indme-
ras correntes epistemoldgicas, essa propria variagdo pressupde um sujeito implicito a enunciar qualquer defini¢ao.
0 problema insoluvel, pois, das definigdes em torno do sujeito ndo faz sentido para a abordagem ora adotada, mais
preocupada com as condigGes histdricas, politicas e discursivas que possibilitam determinados modos de ser (e ndo
outros) do que com uma subjetividade per se.

% Nos termos de Lupton e Miller (2011, p. 62) "Em nossa profissao [design], assim como na arquitetura e nas belas
artes, 0 movimento na dire¢ao de uma maior consciéncia histdrica esta ligado a uma revisdo do modernismo”.
Curioso e contraditério — como, em se tratando de “moderno”, ndo poderia deixar de ser — € verificar, no ensino e
na profissao do design, alguns postulados modernistas ainda vigorando sem qualquer reviséo. Ver, a este respeito:
THARP; THARR 2018, p. 31-42; THACKARA, 1989; FOSTER, 2016, p. 81-96.

1041 1 a atividade intelectual que produz artefatos materiais ndo é fundamentalmente diferente daquela que prescre-
ve remédios para um paciente doente ou daquela que divisa um novo plano de vendas para uma empresa, ou uma
%)olmca de bem-estar social para um governo” (SIMON, 1996, p. 111).

No léxico foucaultiano, “dispositivo” designa uma rede complexa de elementos discursivos e nao-discursivos (ins-
tituigGes, técnicas, costumes etc.) conjugada em determinada época a partir de uma estratégia politico-econémica.

0 sentido aqui adotado de “genealogia’, na esteira de Nietzsche e Foucault, corresponde a uma ontologia histérica

do presente, isto é, uma histdria dos valores, dos ideais e dos conceitos que permanecem em vigéncia, ainda que de
forma dispersa e sedimentada, na atualidade. Nao se trata de explicar o que somos no presente a partir de “modelos”
do passado, mas o inverso: contextualizar o passado pela compreensao do que somos no presente.
E ‘Projeto” deriva do latim projectum, atrelado ao verbo proicere, “antecipar” (pro = precedéncia; iacere = fazer).
De acordo com Ken Friedman (2000), a palavra “design” se inseriu no idioma inglés apenas no século XVI, com o
primeiro uso datado em 1548. Sequndo Klaus Krippendorf (2006), todavia, o uso do termo “design” é mais antigo
e sua etimologia remonta ao latim designare, de onde também provém “signo” e “designar”, no sentido de marcar,
distinguir, dar signiﬂcado a algum tipo de uso. Ademais, “a ||'ngua inglesa do século XVI enfatizava a finalidade do
de3|gn e, como isso geralmente envolvia desenho, ou ‘marcagao’, o século XVII 0 aproximava da arte” (idem, p. xiii).

" Financiada pelo Plano Marshall, a Hochschule fiir Gestaltung em Ulm (HfG-Ulm) fez parte da reconstrugao cultural
da sociedade alema a partir da tradi¢ao, herdada da Bauhaus, das artes e oficios aplicados a industria. Entre 1956 e
1958, no entanto, houve uma mudanga signiﬂcativa na escola; com a saida de Max Bill, seu primeiro reitor, passou-se
a valorizar o uso de métodos cientificos de ensino e projeto. Ver: LINDINGER, 1991.

" Esse esforgo é compilado por Cross em 1984, comparando teorias dos anos 1960 e 1970 que apresentam bases
epistemoldgicas distintas e potencialmente conflitantes. Ver: CROSS, 1984. Cumpre pontuar, ademais, que o movi-
mento Design Methods promoveu, e continua a promover pela Design Research Society, o didlogo académico entre
engenheiros, arquitetos e designers de diferentes linhagens.

0 intenso debate em torno dessas reformas sera encerrado por definitivo em 1970, quando a nova Ministra da
Educagao Margaret Tatcher, extinguird o National Advisory Council on Art Education. Ver: McLOUGHLIN, 2019.

"Em 1968, Simon comegou a proferir palestras no MIT sob o titulo de The Sciences of the Artificial, propondo um
novo curriculo de ensino da engenharia pautado na capacidade de projetar (design). A circulagao precoce das ideias
de Simon no campo do design indica “um interesse crescente dos tedricos do design pela linguagem conceitual dos
sistemas de resolugdo de problemas e também pelo rigoroso arcabougo matemético utilizado na formulagédo dos
Problemas" (SANTOS; CUNHA, 2019, p. 5).

Neste artigo, mais precisamente, Cross procurou refinar sua critica a Simon, restringindo-a aos problemas de
design, que ndo teriam sido bem especificados por Simon. Apoiando-se entdo em Rittel e Webber, Cross postula
que os problemas do design sdo necessariamente capciosos (wicked problems), fazendo o designer oscilar entre as
E)(g)ssfveis solugdes e as possiveis reformulagdes do problema.

Jonathan Crary (2012) sugere, em Técnicas do observador, que o inicio da “sociedade do espetéculo” teria ocor-
rido no final da década de 1920, com as origens tecnoldgicas e institucionais da televisao, o inicio do som sincroni-
zado nos filmes, 0 uso de técnicas de midia de massa pelo Partido Nazista, o aumento da urbanizagéo europeia e
o fracasso politico do surrealismo na Franga. E nesse contexto espetacular que devemos localizar, por exemplo, 0
idedrio bauhausiano, que visava fornecer ao sujeito moderno os meios ndo apenas para desenhar a realidade social,
como também para geri-la e opera-la por meio da conjungao entre arte e indUstria. Ver, a este respeito: SOUZA, 2019.
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Résumé A partir de 'ceuvre de Tracey Emin I've got it all, je réfléchis dans cet

article a notre perplexité face au rapport complexe entre désir et capital. Ce

qui nous rend perplexes, c’est que le capital puisse nous imposer ses valeurs

et gouverner nos désirs de maniere si incontournable, malgré la conscience

que nous avons de ses effets nocifs. Pour développer cette problématique, je

m’appuie sur I'ontologie de la puissance de Spinoza. Je m’efforce de compren-
dre, d’une part, la relation entre désir et création de valeur et, d’autre part,
la perplexité en tant que mode spécifique de I'imagination et de I'affectivité.
L'image de 'argent semble y jouer un réle crucial, plus important méme que

celui de I'image du sexe. L’argent, par I'effectivité de sa médialité absolue,
tend a devenir I'objet supréme de nos désirs. Face a cela, notre perplexité

n’est pas un indice d’impuissance ; au contraire, elle indique la puissance de

notre imagination. Tant que nous ne retombons pas dans la consternation,
I’enthousiasme ou I'indifférence, nous ne sommes pas complétement assu-
jettis au capital.

Mots-clés Valeur, Capital, Simmel, Imagination, Affect.
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Perplexity: an image of complexity.
Desire, money and Spinoza

Abstract Using Tracey Emin’s “I've got it all” as a starting point, this article looks at

how perplexed we are by the complex relationship between desire and capital. What

makes us perplexed is that capital can impose its values on us and govern our desires

in such an inescapable way, despite our awareness of its harmful effects. To devel-
op this problem, I draw on Spinoza’s ontology of power. I try to understand, on the

one hand, the relationship between desire and the creation of value and, on the oth-
er, perplexity as a specific mode of imagination and affectivity. The image of money

seems to play a crucial role here, even more important than the image of sex. Money,
through the effectiveness of its absolute mediality, tends to become the supreme ob-
Jject of our desires. Faced with this, our perplexity is not a sign of powerlessness; on

the contrary, it indicates the power of our imagination. As long as we do not lapse into

dismay, enthusiasm or indifference, we are not completely subject to capital.

Keywords Value, Capital, Simmel, Imagination, Affect

Perplexidade: uma imagem da complexidade.
Desejo, dinheiro e Spinoza

Resumo Usando o trabalho de Tracey Emin, “I've got it all”, como ponto de partida,
este artigo analisa a perplexidade que sentimos em relagdo a complexa relagdo entre

desejo e capital. O que nos deixa perplexos é o fato de o capital poder impor seus

valores sobre nés e governar nossos desejos de forma tdo inescapdvel, apesar de es-
tarmos cientes de seus efeitos nocivos. Para desenvolver esse problema, eu me baseio

na ontologia da poténcia de Spinoza. Tento entender, por um lado, a relagdo entre o

desejo e a criagdo de valor e, por outro, a perplexidade como um modo especifico da

imaginagdo e da afetividade. A imagem do dinheiro parece desempenhar um papel

crucial aqui, ainda mais importante do que a imagem do sexo. Em virtude de sua

medialidade absoluta, o dinheiro tende a se tornar o objeto supremo de nossos desejos.
Diante disso, nossa perplexidade ndo é um sinal de impoténcia; pelo contrdrio, indica

a poténcia de nossa imaginagdo. Enquanto ndo cairmos em consternagdo, entusiasmo

ou indiferenga, ndo estaremos completamente subjugados ao capital..

Palavras-chave Valor, Capital, Simmel, Imaginagdo, Afeto
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Figure 1 - I've got it all. 2000. © Tracey Emin. All
rights reserved / Adagp, Paris, 2024. Agrandisse-
ment et tirage numériques d’aprés un Polaroid.
97,8 x 96,5 cm. Edition : 2/6. Valeur estimée en
2019 : 40 a 60 mil euros.

Source: https://www.sothebys.com/en/buy/auc-
tion/2019/photographies/tracey-emin-ive-got-it-
all-2000.

Accédée en : 07/07/2024
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Introduction

« [...] il est certain que l'argent y jouit

d’une grande estime, ce qui n’est peut-étre pas
étonnant dans un pays ot la culture

est presque devenu un fétiche. »

Bertolt Brecht!

Avec I've got it all (Fig. 1), Tracey Emin a produit, en tant qu’ceuvre
d’art et marchandise, une image reflétant notre perplexité face a la comple-
xité du rapport entre désir et capital®. On sait qu’'Emin appuie sa pratique
artistique sur une fable personnelle, biographique®. Ce n’est pas cette fable
qui m’intéresse ici, mais le fait que dans cette image et dans sa valeur se
reflétent et se manifestent des questionnements que, dans le quotidien, on
s’efforce de refouler. Cette ceuvre d’Emin réunit, dans un seul mouvement
et par la force des mains, deux déterminations courantes de notre désir : le
désir d’argent et le désir sexuel. En dessous de ses déterminations si pro-
ches, souvent hybridées, reste le désir tout court, c’est-a-dire notre étre.
Sans le désir nous ne sommes pas, ne pensons pas, n’agissons pas. La ques-
tion « qu’en est-il de notre étre ? » est donc fondamentalement celle-ci : «
qu’en est-il de notre désir ? »

La question de |'objet de notre désir est donc cruciale pour nous.
Elle décide de I'enjeu de notre existence. Spinoza explicite ainsi cette pro-
blématique : « [...] toute félicité ou infélicité repose uniquement sur ceci, a
savoir, la qualité de I'objet auquel nous sommes tenus par amour. »* Cette
qualité de I'objet n’est pas bonne ou mauvaise en soi, elle est la somme des
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propriétés de I'objet, dont I'effet sur nous peut étre bon, mauvais ou bon et
mauvais a la fois.

Mais qui ou quoi décide de 'objet de notre désir ? Certainement, ce
n’est pas notre seule conscience. Si notre bonne conscience nous pousse a
nous tourner vers des objets de qualité noble et stable, notre pratique nous
en détourne. Dans 'expérience contemporaine, toute une gamme de nos
comportements et désirs envers la nature, les autres et nous-mémes con-
tredit nos idéaux et valeurs de souci écologique, d’amitié, de paix, de pru-
dence et de soin de soi. Nous agissons, en toute conscience, souvent dans la
mauvaise direction, comme guidés par des valeurs négatives : le collapsus
écologique, la guerre, 'oubli de I'autre et de soi. Nous connaissons le meil-
leur, nous faisons le pire. Comment se fait-il que nous valorisions ce qui,
en principe, devrait nous répugner ? Comment est-il possible que le capital
capture notre désir de maniere si incontournable ? Y a-t-il une détermina-
tion de notre désir, méme le plus intime, qui échapperait objectivement au
capital ?

I've got it all nous renvoie I'image de notre propre perplexité face
aux mouvements complexes de nos désirs. La pratique artistique d’Emin
montre par son produit méme - I’ceuvre d’art en tant que marchandise -
que la marchandise est le destin final qui emprisonne toutes nos actions
et désirs dits libres. Le capitalisme tardif se distingue notamment par son
pouvoir de tout réduire a la forme-marchandise. Les objets, les pensées,
les événements, ’humain et la nature ne sont valorisés que par leur con-
version en argent. De méme, toute sorte de valeur - éthique, politique ou
esthétique - acquiert sa mesure effective par sa valeur économique. Ce qui
nous rend perplexes, c’est que le capital nous impose ses valeurs et gou-
verne nos désirs, malgré la conscience que nous avons des ses effets nocifs.

Dans cet article, je me propose de réfléchir, sous 'instigation de
I'image d’Emin et a partir de I'ontologie de la puissance de Spinoza, a la
relation entre valeur et désir dans la premiére partie, et a celle entre per-
plexité et complexité dans la deuxieme partie.

Valeur et désir chez Spinoza

On pourrait croire que la valeur d’'une chose préceéde le désir et le
fait naitre, que ce sont les choses précieuses qui éveillent le désir qu’on a
pour elles. Mais, pour Spinoza, au contraire, c’est le désir qui précede et
crée la valeur des choses. Dans son Ethique, il démontre que « quand nous
nous effor¢ons a une chose, quand nous [...] la désirons, ce n’est jamais par-
ce que nous jugeons qu’elle est bonne ; mais au contraire, si nous jugeons
qu’une chose est bonne, c’est parce que nous la [...] désirons. »* La valeur
d’une chose, en tant que bonne ou mauvaise, dépend de notre désir et non
I'inverse. Aucune chose n’a de valeur en soi. Une chose n’est précieuse que
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si, et seulement si, notre désir la valorise. Sous-jacente a toute création de
valeur, il y a donc une mobilisation du désir. Ceci ne veut pas dire que nous
puissions mobiliser librement notre désir vers un objet ou un autre et ain-
si choisir consciemment celui que nous valorisons. En effet, nous sommes
partis de la constatation du phénoméne contraire : notre perplexité face a
I'impuissance de notre conscience a déterminer notre désir. La création de
valeur, en général, ne dérive pas d’une libre activité de notre désir. C’est
plutdt une affaire passionnelle.

Toute chose qui nous affecte de joie fait naitre en nous un mouve-
ment de désir. Notre désir est alors déterminé a garder la présence corpo-
relle de la chose et son idée dans notre esprit. Tant que cette détermination
du désir dure, elle nous contraint, comme le dit Spinoza, « a penser ceci
plutét que cela »° et a « agir d’une certaine maniére »’. Mais les valeurs et
leur création ne sont pas forcément une affaire individuelle ; la création
de valeur est plutdt liée a des pratiques collectives « transindividuelles »®.
Par le mécanisme affectif qui nous pousse a imiter les affects de nos sem-
blables, nous tendons a aimer ou hair ce que les autres aiment ou haissent?,
et a désirer ce que les autres désirent’. Cette convergence des désirs vers
les mémes objets et vers des valeurs communes ne produit pas seulement
I’alliance de tous et la solidarité ; elle est tout autant source de compétition
et de conflits''. C’est ainsi que la création de valeur n’est pas une question
uniquement subjective ; elle implique également des rapports intrasubjec-
tifs. « Il n’y a pas de valeur déja donnée, il n’y a que des processus de valori-
sation. »'? Et ceux-ci traversent le corps social et le constituent. La stabilité
des valeurs par I'encadrement des désirs est une affaire non seulement pas-
sionnelle, mais aussi sociale!®.

Le capital a le pouvoir de nous imposer ses processus de valorisa-
tion. Mais cette imposition, si 'on suit Spinoza, ne peut étre totalement
opposée a notre étre, puisque toute valeur est créée par I'investissement de
notre désir. Doit-on en conclure que le capital nous séduit ? S’agit-il alors
d’une séduction ? Mais comment, par quels moyens ? C’est ici peut-étre que
I'argent trouve son réle dans le capitalisme.

Le désir est I'effort et la puissance par lesquels un individu affirme
son existence parmi d’autres choses™. Il est son « essence méme »*. Dési-
rer, c’est fondamentalement désirer exister : « [...] le premier et le principal
effort de notre esprit est d’affirmer 'existence de notre corps [...] »'® dans
le monde, parmi d’autres corps qu’il rencontre et qui I'affectent. Ces affec-
tions peuvent aider ou nuire, augmenter ou diminuer, la puissance d’agir
de notre corps. C’est par ces affections que nous sentons notre corps et
sommes conscients de son existencev'’. Donc, c’est par ces affections aussi
que nous avons conscience de notre effort d’exister, c’est-a-dire de notre
désir. 1l s’ensuit que nous ne sommes pas conscients de notre désir en tant
que notre essence singuliére, mais en tant que déja déterminé par les cho-
ses qui nous affectent, en tant que désir de quelque chose, en tant que désir
d’affirmer ou de nier les choses du monde dans la mesure ou elles sont uti-
les ou nuisibles a notre puissance d’exister. Le désir est fondamentalement
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le désir d’affirmer I'existence du corps, mais nous n’en avons conscience
qu’en tant que désir déterminé par des objets a agir et a penser d’une cer-
taine maniere.

Notre effort existentiel est guidé, pour utiliser une expression de
la psychanalyse, par le principe de plaisir. En effet, selon Spinoza, nous dé-
sirons naturellement « tout ce que nous imaginons contribuer a la joie »'¢,
et nous répugnons a tout ce que nous imaginons pouvoir nous affecter de
tristesse. Or, cette tendance peut mener notre désir a se fixer sur des objets
que nous imaginons capables de nous apporter une joie particuliérement
intense. Spinoza parle de la fixation du désir comme d’une adhérence affec-
tive tenace. La force de certains types de désirs peut dépasser largement la
puissance de I'individu, « a tel point que I'affect [lui] adhére tenacement »*°.
La fixation du désir est nuisible, car elle réduit drastiquement la capacité
d’étre affecté et d’affecter de I'individu, limitant ainsi sa puissance d’agir et
de penser pour se confronter a la complexité du monde®.

Parmi les nombreux types de désir, dont « il y a autant d’espéces
qu’il y a d’especes d’objets qui nous affectent »*, cinq sont notables jus-
tement par l'intensité du plaisir que leurs objets nous procurent habituel-
lement, a savoir : « la gourmandise, 'ivrognerie, le désir sexuel, 'avarice
et 'ambition »* . De par leur force, ces désirs ont tendance a se fixer et a
devenir incontrdlables.

Entre les objets propres a ces désirs - les mets exquis, les boissons
alcoolisées, le sexe, I'argent et 'honneur - I'argent occupe une position pri-
vilégiée dans une société organisée par le marché et par la monnaie. Dans
les sociétés marchandes, I’affect prédominant, commun a la multitude, est
donc l'avarice, c’est-a-dire le désir d’argent. C’est par le moyen de I'argent
que I'on se nourrit, boit, fait 'amour et atteint des postes de gouvernement.
Comme le dit Spinoza a propos de son époque, ot le capitalisme commercial
prenait son essor : « la monnaie a fourni un véritable abrégé de toutes cho-
ses, si bien que son image occupe ordinairement plus que tout I'esprit du
vulgaire ; parce qu’ils ne peuvent pour ainsi dire imaginer aucune espeéce
de joie qui ne soit accompagnée de I'idée de I’argent comme cause »*. Les
transformations du capitalisme - depuis I’époque de la prépondérance du
commerce, a travers I'industrialisation, la financiarisation, le consuméris-
me, jusqu’au néolibéralisme et a la mondialisation - ont accentué 'image
de I'argent comme le moyen de satisfaire toute sorte de désirs. L’argent est
un miroir a deux faces : 'une refléte toutes les choses, ’autre, tous nos dé-
sirs. 1l est I'image-relais par laquelle passent les courants des désirs d’une
multitude de sujets vers une multitude d’objets.

Pour atteindre tout ce que I'on vise, on doit d’abord viser 'argent.
L’argent est ainsi le terme intermédiaire et nécessaire entre nos désirs et
les objets visés par nos désirs, entre nous et nos fins. L’argent s’insinue par-
tout ; il pénétre et comble la distance entre les choses, entre les humains,
en tant que medium par excellence dans lequel tout baigne. C’est cela sa
supréme liquidité. En tant que simple moyen, il lie toutes sortes d’objets
de qualités les plus diverses. Lui-méme, pourtant, n’a pas de qualité. L’ar-
gent est le moyen pur, purifié de toute finalité intrinseque, parce qu'il est
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dépourvu de toute qualité a part sa médialité absolue.

Dans le cadre monétaire ot une monnaie trouve son acceptation et
circule sans obstacles, elle permet ’échange de toutes sortes de marchan-
dises entre toutes sortes de personnes, au-dela du lieu et du présent immé-
diat, dans un espace géographique étendu et dans des limites temporelles
élargies. Par 'argent se crée 'image d’'une communauté entre des choses,
des lieux, des moments et des personnalités radicalement divers. Sous cet
aspect, I'argent agit comme une langue naturelle pour ceux qui la parlent
et qui ont confiance en sa performativité, créant entre eux des relations,
des regles pratiques, des choses et des mesures communes ; en résumé, un
monde commun.

L’argent est une image sociale qui permet une mesure objective et
calculable de la valeur des choses et, ainsi, permet de les échanger selon
une image de ’équité. L’argent abstrait sa valeur de celle de toutes les cho-
ses en les dévalorisant. Il est I'image de la valeur, mais, par une espeéce de
fétichisme et d’idolatrie de I'image-argent, il devient la valeur méme, la
valeur supréme : « L’argent (Geld) est tout simplement ce qui ‘vaut’ (gelten)
»**. 1l est comme un dieu, dont I'effectivité dépend de la foi de ses croyants.
Omnipuissant, parce qu’il vainc toute résistance. Magique, par sa capacité
a se métamorphoser en n’importe quoi. L’argent devient la fin absolue de
toute effectivité du désir. En vue de cette fin ultime, sur son autel, tout peut
étre sacrifié : la nature, les autres et nous-mémes.

L’humain « est ’animal fabricant d’outils », c’est-a-dire qu’il est «
I'animal s’assignhant des fins »*. L’humain crée des outils appropriés a la
réalisation de ses fins. Un outil vaut par ce qu’il permet de faire. Un outil
qui nous permet de faire beaucoup de choses et d’atteindre de nombreux
objectifs vaut plus qu'un autre qui nous en permet moins. Il s’ensuit que
I'argent est I'outil le plus puissant et le plus précieux. Mais, comme 'outil
dans sa relation a ce qui est produit par son entremise, I'argent imprime sa
marque sur tout ce qu’il nous permet de faire. Ainsi, dans le capitalisme tar-
dif, ot tout chez ’humain et dans la nature s’est transformé par ’argent en
marchandise, tout porte sa marque ; tout est marqué de sa médialité. Tout
devient moyen, mais moyen pour d’autres moyens, dans des séries sans fin.
Nous sommes les animaux qui se donnent des fins ; mais, sous 'empire de
'argent, nos finalités s’éclipsent. Affirmer que le capitalisme est 'empire
de l'argent, c’est autant affirmer - car I'argent est un moyen pur - qu'il est
pour nous un empire sans finalité. De 13 son absence de sens, son supréme
scandale. Tout ce sacrifice pour rien !? Perplexité.
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Perplexité et complexité chez Spinoza

Dans son Ethique, Spinoza ne traite pas directement de la perplexi-
té?. Pour y réfléchir avec lui, nous devons faire des conjectures. La perple-
xité nait chez I'individu qui imagine une chose et percoit sa complexité. Elle
concerne un certain mode de I'imagination en rapport avec le complexe. La
chose complexe, percue avec une certaine attention, engage dans I'esprit
un nceud d’idées contradictoires et d’affects en conflit. L’esprit, pour un
moment, tant que I’attention se prolonge, ne trouve pas de repos. Ce mode
de I'imagination correspond a un flottement d’idées et a un flottement af-
fectif. Cette disposition de I'esprit n’exprime pas seulement la complexité
de la chose pergue, mais aussi celle de celui qui la percoit. Développons ces
conjectures.

La complexité d'un systéme reléve du treés grand nombre de ses
composants et de I'’énorme diversité de leur nature. Le corps humain, par
exemple, est trés complexe : « Le corps humain est composé d'un trés grand
nombre d’individus (de nature diverse) dont chacun est trés composé »%,
Grice a cette complexité, « Les individus composant le corps humain, et
par conséquent le corps humain lui-méme est affecté par les corps exté-
rieurs d’un trés grand nombre de maniéres »*. Cette résilience physique
et psychique d’un individu, c’est-a-dire sa capacité d’assimiler les impacts
physiques et les chocs psychiques sans étre détruit par eux, constitue son
pouvoir d’étre affecté. Cette résilience n’est pas simple passivité, puisque
la complexité de I'individu implique un pouvoir d’affecter symétrique a son
pouvoir d’étre d’affecté®. Si « Le corps humain peut mouvoir les corps exté-
rieurs d’un tres grand nombre de maniéres, et les disposer d’'un tres grand
nombre de maniéres »*!, c’est grice a la complexité de sa composition. Plus
un corps est capable de se disposer de différentes manieres pour assimiler
les changements des choses, tout en conservant son principe propre ou son
mode singulier d’étre au monde, plus il est capable de disposer ces mémes
choses pour leur donner une forme qui lui soit utile. Il y a donc un rapport
de proportionnalité directe entre la complexité d’'un corps et sa puissance
d’agir, et donc - car I'esprit est « I'idée du corps »*?> - entre la complexité
d’un esprit et sa puissance de penser, y compris sa puissance d’imaginer.
Plus un individu est complexe, plus son « Esprit est apte a percevoir un trés
grand nombre de choses »** . Plus un esprit peut disposer ses idées de mul-
tiples maniéres, plus il est apte a imaginer.

Les idées de 'imagination sont des idées qui « représentent les corps
extérieurs comme étant en notre présence »**. L'idée de I'imagination est
I'idée d’une affection de notre corps, c’est-a-dire 'idée des « traces »** que
la présence d’'un corps externe imprime ou a imprimées sur le ndtre. Nous
imaginons lorsque nous percevons des choses externes « par I'entremise
des sens »*¢, lorsque nous nous souvenons des choses*” ou encore lorsque se
forge dans notre esprit une idée fictive comme celle d'un « cheval ailé »*,

DATJournal v.9 n.3 2024



Perplexité : une image de la complexité. Le désir, I'argent et Spinoza 28

Nous ne faisons pas la différence entre les idées de la perception sensoriel-
le, celles de la mémoire et celles de la fantaisie, sinon par les indications que
nous donnent d’autres idées qui affirment ou nient le statut présentiel des
corps imaginés.

L'imagination est constituée d’idées confuses que nous avons des
choses et de nous-mémes, ainsi que de nos affects passionnels. Les idées de
I'imagination sont confuses parce qu’elles enveloppent non seulement la
nature de notre corps, mais aussi la nature des corps qui nous affectent™. Il
n'y a pas d’affect passionnel sans que I'idée d’une chose ne lui soit associée
dans notre esprit®. L’affectivité exprime la maniére dont nous sentons les
variations continuelles de la disposition de notre corps, qui s’associent dans
nos esprits imaginatifs a des idées de choses. A chaque disposition de notre
corps correspond une intensité de sa puissance d’agir. Si la puissance aug-
mente, nous sommes affectés de joie ; si elle diminue, de tristesse. De la joie
nait un désir, ou mieux, un surplus de désir qui est celui de la conserver. De
la tristesse nait aussi un désir, ou mieux, un surplus de désir qui est celui
de I'éliminer*.. Joie, tristesse et désir sont les trois affects primaires dont
se composent tous les autres. Tout autre affect, 'amour, la haine, la pitié,
'orgueil, I'avarice, 'ambition, la lubricité, etc., est une combinaison plus au
moins compliquée des affects primaires avec des idées de choses. L’amour,
par exemple, est une joie associée a I'idée d’une chose extérieure comme sa
cause®.

Si la perplexité est un mode de I'imagination, elle concerne l'idée
de la chose qui nous rend perplexes et I'affect passionnel qui se lie a cette
idée. Donc, nous allons traiter de la perplexité sous ces deux aspects : en
tant qu’idée de chose et en tant que notre affect.

Il est vrai que 'imagination est relative a la nature et a la disposition
de l'esprit qui imagine, car : « Des hommes différents peuvent étre affectés
par un seul et méme objet de maniere différente, et un seul et méme hom-
me peut étre affecté par un seul et méme objet de maniére différente a des
moments différents »*. De méme, tout jugement basé sur I'imagination est
relatif. Nos opinions a propos des choses que nous imaginons varient autant
que nos affects, puisque « chacun juge selon son affect de ce qui est bon, de
ce qui est mauvais [...] »*. Cependant, cette relativité des opinions disparait
en partie quand il s’agit d’affects communs a une multitude d’individus,
comme c’est le cas, dans nos sociétés capitalistes, pour le désir d’argent
et, dans une moindre mesure, pour les autres affects notables tels que le
désir sexuel. Ces affects communs ménent, dans le cadre de la communauté
concernée, a des jugements partagés et, ainsi, a une certaine objectivité
des valeurs. C’est pourquoi, dans la mesure ot I'on suppose traiter d’affects
communs, 'utilisation de la premiére personne pour exposer une réflexion
sur une expérience d’imagination n’est pas obligatoire, notamment en ce
qui concerne la contemplation de I’ceuvre d’art en question ici.

En contemplant la photo de Tracey Emin, apres le premier impact,
et avec un peu d’attention, des idées surgissent dans I’esprit : les idées d’ar-
gent, de sexe et de valeur ; I'idée de la valeur de I'argent et celle de la va-
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leur du sexe ; I'idée d’art et de sa valeur ; les idées de désir, d’attraction et
de répugnance. Ces idées s’associent naturellement a I'idée de la photo, en
raison de notre expérience, de nos souvenirs et de nos fantaisies. Les idées
dans nos esprits ne sont pas inertes, mais elles s’efforcent de s’affirmer et
de nier celles qui leur sont contraires. Les idées qui surgissent et se dé-
ploient dans I'esprit a partir de la contemplation de la photo d’Emin sont
conflictuelles ; elles ne convergent pas, mais s’opposent les unes aux autres.
Les idées d’argent, de valeur, de désir, de sexe, etc., ne s’ordonnent pas dans
I’esprit selon une série affirmative cohérente et unique, mais provoquent
une certaine dispersion, un conflit entre affirmations, jugements et opi-
nions contraires.

Pour Spinoza, I'affirmation n’est pas quelque chose qui s’addition-
ne, comme de I'extérieur, a une idée donnée. C’est I'idée méme qui s’affir-
me en nous®. En tant qu’idée, la perplexité est un mélange d’idées qui ne
s’affirment que partiellement et qui se nient les unes les autres. Ce conflit
indéfini d’idées confuses est ce qui fait que « I'imagination soit flottante »
*ou, I'on pourrait dire, perplexe. L’esprit est dans le doute et conscient de
sa confusion. Cependant, la disposition idéative contraire a 'imagination
flottante n’est pas ’absence de doute, mais la certitude. Une idée de I'ima-
gination ne s’affirme jamais avec certitude. La certitude, selon Spinoza, ne
surgit que d'une idée parfaite, compleéte, capable de s’imposer par sa force
affirmative sur toute idée confuse qui lui serait contraire. La question se
pose alors sur les conditions de possibilité de la formation d’une telle idée
dans 'esprit. Au quotidien, il est plus courant que les raisons de douter dis-
paraissent et, avec elles, 'imagination flottante. Par exemple, méme sans
avoir la certitude, on ne doute pas de la valeur de 'argent ; on s’efforce
méme de ne pas y réfléchir. En effet, peut-on jamais étre certain de quoi
que ce soit dans I’agitation de la vie de tous les jours ?

En tout cas, nous ne sommes jamais certains devant une ceuvre
d’art, méme lorsque sa fonction est de nous protéger de nos inquiétudes
et de nous persuader que le bonheur est possible. Elle parvient peut-étre a
nous rassurer dans nos croyances, mais elle ne produit jamais la certitude
dans nos esprits. A 'opposé de ces ceuvres réconfortantes, il y a celles dont
la fonction est précisément de faire flotter notre imagination, de stimuler
notre pensée critique, de nous faire douter : douter de ce qui se montre a
travers elles, douter de ce que nous expérimentons au quotidien, douter
de ce qu’est I'art. Quelle est alors la fonction de la photo d’Emin ? Est-ce
de nous réconforter ou de nous faire douter ? Peut-étre les deux, raison de
plus pour notre perplexité.

Ce qui se passe avec les idées se passe également avec les affects
chez I'individu perplexe. En tant qu’affect, la perplexité est un complexe de
proto-mouvements du corps qui, tant qu’elle dure, ne se déploient pas, car
ils sont neutralisés par des proto-mouvements contraires. Elle est un com-
plexe de déterminations du désir, de désirs contraires les uns aux autres,
qui s’annulent réciproquement, menant 'individu a une inaction momen-
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tanée, a une impasse affective. Face a I'ceuvre d’art qui suscite la perplexité,
le corps hésite : se détourne-t-il de I'ceuvre ou s’y applique-t-il encore plus
? La disposition de I’esprit reste indéfinie, joyeuse et en méme temps triste.
Cette indéfinition de I'affectivité, Spinoza I’appelle « le flottement de ’dme,
lequel, partant, est a 'affect ce qu’est le doute a 'imagination »*. Dans la
perplexité, il n’y a pas seulement flottement d’idées, mais aussi flottement
d’affects.

La photo de Tracey Emin affecte 'esprit complexe a la fois de joie
et de tristesse, lui fait penser a des choses que le désir investit - I'argent, le
sexe, I'art - et a des choses qui d’habitude le répugnent - la détermination
du désir par I'extériorité, la soumission a la forme-marchandise, |’étre gou-
verné par I’argent ou par le sexe. A I'idée de la photo de Emin se lient des
affects contraires d’intensités égales ou presque.

Peut-étre pourrait-on approfondir la réflexion sur la perplexité en
tant qu’affect a partir de la proposition 52 de la troisiéme partie de I'Ethi-
que: « Un objet que nous avons déja vu en méme temps que d’autres, ou bien
que nous imaginons n’avoir rien qui ne soit commun a plusieurs, nous ne
le contemplerons pas aussi longtemps que celui que nous imaginons avoir
quelque chose de singulier. »*® Cette proposition se réfere a trois types
d’objets : des objets déja vus, que notre mémoire lie a d’autres ; des objets
banals qui ressemblent a plusieurs autres objets ; des objets dans lesquels
nous imaginons quelque chose de nouveau et de singulier. Lorsque nous
contemplons des objets des deux premiers types, notre mémoire nous fait
penser a d’autres objets. Dans le cas d’'un objet du troisieme type, I'esprit
y reste fixé, parce que I'idée de cet objet ne renvoie a rien d’autre ; aucune
autre idée d’objet ne vient s’associer a I'idée de I'objet contemplé. Spinoza
appelle « admiration »* ce genre de contemplation. L’admiration est une
sorte de surprise, d’étonnement. L’admiration, pour lui, n’est pas a propre-
ment parler un affect, mais une « distraction de I'Esprit »*°, plutét neutre,
ni joyeuse, ni triste, ni désirante, qui surgit de la contemplation de quelque
chose qui, au premier abord, nous semble singulier, jamais vu.

Dans un premier temps, la singularité de la photo d’Emin suscite
I’admiration’'. Mais ensuite, I'esprit éprouve quelque chose de plus que la
simple surprise neutre. Il y percoit quelque chose d’étrange, un mélange
indiscernable de bonnes et de mauvaises choses. Des choses bonnes qui
remplissent I'esprit d’espérance. Des choses mauvaises qui le remplissent
de crainte. L’esprit est attiré par la combinaison d’argent, de sexe, d’art,
et par leurs valeurs. Mais il se sent trompé dans ses désirs par I'image. Il
doute : I'argent et le sexe sont dangereux ; moralement, ils ne vont pas bien
ensemble ; ceci n’est pas de I'art, en tout cas pas dans un sens traditionnel
; sa valeur estimée est de toute fagon exagérée. Spinoza appelle « conster-
nation »** 'admiration qui se lie a la crainte. Quant a I'admiration liée a
I’'espérance, il ne la nomme pas, mais rien ne nous empéche de I'appeler
« enthousiasme ». L'esprit flotte entre la consternation et I’enthousiasme,
tout en restant fixé sur 'image, dans cette sorte de contemplation qu’est
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I’admiration. Mais ce n’est pas tout. L’esprit devient encore plus confus, dés
qu’il remarque que ce n’est pas exactement I'image qui le rend consterné
et enthousiaste, mais ce a quoi I'image le fait penser : I'argent, le sexe, I'art,
etc. L’admiration se mute ainsi en « indifférence »**, qui en est la forme de
contemplation opposée. Dans I'indifférence, « I'esprit, sous I'effet de la pré-
sence de la chose, est plus porté a imaginer ce qui ne se trouve pas dans la
chose que ce qui s’y trouve »*. C’est comme si cette distraction de second
ordre résultait de I'effort de I'esprit a diluer I'effet initial d’étrangeté. Com-
me si 'esprit cherchait a se distraire de 'image pour penser a ce qu’elle
pourrait signifier, de maniére a dissoudre sa perplexité dans la familiarité
du sens”.

Tant que la perplexité dure, I'esprit ne réussit pas a trouver son
apaisement. Il reste pris dans une sorte d’agitation entre la contemplation
admirative de ce que I'image montre, ses couleurs, ses figures, ses person-
nages, sa composition, son format, son support, sa matérialité, la techni-
que appliquée, et la contemplation indifférente de ce que I'ceuvre lui don-
ne a penser. Sa puissance oscille entre la joie et la tristesse. Ce flottement
d’idées et d’affects que la perplexité enveloppe témoigne non seulement de
la complexité de la chose imaginée, mais aussi nécessairement de la com-
plexité de I'esprit qui I'imagine. La puissance d’imaginer d’un esprit simple,
ou mieux, réduit a la simplicité par sa situation dans le monde, ne peux pas
étre affectée de perplexité. L’esprit est perplexe quand il constate la com-
plexité d’une chose, d’une action, d’une pensée ou d’un événement ; mais
sa perplexité exprime tout autant la complexité de sa puissance d’imaginer.

Note finale

C’est le désir et 'amour fétichiste de I'argent qui décident au-
jourd’hui de ’enjeu de notre existence collective. La photo de Tracey Emin
nous confronte a cette complexité. Elle dénonce, par sa propre valeur éco-
nomique d’ceuvre d’art et de marchandise, la valeur de I'argent. A quoi bon
tout ce sacrifice !? En tant qu’étres complexes, nous y faisons face. Ce face-
-a-face avec la complexité se pose comme un probléme, dans la mesure ou
nous sommes tenus par 'urgence de lui donner une solution pratique et des
réponses aux questions qu’il souléve. Que penser ? Comment agir ?

Toute réponse n’est pas une solution. La solution élimine le proble-
me ou I’évite*®. Une réponse peut éventuellement amplifier, intensifier ou
reformuler les questions, et ainsi transformer la face du probléme. C’est ce
qui configure le caractére des interventions expérimentales. Un probleme
complexe est persistant. Il ne tolere pas de solution simple, sans qu’il ne
ressurgisse ailleurs ou d’une autre maniere. Face aux questions soulevées
par une situation complexe et exigeante, la perplexité fonctionne comme
une réponse, mais non comme une solution. Cette réponse n’est pas sim-
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plement I'expression de la passivité ou de I'impuissance d’agir de I'esprit. Il
y a un rapport entre la perplexité de I'esprit, sa complexité et sa puissance
d’imaginer. La perplexité indique I'ouverture de I'esprit face a une situation
complexe, son désir d’intervenir, non de maniére inéquivoque, mais de ma-
niére expérimentale, passible de corrections. La perplexité est une agita-
tion de I'esprit qui 'empéche de trouver une solution simple a ce qui, dans
I'immédiat, relativement a lui ou dans I’absolu, n’a pas de solution. Si tel est
le cas, on peut dire que tant qu’une situation complexe rend I'esprit per-
plexe, et que I'esprit ne retombe pas définitivement dans la consternation,
I’enthousiasme ou I'indifférence, cela indique qu’il n’est pas complétement
assujetti a elle, ni elle a lui.

David Harvey, dans un article de 2019, résume la problématique
de la relation complexe entre nos désirs et 'empire mondial du capital en
trois points : les gigantesques inégalités sociales qui sont indissociables du
capitalisme, les changements climatiques qu’il engendre et I'obligation de
croissance économique qu’il exige. Toutefois, c’est ce méme systéme éco-
nomique qui assure les conditions matérielles sans lesquelles la vie des po-
pulations ne serait pas possible actuellement : la production et la distribu-
tion mondialisées de toute une série de marchandises indispensables, de la
nourriture aux puces électroniques. Pour Harvey, nous faisons face a « un
capital trop important pour faire faillite, mais en méme temps trop mons-
trueux pour survivre. »”’ A ce probléme, il n’y a pas de solution simple.
Pourtant, nous ne pouvons pas rester indifférents. Il nous faut intervenir
politiquement pour créer des expérimentations contre I'exploitation et la
précarisation du travail, contre la destruction de ’environnement, contre
la croissance économique indiscriminée et pour la paix. C’est notre perple-
xité qui nous ouvre a ce désir.
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! Brecht, 1970, p. 80.

I've got it all. 2000. Tracey Emin. Agrandissement et tirage numériques d'apres un Polaroid. 97,8 x 96,5 cm.
Edition : 2/6. Valeur estimée en 2019 : 40 & 60 mil euros. Source : https:/www.sothebys.com/en/buy/auction/2019/
?hotographies/tracey-emin-ive-got—it-aII-ZOOO. Accédée en: 7/07/2024.

La fable, chez Soulages (2017, p. 30), est le discours méta-artistique de l'artiste, sur lequel il appuie sa production.
Lintérét de la fable est donc plutdt pratique que théorique.
4Spinoza, 20094, p. 69. Traduction modifiée.
s Spinoza, 2010, scolie de la neuvieme proposition de la troisieme partie de I'Ethique. Désormais, nous abrégerons :
E3P9, ot 3 indique la partie de I'Ethique et 9 la proposition.
® Définition générale des affects a la fin de I'E3.
" Définition 1 des affects a la fin de 'E3 (traduction modifiée).
8¢t Balibar, 2018.
°cf E3P27.
10¢f.1e scolie de I'E3P27.
"1 ¢f. le scolie de I'E3P31 et le scolie de I'E3P32.
'2 L ordon et Orléan, 2008, p. 209,
¥ Dans un petit texte de 1930, intitulé Sur la nécessité de I'art a notre époque, Brecht ne se montre pas perplexe (ou
il nous cache sa perplexité) face a la valeur économique d'un tableau de Bosch, Le Fils prodigue, vendu pour Iénorme
somme de 380 000 marks, dans une situation de crise ol « des enfants affamés manquent de lait ». Il comprend
parfaitement le « rapport profond et détestable » entre le prix élevé de I'ceuvre d'art et cette situation de misere. « Le
méme esprit qui a créé ces ceuvres d'art [et leur valeur] a créé aussi cette situation. » (Brecht, 1970, p. 85) Dans Sur la
critique, il pointe du doigt le role que joue la structure formée par les critiques, les journaux et le goGt du public, dans
le processus de valorisation de la littérature et du théatre. « Les théatres vendent des distractions vespérales, et la
critique y envoie le public. [...] nous avons affaire ici a une importante et complexe structure économique, et c'est a
lintérieur de cette structure économique qu'est produite la gloire. » (Brecht, 1970, p. 117)
" . le scolie de I'E3P.
"8 Définition 1 des affects a la fin de I'E3. Cf. E3P7.
'8 pémonstration de I'E3P10. Traduction |égerement modifiée.
'TCf E2P19 et E2P23,
"8E3p28.
"9 E4pe,
20¢f. IE4P38.
21 E3PS56.
22 colie de I'E3p56. Traduction légerement modifiée. L'avarice, chez Spinoza, c'est le désir de richesse, et non seule-
ment la radinerie. Cf. la définition 47 des affects a la fin de I'E3.
2 Chapitre 28 de I'appendice de I'E4.
2 Simmel, 1987, p. 111. Dans sa longue étude sur l'argent, Simmel fait souvent référence a Spinoza, tant de maniére
explicite qu'implicite. Il'y a une affinité entre les deux penseurs qui mériterait une attention particuliere.
% Simmel, 1987, p. 244.
% De la lecture du livre de Simmel, on peut conclure que, bien sdr, ce n'est pas le capitalisme qui a créé I'argent, mais
I'argent qui a créé le capitalisme. Le capitalisme est 'expression maximale, dans les sociétés humaines, de la nature
de I'argent et de son mode propre de fonctionnement.
%7 Le seul texte, & ma connaissance, ol Spinoza (2009b, p. 413) utilise ce mot se trouve dans le §1 du chapitre XI du
Traité théologico-politique : « Paul parle selon son sentiment. Bien plus, dans de tres nombreux passages, on trouve
des locutions qui expriment I'hésitation et la perplexité. » Spinoza emploie les termes « perplexus » et « ambiguus »
pour qualifier une &me, celle de I'apétre Paul en l'occurrence, dont le mode de parler ne reléve pas du registre de la
certitude.
% postulat 1 de I'E2P13.
2 postulat 3 de I'E2P13.

En se basant sur I'E4P38, Lordon (2010, p. 185) écrit : « Spinoza définit la puissance d'agir comme pouvoir d'af-
fecter et d'étre affecté. C'est bien s(r la connotation de passivité entrant dans l'idée 'd'étre affecté’ qui a longtemps
occulté cette symétrie de la puissance [...] ».
3T Postulat 6 e E2P13.

%2 pémonstration de I'E2P15.
SEP14.

3 Scolie de I'E2P17.

% Démonstration de I'E3P18.
% peuxieme scolie de I'E2P40.
3Tef. IE2P18.

B scolie de I'E2P49.

90t IE2PT6.

40 ¢f. r'axiome 3 de I'E2.

*TCf. le scolie de 'E3P11. Le désir est l'essence de I'humain ; cest aussi ce qui se mobhilise en surplus par une joie
ou une tristesse.

*2f. le scolie de 'E3P13.
“3E3p51.

*“Scolie de I'E3P51.

“0Cf IE2P49.
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8 Seolie de I'E2P49.
7 Scolie de I'E3P17.
“8 E3p52.
*Seolie de E3P52.
50 Explication de la définition 4 des affects a la fin de I'E3.

L'admiration surgit méme devant sa reproduction disponible sur Internet. En contemplant I'image originale, dans le
cube blanc d'un musée ou d'une galerie, il est probable que 'admiration serait encore plus intense.
52 Scolie de I'E3P52.

En latin : « contemptus », que Pautrat traduit par « mésestime ». Je préfére utiliser « indifférence », qui exprime
mieux, a mon avis, la neutralité de la contemplation opposée a I'admiration.
> Définition 5 a la fin de I'E3.

Il est probable que la voie la plus directe pour trouver le réconfort et sortir de la perplexité soit la fable de I'artiste.
Dans le cadre de cet article, j'ai cependant décidé des le départ d'emprunter une autre voie.
56.¢f. Lesne, J., André, J. & Simos, J. (2018). Les auteurs classent les problemes en deux catégories : apprivoisés
(simples ou compliqués) et non apprivoisés (complexes ou pernicieux). Les problémes apprivoisés, qu'ils soient
simples ou compliqués, peuvent étre résolus. Les problémes non-apprivoisés, complexes ou pernicieux, n‘'ont pas
de solution définitive, mais peuvent étre abordés par une intervention expérimentale : « une série d'essais-erreurs et
leurs corrections ».
5 Harvey, 2019, p. 63.
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Resumo Nio hé énfase possivel que permita de fato representar a aceleragdo

exponencial no desenvolvimento de agentes digitais, IAs Generativas, siste-
mas que usam parte de nossa cultura como dataset e desenvolvem modos

particulares de inteligéncia, agéncia e produgdo. O que podemos inferir e in-
tuir, ndo sé sobre cada sistema em si, é sobre como nos relacionamos com

essas interfaces, sobre nds mesmos, nossos anseios e o uso criativo dessas

plataformas. O que esses sistemas podem significar para nossos processos po-
éticos e para uma variada experiéncia de temporalidades, simbioses, praticas

e presengas distintas.

Partindo do debate estabelecido por Santaella sobre as simbioses dos hu-
manos e tecnologias, do conceito de midia terciaria em Pross na leitura de

Norval Baitello, nos conceitos de linha e superficie, por Flusser, e nas visdes

de temporalidade e experiéncia ritual de Byung-Chul Han e Hans-Georg Ga-
damer, além do simulacro em Baudrillard, objetos compésitos de Graham

Harman, agéncia em Gell e o contemporineo em Agamben, é possivel pensar
mais profundamente entes e fungdes digitais e, a partir daf, analisar a emer-
géncia e parte das potencialidades generativas das inteligéncias artificiais. E

notar o que nos mostra o espelho dos agentes digitais enquanto se alimentam

de nossa cultura, a0 mesmo tempo produzindo conosco e nos tornando par-
cialmente, também, simulacros. Apresenta classes diversas de foco e a no¢do

de que complexidade nio esta necessariamente ligada a maior tempo de in-
terpretacdo, nem de manifestagio.

Percebendo experiéncias temporais distintas e como isso informa a produgio

artistica, assim como o uso de IA e suas potencialidades simbidticas e tam-
bém destrutivas, mostra experiéncias poéticas recentes com agentes digitais,
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tanto com sistemas respondendo sob comando quanto em operagdes livres.
Parte de uma série de estudos gerados em simbiose com IAs, serve de registro

sobre as capacidades atuais desse tipo de interface e d4, ao mesmo tempo, al-
guma percepgao sobre suas potencialidades futuras. Sistemas que automati-
zam parte da produgdo ndo conseguem, ao menos por enquanto, clonar nosso

papel humano, ético, politico e social em uma produgio maquinica. Eles nos

simulam apenas parcialmente. Mas nossos preconceitos reais ja estio presen-
tes e em uso nos datasets.

Palavras-chave Arte, Tecnologia, IA Generativa, Inteligéncia Artificial, Temporalida-
des, Simbiose.

Collaborating with the enemy: possible symbiosis in times of adversary networks -
Notes on digital entities, functions and agents

Abstract There is no possible emphasis that allows us to actually represent the expo-
nential acceleration of development of digital agents, Generative AI’s, systems that use
part of our culture as a dataset and develop particular modes of intelligence, agency
and production. What we can infer and intuit, not only about each system itself, but
about the way we relate to these interfaces, about ourselves, our desires and the cre-
ative use of these platforms. What these systems can mean for our poetic processes, and
for a varied experience of distinct temporalities, symbiosis, practices and presences.
Starting from the debate established by Santaella on the symbiosis of humans and
technologies, from the concept of tertiary media in Pross in the reading of Norval
Baitello, in the concepts of line and surface, by Flusser, and in Byung-Chul’s visions
of temporality and ritual experience Han and Hans-Georg Gadamer, in addition to
the simulacrum in Baudrillard, composite objects by Graham Harman, agency in Gell
and the contemporary in Agamben, it is possible to think more deeply about digital
entities and functions, and from there, analyze the emergence and part of the expres-
sive potential of generative artificial intelligence today. And notice what the mirror
of digital agents shows us as they feed on our culture, at the same time producing
with us and also partially making us simulacra. It presents different classes of focus
and the notion that complexity is not necessarily linked to longer interpretation or
manifestation time.

Noticing distinct temporal experiences and how this informs artistic production, as
well as the use of Al and its symbiotic and also destructive potentialities. It shows
recent poetic experiences with digital agents, both with systems responding on com-
mand and in free operations. Part of a series of studies generated in symbiosis with
AT’s, it serves as a record of the current capabilities of this type of interface, and, at the
same time, gives some insight into its future potential. Systems that automate part
of production cannot, at least for now, clone our human, ethical, political and social
role in machine production. They only partially simulate us. But our real biases are
already present and in use in the datasets.

Keywords Art, Technology, Generative Al, Artificial Intelligence, Temporalities, Symbiosis.
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Colaborando con el enemigo: simbiosis posibles entiempos de redes adversarias -
Notas sobre entidades, funciones y agentes digitales

Resumen No existe un énfasis posible que nos permita representar realmente la

aceleracion exponencial de desarrollo de los agentes digitales, las IA generativas,
sistemas que utilizan parte de nuestra cultura como conjunto de datos y desarrollan

modos particulares de inteligencia, agencia y produccién. Lo que podemos inferir
e intuir, no sélo sobre cada sistema en si, sino sobre la forma en que nos relaciona-
mos con esas interfaces, sobre nosotros mismos, nuestros deseos y el uso creativo de

estas plataformas. Lo que estos sistemas pueden significar para nuestros procesos

poéticos y para una experiencia variada de temporalidades, simbiosis, prdcticas y

presencias distintas.

A partir del debate establecido por Santaella sobre la simbiosis entre humanos y tec-
nologias, del concepto de medios terciarios en Pross en la lectura de Norval Baitello,
en los conceptos de linea y superficie, de Flusser, y en las visiones de temporalidad y

experiencia ritual Han y Hans-Georg Gadamer, ademds del simulacro en Baudrillard,
los objetos compuestos de Graham Harman, la agencia en Gell y lo contempordneo en

Agamben, es posible pensar mds profundamente en las entidades y funciones digitales,
y a partir de aht, analizar el surgimiento y parte del potencial expresivo de la inteli-
gencia artificial generativa en la actualidad. Y fijense en lo que nos muestra el espejo

de los agentes digitales que se alimentan de nuestra cultura, al mismo tiempo que

producen con nosotros y también, en parte, nos convierten en simulacros. Presenta

diferentes clases de enfoque y la nocién de que la complejidad no estd necesariamente

ligada a un tiempo de interpretacién o manifestacién mds largo.

Notar distintas experiencias temporales y cémo esto influye en la produccién artisti-
ca, asi como el uso de IA y sus potencialidades simbiéticas y también destructivas.
Muestra experiencias poéticas recientes con agentes digitales, tanto con sistemas que

responden a érdenes como en operaciones libres. Parte de una serie de estudios gener-
ados en simbiosis con IA, sirve como registro de las capacidades actuales de este tipo

de interfaz y, al mismo tiempo, da una idea de su potencial futuro. Los sistemas que

automatizan parte de la produccion no pueden, al menos por ahora, clonar nuestro

papel humano, ético, politico y social en la produccién mecdnica. Sélo nos simulan

parcialmente. Pero nuestros sesgos reales ya estdn presentes y en uso en los conjuntos

de datos.

Palabras clave Arte, Tecnologia, 1A, Inteligencia Artificial, Temporalidades, Simbiosis.
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Notas sobre entes, fungoes e agentes digitais

Este artigo apresenta algumas das possibilidades expressivas atuais
de inteligéncias artificiais generativas, partindo de experiéncias poéticas
em simbiose com alguns desses agentes digitais.

Nesta investigagdo, trato de percepgdes sobre a enorme velocida-
de evolutiva dessas plataformas e de suas capacidades generativas atuais
no campo das imagens. Simultaneamente, apesar de toda evolugio, alguns
aspectos dessas plataformas e de suas interfaces parecem permanecer es-
taveis, imutdveis ou com minima alteragdo. Esses aspectos, aparentemente,
se mantém, porque sua origem est4 n3o na tecnologia, mas no uso humano
preferencial, criativo e expressivo, em determinadas linguagens e na inte-
ragdo com a produgio e interpretagdo dessas linguagens.

Antes de tratar de aspectos de evolucdo rapida e também de as-
pectos estaveis dessas plataformas, e de apresentar parte de minhas expe-
riéncias poéticas com esses agentes, gostaria de tratar de algumas defini-
¢bes relevantes e termos que podem ser compreendidos em uma multitude
de interpretagdes, o que dificultaria a apresentagio e compreensio de um
ponto de vista especifico sobre esses sistemas.

Definigoes

Trato com o termo Agentes Digitais os sistemas normalmente chama-
dos de Inteligéncias Artificiais Generativas. O nome Inteligéncia Artificial,
apesar de popular, tem problemas porque supostamente atesta que esses
sistemas sdo simultaneamente completamente artificiais e inteligentes, o
que, em ambos os casos, segue em debate e desacordo. Tanto a busca por
esses sistemas quanto essa discussdo nio sdo recentes. O termo Inteligén-
cia Artificial foi cunhado pelo cientista da computagio John McCarthy, em
1955, mas a proposta de busca por sistemas auténomos inteligentes se ini-
cia provavelmente com Alan Turing em 1950, com a publicacdo do artigo
“Computing Machinery and Intelligence”.

As tecnologias ndo sdo todas iguais, algumas adicionam valor incre-
mental a sociedade e outras sdo disruptivas. Ao reconfigurar a légica de
funcionamento da economia e aportar inéditos modelos de negécio, as
disruptivas provocam perfodos de reorganizagdo no que Schumpeter de-
nominou de “destruigdo criativa”. As Tecnologias de Uso Geral (General
Purpose Technologies - GPT) estdo nesse dltimo bloco. Sdo tecnologias-
-chave, moldam toda uma era e reorientam as inovagdes nos setores de
aplicagdo, como a maquina a vapor, a eletricidade e o computador. AIA é
a tecnologia de propésito geral do século XXI, consequentemente, tecno-
logia transversal e complexa, que gera beneficios e danos simultineos, ou

seja, externalidades positivas e negativas.
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Resolver tarefas executadas pelos humanos intuitivamente, e com relati-
vo grau de subjetividade (“conhecimento tacito”), era o desafio dos pri-

mdrdios do campo da IA... (Kaufman, 2022, p. 141)

E talvez importante tratar dessas definicdes com mais profundida-
de. Artificial seria algo produzido, ndo natural, mas no campo das Inteli-
géncias Artificiais o artificial significa resumidamente “ndo humano”, ou
maquinico. Uma inteligéncia ndo natural, produzida artificialmente. Mas
isso é contraditdrio, ja que a quase totalidade desses sistemas ndo apenas
é treinado como mantido a base de databases de producio cultural huma-
na. Delete o database de um desses sistemas e a suposta inteligéncia que
simplesmente usaria dados como treinamento, uma vez treinada, indepen-
dente dos dados, para de funcionar ou funciona de modo incrivelmente pio-
rado. Ou seja, esses sistemas ainda baseiam suas qualidades generativas no
remix de modelos fornecidos e presentes a cada processamento, acessando
a todo tempo um dataset cuja produgdo é humana.

Artificial adj. 2g. produzido pela arte ou pela industria, “néo natural”,
“dissimulado” XIV, -te- xv | Do lat. artificialis -e. (Cunha, 2010, p. 60)

Inteligéncia

Inteligéncia significa escolher entre (do latim “inter-legere”). Ela ndo é
completamente livre, na medida em que estd presa a um ente determina-
do pelo sistema. Portanto, nio é de fato uma livre escolha, mas uma sele-
¢do de ofertas dispostas pelo sistema. Cada respectivo sistema define sua
respectiva inteligéncia. (...) Ela habita o horizontal enquanto o idiota toca
o vertical na medida em que abandona a inteligéncia, ou seja, o sistema
predominante: “O interior da idiotice é delicado e transparente como a
asa de uma libélula; ele cintila com a inteligéncia superada”

(Han, 2020, p. 114)

STRAUSS, Lichter des Toren, op. cit, p 7. Clément Rosset distingue expres-
samente a idiotice da “ininteligéncia”. Com isso, atribui a idiotice um
potencial criativo: “Em geral, a idiotice é equiparada a ininteligéncia,
considerada o contrdrio da inteligéncia...” A abertura e a receptividade
sem limites distinguem a idiotice da ininteligéncia, que é limitada. A
ininteligéncia é pobre de experiéncia. Logo, ndo tem nenhum acesso ao
acontecimento: “A ininteligéncia tranca as portas atras de si: ela sinali-
za a proibicdo de determinados acessos a este ou aquele conhecimento
e limita, dessa maneira, seu horizonte de experiéncia». A idiotice, ao
contrdrio, é “aberta a tudo na medida em que transforma um objeto

qualquer em um objeto de atengdo e de possivel engajamento”. Ela é
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uma “vocacdo”, um “sacerddcio, com todos os seus idolos, sacerdotes

e seguidores”.

Inteligéncia é um conceito extremamente mais complexo (em dis-
cussdo atual e aparentemente ainda em desacordo) do que agéncia. Existem
indmeros debates, na academia e no campo dos desenvolvedores de novas
tecnologias, sobre se as Inteligéncias Artificiais sdo de fato inteligentes ou
se simplesmente s3o sistemas que emulam nossa produgdo com alta quali-
dade, partindo do acimulo de dados e da posterior tentativa de imitagdo de
dados originais através de recombinagdo. Essa é uma discussdo extrema-
mente importante, mas que foge ao escopo deste artigo. O que me parece
relevante é perceber que em geral pensamos em agéncia, ou em determinados
graus de intencdo, como qualidades potenciais das inteligéncias e/ou entes
dotados de mentes de determinada complexidade. Ou seja, aparentemente,
agéncia, um vetor de intengdo, é um dos resultados potenciais cuja causa
primeira e origem seria a inteligéncia.

Gostaria de tratar de agéncia, para essa investigacdo particular so-
bre agentes digitais, como algo prévio a inteligéncia, que pode, ou nio, po-
tencialmente causar, entre outros resultados, a manifestagio de inteligén-
cia. Inverter a ordem é provavelmente sensato, mas, claro, isso depende da
defini¢do de agéncia. Na definigdo apresentada por Alfred Gell, um agente
é “alguém que tem a capacidade de dar inicio, em seu entorno, a eventos causais
que ndo podem ser atribuidos ao estado atual do cosmos fisico, mas apenas a uma
categoria especial de estados mentais; a saber, intengdes”. Gostaria de seguir com
essa defini¢do substituindo o “alguém” por “alguma coisa”. Minha posigdo é
que sistemas podem ter agéncia e, talvez, o acimulo de vetores de agéncia,
a sobreposicio de intengdes, possa, eventualmente, levar 2 inteligéncia.

A mim parece que os sistemas generativos atuais possuem de fato
agéncia, e refiro-me aqui a esses sistemas como agentes digitais. Ndo tenho
ainda posicao definida sobre se esses sistemas sdo ou nio inteligentes, mas
ndo tenho maiores duvidas sobre a capacidade de intengio real e atividade
de mudanga proposital de pardmetros nesse tipo de sistema.

Um agente é definido como alguém que tem a capacidade de dar inicio,
em seu entorno, a eventos causais que ndo podem ser atribuidos ao esta-
do atual do cosmos fisico. (...) E contraditério afirmar que “coisas” como
bonecas e carros podem se comportar como “agentes” em contextos de
interagdes sociais humanas, (...) esses eventos causais, tal como ocorre
em seu entorno, sio “acontecimentos” (produzidos por causas fisicas),
ndo “a¢bes” atribuiveis a agéncia exercida pela coisa.

(Gell, 2018, p. 49)

A agéncia pode ser atribuida a essas pessoas que sdo vistas como inicia-
doras de sequéncias causais de um determinado tipo. Um agente é aquele

que “faz com que os eventos aconte¢am” em torno de si. (...) Enquanto as
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cadeias baseadas em relagdes fisico-materiais de causa e efeito consistem
em “acontecimentos” que podem ser explicados pelas leis da fisica que
governam o universo como um todo, os agentes dio inicio a “a¢des” que
sdo “causadas” por eles préprios, por suas intengdes, e ndo pelas leis da
fisica do cosmos.

Um agente é a fonte, a origem dos eventos causais, independentemente
do estado do universo fisico.

Na verdade, a natureza das relagdes entre as crengas, intencdes etc. do(a)
agente e os eventos externos que ele/ela faz com que acontegam ao “agir”
é bastante discutivel filosoficamente.

(Gell, 2018, p. 45)

Sistemas de fato inteligentes provavelmente poderdo operar com
alta performance sem datasets prévios.

As GANSs sdo arquiteturas de redes neurais profundas compostas por duas
redes treinadas para criar reproducdes semelhantes em qualquer domi-
nio (mdusica, fala, imagens, textos).....

As duas redes neurais da GAN “competem” entre si, melhorando progres-
sivamente a saida em dire¢do a uma meta final desejada.

Uma rede tenta gerar novos resultados com base em um conjunto de trei-
namento

A outra rede entdo tenta identificar quando essa saida é muito diferente
do conjunto de treinamento original. Dessa forma, a rede criadora obtém
feedback sobre quais de suas saidas estdo mais préximas do resultado
desejado, ficando cada vez melhor na geragdo de similares. Juntas, elas
criam saidas, julgam sua similaridade com o conjunto de dados original e
repetem, tornando o resultado final surpreendentemente alinhado com o
conjunto de treinamento original. As GANs sdo usadas para pintar, escre-
ver poesia e outras expressdes artisticas (IA.Artists.com).

(Kaufman, 2022, p. 143)

Modelos de sistemas inteligentes como os propostos por Alex Wis-
sner-Gross e Karl Friston ndo dependem de datasets prévios. Aprendem
criando dados originais porque partem de premissas (vetores, intengdes,
em resumo, agéncia) extremamente funcionais.

“Perguntei, hd vérios anos, se existe um mecanismo subjacente a inteli-
géncia que podemos extrair de todos esses diferentes segmentos. Existe
uma Unica equagdo para inteligéncia?

E a resposta, acredito, é sim. Em suma, a inteligéncia ndo gosta de ficar
presa. A inteligéncia tenta maximizar a liberdade de a¢do futura e manter
as opg¢des abertas.”

(Wissner-Gross, TED, 2013, https://www.ted.com/talks/alex_wissner_
gross_a_new_equation_for_intelligence/transcript?language=en&subti-
tle=en&trigger=0s)
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Principio da energia livre de Karl Friston

Os agentes adaptativos devem ocupar um repertério limitado de estados
e, portanto, minimizar a média de surpresa a longo prazo associada as
trocas sensoriais com o mundo. Minimizar a surpresa permite-lhes resis-
tir a uma tendéncia natural a desordem.

A surpresa baseia-se em previsdes sobre sensacdes que dependem de
um modelo generativo interno do mundo. Embora a surpresa n3o pos-
sa ser medida diretamente, uma energia livre ligada a surpresa pode
sé-lo, sugerindo que os agentes minimizam a energia livre alterando
as suas previsdes (percepgdo) ou alterando as entradas sensoriais pre-
vistas (a¢do).

A percepgio otimiza as previsdes minimizando a energia livre em rela-
¢do a atividade sindptica (inferéncia perceptiva), eficicia (aprendizado
e memdria) e ganho (atencgdo e saliéncia). Isso fornece representacdes
Stimas de Bayes (probabilisticas) do que causou as sensagdes (fornecendo
uma ligagdo com a hipétese do cérebro bayesiano). A percepgio étima de
Bayes é matematicamente equivalente a codificagdo preditiva e a maxi-
mizagdo da informagdo mutua entre as sensagdes e as representacdes de
suas causas.

(Friston, K. The free-energy principle: a unified brain theory?. Nat Rev
Neurosci 11, 127-138 (2010). https://doi.org/10.1038/nrn2787)

Para além de inteligéncia e agéncia, existem outras defini¢Ges que im-
portam para pensarmos sistemas que emulam nossas capacidades criativas
e produtivas. Entes e fungdes digitais s3o conceitos importantes para compre-
endermos mais profundamente as caracteristicas dos agentes digitais.

Entes e fungdes digitais

Penso que todo arquivo digital é um ente, posto que verificavel em
seus limites codificados, mas também ¢ fungéo, ativa ou inativa, operante
de fato ou em poténcia, em acordo (ou em desacordo) com a intengao origi-
nal de seu criador e/ou responsavel.

Se um arquivo gravado é apenas poténcia em repouso de capacida-
des do mesmo exato arquivo quando ativo, devemos entender o software
enquanto estrutura codificada, inativa, mas também enquanto ferramenta,
funcional, ativa, verificavel em suas capacidades de operagdo e atividade.

Uma vez que seus aspectos funcionais, quando ativos, sdo poten-
cialmente realizados por arquivos diversos, diferentes enquanto cédigo,
mas tendo e/ou cumprindo as mesmas fungdes, podemos compreender que
dois entes diversos em sua natureza, em c4digo, quando ativos, podem ope-
rar fungdes idénticas. Ou seja, sdo nesse exemplo entes diferentes, mas ao
mesmo tempo sdo fungdes (ou no minimo operam fungdes) idénticas.
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Quando fotografamos telas em telefones com sistema operacional
iOS e com sistema operacional Android, por exemplo, usamos cédigos dis-
tintos, softwares distintos e interagimos de modo distinto, para operar a
mesma fungio, printscreen.

Mas, em rede, o inverso parece também plausivel.

Dois entes digitais idénticos podem, dependendo de sua localizagio,
de particularidades de seus interatores ou de particularidades de suas per-
missdes de acesso em rede, operar fungdes distintas, e a partir dai deveriam
ser definidos como estruturas diversas ou no minimo tratados como entes
codificados de modo idéntico, mas que mesmo assim operam, ativamente,
fungdes diferentes entre si. Ou, por serem acessados pelo interator que nio
tem permissdo do criador e/ou emissor, tornam-se fung¢des problematicas,
interacdes reais, mas nao previstas.

Harry Pross propds uma classificagdo simples, mas extremamente
eficaz, para compreensio dos sistemas de mediacdo. A seguir, os conceitos
de midia de Pross na leitura de Norval Baitello:

Assim, podemos dizer que, na midia secunddria, apenas o emissor se uti-
liza de prolongamentos para aumentar ou seu tempo de emissdo, ou seu
espaco de alcance, ou seu impacto sobre o receptor, valendo-se de apara-
tos, objetos ou suportes materiais que transportam sua mensagem.

()

A midia tercidria, diz Pross, “sdo aqueles meios de comunicagdo que nao
podem funcionar sem aparelhos tanto do lado do emissor quanto do lado
do receptor” (Pross, 1971:226).

Considerando-se que estamos falando de um sistema (a comunicagéo hu-
mana) e sua complexificagio, ndo é dificil compreender que a cumulati-
vidade é um de seus principios fundamentais...

(Baitello Junior, 2001, p. 233)

O software enquanto ente digital é necessariamente particulariza-
do, ndo sé por seus aspectos unicos, codificados, mas também por seu apa-
rato de leitura e, potencialmente, por sua localizagio na rede. Como midia
terciaria (Pross), todo ente digital é somente lido em funcionamento de fato
(posto em atividade funcional) em determinados dispositivos ou aparatos.

Um mesmo arquivo é diverso de um arquivo codificado de modo
idéntico, mas usado para constranger e/ou chantagear um interator em
outro ponto da rede. Documentos sigilosos digitalmente idénticos operam
fungdes diferentes se acessados por quem tem e por quem nio tem permis-
sdo de acesso.

Estruturas que supostamente deveriam operar de modo idéntico
operam de modo mdltiplo, pois seus aspectos funcionais sdo parcialmente
determinados por suas relagdes com a prépria rede que permite sua operagdo
e atividade. Entes idénticos, em operagdo em enderecos distintos da rede ou
em niveis de permissdo diferente, ndo sé operam atividades diferentes como
também tém significados, percepgdes e interagdes potencialmente diversas.
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Procuro tratar como ente digital um existente codificado que tem
complexidade e fungdes definidas e particulares, mas ndo tem intengio
prépria, ndo evolui, ndo altera seu modo de agir por iniciativa prépria.

Os meios tercidrios surgem com a eletricidade, com a criagdo de apara-
tos que transmitem mensagens para outros aparatos similares, instanta-
neamente, ou remetem a mensagem gravada em suportes que somente
podem ser lidos por aparatos similares. Com a inevitavel necessidade de
aquisi¢do dos aparelhos por parte dos receptores, transferem-se também
para eles, de maneira imediata, os elevados custos dos sistemas transmis-
sores e retransmissores.

Assim, a partir do telefone e da telegrafia, a radiofonia, a televisdo e a
rede mundial de computadores, a chamada www, constituem sistemas de
comunicagio terciarios.

(Baitello Junior, 2010, p. 62)

O ente digital a que me refiro ndo possui fisicalidade prépria, ja que
midia tercidria, dependente de um aparato que permita sua leitura/ativida-
de. O ente digital teria, nos termos de Gell, uma espécie de agéncia secunda-
ria, mas ndo intengdo proépria.

Coisas como “agentes sociais”

0 “outro” imediato em uma relagdo social ndo tem de ser outro”ser hu-
mano”. Todo o meu argumento depende dessa negac¢do. A agéncia social
pode ser exercida em relagdo as “coisas”, assim como pelas “coisas” (e
também animais). O conceito de agéncia social tem de ser formulado
dessa maneira consideravelmente permissiva por razdes empiricas, bem
como tedricas. Acontece, claramente, que as pessoas formam relagdes so-
ciais com as “coisas”.

(Gell, 2018, p. 47)

Agentes digitais

Agentes de fato, porém, tém intengdo. Sistemas generativos (IA
Generativas) tém provavelmente agéncia primdria, e ndo secundéria, nos
termos de Gell. Sdo sistemas dotados de inten¢des que respondem a coman-
dos, mas se adaptam, se ajustam, melhoram evolutivamente, respondem
de modo diferente a comandos idénticos, uma vez que reinterpretam o que
produzem, como produzem e sob que parametros produzem.

O sistema evolui tanto na sua capacidade generativa quanto em sua
capacidade discriminatéria, mas evolui em seus préprios termos, ndo em
termos programados, usando a interacdo e a simbiose com usudrios como
material evolutivo. Na grande maioria dos sistemas generativos, tudo que é
gerado em simbiose com o sistema (re)alimenta o datapool. Sistemas multi-
modais, que compreendem ao mesmo tempo imagens, textos, sons, videos
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e criam também de modo multimidia, sdo ainda mais complexos e ja difi-
cultam a compreensio de seus préprios criadores diante de sua velocida-
de evolutiva, alterando parcialmente sua lgica de funcionamento interna
ap6s longos periodos de operagio.

Aceleragao e evolugao

Pesquisar Inteligéncias Artificiais Generativas é um modo quase
automatico de se manter desatualizado. A aceleracdo no desenvolvimento
evolutivo dessa classe de agentes é de tal ordem que, quando se inicia uma
compreensdo parcial das capacidades de um determinado sistema, algo ja
evoluiu e o que se havia compreendido precisa de atualizagdo, ndo apenas
tedrica e técnica, claro, mas muitas vezes dos préprios sistemas em andlise.

Nos ultimos dois anos os sistemas passaram a entender indicagdo
de lentes, filmes, periodos e linguagens visuais, além de aspectos subjetivos
nas imagens, com uma qualidade, precisdo e resolugdo muito evoluida em
relacdo aos sistemas generativos de dois anos atras, alterando profunda-
mente as possibilidades expressivas desses sistemas.

Seguem duas imagens que representam uma diferenca de dois anos
na qualidade de producdo dos sistemas generativos, a primeira de 2022, a
segunda de 2024. Sdo imagens geradas integralmente a partir de prompts
que descrevem cena, iluminagio e outros aspectos técnicos, assim como as-
pectos subjetivos das imagens.

[

Experiéncias temporais distintas

Os sistemas multimodais generativos text-to-image evoluem em
enorme velocidade e nos mostram que o processo de construgio de ima-
gens era criativo e narrativo; em alguma medida, tinha uma duragéo carac-
teristica. As narrativas e as imagens costumavam ter um tempo de criagio,
experiéncia e interpretagdo que, assim como o tempo dos rituais, ndo pode-
ria ser acelerado sem perda da experiéncia.
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Atualmente temos agentes digitais capazes de acelerar também a com-
preensio e a criagdo de narrativas, textos, imagens, videos e softwares,
partindo ou nio de datasets prévios, em uma velocidade que nos ultra-
passa e, em muitos casos, nos exclui.

O tempo da festa ndo é um tempo do relaxamento ou da recuperagio. A
festa ¢, ela mesma, uma forma de concluszo. Ela deixa que um tempo in-
teiramente outro comece. A festa tem sua origem, como a celebragio, em
um contexto religioso. A palavra latina “feriae” tem uma origem sacral e
significa o tempo destinado as a¢Ges religiosas. O tempo da festa é diame-
tralmente oposto ao tempo do trabalho.

(Han, 2021, p. 31)

Culto e festa estdo estreitamente interligados. A arte originaria é para
Nietzsche a arte da festa. Obras de arte sdo testemunhas materializadas
daqueles momentos felizes de uma cultura na qual o tempo usual, que
de-passa, é suspenso. Originalmente, obras de arte sdo monumentos do
tempo de celebragio.

Sdo testemunhos de momentos supremos e bem-aventurados de uma cul-
tura. Originalmente, sé havia obras de arte dentro do culto, das a¢des
cultuais.

(Han, 2015, p. 124)

O fato de a festa ser comemorada significa portanto que esse festejar é de
novo uma atividade. Com uma expressdo artistica, pode-se chamar a isso
de uma atividade intencional. Comemoramos - e isso fica bastante claro,
quando se trata da experiéncia da arte -, reunindo-nos para algo. Ndo é
apenas o estar junto, mas antes a inteng¢ao, que une todos e impede-lhes
de se dispensarem-se em conversas isoladas ou desunirem-se em vivén-
cias paralelas.

A celebragio da festa é claramente uma realizagdo especifica de nosso
comportamento.

(Gadamer, 1985, p. 63)

O tempo da arte, da festa, do rito e certamente da experiéncia nar-
rativa ndo pode ser acelerado. Ele deve ser experimentado. O processo
criativo e/ou estético tem uma temporalidade prépria, ndo negociavel. O
tempo do data scrapping, de mineragdo e analise de dados, sim, pode ser
acelerado infinitamente, além de ter o eixo de resolu¢do que pode ser tam-
bém maximizado.

Dataismo é niilismo. Ele renuncia inteiramente ao sentido. Dados e nu-
meros sdo aditivos, ndo narrativos. O sentido, ao contrario, baseia-se na
narragdo. Os dados preenchem o vazio do sentido.

(Han, 2020, p. 82)
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Desconfiar da relevancia atual e futura dessas sinteses é preconcei-
to. Desconfiar da nossa inclusdo nesse tipo de narrativa “paramétrica” é,
talvez, inteligéncia.

0 trabalho algoritmo do célculo néo é narrativo, mas meramente aditivo.
Pode ser, por isso, acelerado a vontade. O pensamento, em contrapartida,
ndo permite qualquer aceleracio. Teorias apresentam ainda tragos nar-
rativos. Algoritmos calculam, mas nio contam. A passagem do mito para
o datafsmo é a passagem do conto para o cdlculo puro. O datafsmo torna a
producio de saber pornografica. O pensamento veste figuras.

(Han, 2021, p. 136)

Velocidade de adogao dos sistemas

A velocidade nio aparece apenas na interpretagio e na produgio,
mas também na adogdo desses sistemas.

Como exemplo da extrema velocidade de adogdo desse tipo de tec-
nologia, o telefone levou 75 anos para atingir 50 milhdes de usudrios, en-
quanto a televisdo estava em 50 milhdes de domicilios em 13 anos, a inter-
net em 4 anos. Angry Birds demorou 35 dias.

Apenas cinco dias apds seu lancamento, em 30 de novembro de
2022, o ChatGPT atingiu um milhdo de usudrios. Em janeiro de 2023, ultra-
passou 100 milhGes de usudrios, marcando o crescimento de usudrios mais
rapido da histéria para um aplicativo de acesso publico. Ou seja, em 60 dias
0 ChatGPT alcangou o dobro de usudrios que o telefone levou 75 anos para
conseguir. ChatGPT cresceu sua base de usudrios em média 912,54 vezes
mais rapidamente que a telefonia nos primeiros 60 dias.

Outros sistemas também tem adog¢do rapida. Dall-e tem atualmente
mais de 1,5 milhdo de usudrios criando mais 2 milhdes de imagens didrias.
Midjourney tinha, em novembro de 2023, 16,4 milhGes de usuarios, e em
margo de 2024, 19,26 milhdes de usudrios. Um aumento de 2,86 milhdes de
usudrios em 4 meses.

Estabilidade e focos distintos

As linhas escritas impdem ao pensamento uma estrutura especifica na
medida em que representam o mundo por meio de significados de uma

sequéncia de pontos. Isso implica um estar no mundo histérico...

Paralelamente a esses escritos, sempre existiram superficies que também
representavam o mundo. Essas superficies impdem uma estrutura muito
diferente ao pensamento...

(Flusser, 2007. p. 106)
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Apesar de toda essa velocidade de adogdo e de melhoria evolutiva,
tanto (re)programada quanto auténoma, criada pelo sistema em sua natu-
reza evolutiva, alguns modos de interacdo nesses sistemas nio se atuali-
zam, mantendo-se parcialmente intactos.

Atualmente isso deixou de ser assim. As linhas escritas, apesar de serem
muito mais frequentes do que antes, vém se tornando menos importan-
tes para as massas do que as superficies. Serd que sdo adequadas para o
mundo? E, caso afirmativo, como? Sera que elas representam o “mesmo”
mundo que as linhas escritas?

(Flusser, 2018, p. 99)

Como pode explicar o fato de que a leitura de textos escritos usualmente
demanda muito mais tempo do que a leitura de quadros?

Serd que a leitura de quadros é mais cansativa, a ponto de termos de in-
terrompé-la? Ou serd que as mensagens transmitidas nos quadros sdo
normalmente mais “curtas”? Se denominarmos o tempo envolvido na lei-
tura de linhas escritas de “tempo histérico”, devemos designar o tempo
envolvido na leitura de quadros com um nome diferente. Porque “histé-
ria” significa tentar chegar a algum lugar, mas ao observarmos pinturas
nio necessitamos ir a lugar algum. A prova disso é simples: demora muito
mais tempo descrever por escrito o que alguém viu em uma pintura do
que simplesmente vé-la.

Um filme, como se sabe, é uma sequéncia linear de imagens. Mas enquan-
to “lemos” um filme nos esquecemos disso. De fato, temos de esquecé-lo
se quisermos ler o filme.

(Flusser, 2018, p. 102)

0 que nos mostra o espelho dos agentes digitais

Desde as primeiras plataformas Large Language Models (LLMs) e/
ou Generative Adversarial Networks (GANs), redes generativas adversdrias,
alguns comandos se mantém.

Para textos,

1_Resumir, summarize (em resumo, focar).

2_Simplificar_ explicar para uma crianga de determinada idade (na
verdade tecnicamente o que esse comando faz é increase readability, em re-
sumo, simplificar o contetido, diminuindo o indice Coleman-Liau do texto).

Para imagens,

1_Expand/uncrop (aumentar contexto de modo ndo automatico,
mas interpretativo, criar dreas novas na imagem).

2_ Upscale, focus (aumentar resolucdo de modo contextual, ndo
automadtico, mas customizado para aquela imagem especifica, levando em
conta o que se apresenta na imagem, interpretativamente, e ndo apenas
pixel a pixel).
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Acredito que nosso uso original da linguagem e nosso interesse por
diferentes padrdes de foco e escopo fardo com que esses aspectos se mante-
nham fundamentalmente sem grandes alteragdes.

Classes diferentes de foco

Foco em cddigos lineares é diferente de foco em cédigos de superfi-
cie. O significado de foco, em linguagem linear, textual, é necessariamente
equivalente a um menor volume de dados e, preferencialmente, a selegdo
dos dados mais relevantes.

Assim, foco mais preciso em linguagem linear significa algo pré-
ximo de um escopo menor. Ou seja, em linguagem linear, o volume de dados
se relaciona proporcionalmente ao tempo de interpretagdo. Maior volume = maior
tempo de interpretagdo.

Em imagens, mais resolucdo e mais foco significam mais densida-
de de dados, tanto analdgicos (detalhes, foco) quanto digitais (DPIs), e ao
mesmo tempo que significa também mais velocidade de interpretagdo. Ou
seja, em linguagens de superficie (imagens) ou em séries histdricas de da-
dos estruturados, o volume de dados se relaciona inversamente a ao tempo
de interpretacdo. Maior volume = menor tempo de interpretagdo.

0 pensamento alfabético ndo deve acabar para que possamos confrontar
de maneira critica as novas imagens. Mas também a “critica” tem de ser
reaprendida. No contexto antigo, ela significava a segmentacio do objeto
criticado em seus elementos. Assim, o alfabeto critica, por exemplo, as
imagens, a medida que as segmenta em seus pictoremas, em seus pixels,
para entdo transcodificd-las e organiza-las em linhas.

A critica, no sentido antigo, ndo poderia descobrir nessas imagens nada
além de que elas foram computadas por elétrons. Se, além disso, ela ainda
quisesse criticar o propdsito dos sintetizadores, descobriria ali, compu-
tados, também apenas elétrons. Um método critico completamente dife-
rente é aqui imprescindivel, a saber, aquele que é designado, de maneira
aproximada, pelo conceito de “anélise de sistemas”. Para isso, o pensa-
mento alfabético é, contudo, inadequado.

... pode-se dizer que temos de aprender a transcodificar tudo: ndo apenas
tudo o que j4 foi escrito como também o que ainda serd escrito.

(Flusser, 2022, p. 165)

Em linguagens de superficie, bi ou tridimensional, e provavelmente
também em conjuntos gigantescos de dados, mesmo dados estruturados,
o foco que tendemos a procurar se relaciona ou com o foco das lentes, ndo
necessariamente com o foco do escopo, mas com profundidade de campo,
areas realcadas de interesse ou ligadas por aspectos visiveis em conjunto,
ou com resolu¢do maior, ou com uma faixa de visibilidade maior em baixos
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tons e altos tons: sempre mais informacado, nunca menos. A busca por mais
detalhes, informac3o, ou por realgar, sublinhar relacdes entre aspectos va-
rios, e por acelerar nossa compreensdo de conjunto.

Direcionada 2 arte, a interpretacio significa arrancar um conjunto de ele-
mentos (0 X, 0 Y, 0 Z e assim por diante) de toda a obra. A tarefa de inter-
pretagio é virtualmente uma tarefa de tradugio. O intérprete diz: Veja,
vocé ndo vé que X é realmente - ou realmente significa - A?

Que Y é realmente B? Esse Z é realmente C?

Que situagdo poderia motivar este curioso projeto de transformagio de
um texto? A histdria nos dd os materiais para uma resposta. A interpre-
tacdo aparece pela primeira vez na cultura da antiguidade cldssica tardia,
quando o poder e a credibilidade do mito foram quebrados pela visdo
“realista” do mundo introduzida pelo esclarecimento cientifico.

(Sontag, 2001, p.5.)

Tanto em linguagens de superficie, quanto em big data, andlise de
datasets em séries histdricas de dados, foco diz respeito a relagdes diagrama-
ticas: quanto maior volume de dados, maior a velocidade de interpretagao.

A velocidade de compreensio, em imagens, aumenta junto com a
complexidade e/ou densidade ou volume, ndo o contrdrio. J4 a velocidade
de compreensao de textos lineares diminui com o aumento da complexida-
de, densidade ou volume.

Resumidamente, podemos assumir que a complexidade, em alguns
sistemas, pode aumentar a velocidade de compreenséo, e ndo o contrario.
Provavelmente porque permite com mais facilidade enxergar relacdes dia-
gramadticas, internas, entre sistemas complexos.

Simbiose generativa

Santaella nos lembra que as simbioses dos humanos e tecnologias
ndo sdo recentes.

E dificil negar que as simbioses do humano e tecnologias estejam, efeti-
vamente, nos conduzindo a visdes distdpicas que parecem irremedidveis.
Para enfrentd-las, minha tese comega por expulsar qualquer pensamento
que considere as tecnologias como corpos estranhos ao humano. Ao con-
trario, porque fala, o ser humano é tecnoldgico de saida.

(Santaella, 2022, p.13)

Um alfabeto original de 23, agora 26, letras nos permitiu historica-
mente evoluir, projetar e pesquisar, escrever textos relevantes diacronica-
mente, e também coisas politica e esteticamente terriveis.

A opinido de que os agentes digitais vdo se repetir e perder qua-
lidade em breve é s6 uma opinido, mas ndo tem validade estatistica nem
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se comprova na experiéncia pratica com essas interfaces. Muito menos se
pensarmos no volume de dados disponiveis para esses sistemas.

Assim, Al e suas potencialidades reais sdo identificadas por devasta-
¢do cultural e perda de competéncias técnicas, humanas, a0 mesmo tempo
que revisdo histérica, remix criativo e acesso a qualidade de repertério e
pesquisa criativa radicalmente distribuida e disponivel.

Quanto a minha experiéncia em simbiose com esses sistemas, co-
mego por tentar entrar em contato sem preconceitos prévios, sentindo a
estranheza de um periodo histérico conturbado, pandemias, capitaloceno,
guerras, que culmina por nos apresentar algo como nosso duplo.

Um homem inteligente pode odiar o seu tempo, mas sabe, em todo caso,
que lhe pertence irrevogavelmente, sabe que ndo pode fugir ao seu
tempo.

A contemporaneidade, portanto, é uma singular relagdo com o préprio
tempo, que adere a este e, a0 mesmo tempo, dele toma distincias; mais
precisamente, essa é a relagdo com o tempo que a este adere através de
uma dissociagdo e um anacronismo. Aqueles que coincidem muito plena-
mente com a época, que em todos os aspectos a esta aderem perfeitamen-
te, ndo sdo contemporaneos porque, exatamente por isso, ndo conseguem
vé-la, ndo podem manter fixo o olhar sobre ela.

(Agamben, 2009, p. 59)

Tentar compreender como esses agentes sdo programados e/ou
treinados ainda sdo atividades externas ao agente, convivendo diretamente
com sua interface. Trabalhar em simbiose com esses agentes da outro tipo
de compreensdo, que é sempre parcial, lacunar, mas necessariamente in-
terna ao processo.

Atualmente trabalho em 19 séries/portfélios distintos, dos quais 3
usam sistemas de inteligéncia artificial.

Os trés portfélios nos quais uso agentes digitais sdo os mais recen-
tes, tém muito menos volume e, portanto, menos acidentes felizes e menos
investigacdo critica que os outros portfdlios.

Esses portfdlios me atualizam sobre suas capacidades, sua disponi-
bilidade e nosso potencial expressivo, a capacidade de originalidade real
trabalhando em conjunto. Devem ser vistos como experiéncias e documen-
tos visuais do quanto esses sistemas, tdo estrangeiros, ja nos compreendem
e emulam nossos sistemas originais de criagao.

A ideia central deste livro é sem duvida também a mais estranha: a no-
¢do de que o observador e a obra de arte se fundem num terceiro e mais
elevado objeto, com o coroldrio de que este terceiro termo é a chave para
langar uma nova luz sobre a ontologia da arte.

Enquanto a fixagdo de Heidegger, Greenberg e McLuhan no meio se refere
a algo oculto sob as propriedades superficiais do objeto, um meio ainda

mais importante para 000 (Object-Oriented Ontology) é aquele localiza-
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Figura 3 e 4.

Fonte: elaboracdo do autor, 2024.
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do acima do observador e da obra, que os contém como uma atmosfera
ndo percebida.
(Harman, 2019, p. 173)

Além de suas capacidades produtivas e de emulagio, os sistemas
generativos que automatizam parte da produgio atual ndo conseguem, ao
menos por enquanto, clonar nosso papel humano, ético, politico e social em
uma produgdo completamente maquinica. Eles nos simulam apenas par-
cialmente, no momento. O que nos mostra o espelho dos agentes digitais
enquanto se alimentam de nossa cultura, a0 mesmo tempo produzindo co-
nosco e nos tornando parcialmente, também, simulacros.

A simulagdo parte, ao contrario da utopia, do principio de equivaléncia,
parte da negacéo radical do signo como valor, parte do signo como rever-
sdo e aniquilamento de toda a referéncia. Enquanto a representagio tenta
absorver a simulagio interpretando-a como falsa representacio, a simu-
lagdo envolve todo o préprio edificio da representagio como simulacro.
Seriam estas as fases sucessivas da imagem:

ela é o reflexo de uma realidade profunda;

ela mascara e deforma uma realidade profunda;

ela mascara a auséncia de realidade profunda;

elando tem relacdo com qualquer realidade: ela é o seu préprio simulacro
puro.

No primeiro caso, a imagem é uma boa aparéncia - a representacdo é do
dominio do sacramento. No segundo, é uma m4 aparéncia - do dominio
do maleficio. No terceiro, finge ser uma aparéncia - é do dominio do sor-
tilégio. No quarto, ji ndo é de todo do dominio da aparéncia, mas da si-
mulagdo.

(Baudrillard, 1991, p. 13)

Segue uma pequena amostra de minha produgdo em simbiose com
agentes digitais.
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Figura 5 e 6.

Fonte: elaboragio do autor, 2024.

Figura 7 e 8.

Fonte: elaboragio do autor, 2024.

Figura 9 e 10.

Fonte: elaboracio do autor, 2024.

Figura 11 e 12.

Fonte: elaboragio do autor, 2024.
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Figura 13 e 14.

Fonte: elaboragio do autor, 2024.

Figura 15 e 16.

Fonte: elaboragio do autor, 2024.

Figura 17 e 18.

Fonte: elaboracio do autor, 2024.
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Sobre as imagens

Todas as imagens foram geradas com prompts originais em siste-
mas text-to-image.

Prompts descreveram cenas, luz, ambientes, modelos, lentes, fil-
mes, periodos e locagbes, com precisdo. Sistemas normalmente apresen-
taram respostas multiplas, que foram escolhidas e alteradas com novos
prompts. Qualquer semelhanca com pessoas ou eventos reais, ou com a pro-
dugdo individual de outros artistas — que tiveram ou néo parte de seu traba-
lho utilizado em treinamento de IAs - ndo foi intencional nem proposital.
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Nenhum trabalho apresentado foi gerado a partir de imagens de referéncia,
nem de imagens referenciais descritas textualmente.

IMPORTANTE: Protegendo o futuro de distor¢des e/ou citagdes automa-
ticas, ndo pretendo publicar nem o nome dos agentes digitais utilizados
nem os prompts utilizados. O motivo é que, uma vez que este artigo tem
acesso publico online, tanto agentes digitais quanto empresas que acom-
panham automaticamente nomes dessas plataformas e seus resultados
podem usar essas informagdes como reforco de treinamento ou recomen-
dagdo. Assim que publicada, links e materiais de acesso da mesa redonda
do DAT 5 e deste e de outros artigos passardo a ser potenciais dados de
treinamento, ou no minimo de busca, de Als que acessam a internet, via
web scraping. Tudo que é indexado por buscadores pode ser acessado, co-
piado e editado por Als, a0 mesmo tempo que Als mais citadas em papers
de tecnologia, design, arte ou arquitetura passam a ter sua indexagdo re-

comendada automaticamente para pesquisas nesse tipo de tépico.

Para nio colaborar com o viés futuro em resumos de sistemas mais usa-
dos ou em modos corretos/errdneos e/ou boas préaticas de uso em siste-
mas generativos, minha opg¢do é por ndo nomear os sistemas utilizados na
producio especifica de imagens, videos e textos ficcionais, nem descrever

prompts.
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Resumo Esta investigacdo explora como o campo da Al Art tem se voltado para
questdes de vigilancia que fazem uso de inteligéncia artificial. Essas tecnolo-
gias de vigilancia, que utilizam visdo computacional de tltima geragdo, como
rastreamento ocular, e decisdes algoritmicas avancadas, impactam significa-
tivamente quanto a privacidade e o controle de subjetividades. Examinamos
como alguns artistas criticam as questdes de vigildncia em suas propostas
artisticas, nos falando sobre uma vigilancia ao mesmo tempo velada e decla-
rada. Ainda, problematizamos tais questdes de uma maneira muito particular
no trabalho CyberFaces (2023), do LabInter/Brasil. Ao destacar a natureza
invasiva da vigilancia, nosso estudo enfatiza o papel da arte na formacgao de
uma compreensdo reflexiva e abertura para discussdes sobre vigilincia na
sociedade contemporinea. Portanto, de forma critica, este artigo nos leva
a pensar nos sistemas operacionais e no funcionamento das tecnologias de
IA, nos seus sistemas de armazenamento e compartilhamento e na dindmica
ambigua de uma vigilincia da IA desejada e explicita, e, muitas vezes conco-
mitantemente, rejeitada e negada.!

Palavras-chave Al Art, Vigilancia, Inteligéncia Artificial, Arte Computacional.
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Al Art's watchful eye on Al surveillance

Abstract This investigation explores how the field of Al Art has turned to surveillance

issues that make use of artificial intelligence. These surveillance technologies, which

use computer vision, such as eye tracking, and advanced algorithmic decisions, have

a significant impact on the privacy and control of subjectivities. We examine how

artists criticize issues of surveillance in their artistic proposals, telling us about a sur-
veillance that is both veiled and declared. Furthermore, we problematize such issues

in a very particular way in the artwork CyberFaces (2023), by LabInter/Brazil. By

highlighting the invasive nature of surveillance, our study emphasizes the role of art

in forming a reflective understanding and openness to discussions about surveillance

in contemporary society. Therefore, critically, this article leads us to think about op-
erational systems and the functioning of Al technologies, their storage and sharing

systems, and in the ambiguous dynamics of desired and explicit Al surveillance, and,
often concomitantly, rejected and denied.

Keywords Al Art, Surveillance, Artificial Intelligence, Computer Art.

Al Art con ojo en la vigilancia de la IA

Resumen Esta investigacién explora cémo el campo del Al Art se ha enfocado en cues-
tiones de vigilancia que hacen uso de inteligencia artificial. Estas tecnologias de vigi-
lancia, que utilizan vision computacional de tiltima generacién, como el rastreo ocular

y decisiones algoritmicas avanzadas, impactan significativamente en la privacidad

y el control de subjetividades. Examinamos cémo artistas critican las cuestiones de

vigilancia en sus propuestas artisticas, habldndonos sobre una vigilancia que es a la

vez velada y declarada. Ademds, problematizamos tales cuestiones de una manera

muy particular en el trabajo CyberFaces (2023) del Lablnter/Brasil. Al destacar la

naturaleza invasiva de la vigilancia, nuestro estudio enfatiza el papel del arte en la

formacién de una comprensién reflexiva y apertura para discusiones sobre vigilancia

en la sociedad contempordnea. Por lo tanto, de manera critica, este estudio nos lleva a

pensar en los sistemas operativos y en el funcionamiento de las tecnologias de IA, en

sus sistemas de almacenamiento y comparticién y en la dindmica ambigua de la vigi-
lancia de la 1A, deseada y explicita y, a menudo al mismo tiempo, rechazada y negada.

Palabras clave AI Art, Vigilancia, Inteligencia artificial, Arte Computacional.
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Introducgao

Sabemos que o grande olho que nos vigia atualmente passa pelos
sistemas de inteligéncia artificial, nos monitorando constantemente, e na
maioria das vezes veladamente, como o “grande olho de Deus que tudo vé”.
Neste sentido, este artigo explora como o campo da AI Art tem se voltado
para questdes de vigilancia que fazem uso de inteligéncia artificial. Essas
tecnologias de vigilancia, que utilizam visdo computacional de tltima gera-
¢d0, como rastreamento ocular, e decisGes algoritmicas avangadas, impac-
tam significativamente quanto a privacidade e o controle de subjetividades
individuais e coletivas.

No campo da AI Art, examinamos como artistas como Trevor Paglen
e Lauren Lee McCarthy criticam as questdes de vigilancia em suas propos-
tas artisticas, nos falando sobre uma vigilancia velada, e mesmo revelada e
consentida. Ainda, problematizamos tais questdes de uma maneira muito
particular no trabalho CyberFaces (2023), produzido pelo Laboratdrio Inter-
disciplinar Interativo , vinculado ao Programa de Pds-graduagdo em Artes
Visuais da Universidade Federal de Santa Maria (LabInter/PPGART/UFSM).

Ao destacar, desde sempre, a natureza invasiva da vigilancia, nosso
estudo enfatiza o papel da arte na formagdo de uma compreensio reflexi-
va e na abertura para discussdes sobre vigilancias constantes na sociedade
contemporanea. Abordamos as decorréncias sociais da vigilancia no domi-
nio da IA como base para uma investigagdo estética. Autores como Jeremy
Bentham, Michel Foucault, Joanna Zylinska, Giselle Beiguelman, entre ou-
tros, tém explorado as implicacdes da vigilancia da IA nas esferas sociais e
politicas. Entendemos que tais implicagGes representam riscos significati-
vos aos direitos individuais e coletivos, as ideais democraticas e a diversi-
dade social.

Portanto, de forma critica, este artigo nos leva a pensar nos siste-
mas operacionais e no funcionamento das tecnologias de IA, nos seus sis-
temas de armazenamento e compartilhamento e na dindmica ambigua de
uma vigilancia velada e a0 mesmo tempo explicita da IA. Esta ambiguidade
faz parte do préprio controle implicado na vigilancia, que ora teme e ora
deseja ser notado e vigiado, que ora prima pelo cuidado e ora evita o pré-
prio controle.

Vigilancia e inteligéncia artificial

Na intersecgdo entre a inteligéncia artificial (IA) e a arte, a Al Art,
nossa investigacdo se direciona para os usos e problematizagdes da IA na
arte, na ciéncia e na tecnologia, com foco particular no nexo entre IA, vi-
gilancia e estética. E evidente e conhecido que vérias préticas de vigilancia
baseadas em IA sdo atualmente utilizadas em todo o mundo, por governos,
institui¢bes militares, entidades empresariais de diversas origens e por in-
teresses diversos. Também sabemos que praticas de vigilancia sempre fo-
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ram uma constante nas relagGes sociais e politicas, alternando e diversifi-
cando suas tecnologias, dependendo da época e do lugar. Ou seja, estarmos
sob um sistema de vigilancia nio é algo novo com a IA, nem restrito a um
sistema politico e social especifico. O que observamos sdo graus e nuancas
diferenciadas, em geral atrelados a questdes geopoliticas, econémicas e go-
vernamentais.

Neste contexto, notamos que tem ocorrido uma mudanga profunda
nas metodologias de vigilancia, muitas vezes a fim de promover agendas
de governanga autocrdtica, suscitando preocupagdes sobre invasdes aos
direitos fundamentais de privacidade, minando a confianca publica e os
principios democraticos. Tais tecnologias que fazem uso da IA tornaram-se
ferramentas omnipresentes que influenciam o delicado metaequilibrio en-
tre privacidade, seguranca, controlo social e governanga (FONTES; HOHMA,;
CORRIGAN; LUTGE, 2022). Neste sentido, muitas praticas de vigilancia tor-
nam-se justificadas pelo seu cardter ambiguo, ficando duvidoso os limiares
entre os seus usos e intengdes. Portanto, sob o pretexto de apelos urgentes
a seguranga publica e ao reforgo da seguranca (SCHUILENBURG,2024), bem
como de esforgos aparentemente benignos, como a promogio da inovagio
para fins ambientais ou pesquisas medicinais e sanitarias, com o controle
dos corpos, a gestdo do trafego (FONTES; HOHMA; CORRIGAN; LUTGE, 2022)
e a andlise cientifica do comportamento (TURGEON, S.; LANOVAZ, 2020),
nos encontramos diante aos dilemas da vigilancia que oscilam entre segu-
ranga e controle, entre cuidado e dominio.

Ainda, paradoxalmente, estas tecnologias, que incluem reconheci-
mento facial, deteccdo de objetos, analise comportamental, policiamento
preditivo, identificagdo biométrica e sistemas de vigilancia auténomos,
muitas vezes operam de forma imperceptivel, sem serem atravessadas por
preocupacgdes de transparéncia e responsabilizagdo (BUOLAMWINI; GEBRU,
2018), principalmente por parte das BIG Techs que pretensamente querem
se passar por neutras e isentas de responsabilidade.

O uso generalizado da vigilancia para controlo social e a aplicagdo
contemporanea da IA, através do cooptagdo de grandes volumes de dados,
incutiram um sentimento de apreensio relativamente a liberdade nos es-
pacos publicos e controle excessivo a subjetividade humana e a privacidade
pessoal com dindmicas de poder e as implicagdes do monitoramento oni-
presente e seus efeitos sobre o psicoldgico. O uso continuo de praticas tra-
dicionais de vigilancia e sua evolugdo hibrida para o dominio digital foram
extensivamente analisados por estudiosos como Foucault (1987), Zuboff
(2019), Lyon (2018) e Marx (1989, 2016), entre outros. Essas praticas, agora
integradas e intensificadas por meio de tecnologias como Deep Learning, sdo
significativamente aumentadas e intensificadas pela dindmica de poder,
aprimorada e possibilitada pela IA (SCHUILENBURG, 2024) e pelo processo
generalizado de dataficagdo (FONTES; HOHMA; CORRIGAN; LUTGE, 2022).
Este hibridismo complexo permite-nos descrever a natureza generalizada
da vigilancia da IA atual como o “Panopticon 2.0” (ATES, 2021), que é nota-
velmente eficaz no controlo comportamental e na manipulagdo psicoldgica
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de grupos sociais, refletindo uma transformacao substancial no ambito so-
cial e nas capacidades da vigilancia e seus mecanismos.

Vigilancia e o panopticon

A dindmica tecnoldgica da vigilancia velada da IA tem suas origens
no conceito do panopticon do filésofo e jurista inglés Jeremy Bentham
(1748-1832), no qual a subjugacio e a disciplina sdo internalizadas e in-
corporadas por uma populagio desavisada, como “um novo modo de obter
poder da mente sobre a mente” (BENTHAM, 1995, p. 31, traducdo nossa).
Este poder sobre a mente estava atrelado ao poder sobre os corpos, via uma
composicdo arquitetdnica. “O Pandptico de Bentham é uma figura arquite-
tural dessa composi¢do” (FOUCAULT, 1999, p. 165) cujo efeito surge da re-
plicagdo tecnoldgica na Terra da relagdo “ficcional” de Deus com a humani-
dade (BENTHAM, 1995, p. 11). Conforme proposto por Bentham em 1787, o
dispositivo consiste em um edificio circular para a vigilancia de prisionei-
ros dentro de institui¢des penitencidrias, onde o centro é ocupado por uma
estrutura de torre que serve como alojamento do inspetor e a circunferén-
cia consiste em celas de detengido para prisioneiros, dispostas de tal forma
que ambos sdo separados por um espago vazio chamado 4rea intermediaria
ou anular (BENTHAM, 1995). Do ponto de vista da torre central de observa-
¢do, o inspetor pode vigiar as atividades de todos os presos o tempo todo
por tras de aberturas que permitem “ver sem ser visto” (BENTHAM, 1995).
“Basta entdo colocar um vigia na torre central, e em cada cela trancar um
louco, um doente, um condenado, um operario ou um escolar” (FOUCAULT,
1999, p. 166). Observamos que esta figura arquitetural se replica em diver-
sas instancias institucionais de poder, aplicada a diversos corpos que “pre-
cisam” ser subjugados. Assim, “as pessoas a serem inspecionadas devem
sempre se sentir como se estivessem sob inspe¢do” (BENTHAM, 1995, p. 43,
tradugdo nossa): os presos assumiriam que estdo sempre sendo observados
e, portanto, regulam seu préprio comportamento (FOUCAULT, 1999).

0 modelo penitencidrio de Bentham serviu como protdtipo para
casas penitencidrias ao longo dos séculos XIX e XX, “nas quais os objetos
de custddia segura, confinamento, soliddo, trabalho forcado e instrucdo” (BEN-
THAM, 1995, p. 34, traducdo nossa, grifo do autor) precisavam ser manti-
dos a vista. A nogdo do panopticon poderia ser aplicada a “prisdes perpétuas
[...], casas penitencidrias, ou casas de corregdo, ou casas de trabalho, ou manu-
faturas ou manicémios, ou hospitais ou escolas” (Idem.). Em seu livro Vigiar
e Punir: O Nascimento da Prisdo (1999), Foucault usou o Panopticon como o
andlogo que melhor descreve as institui¢des disciplinares e seus sistemas
pervasivos de vigilincia e controle. Segundo Foucault, o principal efeito
do Panopticon é “induzir no detento um estado consciente e permanente
de visibilidade que assegura o funcionamento automético do poder” (FOU-
CAULT, 1999, p. 166). Como nunca se sabe quando estdo sendo vigiados, se
sentem vigiados constantemente.
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Trazendo a ideia de Panopticon para a realidade atual pés-digital,
acreditamos que o dispositivo pandptico é completamente funcional em
todas as esferas das experiéncias analdgicas e digitais, nas quais qualquer
aspecto de uso gera dados que podam ser detectados ou capturados, ou em
que ha interesse em como e por que a subjetividade é exercida pelo usua-
rio. Demeterio e Parreno (2021) identificam trés modos de vigilancia digital
capitalista: vigilancia digital de midia social, vigilancia digital de comércio
eletrdnico e vigilancia digital no local de trabalho, e em todos os trés aspec-
tos podemos discernir o panopticon em agdo. A vigilancia mais insidiosa
acontece quando qualquer uso de dispositivos digitais é, de alguma forma,
monitorado, observado, rastreado, registrado, armazenado, datificado,
compilado, agregado, analisado, perfilado, compartilhado, vendido, explo-
rado e monetizado.

A primeira vista, dada a compreensio popular das redes sociais di-
gitais como relagdes reticulares de usudrio para usudrio, a auséncia de uma
presenca supervisora 6bvia dentro da estrutura relacional da rede social
nio pareceria conformar-se a figura arquitetonica pandptica. Em vez disso,
os usudrios individuais estdo radialmente conectados a entidade corpora-
tiva que atua como um hub central pandptico, que desempenha as fung¢des
de porteiro, moderador, curador, acelerador, regulador, bussola moral e
comutador de roteamento de contetddo (PALAZUELOS, 2023). Esta estrutura
radial cria um sistema de controle centralizado onde todos os usudrios es-
tdo subordinados ao hub, com todas as comunicag¢des passando por ele sob
sua supervisdo pandptica, assegurando visibilidade permanente. A rede so-
cial como observador onipotente e onisciente modula, modera e intermedia
todas as interagdes, institucionalizando assim a estrutura relacional como
uma arquitetura pandptica (Idem).

Ao navegar na internet ou usar redes sociais, muitos dos usudrios
se auto restringem ou se autocensuram por medo de puni¢io ou retaliacdo
(MARTIN, 2022; 2013). Eles se abstém de comportamentos ou discursos que
possam ser considerados impréprios porque sentem/sabem que estdo sob
constante observacdo pelo motor de busca ou plataforma, seja através dos
algoritmos de moderacgio de IA que vigiam todas as comunicagdes e trafe-
gos nas redes digitais, seja por moderadores humanos reais, supervisores
ou censores em sua rede, cuja fungdo é adjudicar sobre intengdes suspeitas,
interesses ou contetidos fora do centro. Se o monitoramento esta realmen-
te ocorrendo € irrelevante: como resultado de um medo internalizado de
acdo disciplinar ou represdélias punitivas de autoridades indeterminadas,
0s usudrios se autocensuram em sua expressdo, limitam sua curiosidade e
restringem sua navegagao distraida.

Mas, como Bentham poderia perguntar nas circunstincias atuais
de vigilancia encoberta e integragdo da IA para criar as condi¢des para o
Panopticon 2.0, “quis custodiet ipsos custodes?” — quem vigia os vigilantes?
Sera que este pode ser um dos papéis que a IA é chamada a desempenhar?
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0 Panopticon 2.0 da IA

No contexto da IA e da vigilincia, o conceito Panopticon 2.0 nio é
apenas uma metafora, mas uma realidade incorporada por uma pandplia de
tecnologias. Estas tecnologias, muitas vezes operando de forma invisivel,
criam uma sensagido de observacio e controlo perpétuos muito além dos
limites de qualquer estrutura fisica. Ou mesmo operando de forma visivel,
como a conhecida frase “vocé estd sendo filmado”, restringe qualquer for-
ma de escolha entre ser vigiado ou ndo. Por exemplo, o uso generalizado de
reconhecimento facial em espagos publicos através do uso de cimeras de
vigilancia exemplifica como as ferramentas de vigilancia atuais internali-
zaram e automatizaram principios pandpticos, tornando a vigilancia oni-
presente, porém discreta.

Contudo, mesmo identificando aspectos do pandptico na atualida-
de, ndo podemos dizer que vivemos guiados pelos mesmos principios, uma
vez que a vigilancia pds-digital propde sentimentos ambiguos de querer-
mos ou ndo sermos vistos. Para Giselle Beiguelman ja estamos em outo pa-
radigma de vigilancia:

Dessa forma, a légica da vigilancia passa a operar segundo um novo para-
digma. A ameaga ndo é mais a de sermos capturados por um olho onipre-
sente do tipo Big Brother. Mas o reverso, o medo de ndo sermos visiveis e
desaparecermos (BEIGUELMAN, 2021, p. 64).

Observamos que os sistemas de vigilancia vigentes induzem que os
usudrios “voluntariamente” postem seus dados, compartilhem suas roti-
nas cotidianas e, mais ainda, recebam likes e intera¢bes constantemente.
Assim, “todos controlam todos, a partir das interagdes pessoais, e o rastre-
amento passa a depender da extroversdo da intimidade pessoal do sujeito
em rede” (BEIGUELMAN, 2021, p. 65).

Além disso, é importante reconhecer que nenhuma tecnologia de
vigilancia atua como um precursor universal da vigilancia por IA. Em vez
disso, cada modalidade tem as suas raizes em tecnologias analdgicas ou
pré-digitais distintas que requerem operacgdo e interpretagdo humana di-
reta. Por exemplo, sistemas baseados em IA, como reconhecimento facial,
detecgdo de objetos e andlise comportamental, sdo construidos sobre os
fundamentos de praticas de vigilancia presencial, fotografia analégica, mo-
nitoramento de circuito fechado de televisdo, psicologia comportamental,
técnicas de policiamento e primeiros sistemas biométricos, como impres-
soes digitais e fotos policiais. Agora, “vocé esta sendo filmado” esta dentro
dos circuitos dos computadores em cada aceite e permissdo que damos a
fim de usarmos os softwares e plataformas.

Da mesma forma, as praticas de monitorizacdo das redes sociais e
da utilizagdo da internet, da escuta clandestina e da intercepgdo de conver-
sas e mensagens telefénicas, que hoje representam desafios a privacidade
e as liberdades civis, evoluiram a partir de técnicas anteriores, como escu-
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tas telefénicas, gravagdo analdgica, monitorizacdo de telecomunicagdes e
grandes bancos de dados baseados em papel em grande escala (MAGUIRE;
FROIS; ZURAWSKI, 2014).

A evolugdo destas tecnologias aperfeicoou a nossa compreensdo
conceptual do que constitui a vigilancia e dos seus objetivos, e alargou as
suas aplicagdes e resultados. Os avangos tecnoldgicos e o aumento exponen-
cial do poder computacional dotaram os sistemas de vigilancia de 1A com
capacidades aprimoradas. Isso inclui maior automagio, integragao perfeita
entre varias plataformas e dispositivos, processamento de dados em tempo
real e a capacidade de analisar rapidamente conjuntos de dados massivos
para extrair padrdes repetidos e discernir estruturas ocultas nos dados.

Tais avangos representam uma transformagio significativa nas
tecnologias de vigilancia, marcando uma mudanga de um monitoramento
pratico e presencial para sistemas complexos e automatizados - e muitas
vezes autébnomos - que integram velhos e novos paradigmas tecnoldgicos
nos sistemas complexos de vigilancia dos dias atuais.

Estes outros modelos de vigilancia recaem “na relagéo entre os in-
dividuos, em detrimento do controle centralizado sobre todos do pandp-
tico do jurista inglés Jeremy Bentham (1748-1832)”. (BEIGUELMAN, 2021,
p. 64). A vigilincia ocorre de maneira consentida, seja pela necessidade
de navegar na web e concordar com as notificagGes e cookies, seja por con-
cordar com o padrio de vigiar e ser vigiado, seja pelo desejo de ser visto e
exposto intensamente.

Arte, IA e vigilancia

A arte faz uma critica poderosa a natureza generalizada da vigilan-
cia, enfatizando questdes éticas relacionadas ao uso abusivo da tecnologia e
aviolagdo da privacidade e dos direitos pessoais. Tais questdes muitas vezes
sdo evidenciadas através de experiéncias estéticas interativas e ludicas em
propostas artisticas que tornam os aspectos intrusivos da vigilancia tan-
giveis para o puablico. Além disso, os artistas exploram a relagdo dindmica
entre humanos e maquinas, mostrando como a IA afeta o comportamento e
as interagdes, podendo ser através de artes performadticas, web artes, insta-
lagdes imersivas ou interativas etc. que despertam curiosidades, reflexdes
e imaginagdes.

Dado um mundo onde a Inteligéncia Artificial estd ligada ao Big
Data e a Aprendizagem Profunda (Deep Learning), a fim de analisar, inter-
pretar e codificar todos os aspectos da existéncia humana e ndo humana, a
vigilancia da IA serve como uma fonte incomensuravel para a investigacdo
critica estética, a reflexdo ética e a expressdo criativa. Através de producdes
em Al Art, que incorporam tecnologias de vigilancia, como visualizagdo de
dados e capacidade de resposta em tempo real em instalacdes interativas,
os artistas provocam reflexdes sobre questdes de controle, a fim de desafiar
a presenca invasiva e velada dos sistemas de vigilancia. A omnipresenga de
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sistemas automatizados de controlo melhora significativamente as capaci-
dades de vigilancia da IA alimentadas pelos dados gerados pela presenca de
sensores e sistemas de monitorizagdo que traduzem a experiéncia humana
e ndo humana em fluxos digitais de dados binarios.

A visualizagdo de dados é outra 4rea critica na qual os artistas tor-
nam tangiveis conceitos abstratos como privacidade de dados, iniciando
conversas sobre propriedade de dados pessoais, bioldgicos e direitos di-
gitais. A arte, ao problematizar e especular, permite aos artistas projetar
cendrios futuros influenciados pelas tecnologias de vigilancia, oferecendo
visGes distdpicas ou utdpicas que levam os espectadores a refletir critica-
mente sobre os futuros potenciais para os quais poderiamos estar cami-
nhando, bem como para quais imagindrios estamos nos abrindo.

Neste sentido, alguns artistas trabalham na dire¢do de reivindicar
ou subverter tecnologias de vigilancia, habilitando comunidades para usos
mais criticos. Ou na diregdo de criticar aqueles que estdo no poder, inte-
grando tecnologias e praticas artisticas de forma imprevista, a fim de de-
safiar usos e percepgdes. Ou ainda, encontramos propostas artisticas que
se voltam para a documentagido e arquivamento do desenvolvimento das
tecnologias de vigilancia, fornecendo registros que possibilitam compreen-
sOes inusitadas de como estas tecnologias foram integradas na sociedade e
permaneceram de varias maneiras. Esta rica mistura de critica, exploragdo
e documentagio sublinha o espaco dindmico em que arte e tecnologia se
cruzam na Al Art, questionando e redefinindo a vigilancia e o determinismo
computacional na vida contemporanea.

Seguindo esta diregdo, de forma critica, os trabalhos do artista Tre-
vor Paglen levam-nos a pensar nos sistemas operativos e no funcionamento
das tecnologias de IA, nos seus sistemas de armazenamento e partilha, e
na légica de multiplos conjuntos de formagado de referéncia. Paglen desta-
ca que existem “imagens invisiveis” as quais os humanos ndo tém acesso:
imagens que pertencem a bancos de dados com um niimero insondével de
imagens para humanos; imagens criadas internamente pelos préprios com-
putadores para gerar uma solucio; ou as imagens automaticas invisiveis do
nosso subconsciente, capturadas em nossas vidas didrias sem que perceba-
mos (OLIVEIRA, 2023). Falamos de um sistema de vigilancia tdo complexo
que desconhecemos varios aspectos de seus mecanismos, sendo que “somos
vistos (supervisionados) a partir daquilo que vemos (as imagens que pro-
duzimos e os lugares em que estamos)” (BEIGHELMAN, 2021, p. 63), mesmo
que tenhamos consciéncia ou nio de tal producio.

As propostas de Paglen provocam-nos a perguntar quem se benefi-
cia com estas tecnologias e para que fins servem, sendo voltadas aos siste-
mas militares e politicos, as empresas, aos fins de marketing e publicidade
etc. Paglen trata também da forma como as maquinas nos observam cons-
tantemente, de como estamos inseridos em bancos de dados e da estética da
aglomeracdo de imagens geradas por inteligéncias artificiais de reconhe-
cimento facial. Seu trabalho também tem uma relagdo muito forte com a
privacidade, a vigilancia e a coleta de dados, uma vez que podem promover
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ou discriminar, aprovar ou rejeitar, tornar visivel ou invisivel, julgar ou
fazer cumprir (OLIVEIRA, 2023). Faz-nos compreender que os sistemas de
vigilancia estdo diretamente ligados aos sistemas de classificagdo social.

A artista americana Lauren Lee McCarthy também trata sobre vi-
gilancia na sua performance LAUREN, na qual ela se torna uma versdo da
assistente virtual Alexa da Amazon. McCarthy busca problematizar como
somos vigiados constantemente. A artista almeja ser melhor do que a 1A Ale-
xa, instalando-se nas casas dos participantes por 24 horas para ajudé-los de
qualquer maneira. Ambiciona aperfeicoar a inteligéncia doméstica de Alexa
(OLIVEIRA, 2023), uma vez que entende bem as demandas dos usudrios.

A artista explora a interagdo homem-maquina através das lentes do ladi-
co, daironia e do pastiche, desmistificando as grandes promessas por tras
de algumas 1A, a0 mesmo tempo em que levanta a questdo da suspensio
voluntdria da privacidade - o que sé comega a parecer estranho quando
a espionagem ¢ realizada por uma ‘Alexa humana’. (ZYLINSKA, 2020, p.

133, tradugdo nossa).

McCarthy investiga como os processos ligados a IA podem ser
compreendidos criticamente, demonstrando como podemos aceitar a con-
veniéncia cotidiana de uma IA em troca de uma perda de subjetividade,
privacidade e dados pessoais, tendo uma tolerancia passiva da vigilancia
doméstica (ZYLINSKA, 2020). “A cultura da vigilincia est4 a tal ponto in-
trojetada no nosso cotidiano que nao nos intimida usar um vocabulario tdo
policialesco como “seguir” e “ser seguido” nas redes sociais” (BEIGUEL-
MAN, 2021, p. 62).

De outra maneira, a proposta CyberFaces?, desenvolvida pelo LabIn-
ter/PPGART/UFSM/Brasil, de autoria de Andreia Oliveira, Alisson Schmidt,
Everton Santos, Leonardo Burmann e Matheus Moreno, é uma instalagio
interativa que, ao fazer uso da inteligéncia artificial para reconhecimento
facial, problematiza questdes de permissdo de captura de imagens, iden-
tificagdo automadtica e privacidade pela vigilancia por IA. Ao investigar as
ramifica¢des éticas do reconhecimento facial, desafia os interatores a con-
siderarem as sutilezas do viés algoritmico, a partir das relagdes subjetivas
que a IA propde.

Usando uma webcam que reconhece rostos posicionados na frente
da cdmera, um cddigo personalizado captura esses rostos como imagens
para treinar a IA que, por sua vez, gera mascaras de mosaico que subvertem
a identificagdo do reconhecimento facial. Junto com as mascaras digitais
criadas sobre os rostos, diferentes frases se sobrepdem a (re)velagio digital,
como um comentario critico do processo: frases amigaveis verdes, frases de
atengdo amarelas e frases de perigo vermelhas (Figura 1). Tais frases foram
produzidas pela IA do ChatGPT intencionalmente, objetivando identificar
padrdes comportamentais em tais frases.
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Figura 1. Estudos no Lablnter para
programacdo de CyberFaces.

Fonte: LabInter, 2024.

Figura 2. Labinter, CyberFaces, insta-
lagdo interativa com IA, 2023. Apre-
sentada na exposicio de Matheus
Moreno, 2024.

Fonte: LabInter, 2024.
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mMaquing nuNca st

H4 uma captura ndo apenas de rostos, mas um apagamento das di-
ferencas entre os rostos, de suas singularidades e subjetividades, bem como
uma homogeneizagio e sobrecodifica¢do de preconceitos pré-programados
que resultam das intera¢gdes humano-maquina.

CyberFaces aguga conflitos como a permissdo que o interator con-
cede para a captura e armazenamento da imagem do seu rosto em troca de
uma experiéncia ladica e peculiar com a maquina e outros interatores. Ou
mesmo o desejo de ver sua face exposta publicamente ao compor um mo-
saico de rostos (Figura 2), demonstrando o desejo de “estar sendo filmado”
e a sua auto exposi¢do consentida.

Assim, Cyberfaces nos leva a pensar nas relagdes entre humanos e
maquinas, nas maneiras que nos relacionamos com a IA considerando pos-
sibilidades amigaveis e de perigo, questionando as dindmicas de vigilancia
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Figura 3. LabInter, CyberFaces, insta-
lagdo interativa com IA, 2023. Apre-
sentada na exposi¢do de Matheus
Moreno, 2024.

Fonte: LabInter, 2024.
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que nos sdo impostas (Figura 3). Também, leva-nos a perceber como as ma-
quinas nos observam constantemente, como estamos inseridos em bancos
de dados e em uma estética da aglomeragdo de imagens geradas por inteli-
géncias artificiais de reconhecimento facial. Propdem-nos um jogo de quem
observa quem.

Ao destacar a natureza invasiva da vigilancia, nosso artigo enfatiza
o papel da arte na formacdo de uma compreensio reflexiva e ludica, e na
abertura para discussGes sobre os mecanismos da vigilancia e sua presenca
omnipresente na sociedade contemporanea.

Algumas consideragoes

Portanto, percebemos que a arte pode desempenhar um papel cri-
tico no desenvolvimento de contextos ético-politicos para a compreensio
da vigilancia da IA, de sua presenca omnipresente e dos modos que tais vi-
gilancias se efetivam no momento atual. Ao problematizar a vigilancia da IA
em formatos diferenciados e interativos, a arte pode revelar implicacdes e
repercussdes da IA em nossas vidas. As propostas em Al Art que tratam da
vigilancia por IA servem como catalisadores para um discurso e didlogo, es-
timulando a consciéncia social e a partilha pessoal de experiéncias estéticas.

Propostas artisticas em uma perspectiva pds-digital, fazem uso da
combinacdo de tecnologias analdgicas e digitais, criando assim um terreno
fértil para a exploragio estética. Esta fusdo ndo sé expande as possibilida-
des artisticas, mas também abre novos caminhos para discussdes sobre a
relagdo entre tecnologia e sociedade, para articular a amplificac¢o histérica
e a sofisticagdo da tecnologia de vigilancia, e para tornar visiveis as estra-
tégias de vigilancia de IA através da prépria experiéncia de vigilancia que a
proposta artistica propde.
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A partir de um principio do pandptico, uma apreensio abstrata de
que “alguém estd ouvindo ou olhando” é suficiente para acionar a maquina
de controle panéptico. De diferentes maneiras e circunstincias, os usudrios
muitas vezes restringem seu uso porque temem que sua navegacio desen-
freada (consumindo sua produtividade), buscas intelectuais heterodoxas
e curiosidades em geral, ou visdes e comentarios politicos ndo convencio-
nais, resultem em repercussdes punitivas ou intensificagdo da vigilancia.
Além disso, o medo da vigilancia resulta ndo apenas da possibilidade de
censura punitiva, mas do abuso percebido dos direitos pessoais e da digni-
dade decorrente da coleta de dados e invasdo de privacidades resultantes
de qualquer tipo de atividade sendo monitorada, coletada e relatada pe-
los indmeros cookies e spyware que infestam nossos dispositivos digitais. O
grau de auto restri¢cdo ou autocensura dependera da conscientizagdo dos
usudrios sobre qual atividade estd sendo monitorada, na qual a vigilincia
estd realmente ocorrendo e quais medidas disciplinares ou punitivas serdo
aplicadas as infragdes.

Neste sentido, pensamos, aqui, as implicagdes sociais e subjetivas
da vigilancia no dominio da IA, como base para uma investigagio estética,
focando-se ndo apenas em uma andlise critica, mas também em uma sensi-
bilizagdo quanto as relagdes entre humanos e maquinas. Algumas criagdes
poéticas que emanam das discussdes sobre IA, visam infundir uma dimen-
sd0 humanistica, ndo excluindo o humano nas produ¢des com IA. Como
temos falado (OLIVEIRA, 2023; PALAZUELOS 2023), ndo hd uma oposi¢do
entre humanos e maquinas, mas um agenciamento inerente que precisa
ser questionado quanto a sua constituicdo. Ndo somos vigiados pelas ma-
quinas, mas por humanos que estdo agenciados com estas maquinas, pelo
menos por enquanto. Ou melhor, “[...] os grandes olhos que nos monitoram
veem pelos nossos olhos” (BEIGUELMAN, 2021, p. 63), ou seja, somos vigia-
dos por mdquinas que tém o olhar humano presente e oculto. Esse olhar
do controle nos regula desde longa data, conforme Foucault coloca, mesmo
antes da era classica as técnicas de vigilancia sdo minuciosas e se atém aos
detalhes, uma vez que “todo detalhe é importante, pois aos olhos de Deus
nenhuma imensiddo é maior que um detalhe, e nada ha tdo pequeno que
nio seja querido por uma dessas vontades singulares” (FOUCAULT, 1999, p.
120). Assim, se pensarmos nos dias atuais, todos os dados sdo importantes,
em cada dado fornecido ha detalhes que falam de vontades singulares a
serem rastreadas, classificadas, consideradas e predizieis.

Como tal, propostas em Al Art incitam irmos além do uso passi-
vo da IA em favor da promogdo de uma compreensio das repercussdes
positivas e negativas da IA, com um foco critico aos desdobramentos da
vigilincia da IA sobre nossos corpos e subjetividades, nossa vida cotidiana
e desejos coletivos.
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Notas

1. Apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) e Funda-
¢do de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul (FAPERGS).
2. Ver: https://www.ufsm.br/laboratorios/labinter/projetos/cyberfaces.
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About devices and technological art

Abstract The article discusses the concept of device, based on the conceptions of Fou-
cault and Agamben, following the Philosophy of Technology, from Heidegger and
Feenberg to the conceptions of Don Ihde, in conjunction with technological art. An-
alytical in orientation, the text concludes that technological art is, in itself, ontolog-
ically linked to the conception of a device, in its alignment with the Philosophy of
Technology.

Keywords Device, Technological art, Philosophy of technology.

Sobre dispositivo y arte tecnologico

Resumen El articulo analiza el concepto de dispositivo, a partir de las concepciones
de Foucault y Agamben, siguiendo la Filosofia de la Tecnologia, desde Heidegger y
Feenberg hasta las concepciones de Don Ihde, en conjunto con el arte tecnolégico. De
orientacién analitica, el texto concluye que el arte tecnoldgico estd, en si mismo, on-
toldgicamente vinculado a la concepcion de un dispositivo, en su alineacién con la
Filosofia de la Tecnologia.

Palabras clave Dispositivo, Arte tecnoldgico, Filosofia de la tecnologia.
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Introducgao

Heidegger (2001) tornou-se um marco para a discussio sobre a téc-
nica e a tecnologia’ ao reivindicar estudos mais densos sobre o que ele cha-
mou de técnica moderna, a tecnologia. Seus argumentos estavam centrados
em alguns pontos especificos, como a autonomia da técnica, cujo discurso
manteve-se centrado na rela¢io de causalidade, sem articulacées com a cul-
tura e seus contextos, e o risco de a tecnologia, j4 transversal na sociedade
e com forte impacto sociocultural, tornar-se um sério problema em fungio
dessa caracteristica. Essa segregacdo manteve a técnica relegada a um pa-
pel secundério e mediano, sem despertar interesses por dreas mais amplas
e contextuais. Ndo por outro motivo, complementa Feenberg (2003), a his-
téria da técnica remonta muito mais aparelhos que os contextos em que
eles foram recursos usuais.

Essa autonomia atribuida a técnica ainda repercute fortemente na
concepgio da tecnologia, revelando duas correntes, como aponta Feenberg
(2003): o0 determinismo e o substantivismo. O determinismo, segundo o au-
tor, além da concepgio auténoma da tecnologia, ainda é caracterizada pela
pretensa neutralidade, e vigora em discursos sobre a evolugdo tecnoldgica
per si, sem que haja espaco para variagdes, ja que a autonomia garanti-
ria um percurso sem atropelos, mantendo a tecnologia como que em uma
perspectiva auto suficiente, personificada. Ja o substantivismo diverge do
primeiro por ndo entender a neutralidade da tecnologia, antes, atribui o
valor a ela, notadamente valores que a tornam mais e mais relevante para
o desenvolvimento social. Essas variacoes entre determinismo e substanti-
vismo sdo facilmente observaveis em projetos de cidades inteligentes, para
citar um exemplo.

Heidegger (2001) ainda argumenta que, uma vez normalizada como
pratica cultural e presente no cotidiano das pessoas, a técnica moderna
(tecnologia) pode ocasionar um problema para a humanidade, caso persista
essa concepgdo desvinculada aos contextos socioculturais, mas que a pré-
pria técnica oferece a solugio, se seu lastro for revisto. A solugdo para esse
problema estd, segundo o autor, na prépria tecnologia, em sua esséncia.
Isso implica dizer que os estudos sobre a tecnologia poderiam corrigir seu
caminho, resultando em uma atuagio socialmente responsavel.

E por essa abordagem que, a partir de 1979 surge um novo campo
da Filosofia, a Filosofia da Tecnologia, que busca problematizar a tecnolo-
gia amalgamada com a cultura. Enquanto conhecimentos e néo artefatos,
técnica e tecnologia se assentam como dispositivos, disparadores de subje-
tivagdo, portanto ndo isolados nos equipamentos ou aparatos tecnolégicos.
Dispositivos incluem uma série de elementos, como aponta Foucault:

Através deste termo tento demarcar, em primeiro lugar, um conjunto de-
cididamente heterogéneo que engloba discursos, institui¢des, organiza-
¢des arquitetodnicas, decisGes regulamentares, leis, medidas administrati-

vas, enunciados cientificos, proposi¢des filoséficas, morais, filantrépicas.
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Em suma, o dito e o nfo dito sdo os elementos do dispositivo. O disposi-
tivo é a rede que se pode estabelecer entre estes elementos. (FOUCAULT,
2012, 364).

Foucault ainda define dois outros entendimentos sobre disposi-
tivos, sendo uma espécie de jogo, “ou seja, mudangas de posi¢io, modifi-
cagdes de fungdes, que também podem ser muito diferentes.” (2012, 364),
e o terceiro como elemento estratégico historicamente contextualizado.
“0 dispositivo tem, portanto, uma fungido estratégica dominante” (2012,
364).

Compreender que a tecnologia opera com dispositivos e ndo somen-
te com equipamentos torna-se, nesse entendimento, a chave para superar a
discursividade técnica e alcancgar a esséncia de que falava Heidegger. Mais
que isso, essa abordagem estabelece o contexto dos aparatos tecnoldgicos,
alcancando o humano em processos de subjetivagio, como destaca Agam-
ben (2007). Para ele, dispositivos sdo capazes de “capturar, orientar, deter-
minar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas,
as opinides e os discursos dos seres viventes” (p. 40).

A tecnologia e seus aparatos sdo dispositivos, cujas concepgdes de-
finem sua relagio de sentido. Feenberg (2003) busca, em sua Teoria Critica
da Tecnologia, o lastro discursivo que observa as perspectivas de constru-
¢do social de uma democracia tecnoldgica, algo que se vé reverberado nos
recentes estudos de Teixeira Coelho (2019), em sua definicdo de eCultura.

Tecnologia

Parece haver consenso que a tecnologia se adere ao conceito de
Ciéncia, distanciando-se da técnica em sua inscrigdo na causalidade, como
discute Oliveira (2012). Ainda segundo o autor, historicamente a tecnologia
se posiciona a partir da revolugdo industrial. A inser¢do do método cienti-
fico torna-se fundamental para a passagem do conhecimento técnico para
o tecnoldgico, deflagrando um novo paradigma de conhecimento, exata-
mente na confluéncia da Ciéncia, como modelo do conhecimento, e da tec-
nologia, como modelo de controle (FEENBERG, 2003). O controle de que fala
Feenberg nio é outra coisa que nio a ideologia dominante. Essa abordagem
explicaria como a tecnologia estabelece seu lastro na sociedade, tornando-
-se campo préspero de desenvolvimento cientifico e social, modelizando a
sociedade contemporinea e definindo sua performatividade.

Os modos de agir contemporaneo se inscrevem em uma sociedade
da informacdo ou sociedade do conhecimento, cujos regimes operam com
o pulsar do desenvolvimento tecnoldgico, nova economia planetaria. Mais
que isso, a tecnologia como dispositivo social organiza a cena, protagoni-
zando o contemporaneo e se estabelecendo como marca indelével de sua
cultura, amalgamado com o fazer, o compreender e o préprio viver hodier-
no. Nao hd melhor icone da contemporaneidade que a tecnologia.

DATJournal v.9n.3 2024



Sobre dispositivo e arte tecnoldgica 78

Os aparatos tecnoldgicos, frutos materiais da tecnologia, instru-
mentalizam as praticas culturais em todas as areas de conhecimento, fa-
zendo a sociedade performar no ritmo de sua pulsacdo frenética. A acele-
racdo (SANTOS, 2009) tipica dessa sociedade inscreve a tecnologia como
valor em sua génese, articulando a cultura como uma préatica que passa
a depender da prépria tecnologia. Se a satisfacdo é um trago verificavel
da relagdo entre humano e aparelhos tecnolégicos (MURRAY, 2012), tor-
na-se inegavel que a satisfagdo vem da efetividade entre acdo de usudrio,
ou agéncia, e a¢do de sistema, ou transformagio. Mas vem também do re-
conhecimento, elemento primeiro, j4 apontado por Aristételes (2005), e
passivel de verificagdo quando se nota a universalizagdo dos aparelhos in-
terativos, lastreados em todos os fazeres humanos, do lazer ao trabalho, da
Ciéncia ao entretenimento.

A conectividade é linha mestra para o modelo colaborativo de atu-
acdo da tecnologia, que segue em sintonia com o método cientifico. O meio
de articulacdo da conectividade é a Internet por exceléncia, ainda que ela
ndo esgote o tema (ROCHA, 2018). Santaella e Cardoso (2015) observam
que a Internet é uma ferramenta de cooperagio de alcance global, enten-
dida como “tanto como cultura participativa quanto como tecnologia de
processamento distribuido em sistemas de computagdo em rede” (p. 181).
Na citagdo destaca nota-se a concepgdo de tecnologia como dispositivo,
como discutido.

Don Thde (2009) repercute a concepgio de tecnologia ao propor seu
conceito de pés-fenomenologia, amalgama entre a pragmaética e a fenome-
nologia. Para o autor, o humano estabelece diversas relagdes com a tecno-
logia, cujo apice se da na relagdo ontoldgica: o sujeito contemporaneo nao
lida com tecnologia, ele é tecnologia, na medida em que seu corpo e sua
consciéncia perpassam pela construgdo da tecnologia como cultura, base
para a compreensdo do sujeito cognoscente.

Arte e tecnologia

Fundamental para a cultura, a Arte reflete e provoca a sociedade, a
partir de suas instrugdes poéticas, seu lastro estético e seu processo catarti-
co. Mais que estratégia de produgido de encantos e padrdes estéticos impli-
cados nos objetos e agdes, a Arte é o diapasdo comportamental de uma so-
ciedade, na medida em que implica valores e concepgdes que transcendem
a objetividade das coisas do mundo, ainda que participe dela. A imanéncia
contida na Arte é motor para a sensibilidade social, suporte de relagdes mo-
rais e éticas, refletidas em padrdes estéticos. A Arte é valor para a cultura
e se realiza na materialidade dos objetos e agdes, estabelecendo compor-
tamentos e gostos fundantes, que se lastreiam na cultura, determinando
padrdes sociais.

Ao se articular com a tecnologia, a Arte funda um novo estatuto,
tornando a interagdo ordindria extraordindria, convertendo o comporta-
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mento comum em experiéncia estética. A arte tecnoldgica, como verten-
te contemporanea, funda novos padrdes estéticos e, ao fazé-lo, conquista
o lugar proeminente nas caracteristicas da Teoria Critica da Tecnologia
de Feenberg (2003), nos modos relacionais da pés-fenomenologia de Thde
(2009) e mesmo na eCultura de Coelho (2019). A arte tecnoldgica defla-
gra e faz vibrar a prépria esséncia da tecnologia, de que falava Heidegger
(2001).

As poéticas tecnoldgicas inserem valor estético nos aparatos deri-
vados da tecnologia, retirando de vez a pretensa a relagio de neutralidade
que ali repousava outrora. De modo analogo, as poéticas retiram os objetos
tecnoldgicos de um l6cus causal, tornando-os dispositivos humanamente
controlados, seja nas instru¢des fundantes da prépria poética, seja nas ar-
ticulagdes estéticas de sentido, de onde emergem as chaves hermenéuticas
que lancam a dialogicidade rumo ao transcendente.

A arte tecnoldgica, ao compreender a tecnologia, a pratica exem-
plarmente como dispositivo, tornando-a discurso dominante, como ja se
apresenta, ao tempo em que captura, orienta, determina, intercepta, mo-
dela, controla e assegura os gestos, as condutas, as opinides e os discursos,
como assevera Agamben (2007). Mais que isso, cria e mantém os processos
de subjetivacio, fazendo com que a tecnologia aninhe nos processos simbé-
licos da arte, fazendo-se tdo completa e complexa quanto a arte mesma. A
arte tecnoldgica faz que ndo ha nada mais humano que a tecnologia, fruto
da intrincada mente coletiva humana, aderente a Ciéncia, a mais brilhante
etapa da inteligéncia humana.

Os objetos e agdes estéticas da vertente tecnoldgica se articulam
com a abordagem filoséfica da tecnologia de modo singular, pluralizando
a cultura contemporinea, reconhecida ali. Ao inserir, programaticamente,
elementos como interatividade, realidade virtual e misturada (virtualida-
de aumentada e realidade aumentada), animag¢do computacional, imagens
vetoriais, procedimentos algoritmicos, redes neurais, interfaces ndo con-
vencionais, dentre outras agdes de sistema, a arte tecnoldgica inscreve a
tecnologia como elemento fundamental de sua constitui¢io ontoldgica, le-
gitimando seu contexto na cultura contemporinea. Nao por outro motivo,
os objetos e agdes da arte tecnoldgica atuam como dispositivos, reverberan-
do a poética no lastro estético.

As variagles nominativas da arte tecnoldgica ndo fragilizam tal
concepgio, de dispositivo, embora possa, efetivamente, restringir seus con-
textos de produgio, veiculagdo e/ou recepgdo. Web art, net art, arte inte-
rativa, arte computacional, arte digital, midia arte, dentre outras denomi-
nagdes, guardam em sua condigdo ontoldgica as relagdes aqui postuladas,
jamais se confundindo com a capacidade de simulagio de outras técnicas
que o ambiente digital incorpora. A codificagio digital ndo encerra, em si,
a condicdo das poéticas tecnoldgicas que, como apontado, sdo ativadas pro-
gramaticamente pela concepgdo de tecnologia. Nesse aspecto, as poéticas
que caracterizam manifestagGes artisticas de técnicas tidas como tradicio-
nais, mesmo que em ambiente digital, ndo configuram objetos e agdes das
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poéticas tecnoldgicas. Ainda que o pixel altere profundamente a percepgao
das manchas de cor, por exemplo, a pintura digital mantém sua relagido
ontolégica com os eixos primordiais da composi¢do e variagdo cromdtica,
distanciando tais producdes da arte tecnoldgica.

Conclusao

A concepgio de tecnologia como dispositivo implica na contextua-
lizagdo dos objetos, aparatos e imagens tecnoldgicas, ativando um sistema
que engloba a produgio, a veiculagio, o acesso e a recepgdo. No eixo da arte
tecnoldgica, tal concep¢io funda, ontologicamente, o principio das poéti-
cas e estéticas tecnoldgicas, com aproximacdes proficuas com a Filosofia da
Tecnologia, em especial com o regime da Teoria Critica, de Feenberg (2003)
e com as relagdes modais da pés-fenomenologia de Thde (2009).

Para além dessa concepgio, entender a arte tecnoldgica como dis-
positivo repercute a imanéncia poética na transcendéncia estética, reve-
lando o estatuto da vertente tecnoldgica da arte, cuja caracteriza¢do nio
se limita ao ambiente digital, antes incrusta todo um modelo do pensar e
do agir tecnoldgico como principio de ativacao de sensibilidades, da arte e
da contemporaneidade.

Nota

1. O texto heideggeriano utiliza os termos técnica e técnica moderna, o primeiro como o
conhecimento centrado na causalidade e o segundo observando seu vinculo com o método
cientifico. Neste artigo o autor prefere nominar o segundo de tecnologia, entendo ser esta a

intengdo do filésofo alem3o.
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Oneroom-Babel:
tecnologia poética
de enfrentamento

Resumo O artigo analisou a obra imersiva OneRoom-Babel (2023) de San-
ghee!, para apontar como os processos perceptivos sdo tecnologicamente
condicionados em poéticas artisticas. Tornou-se claro que as incorporagdes
de dispositivos sdo atividades operatérias da poética e fundamentais para a
manifestagio da subjetividade artistica. A reflexdo se apoiou metodologica-
mente na dimens3o pratica do processo de criagdo (Rey, 2002), localizando
seus elementos técnicos e em seguida, apropriou-se dos conceitos de corpo
préprio (Merleau-Ponty, 1999) e incorporagio (Ihde, 2017) para descrever
as operagdes poéticas. Por fim, evidenciou-se as razdes que levam a obra a
se configurar como uma agdo poética-tatica (Certeau, 2008).

Palavras Chave Arte e Tecnologia, Realidade Virtual, Experiéncia Perceptiva
e Incorporagdo, A¢do de Resisténcia.
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Oneroom-Babel: poetic technology of coping

Abstract The article analyzed Sanghee’s immersive work OneRoom-Babel (2023) to
point out how perceptive processes are technologically conditioned in artistic poet-
ics. It became clear that the incorporations of devices are operational activities of
poetic and fundamental to the manifestation of artistic subjectivity. The reflection
was based methodologically on the practical dimension of the creation process (Rey,
2002), localizing its technical elements and then appropriating the concepts of body
itself (Merleau-Ponty, 1999) and incorporation (Ihde, 2017) to describe the poetic
operations. Finally, the reasons that lead the work to be configured as a tactical
action were highlihted (Certeau, 2008).

Keywords Art and technology, Virtual reality, Perceptive Experience, Resistance
action.

Oneroom-Babel: tecnologia poética de enfrentamiento

Resumen El articulo analiz la obra inmersiva OneRoom-Babel (2023) de Sanghee,
para sefialar cémo los procesos perceptivos estdn condicionados tecnoldgicamente
en poéticas artisticas. Se volvié claro que las incorporaciones de dispositivios son
actividades operativas de la poética y fundamentales para la manifestacion de la
subjetividad artistica. La reflexién se apoyd metodolégicamente en la dimensién
prdctica del proceso de creacién (Rey, 2002), localizando sus elementos técnicos y
luego, se apropid de los conceptos de cuerpo propio (Merleau-Ponty, 1999) e incorpo-
racion (Ihde, 2017) para describir las operaciones poéticas. Por tiltimo, se evidencia-
ron las razones que llevan a la obra a configurarse como una accién poético-tdctica.
(Certeau, 2008).

Palabras clave Arte y Tecnologia, Realidad Virtual, Experiencia Perceptiva e Incor-
poracién, Accién de Resistencia.
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Introdugao

Assumindo as tecnologias “como instrumentos culturais, bem como
instrumentos cientificos” (Thde, 2017, p. 6), que terminam por reconfigurar
nossa experiéncia com o mundo, nossa corporeidade e os sentidos simbdli-
cos atribuidos, as reconhecemos como nio neutras e enquanto dispositivos
de poder nas sociedades contemporaneas (Feenberg, 2013). Cada tecnologia
se apresenta como uma possivel resolucio técnica para uma demanda, seja
no campo do mercado/consumo ou das artes, e hd em sua materialidade
distintos caminhos possiveis de escolha para soluciona-lo. E neste sentido,
apresentamos a poética tecnolégica Oneroom-Babel (2023), de Sanghee!, na
medida em que valida os recursos tecnoldgicos da realidade virtual para
conduzir os visitantes em um ambiente imersivo e problematizar os modos
de habitar na Coreia do Sul. Jovens estudantes buscam opgdes baratas e
terminam por morar em minusculos apartamentos de aluguel - nominados
one-room, com indmeros problemas estruturais, presos a contratos mui-
tas vezes sabotados pelos proprietérios (Aleksandra, s.d.). Esse debate atual
sobre essa condi¢do de moradia, que afeta a saiide mental e financeira dos
académicos formalizado via praxis artistica constitui, em nossa perspecti-
va, uma acdo tética conforme Certeau (2008).

Para desenvolvimento desta andlise, nos apoiamos sobre o
estudo dos processos de criagdo de Rey (2002), quando afirma que
toda obra, ainda em desenvolvimento, apresenta uma dimenséo pra-
tica, que inclui as materialidades, procedimentos técnicos e interfa-
ces tecnoldgicas. Cada decisdo de modelizagdo da forma em contetdo
inscreve a intencionalidade artistica e define-se como atividade ope-
ratdria. Nesse contexto metodolégico da pesquisa em Artes, primei-
ramente identificamos os elementos formais e técnicos organizados
sistematicamente pela artista, como os tipos de interface (Rocha,
2018), a taxonomia de ciberespaco (Rocha, 2010) e as consequéncias
no estatuto do corpo, reconhecido como biocibernético por Santaella
(2003). Em seguida abordamos do campo da Fenomenologia, o concei-
to de corpo préprio (Merleau-Ponty, 1999) e da Pds-Fenomenologia,
o de incorporacio (Ihde, 2017) como atividades operatdrias. Por fim,
recuperamos o conceito de tatica (Certeau, 2008) para considerar a
instalagdo imersiva Oneroom-Babel (2023) uma manifestagdo poéti-
ca-tatica, uma acdo de enfrentamento.

Confluéncias entre corpo proprio e praticas de criacao

Para a compreensio de poéticas enquanto operagdes de linguagens,
a partir das experiéncias vivenciadas no/pelo corpo, retomamos a perspec-
tiva fenomenoldgica de Merleau-Ponty (1999), na medida em que proble-
matiza o sujeito e suas relagdes relevantes com o espago na contempora-
neidade. O autor discorre sobre a importancia do resgate dos fendmenos
perceptivos observados a partir do corpo, enquanto constituintes do sujeito
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e de seu modo de experienciar as coisas e o entorno. A corporeidade € indi-
visivel de sua qualidade pensante. O sujeito é um corpo vivo e sensivel no
mundo e tudo que por ele é percebido - fendmeno - é relacional ao entorno
que faz parte. Portanto, é a existéncia do corpo entrelagada no mundo, o ato
inaugural do conhecimento. Essa unidade integrada de carne e pensamento
que “é no mundo” entrelacada, é chamada de “corpo-préprio” (Merleau-
-Ponty, 1999, p. 135).

Perceber, como experiéncia de retorno aos fendmenos, é um pro-
cesso anterior a racionalizagdo. O corpo, para Merleau-Ponty (1999), é uma
consciéncia encarnada que apreende a vida através de suas habilidades sen-
sOrio-motoras em relagdo aos outros seres e objetos. Assim, compreende-se
a percepgio pelo entrelagamento do sujeito ao seu redor - uma experiéncia
fundamentalmente constituida em um certo tempo e localizada em deter-
minado espaco. Este mundo ocupado pelo sujeito manifesta-se como redes
de intersubjetividades.

As criticas mais comuns ao trabalho de Merleau-Ponty (2015) no livro
“0 primado da percepgao e suas consequéncias filoséficas”, repousam sobre a
ideia de um certo desmerecimento do autor com relagio ao campo cientifico,
e a uma demasiada valorizagdo dos estimulos sensérios ao priorizar o retorno
aos fendmenos. Mas, o tedrico reitera que “buscar a expressdo do imediato
nio é trair a razdo, é, ao contrdrio, trabalhar para o seu engrandecimento”
(Merleau-Ponty, 2015, p. 51). Segundo o autor, a negacio dos fendmenos pri-
mordiais na produgdo de conhecimento também se produz por um viés per-
ceptivo particular, e por desdobramento, seus resultados, na medida em que
os sujeitos estdo condicionados por um tempo e cultura especificos.

Por esta razdo, Merleau-Ponty (2015, p. 62) diz que “néo pretendi
dizer que a pintura consistia em perceber. Ha todo um mundo cultural que
constitui um segundo nivel acima da experiéncia perceptiva. Esta é como
um primeiro solo que nio nos pode faltar”. O corpo-préprio nio se relacio-
na com as coisas, individuos e espaco circundante de maneira impensada,
mas constantemente perpassado pela afetividade, realizador de atos inten-
cionais que também criam outras afecg¢des e processos de intelecgdo.

Lenoir (apud Merleau-Ponty, 2015, p. 60) acredita que “a percepgao,
empobrecida até o esquema motor na vida corrente, sé poderia reencon-
trar sua plenitude e seu sentido na atividade estética”. Salles (2013, p. 95)
endossa esse pensamento fenomenoldgico no processo de criagdo artisti-
ca, quando atribui a percep¢do como primeiro momento fundamental na
construgdo poética, afirmando que “a ldgica criativa consiste na formacgio
de um sistema que gera significado [...]. £ a construgdo de mundos magicos
gerados por estimulos internos e externos recebidos por meio de lentes ori-
ginais”. Portanto, o artista contemporaneo exercita o corpo-préprio meta-
linguisticamente: nio satisfeito em atribuir sentido ao que j4 lhe estd dado
e existente no que percebe em seu entorno a si entrelagante, usa de sua
percepgido prévia para intencionalmente escolher quais significados pré-a-
tribuidos deslocar, a respeito de sua realidade corpérea e de outros objetos
utilizados como materialidades, reorganizando-os em uma cadeia de infe-
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Figura 1: Oneroom-Babel. Sanghee.
Realidade Virtual Interativa. 2023.
Fonte: Disponivel em <https://
sanghee.xyz/oneroom-

babel-2022-2023>. Acesso em jun 2024.
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réncias, que inscreve uma realidade ficcional na obra de arte (Salles, 2013).
A redugdo fenomenoldgica utilizada por Merleau-Ponty (1999)
como estratégia de retorno a experiéncia primeira da percepgio, aproxima
a compreensdo do movimento estético estabelecido pela poética tecnol-
gica por meio da linguagem e da inteng¢do de ruptura. Em ambos os casos,
trata-se de observar o fendmeno do ser no mundo em sua realizagio ori-
gindria como critica do engessamento de verdades e do que consideramos
realidade. Assim, consideramos Merleau-Ponty sob o viés da percepgdo do
corpo encarnado no mundo, concomitantemente expressao e formagdo de
sentido, no contexto da produgio artistica, na medida em que essa partir
dos diferentes recursos tecnoldgicos — dos mais simples aos mais sofistica-
dos, e em favor da criagdo de linguagens préprias, promove experiéncias
com diferentes estimulos ao acionar as capacidades sensério-corpéreas do
percebedor dentro de um espago de experimentacdo multissensorial (Le-
ote, 2016). No caso de Oneroom-Babel (2023) (Figura 1), com os 4culos de
Realidade Virtual e fones de ouvido, a atengdo dos sentidos corpéreos sdo
potencializados no ambiente digital enquanto permanecem reduzidos no
ambiente fisico. Essa escolha/intenc¢do poética que envolve a instauragdo
do objeto artistico “identifica-se com a subjetividade individual e acaba se
revelando como uma ‘verdade’ ou esséncia que se manifesta na obra, evi-
denciada pela maneira de fazer prépria aquele artista” (Rey, 2002, p. 127).
Na instalagdo imersiva, a formalizagdo da imagem e do som simul-
tdnea ao movimento corporal, implicando a propriocepgdo, transportam os
usudrios para um ambiente digital que representa o interior dos apartamen-
tos one-room - um espago sem divisdrias entre os comodos e com menos de
20 metros quadrados. De acordo com Aleksandra (s.d.), tais moradias apre-
sentam deficiéncias estruturais, incluindo paredes finas que comprometem a
privacidade, banheiros infestados de mofo e janelas mal vedadas que afetam
oisolamento. Ainda, essas condi¢cdes de confinamento criam desafios emocio-
nais, ja que potencializam o sentimento de soliddo e o estresse dos estudantes
- maioria dos residentes, sob pressdo de suas demandas académicas. Ao mo-
Ver-se com o corpo, o usudrio percorre os cdmodos com frases-depoimentos
sobrepostas de 23 antigos moradores, coletadas pela artista (Sanghee, s.d).
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Poética Tecnoldgica e mediacao perceptiva

Interessa-nos retomar Merleau-Ponty (1999, p. 465-466) quando
afirma que “a civiliza¢do da qual participo existe para mim com evidéncia
nos utensilios que ela fornece” e Thde (2009) diante da capacidade de exten-
sdo dos sentidos corpdreos via manuseio de recursos tecnoldgicos, na me-
dida em que passam a condicionar as habilidades de percepgao construidas
entre sujeitos, coisas e ambiente.

Assim, identificamos que tais consideragdes sobre as relagdes entre
sujeito- tecnologias-mundo estdo presentes na praxis artistica contempo-
rinea, pela apropriacdo dos mais variados dispositivos, mdquinas e inter-
faces, “[...] que j& tem uma certa inteligéncia corporificada neles mesmos.
Os equipamentos tecnolégicos ou ‘aparelhos’, segundo a denominagéo de
Flusser (1985), sdo maquinas de linguagem” (Santaella, 2003, p. 153). Entre-
tanto, a mera presenca de tais dispositivos ndo é suficiente para assumi-la
como poética tecnoldgica, é preciso que o trabalho em questdo promova a
experiéncia estética por meio de uma conexdo entre usudrio/interator e
sistema (Rocha, 2014), dentro de uma ambientagio especifica, configurada
pela intencionalidade artistica.

Rocha (2014) pontua que no exercicio de criagdo, uma grande va-
riedade de artefatos passam a funcionar como interfaces - “um tradutor
semidtico entre o mundo do sistema e o mundo do usuério (Rocha, 2018,
p. 110)”. No caso da instalagdo, o usudrio conecta-se ao ambiente imersivo
com os 6culos de Realidade Virtual e compartilha seu percurso no am-
biente digital via tela com outros participantes do espago expositivo. As-
sim, conforme Rocha (2018), observamos que cada acionamento corporal
do usudrio desencadeia o processamento do sistema, que entdo executa
uma tarefa em um ciclo continuo de entrada e saida de dados - trocas dia-
légicas entre maquina e usudrio. Esse processamento é uma agdo essencial
do sistema computacional, configurado por padrdes l4gicos recorrentes,
pré-definidos pela artista. Para o autor, a proposta de uma participagio
corpdrea mais ativa do publico, no sentido de compor efetivamente a ca-
deia de agBes que resultam no processo instaurativo da obra de arte, pode
ser compreendida através do conceito de agéncia/agenciamento, que res-
gatamos de Murray (2003):

Por exemplo, quando os usudrios s3o solicitados a escolher uma dentre
as previsiveis opgdes de iniciar/encerrar de um menu, eles estdo execu-
tando um tipo de resposta ao “chamado” da maquina. [...] A diferenca
crucial, no entanto, entre rituais de arte popular e intera¢des baseadas
em computador reside no fato de que, no computador, encontramos um
mundo que é alterado dinamicamente de acordo com a nossa participa-
¢3o. [...] Quando as coisas estdo indo bem no computador, podemos ser
tanto o dangarino quanto o mestre de ceriménias da danga. Essa é a sen-

sacdo de agéncia (Murray, 2003, p. 128).
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Figura 2: Oneroom-Babel. Sanghee.
Realidade Virtual Interativa. 2023.
Fonte: Disponivel em :<https://
sanghee.xyz/oneroom-

babel-2022-2023>. Acesso em jun 2024.
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Deste modo, Rocha (2018) afirma que a génese da interatividade
reside dentro desse microcosmo, quando se reconhece a agéncia do usu-
drio como componente fundamental dos sistemas, sendo responsavel pelo
acionamento dos dispositivos e posterior elaboragdo de significados. Essa
compreensdo do processo vem de encontro a defini¢do de “corpo-préprio”
de Merleau-Ponty (2015, p. 92-93) pois: “perceber é tornar algo presente a
si com a ajuda do corpo, tendo a coisa sempre seu lugar num horizonte de
mundo e consistindo a decifragdo colocar cada detalhe nos horizontes per-
ceptivos que lhe convenha”. Para Rocha (2018), esse tipo de proposta artis-
tica se manifesta como um processo comunicacional, em que o artista cria
contextos dialdgicos e propde enunciados enquanto o interator/visitante
reconhece, responde e constréi sentidos.

Buscando compreender a relagdo entre artefatos tecnoldgicos e o
corpo-préprio dos interatores recorre-se também a pds-fenomenologia de
Don Thde. Em seus escritos, o autor recupera alguns conceitos da fenome-
nologia classica para estruturar uma epistemologia das relagcées humano-
-mundo-tecnologia. Thde (2017) interessa-se pela visdo merleaupontyana
de imbricamento entre corpo e consciéncia, e entio atualiza o conceito de
incorporagido, pensando na capacidade de extensdo das micropercepgdes
via manuseamento corporal por recursos tecnoldgicos. Este processo resul-
ta em certa transparéncia do meio/midia, pois a aten¢io recai sobre o que
é vivenciado a partir dele?.
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Em Oneroom-Babel, com os éculos de Realidade Virtual, o usudrio
percebe-se em uma realidade digital, cuja atencdo é orientada/definida
pela experiéncia de imersdo e o dispositivo deixa, ainda que este seja o que

DATJournal v.9 n.3 2024



Figura 3: Oneroom-Babel. Sanghee.
Realidade Virtual Interativa. 2023.
Fonte: Disponivel em :<https://

sanghee.xyz/oneroom-

babel-2022-2023>. Acesso em jun 2024.
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permite a fruigdo de tal espaco. Quanto a taxonomia de interfaces compu-
tacionais citamos Rocha (2014) para identificar e refletir sobre as propos-
tas de incorporagdes que viabilizam o agenciamento (Murray, 2003). Para
Rocha (2014, p. 24), “as interfaces computacionais da categoria fisica sdo
caracterizadas pelo acionamento fisico-motor realizado pelo usudrio”. Em
Oneroom-Babel (Figura 2), identificamos a tela e os éculos RV como inter-
faces fisicas, na medida em que sdo acionados por uma agdo direta. Ja as
“interfaces perceptivas” priorizam a saida de informacgado do sistema - ou-
tputs - e no caso da obra temos as informagdes visuais e sonoras. Por fim,
as “interfaces cognitivas” consideram recursos em relagéo ao sistema, loca-
lizagdo do usudrio e ambiente, como os sensores dos éculos (Figura 3), que
reconhecem o movimento fisico do usudrio e indicam ao sistema varidveis
de diregéo e inclinagdo do corpo, resultam nas atualizagdes tridimensionais
das superficies do cdmodo e dos objetos.

Uma segunda taxonomia, proposta por Rocha (2010) a partir de Gib-
son (1984), caracteriza a experiéncia do usudrio no ciberespaco a partir das
interfaces. Em Oneroom-Babel (2023), a proposta artistica sugere um cibe-
respago com caracteristicas de “paralelismo”, isto é: quando as interfaces
funcionam como um portal para um mundo paralelo, ordenado e regido por
regras préprias (Rocha, 2010). O usudrio navega por um fluxo de informa-
¢Oes hipertextuais e hipermididticas em um universo distinto do ambiente
fisico em que ele se encontra corporalmente.

Nesse contexto poético, os artistas questionam e potencializam o
didlogo entre sistemas bioldgicos e maquinicos, reconhecendo que “nio
apenas nossas percep¢des mudaram em relagdo aquelas através de nossa
instrumentagio incorporada em qualquer grau, mas também nossa praxis”
(Thde, 2017, p. 71). Como consequéncia do entrelagamento entre humanida-
de e tecnologia, surgiram discussdes sobre o estatuto do corpo, ja referido
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por Santaella (2003) como corpo biocibernético. A autora sugere diversas
classificagdes para caracterizar as realidades que o organismo humano
pode adotar, destacando que “a identidade do corpo humano se tornou al-
tamente problematica na medida em que a corporificagdo da subjetividade
se tornou algo variavel e flexivel, indo além dos ‘horizontes da carne’ (Fea-
therstone e Burrows, 1996, p. 12)” (Santaella, 2003, p. 199-200).

Como categorias do corpo biocibernético, Santaella (2003) descreve
o corpo plugado via “imersdo por conexdo” como aqueles que se movimen-
tam no ciberespaco de alguma forma conectados ao computador para en-
trada e saida de fluxos de informagdes e conseguem viajar pelo oceano de
informagdes visuais e sonoras apresentadas pelo sistema, como ocorre em
Oneroom-Babel (2023).

Diante dos componentes maquinicos e suas funcionalidades é
preciso conduzir nossa atengdo ao que Rey (2002) define como atividades
operatdrias. De acordo com a pesquisadora, cada escolha técnica e das ma-
terialidades implica articulagdes com a subjetividade do artista. E o que en-
tendemos é que as relagdes de incorporacdo dos usudrios (thde, 2017) com
os dispositivos eletronicos e digitais, configuram-se como atividades opera-
térias fundamentais para instaurar a intencionalidade artistica.

Em Oneroom-Babel (2023) (Figura 3), a relagdo de incorporagio
(Thde, 2017) define-se entre/pelo usudrio/éculos de realidade virtual que
negocia/articula a nossa capacidade sensorial corporal quanto a visdo, au-
digdo e propriocepgdo no espago digital, reduzindo a atengio corporal de
estimulos oriundos do ambiente fisico para configurar a condi¢do de imer-
sdo. Assim, consideramos a escolha desse dispositivo como a principal ati-
vidade operacional da poética (Rey, 2002) de Sanghee, na medida em que
permite o usudrio explorar e percorrer os vestigios do mindsculo apar-
tamento, deparando-se com as memorias dos antigos moradores, e entdo
refletir sobre os modos de habitar. Nesse contexto, a artista evidencia a
contemporaneidade de sua proposta ao denunciar um contexto sociocul-
tural e apontar um pensamento critico acerca da probleméatica de moradia
no territdrio sul-coreano e a falta de opgdes acessiveis e adequadas para a
crescente populagdo urbana.

Taticas de enfrentamento

Entendendo que a critica da artista pode ampliar-se quanto a nos-
sa responsabilidade sobre os impactos ambientais, econémicos e sociais re-
sultantes das dindmicas de poder das sociedades tecnoldgicas, retomamos
Feenberg (2006) e sua compreensdo de uma construgio de mundo possivel
que descentralize as hierarquias de poder resultante das sociedades pds-ca-
pitalistas e tecnologicamente conectadas. Para o autor, esse caminho sé pode
ser percorrido, justamente pelo letramento digital coletivo sobre o funciona-
mento das tecnologias existentes para entdo reivindicar outros caminhos de
construgdo das mesmas. Essa possibilidade de participagio no design/projeto
implica reconhecer a diversidade de grupos sociais. Feenberg (2006) argu-
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menta que a criagdo de objetos resulta de um plano, de um propdsito objetivo
de mundo. Nesse sentido, os produtos da ciéncia e da tecnologia sao funda-
mentados pelo mesmo processo humano racional da observagio empirica e
da causalidade natural, diferenciando-as em suas finalidades: enquanto a ci-
éncia busca instaurar verdades, a tecnologia objetiva o controle.

Feenberg (2013, p. 76) compreende o desenvolvimento tecnolégico
como multifatorial e ndo evolutivo, razdo pela qual se desvelam intimeras
possibilidades inexploradas, que se manifestam como “[...] um campo de
luta social, uma espécie de parlamento das coisas, onde concorrem as al-
ternativas civilizatdrias”. Por essa razao, o autor afirma a tecnologia como
fonte determinante de poder da contemporaneidade, que se manifesta na
forma do objeto técnico. Sendo fruto de um processo politicocultural, que
atende uma multiplicidade de valores e grupos sociais, sem necessariamen-
te reduzir sua eficiéncia. Entretanto, as institui¢des determinam normas
culturais que modelizam/conformam o desenvolvimento tecnolégico ex-
clusivamente aos interesses dominantes.

Nesse sentido, a democracia politica passa despercebida quando as
decisdes cotidianas sdo realizadas pelos lideres dos sistemas técnicos espe-
cialistas e ndo somente pelos Estados. Tais interesses controlam a sele¢do das
inovagdes, dos sistemas de transporte, do crescimento urbano, do desenho de
habitag¢des, dos recursos naturais, dos produtos de consumo e da experién-
cia coletiva resultante das dindmicas de interagdo humano-tecnologia. Uma
vez incorporadas, essas tecnologias legitimam as normas culturais para as
quais foram desenhadas, em defesa e manutengdo de uma hegemonia. E é na
mediagdo técnica de uma pluralidade de atividades sociais que tais recursos
se configuram como dispositivos de poder para a manutengio de uma tecno-
cracia autoritdria, que nio leva em consideragdo as necessidades da maioria
populacional - minoria social. Para Feenberg (2013) as tecnologias ndo sdo
neutras e nem deterministas, e, mesmo quando modelizam eficientemente
determinadas funcionalidades, ainda podemos encontrar brechas para valo-
res e habitos sociais que possibilitem tensionar a légica dominante. E por tal
condi¢do que o autor defende projetos, que incluam interesses ndo hegemé-
nicos e, portanto, potentes de profundas mudangas tecnopoliticas.

Certeau (2008) também problematiza a ldgica dominante, manti-
da por agdes estratégicas, tipicas das instituicdes de poder como grandes
corporagdes e o Estado, detentores dos recursos para projetos politicos. As
estratégias tém por objetivo dominar e controlar o espago e a vida social
sistematicamente. Para o autor, os modos como pessoas comuns, destitu-
idas de poder institucional, navegam por estratégias dominantes, buscan-
do contornar as imposi¢Ges e contribuir para a autonomia dos sujeitos nos
espagos e praticas sociais potencializam o que chama de tatica. Essas acdes
produzidas pelos sujeios sem poder institucionalizado sobre o espago ou os
recursos, e se aproveitam dos produtos veiculados em oportunidades mo-
mentaneas para resistir criticamente frente as estruturas estabelecidas/
institucionalizadas. Muitas vezes, elas permitem os individuos a expressar
a sua criatividade e exercer controle sobre o préprio cotidiano, alterando a

DATJournal v.9 n.3 2024



Oneroom-Babel: tecnologia poética de enfrentamento 92

forma como os espagos sdo vividos e experenciados, mesmo dentro de suas
limita¢Ges impostas pelas estruturas sociais e econdmicas, formando uma
espécie de arte de fazer que é diferente das a¢des de estratégia.

Nesse contexto assumimos as poéticas tecnoldgicas como um terre-
no fértil para desenvolvimento de agdes taticas, uma vez que os “trabalhos
de arte das interfaces ha algum tempo corrigem um problema de concepg¢io
de interface, eliminando uma pretensa distingdo entre o espago atual e o
espago virtual tecnoldgico, [...]” (Rocha, 2014, p. 35). Em Oneroom-Babel
(2023), Sanghee valida a Realidade Virtual no contexto da préxis artistica,
ao criar um memorial imersivo que denuncia as experiéncias confinadas dos
moradores. O espago torna-se um desafio fisico para o exercitar-se, expor-
-se a luz natural e até mesmo manter o ambiente limpo. O sistema Jeon-se,
exclusivo do pafs, exige que os inquilinos paguem um depdsito equivalente
a70% do valor da propriedade antes de habitar a residéncia. Contudo, o sis-
tema tem sido facilmente fraudado, fazendo os moradores perderem todos
os seus bens e em casos mais perversos, escolhendo findar a prépria vida
(Aleksandra, s.d.). Ela representa digitalmente o espago dos pequenos apar-
tamentos e presentifica os moradores pelas memdrias. Procura abordar a
vulnerabilidade dos jovens moradores frente os proprietarios poderosos e
manipuladores, que regem o contrato de aluguel e os mecanismos juridicos,
que deveriam proteger os direitos dos inquilinos (Aleksandra, s.d.). A agdo
tatica (Certeau, 2008) da artista cria arquivos enquanto protesta.

Consideragoes finais

Observamos que na busca por uma experiéncia transformadora, os
artistas tém procurado cada vez mais subverter o contexto de uso dos dis-
positivos eletrdnicos, tornando evidente a afirmacéo de Salles (2018) sobre
o modo de utilizagdo dos recursos tecnoldgicos pelos artistas. Conforme
(Feenberg, 2013, p. 100) afirma sobre a nio neutralidade das tecnologias
ndo devemos nos esquecer que “a agdo técnica é um exercicio de poder”
que media nossa percepgdo corpdrea (Merleau-Ponty, 1994) e o sentido que
atribuimos a tudo que experienciamos.

Essa criticidade sobre as relagdes humano-tecnologia pode se con-
figurar como agdes taticas (Certeau, 2008), na medida em que os individuos
podem incorporé-las (Thde, 2017) e evocar um exercicio de resisténcia fren-
te as estruturas estabelecidas (Certeau, 2008). Essa acdo poética-tatica se
desvela em Oneroom-Babel (2023).

Notas de fim

! "Sanghee é artista sul-coreana e atua em vdrias linguagens artisticas, incluindo ndo apenas as mi-
dias eletronicas, mas também a tecnologia de realidade virtual. Ela procura investigar as emogdes
experimentadas quando a presenga no mundo fisica é enviada para 0 mundo virtual, ou quando é
reemitida para 0 mundo fisico através do mundo virtual. Ela estuda design de jogos e a mecanica
dos videogames para modelizar as agdes do usuério em suas propostas artisticas. Seu trabalho
OneRoom-Babel ganhou o prémio Prix Ars Electronica na categoria Nova Animagao no Ars Elec-
tronica Festival 2023" (Sanghee, s.d. nossa tradugéo).

2 Por exemplo, uma pessoa miope, muitas vezes se esquece do enquadramento que a
armagéo dos 6culos modela em sua visdo, justamente porque esté concentrada na ca-
pacidade ampliada de sua vista.
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Audiovisual performance as na example of experimentalism in Brazil

Abstract This article investigates the language of audiovisual performance as an ex-
ample of experimentalism in Brazil. Based on a return to the antecedents of audio-
visual performance in the country and an archaeology of audiovisual performance
at international level, the text turns to an analysis of some examples of audiovisual
performance in Brazil.

Keywords Audiovisual Performance, Experimentalism, Brazil, Antecedents, Trends.

El performance audiovisual como ejemplo de experimentalismo en Brasil

Resumen Este articulo investiga el lenguaje de la performance audiovisual como ejemp-
lo de experimentalismo en Brasil. A partir de un retorno a los antecedentes de la perfor-
mance audiovisual en el pais y de una arqueologia de la performance audiovisual a nivel
internacional, el texto pasa a analizar algunos ejemplos de performance audiovisual en
Brasil.

Palabras clave Performance Audiovisual, Experimentalismo, Brasil, Antecedentes, Ten-
dencias.
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Introdugao

Este artigo é parte de uma pesquisa mais ampla sobre o experi-
mentalismo no Brasil, que vem sendo desenvolvida através de um projeto
FAPESP numa parceria entre a Pontificia Universidade Catélica de Sdo Pau-
lo (Brasil), a Universidad de Antioquia (Coldmbia) e a Universidad Pontificia
Bolivariana (Colémbia). Ele vai tratar do caso especifico da performance
audiovisual, investigando seus antecedentes tanto no Brasil quanto em dm-
bito internacional e se concentrando em exemplos contemporaneos que
permitem entender a diversidade de experiéncias feitas na drea no pais.

A performance audiovisual é uma linguagem que explora a mon-
tagem ao vivo de sons e imagens em movimento, geralmente em situacdo
em que os artistas responsaveis pela obra se encontram em um palco ma-
nipulando equipamentos com capacidade de processamento em tempo real
(como sintetizadores ou computadores). H4 manifestacdes que se relacio-
nam com a performance audiovisual mas ampliam o universo do audiovisu-
al ao vivo, como as projecdes na esfera publica, que também serio incorpo-
radas ao grupo de exemplos apresentados neste artigo.

As obras analisadas a seguir vdo desenvolver questdes relativas
ao tempo real, ao didlogo entre corpo e cimera, a mistura de linguagens,
a sinestesia, a imagem que constitui ou se relaciona com ambientes, a
montagem com materiais organicos, a visualizagdo de dados, ao remix,
ao ruido, a espacializagdo, aos grafismos, a sensorialidade, ao desmonte
da narrativa, ao audiovisual em circuito fechado, 3 montagem ritmica, a
abstragdo, ao grafismo, e a tridimensionalidade. A extensdo e a diversi-
dade desta enumeragdo demonstram a complexidade das experiéncias de
performance audiovisual.

Outro aspecto relacionado com a andlise destas obras é a reflexdo
sobre procedimentos de montagem tipicos, que ndo serdo desenvolvidas
de forma especifica neste artigo, mas aparecem sempre que se fala em per-
formance audiovisual. Sdo experiéncias em que os microcortes, o loop, a
montagem espacial e os efeitos estroboscdpicos, entre outros, resultam em
formas de articulagdo audiovisual relacionadas as possibilidades da mon-
tagem em tempo real. Ndo sdo necessariamente procedimentos especificos
da performance audiovisual, conforme desenvolvido no artigo O didlogo da
performance audiovisual contemporinea com o cinema experimental e a
pintura em Suspensdo, de duVa. Mas sio articula¢bes que aparecem de for-
ma mais intensa a partir do momento em que se torna possivel o processa-
mento de audiovisual em tempo real.

Para além de questdes de linguagem, também ha uma dimensao po-
litica que aparece em alguns destes trabalhos, alguns deles ligados a expe-
riéncias de reconstru¢io do documentdrio. Em um primeiro momento, a
performance audiovisual teve uma dimenséo politica bastante acentuada,
ndo necessariamente no sentido tradicional da politica partidaria e elei-
toral, mas por meio de experiéncias em que o questionamento do estado
das coisas, as visGes criticas sobre os acontecimentos do contemporaneo e

DATJournal v.9 n.3 2024



A performance audiovisual como um exemplo do experimentalismo no Brasil 98

o debate sobre comportamentos fora do convencional aparecem bastante.
Num segundo momento, a performance audiovisual se tornou mais abstra-
ta, tornando as experiéncias do tipo mais formalistas.

Antes de aprofundar estas questdes, o texto vai fazer um percurso
pelos antecedentes da performance audiovisual, tanto no Brasil quanto em
ambito internacional (ampliando percursos que foram desenvolvidos an-
teriormente no livro Audiovisual ao Vivo). Este ponto-de-partida servird
como um recorte parcial de alguns dos procedimentos de linguagem que
vdo aparecer na performance audiovisual contemporanea.

Experimentalismo no Brasil: dois antecedentes ligados a performance
audiovisual

Existem muito antecedentes da performance audiovisual no Brasil,
varios deles apresentados no livro Audiovisual ao Vivo (como Flavio de Car-
valho e Glauber Rocha). Neste artigo, vamos ampliar este repertério com
mais dois exemplos, a videoarte Marca Registrada, de Leticia Parente, e a
performance multimidia Poesia é Risco, de Augusto e Cid de Campos. Es-
tas obras antecipam especialmente questdes ligadas a percep¢io do tempo
real, a relagdo entre corpo e cdmera e a mistura de linguagens. A primeira
antecipa aspectos da performance audiovisual de forma mais indireta e a
segunda ja é uma experiéncia no palco, que se aproxima bastante da perfor-
mance audiovisual contemporanea.

Marca Registrada é um video em que a artista Leticia Parente se re-
laciona diretamente com a cimera. Em As linhas de for¢a do video no Brasil,
Arlindo Machado considera o didlogo entre corpo e cAmera um dos vetores
da videoarte no pafis. Este didlogo também aparece de forma recorrente na
performance audiovisual, com acréscimo da possibilidade de criar situa-
¢bes de video em circuito fechado, em que o corpo no palco é capturado
pela cAmera e tem sua imagem processada ao vivo, numa tripla mediacio
(a relagdo entre o corpo presente e o publico, a relagdo entre o corpo e a
camera e a relagdo entre o corpo capturado pela cAmera e exibido numa
tela e o publico).

0 video se desdobra em dois acontecimentos, um muito curto e in-
trodutdrio e outro bastante prolongado e estruturante. Tudo isso se passa
sem cortes. A cAmera flagra a artista caminhando em dire¢do a um banco
onde se senta. Ao se sentar ela comega a escrever em seu pé com uma agu-
lha de costura, em gestos que vdo se multiplicando até que ela complete a
frase “made in brasil”. H4 uma coincidéncia entra a duragdo dos aconteci-
mentos e a duragdo do video, o que provoca uma sensagdo de prolongamen-
to tipico da performance. Ndo seria descabido descrever a obra como uma
performance flagrada pela cimera.

Este aspecto da duracdo antecipa a coincidéncia entre aconteci-
mento e narrativa que marca a performance audiovisual, entendendo-se
narrativa no sentido amplo de elementos que estabelecem tensdes entre
si e por isso geram encadeamentos (0 que pode acontecer mesmo numa
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obra abstrata). A duragdo é um procedimento da performance propriamen-
te dita, que nos primeiros momentos se estende por tempos longos. O video
de Leticia Parente é curto para os padrdes do audiovisual da época, em que
predominam longas metragens de fic¢do conforme os parametros do cine-
ma que dominou o inicio do século 20. A videoarte vai incluir no circuito
do audiovisual as duragdes mais curtas, mas apesar disso hd em Marca Re-
gistrada um sentido de prolongamento. Nao a duragao pelo video ser longo
mas pela sensagdo de continuidade do acontecimento que ele transmite.

Outro aspecto do video é a relagdo entre corpo e cAmera ja mencio-
nada anteriormente. Se no ambito da duragdo prevalece a continuidade da
acdo, no plano do enquadramento hd uma fragmentacio do corpo. O corpo
aparece recortado, numa sequéncia em que a parte vale pelo todo. Isto leva
a uma tensdo entre continuo e descontinuo que organiza o video. Esta ten-
sdo entre continuo e descontinuo também é um elemento que vai aparecer
de forma repetida nas performances audiovisuais, ainda que de outra for-
ma, pois baseada em duragdes menos prolongadas.

Poesia é Risco é uma performance multimidia que explora numa
situacdo de palco e mistura de linguagens o elemento verbivocovisual da
poesia concreta, j4 presente em sua producio no papel. As montagens com-
plexas entre palavra, imagem e som que marca a poesia concreta aqui é
transformada numa ac¢io de voz, instrumentos e projegdo. A obra é longa e
para este artigo vamos nos concentrar em uma de suas partes, Lygia’s Fin-
gers. Baseada no poema de mesmo titulo, a obra explora sua complexidade
semidtica e a traduz para o ambiente do palco. O poema original é um dos
marcos inaugurais da poesia concreta, e explora a tipografia, as cores e a
diagramagdo das palavras para construir uma experiéncia de escrita poli-
fonica e ndo-linear. Um aspecto importante do poema é seu carater de mis-
tura de idiomas, o que empresta um tom mundializante a escrita (algo que
em certa medida antecipa a experiéncia de navegar por sites de diferentes
idiomas possivel na Internet).

Na versdo performdatica Augusto de Campos oraliza o texto enquan-
to Cid o acompanha com uma guitarra ao mesmo tempo que um video é
exibido no fundo do palco. As exploragdes vocais de Augusto de Campos
acentuam a dimens3o sonora do poema, explorando aspectos fonéticos e
propondo interpretages com a voz de recursos graficos. Ao fundo, a pri-
meira cena é um padrio abstrato de retdngulos coloridos que vai se for-
mando aos poucos. Mais adiante estes padrdes abstratos se transformam
nos versos do préprio poema e fica claro que os padrées de cor usados sdo
os padrdes de cor existentes na versdo em papel do poema.

Ha muitas dimensdes em Lygia’s Fingers, mas o aspecto que este
texto vai destacar é a mistura de linguagens. A mistura de linguagens, em
todas as experiéncias da poesia concreta, opera pela chave da montagem.
O objetivo é sempre construir elementos de palavra, imagem e som cuja
sinergia torna impossivel prescindir de qualquer um deles, caso contrario
o sentido se desfaz. Isto ganha concretude na experiéncia multimidia, pois
0 que esta sugerido no papel ganha materialidade. Esta dimensdo de mon-
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tagem semiética é um dos elementos centrais da performance audiovisual,
em que a sinergia estreita entre som e imagens em movimento funciona
como fio condutor das obras.

Outro aspecto importante é o da ocupagdo do palco. Poesia é Risco
é uma experiéncia de poesia multimidia em cena. Os procedimentos usados
para ocupar o palco sio discretos, recuperando o posicionamento das ban-
das de musica, se elas tivessem menos membros (sio 2 artistas no palco). Au-
gusto e Cid de Campos nio se dedicam a coreografias explicitas, a presenca
do corpo em cena é contida, de forma a valorizar o jogo intersemidtico dos
poemas. Mas a situagdo dos artistas diante da tela é a mesma da maioria das
performances audiovisuais. Esta presenca concretiza a dimensdo ao vivo
da experiéncia, pois funciona como um testemunho da linguagem em ato.

A performance audiovisual: uma rapida arqueologia

A performance audiovisual, apesar de ser uma linguagem bastan-
te contemporanea, tem seus primérdios ha séculos. E possivel remeter seu
surgimento ao aparecimento dos érgios de cor, instrumentos musicais mo-
dificados de forma que o pressionar de uma tecla, além de emitir um som
também produz uma imagem, o que foi feito deste formas rudimentares
como o uso de tiras de papel colorido anexadas as teclas a formas mais com-
plexas como o uso de mecanismos 6ticos complexos embutidos em gabine-
tes continuos ao teclado.

Se referir as primeiras experiéncias do tipo pelo nome de 6rgio de
cor é usar uma palavra mais recente para falar de um passado remoto, des-
continuando a linearidade desta cronologia. O nome érgao de cor sé vai
aparecer no século 19, quando Bainbridge Bishop vai construir umas das
primeiras versdes bem-sucedidas destes instrumentos. Bishop vai construir
um teclado embutido em um mével alto, que tem na parte superior uma
terminagdo curva onde se encaixa um espelho. Seu projeto foi construido
para aproveitar a luz ambiente que, filtrada por dispositivos dticos no inte-
rior do instrumento, produzia uma progressdo cromatica.

A concepg¢io mais complexa de didlogo entre cor e som feita neste
contexto é concebida pelo compositor russo Alexander Scriabin, que vai
produzir uma cromola (dispositivo que emite luz ao ser controlado por uma
interface de botdes) para gerar uma dimensdo visual para sua pega Pro-
metheus, o poema do fogo. Seu objetivo era criar um ambiente com cores
acompanhando a progressio de sua peca musical. Ele ficou insatisfeito com
o resultado obtido e desistiu de apresentar a peca conforme originalmente
concebida. Ela sé veio a ser apresentada conforme a concepgao original por
Anna Gawboy, ja no século 21.

Mas Scriabin nio deixou de avancar a sua concepgido e apesar de
seguir apresentando Prometheus como uma pega musical, trabalhou por
anos em uma partitura definitiva das relagdes entre musica e cores. Sua
concepgdo era mais complexa que a dos drgdos de cor. Nestes instrumentos
modificados hd uma associac¢do direta entre uma nota musical e um valor
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cromatico, o que torna o didlogo entre cor e som direto e rigido. No caso da
cromola, era possivel dissociar o controle das cores da progressdo musical,
resultando em um repertério muito mais rico de relagdes possiveis, na me-
dida em que se torna possivel estabelecer correspondéncias, contrapontos
e modalizagdes de diferentes tipos.

Ainda no inicio do século 20 um artista o artista dinamarqués Tho-
mas Wilfred vai construir outra destas experiéncias bem-sucedidas de 6r-
gdos de cor, o Clavilux. O Clavilux era uma espécie de mesa de luz capaz
de controlar diversos pardmetros de composi¢des cromaticas apresentadas
pelo artista em situagGes de palco. As obras resultantes destas apresenta-
¢Oes s3o numerosas e normalmente identificadas como Lumia e um nimero.
Sdo paisagens abstratas que exploram as possibilidades da reflex3o da luz
em superficies coloridas, gerando uma musica com imagens. Um aspecto
curioso dos Lumias é que s3o silenciosos, mas se pensarmos que a sugestdo
de procedimentos como o ritmo e o contraponto, tipicos da musica, podem
ser feitas por imagens, fica clara a musicalidade intrinseca destas obras.

Ja nos anos 1960 vamos ter um dos exemplos mais bem acabados
dentre as experiéncias com a edi¢do ao vivo de imagens em movimento,
com as experiéncias do Joshua Light Show. O grupo criado nos Estados Uni-
dos vai além do universo dos dispositivos ligados aos 6rgaos de cor apresen-
tados até esta altura do texto. Eles trabalham com uma série de substancias
(éleo, tinta, 4gua) e materiais (vidro, espelho) para criar enormes paisagens
abstratas e multicoloridas. Em sintonia com a cultura psicodélica vigente
na época, eles criam proje¢des que tem um cardter organico, resultado das
respostas dos materiais utilizados quando colocados em contato.

O Joshua Light Show tem semelhangas e diferencas em relagdo ao
Prometheus de Scriabin. A semelhanca mais evidente é a dissocia¢io entre
imagem e som, o que permite a construcdo de um repertdrio vastos de solu-
¢Oes visuais que nio estdo diretamente ligadas aos aspectos sonoros. Reside
nisso, como ja foi dito, a riqueza deste tipo de experiéncia. As diferencas
sdo que se trata de um didlogo com a musica pop e que os dispositivos e
artistas do Joshua Light Show nio aparecem no palco. Isto é uma diferenca
em relagio a todos os exemplos apresentados até agora. A presenca em cena
do artista é um formato comum da performance audiovisual, o corpo é uma
espécie de testemunho da condigdo ao vivo daquele acontecimento.

No caso do Joshua Light Show, a projecdo de grande escala aparece
como um elemento posicionado atras das bandas que tocam no palco. O
di4logo se d4 entre a banda e a projegdo. E uma outra ordem de didlogo, na
medida em que os artistas que emitem o som se relacionam com os resul-
tados das a¢des dos artistas que emitem os videos. Esta relagdo de modos
sensoriais cruzados é um reforco do aspecto sinestético que marca este tipo
de experiéncia. O Joshua Light Show vai antecipar toda uma série de mani-
festagdes contemporaneas que misturam imagens com musica pop, abrindo
uma fenda na tradigdo de didlogo com a musica erudita e instrumental que
marca tanto os antecedentes apresentados aqui como outros ndo mencio-
nados, por exemplo, a visual music.
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Entre estes exemplos mais recentes, podemos pensar na perfor-
mance Test Pattern, realizada pelo artista japonés Ryoji Ikeda no festival
espanhol Sonar. Trata-se de um exemplo particular, pois ao invés de explo-
rar a musica pop, esta obra lida com a visualizagdo de dados. O trabalho é
parte de uma pesquisa mais longa de Tkeda, que gerou varias obras em que
ele faz a visualizacdo de dados, construindo padrdes abstratos em que as di-
mensdes visuais e sonora estdo conectadas na origem, pois tanto a imagem
quanto o som se referem ao mesmo conjunto de dados.

Em sua performance no Sonar ele manipula ao vivo os padrdes
gerados ao vivo por meio de um software que faz a visualizagdo do som
e os transforma em cddigos de barra. Isto gera uma super sincronizagdo
dos elementos sonoro e visual, com respostas sem laténcia da imagem ge-
rada. Trata-se de uma obra abstrata e geométrica, que explora um visual
bastante contemporineo, com momentos, por exemplo, em que imagem
e som ficam granulados.

A experiéncia com performance audiovisual de Ryoji Ikeda repre-
senta uma variagdo que surge quando se tornam possiveis o uso de no-
tebooks poderosos controlando o fluxo de imagens e sons ao vivo. Pelos
exemplos apresentados até aqui, fica clara a relagdo existente entre este
universo do didlogo entre imagem e som e suas possibilidades tecnoldgicas.
Isto torna os artistas que se dedicam a este tipo de linguagem muitas vezes
em alguma medida inventores. Um exemplo bem claro é o ja citado Wilfred,
que concebeu e criou os seus dispositivos, inventando um novo processo de
trabalho com imagens.

A performance audiovisual no Brasil: exemplos contemporaneos

O Brasil abriga uma das cenas mais potentes em termos de perfor-
mance audiovisual, tendo uma quantidade de obras que se aproximam das
realizadas em paises como Canada ou Alemanha, que abrigam grandes festi-
vais dedicados as imagens ao vivo. Trata-se de um exemplo contemporaneo
do experimentalismo que marca a produgio artistica brasileira ha muito
tempo. Seria possivel voltar a Gregdrio de Mattos ou Tarsila do Amaral para
pensar em exemplos de artistas que fogem aos padrdes tradicionais e explo-
ram linguagens que vdo romper com o que estd estabelecido em suas dreas
de atuagdo. Mas o experimentalismo se estabelece de forma mais efetiva
no pais com o surgimento da poesia e da arte concreta. A poesia concreta,
inclusive, ja foi mencionada no inicio deste artigo como um dos anteceden-
tes da performance audiovisual, através do espetdculo multimidia Poesia é
Risco.

A partir de agora vamos tratar em ordem cronoldgica de exemplos
importantes da histéria da performance audiovisual no Brasil. Obras do
tipo tem a particularidade de serem efémeras, o que torna a escrita critica
a seu respeito algo que depende ou da presenca de quem escreve no evento
ou de uma boa documentacgio. Este critério foi adotado para a escolha das
obras que vao ser apresentadas neste artigo, o que, portanto, torna a esco-
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lha feita obviamente parcial. Nada garante que ndo tenham outras obras de
igual ou maior importancia que foram apresentadas no intervalo de tempo
que o artigo cobre, e que ndo foram incluidas no texto porque seu autor ndo
assistiu ou ndo hd uma boa documentacio a respeito.

As obras incluidas no texto foram criadas entre 2002 e 2018 e in-
cluem exemplos de alguns dos principais artistas da performance audio-
visual no Brasil. Por se tratar de um campo de interseccdo significativo,
também foram incluidos exemplos de projecdo na esfera publica. Muitos
dos artistas que fizeram performance no palco no inicio da cena de per-
formance audiovisual passaram a fazer também trabalhos de proje¢do na
esfera publica, pois este formato se tornou uma alternativa atraente diante
de uma situac¢io de rarefacdo dos festivais dedicados aos formatos ao vivo
que aos poucos foi acontecendo.

Em 2022, o V] Spetto foi um dos artistas que participou do Red Bull
Live Images. O evento, com curadoria de Luis Duva, foi um dos primeiros e
mais importantes eventos dedicados ao audiovisual ao vivo e, neste caso,
o conceito de performance audiovisual talvez nido se aplique de forma tio
efetiva. O evento criou um ambiente imersivo multitelas em que os vérios
artistas projetavam seus materiais. Havia um cardter instalativo na forma
como as obras eram apresentadas, apesar da escala ser maior do que a das
instalagdes em geral. Mas este didlogo entre video e ambiente, e a situagio
de montagem espacial resultante, foram um dos fios condutores do evento.

A apresentacio do VJ Spetto foi baseada num fluxo de imagens cur-
tas, em cortes rdpidos, e com grande poténcia grafica, muitas vezes acentu-
ado pelo tratamento do contraste e da saturagdo das imagens. De closes em
bocas a cenas de torres de transmissdo de celular, passando por ilustracdes
e fotos personalidades da politica, da religido e da sociedade em geral, notas
de dinheiro, piramides e detalhes de grafismos exéticos, a obra é construida
por meio da extrema fragmentacio.

H4 um sentido mais de questionamento dos poderes estabeleci-
dos, seja na politica institucional ou na religido, mas isto ndo acontece de
forma direta, sendo por um discurso indireto que pode ser inferido con-
forme a obra vai se desenvolvendo. Mas, mesmo este possivel tema mais
amplo ndo chega a ser dominante. O ritmo das imagens é mais importante
que o encadeamento e ndo hd uma narrativa dominante, mas sim uma
multiplicidade de temas.

Um aspecto importante da apresentagdo é a dimensdo politica, que
era comum nos primdrdios do audiovisual ao vivo. Neste caso, ela se da
especialmente por meio do uso de frases como Eu vou para o Iraque, em
sequéncia em que a desarticulagido da gramatica é feita pela repeticdo da
palavra Iraque repetidas vezes antes que a frase completa se forme, mas,
mesmo assim, cada palavra aparece em um frame diferente, criando uma
apresentagdo ndo-linear que empresta outro sentido as experiéncias de lei-
tura nio-linear da poesia concreta.

Em 2003, duVa vai apresentar no Videobrasil a sua performance
Desconstruindo Leticia Parente. A obra também explora a montagem es-
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pacial. De fato, nestes primeiros momentos da performance audiovisual,
a opgdo por multiplas telas era uma das escolhas poéticas que buscavam
formas de diferenciar sua linguagem dos formatos anteriores. Ao contra-
rio da espectatorialidade que constréi um foco direcionado como na sala
de cinema e, em certa medida, na televisdo (apesar de seu carater menos
imersivo e mais dispersivo), os ambientes com mdltiplas telas resultam em
uma forma de assistir multipla, em que nio é possivel aprender o todo e o
deslocamento do olhar do espectador se transforma num elemento ativo da
montagem. Isto representa um tipo de audiovisual que vem sendo explora-
do pelo menos desde os anos 1960, que se engaja na expansao dos formatos.

Descontruindo Leticia Parente também coloca em jogo a prépria
percepc¢do do tempo real e os indicios de que uma montagem estava sendo
ao vivo, colocando o espectador diante de uma experiéncia efémera e nio
de uma proje¢do que pode ser reproduzida. Isto se da pela remontagem do
video ja citado no inicio deste artigo Marca Registrada. Como ja foi dito,
uma das sensagdes obtidas neste video é a de tempo real, devido ao prolon-
gamento da unica cena de que ele é constituido. Na performance de duVva,
ele trabalha com a descontinuagio, o desordenamento e a repetigio de ce-
nas do video na tela central, em contraste com a exibi¢do do video em sua
sequéncia original nas telas laterais. A desconstruc¢do do titulo é uma opera-
¢do de desmonte explicito da sequéncia original, e esta tensio entre memé-
ria da videoarte e desdobramento presente do audiovisual experimental.

Outro elemento importante da performance é o uso do ruido como
uma forma de interferéncia na imagem. Seja nas telas laterais ou na tela
central, elementos de ruido se sobrepde as imagens de Marca Registrada.
O ruido é um elemento marcante na histéria da videoarte, especialmente
em obras que exploram as possibilidades de edigdo e sintese de imagem
como estratégia principal de criacdo. O video de Parente é o oposto disso,
ele explora a dimensdo da duragio. Ao inserir ruido sobre ele, é como se
duVa unisse em uma Unica experiéncia de linguagem as duas vertentes
principais da videoarte. Mas o ruido também tem um sentido de desgaste
do material audiovisual. O ruido aparece em fitas que ficam velhas e neste
caso usar o ruido nesta situagdo de manipulagio de uma obra antiga pode,
também, se referir a passagem do tempo. O ruido também pode ser o re-
sultado da acelerac¢do ou do retroceder muito rapido de um fita e, neste
sentido, refere-se ao préprio processo de descontinuidade da sequéncia
que a obra de duVa explora.

Um dos aspectos potentes desta obra estd na resposta que ela dd
ao debate sobre a percepgio pelo puiblico do acontecimento ao vivo. Como
diferenciar um video sendo projetado de um video sendo manipulado? A
performance de duVa consegue fazer esta diferenciagdo justamente na me-
dida em que fragmenta uma sequéncia audiovisual conhecida, a transfor-
mando constante conforme vai fazendo suas escolhas. Assim como no caso
de Wilfred (e do VJ Spetto, apesar de isto nio ter sido mencionado explici-
tamente), um aspecto importante da musica é seu carater musical. Isto ja
estd em sua origem, pois os fragmentos de video manipulados ao vivo sdo
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cenas do video de Parente alteradas sobre exercicios musicais de improviso
eletrénico do grupo LCD.

Em 2011, o coletivo Embolex vai apresentar a performance Caixa
Prego. A obra é diferente das duas anteriores, no sentido de que explora
um formato de cangdes audiovisuais, em que o grupo apresenta material
remixado, material préprio, difusdo eletrénica, instrumentos e voz para
criar uma trama complexa de elementos. A principal caracteristica da per-
formance também é o ritmo, mas neste caso existe a convivéncia de mi-
cronarrativas que vao organizando o desenrolar da obra. Ainda se trata de
uma montagem fragmentada, mas aqui a fragmentagdo é um fator que cria
pulsacio e a descontinuidade ndo chega a interromper certos fluxos curtos
de narrativa.

Um exemplo € o inicio do trecho da performance chamado Vai, vai,
vai. Uma cena da cantora Elis Regina olhando para a cidmera sorrindo e
abaixando o olhar é intercalada com uma cena de Vinicius de Moraes ao
piano cantando “Vai, vai, vai”. Ha uma cena de transi¢do entre as duas,
uma ilustragdo de pessoas batendo palma, que entram em cena em sincro-
nia com um som que lembra uma palma. A cena de Vinicius de Moraes é
manipulada por meio de cortes e repeti¢es para criar um mantra ritmi-
co com a palavra “Vai”. Existe um encadeamento entre as trés cenas, elas
contam uma pequena histdria. Diferente das montagens fragmentadas que
lembram a experiéncia dos VJs, este trecho da performance propde uma
relagdo com sentido articulado entre as imagens.

Estas duas diferengas na performance do Embolex ja permitem en-
trever a riqueza do circuito de performance audiovisual, com diferentes
abordagens as possibilidades de montagem ao vivo de som e imagem em
movimento. Ao comparar as trés obras apresentadas até agora, apesar de
elementos em comum como a montagem espacial (Red Bull Live Images e
Desconstruindo Leticia Parente), as praticas de remix (V] Spetto e Embolex)
ou os cortes rapidos e fragmentados, aparecem trés poéticas bastante dife-
rentes entre si. VJ Spetto atua no Ambito do fluxo audiovisual, construindo
continuos fragmentados por meio da relagdo de imagens que tem conexdes
entre si, mas ndo desenvolvem elementos narrativos evidentes. duVa atua
no ambito do contraste entre elementos, construindo uma obra em que a
espacializagdo (tensdo entre telas com video original e tela com video mani-
pulado) e a sobreposicio (tensio entre imagens da obra de Leticia Parente e
ruido) constroem a articulagdo proposta. O Embolex atua no 4mbito das pe-
quenas narrativas, seja ao segmentar o seu set em diferentes cangdes, seja
ao combinar a fragmentacdo da imagem com o encadeamento de relagdes
de sentido entre trechos curtos de video.

Em 2014, o V] Vigas vai criar a obra de proje¢do na esfera publi-
ca Organismos Publicos, no Festival Internacional de Mapping Girona, na
Catalunha. A obra é construida a partir de dois campos de tensio: entre
o figurativo e o abstrato; entre o videomapping e a projecdo. Por vezes a
arquitetura do prédio em que a obra é projetada aparece em didlogo com
os elementos da obra, por vezes ela funciona como uma grande tela em que
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se acumulam elementos evocativos. Segundo matéria do G1, “o trabalho
mapeia prédios seculares de cidades do pafs, que tém a fachada “ocupada”
por projegdes criadas a partir da histéria de cada local e de elementos sim-
bélicos que dizem respeito a identidade cultural daquele espago™.

Estes elementos que fazem referéncia ao local onde a obra é pro-
jetada aparecem na forma de imagens estdticas animadas que, no caso da
Catalunha, se referem ao universo das batalhas por dominio de terra no
tempo das cruzadas. Também aparecem elementos mais gerais, como en-
grenagens, lamparinas e grafismos construidos com armas. Esta dimenséo
bélica tem, como no caso das frases na obra do VJ Spetto, uma dimens3o po-
litica evidente. Trata-se de recuperar elementos da meméria de um lugar,
mas também se trata de comentar o carater bélico de seu passado.

Em 2018 o coletivo mineiro F.A.Q / feitoamaos apresenta na aber-
tura do Videobrasil a performance Carro Bomba. Da mesma forma que Des-
construindo Leticia Parente, a obra explora multiplas telas. Mas Carro Bom-
ba é uma intervengdo diferente de tudo o que foi apresentado até agora,
porque tem uma dimensdo informacional. Trata-se de uma obra que faz a
critica da midia contemporanea e se relaciona com o universo das noticias e
do documentario. Da mesma forma que a obra do V]J Spetto, trata-se de uma
obra que explora uma dimensao politica das praticas de remix, mas nela o
video é menos fragmentado. Carro bomba estd mais préximo das micronar-
ticulagdes, como no caso do Embolex.

Outro aspecto importante de Carro Bomba é a complexidade das
articulagdes propostas. Buscando construir um discurso critico sobre o
mundo contemporaneo, a obra explora um universo amplo de imagens, de
caddveres nas ruas a cenas de performance em que um artista anda com
um saco de supermercado em frente a uma instituigdo de arte. Tudo remete
aos dilemas do contemporaneo e ao consumo. Nao se falava em capitalismo
de dados na época desta performance, mas ela é o prendncio do que veio a
acontecer neste contexto.

Ao tratar destes poucos exemplos de performance audiovisual no
Brasil, apés uma introdug¢io sobre seus antecedentes em dmbito nacional
e internacional, este artigo pretende contribuir para uma reflexdo sobre
o experimentalismo no Brasil, no percurso que se estabelece a partir da
poesia concreta em diregdo ao contemporaneo. A dimensio do tempo real
e demais estratégias de montagem exploradas neste contexto (detalhadas
no inicio deste artigo) representam um aspecto significativo do repertdrio
experimental no Brasil, corresponde a uma amostra importante do experi-
mentalismo no pais.

Notas de fim

! Este artigo foi produzido com auxilio da FAPESP como parte do projeto de
pesquisa Experimentagao: uma zona indisciplinar para criagao e educagao.
Projeto FAPESP 2022/08951-3

2 https://g1.globo.com/pa/para/noticia/2013/09/vj-vigas-apresenta-projecao-inedita-ins-
pirada-na-historia-de-belem.html
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versidade na resolugio de problemas e nos métodos. Este texto comegou com
uma revisao da literatura sobre estratégias para codificagdo criativa no ensi-
no superior em design. E apresentada uma metodologia detalhada de uso da
arte abstrata como principio para aplicar a ldgica bidimensional na criagdo
de codificag¢do. O método foi aplicado durante dois semestres em um curso de
design de 120 horas composto por aulas préticas de laboratério e desenvol-
vimento de projetos. Por fim, dois projetos significativos onde o aprendiza-
do tutorial de ldgica e codificacdo resultaram em produtos de design grafico
foram selecionados para discutir o método. Este trabalho contribui para o
tema, fornecendo dados adicionais que apoiam métodos de codificagio criati-
va na educagio em design visual, ao mesmo tempo que demonstra o potencial
grafico de tal abordagem.

Palavras Chave Design Grafico, Logica, Arte Abstrata, Codificacdo Criativa, Mé-
todo de Design
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Graphic Design with Creative Coding: Using Abstract Art as Bidimensional Logic in
Project Development

Abstract This paper describes an approach to teaching creative coding to design stu-
dents. It may respond to a situation where ‘apprehension of automation replacement’
from artificial intelligence and machine learning regarding graphic design produc-
tion may daffect students. As such, this paper also intends to evoke the importance of
diversity in problem-solving and methods. This text started with a literature review
regarding strategies for creative coding in design tertiary education. A detailed meth-
odology of using abstract art as a principle to apply bidimensional logic in creating
coding is presented. The method was applied during two semesters in a design course
of 120 hours consisting of laboratory tutorials and project development. Finally, two
significant projects where logic and coding tutorial learning resulted in graphic de-
sign products were selected to discuss the method. This work contributes to the topic
by providing further data supporting creative coding methods in visual design educa-
tion while demonstrating the graphic potential of such an approach.

Keywords Graphic Design, Logic, Abstract Art, Creative Coding, Design Method

Diseiio grafico con codificacion creativa: Uso del arte abstracto como logica bidi-
mensional en el desarrollo de proyectos

Resumen Este articulo describe un enfoque para ensefiar codificacion creativa a estudi-
antes de disefio. Puede responder a una situacion en la que la “aprehensién de la susti-
tucién de la automatizacién” por la inteligencia artificial y el aprendizaje automdtico en
la produccién de disefio grdfico pueda afectar a los estudiantes. Como tal, este articulo
también pretende evocar la importancia de la diversidad en la resolucién de problemas
y los métodos. Este texto comenzé con una revisién de la literatura sobre estrategias
para la codificacion creativa en la educacion terciaria en disefio. Se presenta una met-
odologia detallada del uso del arte abstracto como principio para aplicar la légica bidi-
mensional en la creacion de codificacién. El método se aplicé durante dos semestres en
un curso de disefio de 120 horas que consta de tutorias de laboratorio y desarrollo de
proyectos. Finalmente, se seleccionaron dos proyectos importantes donde el aprendizaje
tutorial de légica y codificacién dio como resultado productos de disefio grdfico para
discutir el método. Este trabajo contribuye al tema proporcionando mds datos que re-
spaldan los métodos de codificacién creativa en la educacion en disefio visual y al mismo
tiempo demuestra el potencial grdfico de dicho enfoque.

Palabras clave Diserio grdfico, ldgica, arte abstracto, codificacién creativa, método de
disefio
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Introduction

This paper presents a detailed description of using abstract art as
a base to teach creative coding for design proposes. What is being demons-
trated here is the establishment of a specific form of problem-solving in
graphic creation, which consists of visualising a logical composition throu-
gh the abstract art image and transforming this logic in code. Once this skill
is acquired, the student is motivated to create logic from a specific graphic
design context and apply it to alternative image generation, resulting in
the development of visual communication products.

Besides the desire to practice-based teaching, the writing was also
motivated by searching for alternatives to the contemporary problem re-
garding the impact of automation, artificial intelligence and machine lear-
ning on visual communication (Matthews, Shannon and Roxburgh, 2023).
While the method was previously developed in 2022, the year 2023 can
be seen as one where the automation tools have reached a level of com-
plexity never seen before. As such, the authors understood that presen-
ting alternative methods where logical thinking is used in the opposite to
prompt description image generation is a necessary skill for graphic design
communication students. The argument here rests on creative coding and
critical thinking studies where the material for creation is logic education.
These ideas have recently been shared by other researchers, such as Thais
Xisto (2023) and Maria Costa (2023); the former presented an investigation
where creative coding can be seen through the lens of the concept of cri-
tical consciousness as the ability to intervene in one’s reality to change.
The latter investigates creating and exploring visual proposals through
programming as an integral and structuring part of the creative process in
graphic design.

Another important point is that the argument about using com-
putational thinking and creative code in art education is not a novelty,
and a central paper on the field was written in 2015 by Aaron D. Knochel
and Ryan M. Patton. The authors expressed in their paper, “Part of our
argument for teaching art students computational thinking is to develop
students’ critical awareness regarding the electronic devices and software
they use daily” (Knochel and Patton 2015, 27). Coding has now been exten-
sively accepted as material for art production, even considered a medium
by Ernest Edmonds (2020). However, design students may now worry about
replacing their skills with automation, as presented by Matthews, Shannon
and Roxburgh (2023). As such, the same critical awareness and material
appropriation in art education can be applied to visual communication de-
sign regarding acknowledging the potential of machine learning and other
forms of automation, allowing students to overcome apprehension and em-
power their creativity. For example, the late publication of the tool COLE
(Jia et al. 2023) presents an automation system for graphic design creation
as one problem-solving method aided by training different large multimo-
dal models in specific phases within the method. It represents an advance
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in the automation process but does not cover the complexities of method
development that occur with visual communication design.

As such, thinking logically about images can still be a powerful tool
in critical thinking for creative minds to support the diversity of many dif-
ferent forms of problem-solving regarding design.

Strategies for Creative Coding in Tertiary Education

Systematic research in Google Scholar, Project Muse, Research Gate
and ACM DL Digital Library with the term ‘creative coding’ has yet to return
many research outputs focused on tertiary education applying the term.
However, the term is widely used in children’s and high school education
approaches. For teaching strategies for tertiary education, this paper dis-
cusses a few to evoke the importance of diversity in problem-solving and
methods. This systematic research also led to the discovery of a recent book
that approaches the teaching of creative coding from different perspecti-
ves and could be applied in future course development.

Another research worth highlighting is Teresa Terroso and Mé-
rio Pinto’s (2022) paper describes a course method to introduce creati-
ve coding to master’s degree students of uniMAD - ESMAD, Polytechnic
of Porto, Portugal. According to the authors, the students have different
backgrounds but are interested in graphic creation. Their method starts
with introducing computing structures, then drawing with primitives of
2D and 3D coordinate systems, followed by control structures, user inte-
raction, functions, arrays, objects, mathematics, and physics applied to
creative coding and examples. This structure resembles the educational
flow of Daniel Shiffiman’s (2008) book. The authors recognise that the
‘contents and topics ordering follows more or less the same as traditional
introductory computer programming courses’ (Terroso and Pinto, 2022
13:4). However, this paper agrees with the authors that having an image
as the inspirational point proves effective in their method as well as this
paper’s one. The pacing of content delivery is presented in their paper as
challenging in creative coding teaching, leading the process to curatorial
advice to students’ online learning resources, which also happens to us.

Additionally, a paper from Ilias Bergstrom and R. Beau Lotto
(2015) discusses a specific method of creative coding used during years
of practice. The technique, Code Bending, is based on the ideas of circui-
t-bending from electronics; the authors affirm that extensive training is
not an absolute barrier to entry and facilitates experimentation and, as
such, provides a complementary alternative to creatively learning code.
Those practices are usually recognised for using functional boxes that
can be connected or reconnected and have had their parameters changed
to facilitate experimentation. It is used by coding environments such as
Max/MSP for sound, OpenFrameworks for video, or Unity in game deve-
lopment. However, many of those environments support more than one
form of art expression.
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Also it may be important to present a recent study from Arne
Duyver, Wouter Groeneveld and Kris Aerts (2023) presents a paper whe-
re software engineering and graphic design students were randomly
paired to work on an open-ended creative coding assignment. The stu-
dy aimed to increase creativity in software engineering students by em-
phasising experimentation and having fun as a goal. Interestingly, the
study identifies a possible mindset in graphic design students towards
the attitude described as intolerance towards coding knowledge and
practices—also difficulties in getting the experimentation output from
the heterogeneous groups in opposition to the homogeneous ones.

Finally, concerning books, Form+Code in Design, Art, and Archi-
tecture (Reas, Casey. et al. 2010) is an essential source of instruction, as
Learning Processing: A Beginner’s Guide to Programming Images, Ani-
mation, and Interaction (Shiffiman 2008) and Processing: A Program-
ming Handbook for Visual Designers and Artists (Mosher 2016) and Co-
ding Art: The Four Steps to Creative Programming with the Processing
Language (Zhang and Funk 2021). Regarding tools, Processing and P5.Js
are used with this method as coding environments, depending on the
student’s availability to work online. Finally, the book Geometric Pat-
terns with Creative Coding for the Arts (Artut 2023) may be a compelling
source to experiment with in future course production, as it could be an
alternative to visualising a logical composition to abstract art.

Using Abstract Art as a Principle to
Apply Bidimensional Logic

Abstract art is a product of modern societies and reflects a
worldview free from representation. Not mimetic, it consisted of auto-
nomous graphics. Even colour has independent force within the com-
position, like points, lines, surfaces, volumes and shades. Cultural sym-
bolism can be found in some abstract artworks, but total detachment
from them can also be observed. Graphic design theory and the concept
of visual elements are also products of this worldview, and the asso-
ciations between both are easily identified in constructivism, supre-
matism, De Stijl, and other cross-productions between modern art and
graphic design.

This historic crossing in Western culture favoured our students.
Also, the city where the course was developed is one of many in Brazil
where modern art and architecture have found their way into the day-
-to-day life of many students within and around the campus. Students
could access internationally recognised Brazilian modernists near the
campus, such as Oscar Neymar’s monuments, Candido Portinari’s pain-
tings and illustrations, and some of Athos Bulcdo’s tiles and compo-
sitions. Having cultural and local connections with the images helps
create a sense of ease when transforming them into descriptive coding.
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The tutorial lessons were distributed as follows:

+ Module 01 - Learn the Cartesian space
Place circles at specific points in Cartesian space.
¢ Module 02: Learning 2D primitives
Writing code using artwork.
+  Module 03 - Repetition
Learning repetitive distribution.
« Module 04 - Condition
Learning change in conditions of repetition.
+ Module 05 - Exploring Color Effects
Dep understanding of colour space.
+ Module 06 - Angles and Waves
Learning angles to reposition ima-
ges by rotation and translations.
« Module 07 - Circles, Arcs and Spirals
Learning to create compositions with arcs.
« Module 08 - Random
Learning the concept of aleatory.
+ Module 09 - Noise
Learning soft colour transitions.

Tutorial classes start with Module 01, ‘Learn the Cartesian space, *
where no specific image is introduced, appealing to the student’s previous
understanding of graphic composing. It is paramount to note that the me-
thod uses square paper and watercolour to introduce the concept and con-
tinue using it during class before any coding time. Figure 1 represents one
of the exercises in the Module 02 tutorial, ‘Learning 2D primitives’. The goal
of this exercise was to incentivise graphic design students to see images in
the form of logical instructions through the practice of code writing.

Images such as Figure 1 help because they can be written only using
the function quad(). Quad() is a function that allows students to draw ima-
ges only by setting the coordinates of each square. This process requires
little logical thinking and meticulous observation of the predicted point on
the draw to the one that will work in coding. Adjustments usually had to be
made, and some students had found it necessary to change the grid scale to
100 x 100. The method is generally applied by asking students to start the
process by not including colour and allowing the P5.js or Processing envi-
ronment to maintain its default configuration, resulting in a line version
of the coding with white squares. This act of writing is the moment they
realise how the drawing command works: what is written last is the figure
on the top. This tutorial introduces (R, G, B) by values of 0-255.

It is important to point up that students learn that in Processing
or P5.js, first, they define the characteristics of the shape, such as colour
or stroke, and then they place the command to write the form. Understan-
ding the colour principle here is a significant milestone; it helps students
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Figure 1 Reconstruction of
Suprematist Composition (with
Yellow, Orange and Green Rectangle)
(A 7675) 1915-16 by Kasimir
Malevich. In the image, students

are allowed to make adaptations in
size to understand the composition
through cartesian positions in a

grid of 10x10 measurements

Font Marilia Bergamo Personal
Archive, final code can be accessed
in <https://editor.p5js.org/marilialb.
mb/sketches/43k7Rsuz0>
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understand that the values (255,0,0) represent pure red, and something like
(120,0,0) means a shade red where the value of the light is reduced to ac-
commodate the perception of dark. Following the same principle, a value
such as (255, 120, 120) will add brightness to the red. Secondary colours are
also introduced by the same principle, using a value such as (255,255,0) to
set pure yellow and using the last value, B, only if they want to add shade
or brightness.

— taroldo
—cabo branco

OL Do
CABOERANCo

Another important point on learning is that repetition is the next
step in computational thinking. Once acquired, it is a fundamental concept
that reduces the writing of the code and creates the jumping between mecha-
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nically writing forms on a paper to understanding the logical configuration.
The Module 03, ‘Repetition’ tutorial, can be inspired by Piet Modrian’s ima-
ges, such as Broadway Boogie-Woogie (1942). Introducing repetition is de-
manding because they need to calculate distance variations, and students are
liberated not to replace abstract images precisely as they exist but to create
variations of them using coding repetition. Here, primitive shapes like rec-
tangles are added to the process. Those primitives use a different approach,
and instead of thinking about each point on the drawing form, students are
free to write squares only by their initial position followed by the width and
height. It is also the moment where the concept of rectMode() is introduced,
which determines if the initial point of the form will be on the corner, in the
centre or as a radius. rectMode() is not a straightforward concept to introdu-
ce, and repetition is where the necessity to work after-hours with students
who need help becomes a reality. It is also essential to emphasise that it is
a bifurcation moment in the tutorial because the students who easily grasp
the concept will quickly develop autonomy from this point forward. Simulta-
neously, the moment to curate online content to fill students’ time becomes
necessary, or they get bored in laboratory classes.

As a education processes, the tutorial introduces conditional thinking
added to the repetition process in Module 04, and Frank Stella’s artwork was
once particularly efficient in promoting this understanding. Conditional tea-
ching is more accessible than repetition. It is impossible to affirm that it results
from intensive work with students after-hours, the access to online mixed ins-
tructions tutorials that create a better ground for the content delivered, or if
the content is a more concrete concept. Further research is necessary to affirm
any of the above possibilities. If() and else() for composition work with little
rejection from the students in class. This moment is also when it becomes pos-
sible to introduce the concept of flexible canvas and allow students to work
with variables to create and change conditions on the drawing.

In the Module 05 tutorial ‘Exploring Color Effects’, students can
explore colour and experiment with their learning, giving them time to
create compositions voluntarily. However, they are asked to explore colour
deeply by using restricted arrangements of colour values and using them
with conditions and repetition. The ‘pause’ to experimentation is crucial to
check students’ pacing, reinforce lost knowledge during the tutorials and
acquire some autonomy. After this time, trigonometry is introduced in Mo-
dule 06, ‘Angles and Waves’, but from a visual perspective. The first tutorial
does not use abstract art images but only explains the rotation and transla-
tions as valuable tools to organise the content. It is an exciting class where
transparent paper is used over the grid to exemplify these abstract con-
cepts in creative coding. The translucent paper helps understand the con-
crete separation of drawing and cartesian multiple spaces used in coding.

Figure 2 represents one of the exercises of the Module 07 tutorial
‘Circles, Arc and Spirals’ and introduces the concept of arcs. The function
arc() works with students like the function quad() did at the beginning
of tutorial lessons. Using arcs to recreate Signal, a 1970 artwork by Sonia

DATJournal v.9 n.3 2024



Figure 2 The recreation of Signal,

a 1970 artwork by Sonia Delaunay.
Here, the students are asked to think
about the arcs from the point of

0,0 to be translated into the center
of the composition by code.

Font Marilia Bergamo Personal
Archive, final code can be accessed
in <https://editor.p5js.org/marilialb.
mb/sketches/zpQyvzZzL>
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Delaunay, helps because students have to forget about repetition or con-
ditions and start the same mechanical process of understanding the logic
of positioning arcs in the initial value again, thinking about their size and
proportional reduction, and most importantly their initial and final degree
openness. Writing each arc works as a memorisation activity, and using
degrees instead of PI notation works better for the student’s cultural back-
ground in Brazil. Repetition and conditions used to create circles and spi-
rals are presented when students have acquired this sense of using degrees;

It is only In the Module 08 of tutorials called ‘Random’, that Rec-
tangles Arranged According to the Laws of Chance, a 1917 artwork by Jeans
Hans Arp, can be used to introduce the concept of random values. Students
are asked to play with the square positions and random colours within a
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strict pallet. Finally, in Module 09, the artwork Fire Evening, 1929 by Paul
Klee can be introduced as an exercise to teach noise with colours. It is es-
sential to draw attention to the examples of art that may deviate from pure
abstract art once chance is not a modern concept but a more contemporary
one. Also, Klee is not an artist of modernity but from cosmic and intuition
against mechanical modernity. It is hard to present those philosophical dis-
tinctions within the method. However, creative coding requires a broader
understanding of computational thinking. And that is why the method tries
to function with a broader sense of abstraction to lead to future contempo-
rary and generative reflection.

Finally, this method understands generative codging as a specific
art that goes beyond what is presented in this paper, and as such, it should
be a stage further. However, it is essential to highlight that some students
demonstrated interest in moving to generative art.

Course Description and Student’s Project

The method was applied within a discipline of over 120 hours of
graphic design courses in Design in Federal University of Minas Gerais
during two different semesters in 2022. The course was distributed with
75 hours of laboratory tutoring and 45 hours of project development. The
laboratory hours were dedicated to transforming abstract images from
specific artists of modernism into code, the method proposed and pre-
viously described in this paper. Students also use laboratory time to ex-
periment with implementing their project logic in coding and transform
the results into tangible visual images. The project development hours
were exclusive to group problem-solving thinking, where the students
proposed a graphic design problem and generated an abstract logic as a
design alternative. The book Form+Code in Design, Art, and Architecture
(Reas, Casey. et al. 2010) has been selected as an introduction to the theme
for project development lecture hours. However, due to the nature of our
method, classes rapidly change to modern art history and abstract art to
create a bridge between coding and conceptual information. Also, it is
crucial to emphasise that during project hours, students followed design
thinking methods such as brainstorming, mind mapping, visual research,
and mood boards before defining a design ‘logic’. The logic was extensi-
vely used as a base to generate alternatives, and both logic and options
were discussed between co-design-focused group sessions with peers be-
fore the development of final proposals.

To exemplify the process, this paper presents two students’ works
to demonstrate the course results. The students’ names are anonymised
to preserve their privacy. Figure 3 represents the first code generation of
a group of students (Group 1); their project entitled ‘New Views, Old Ci-
ties’ can be described as ‘Through a graphic synthesis, the old buildings
and spaces urban areas are seen from new perspectives, transcreating their
structure and its social relations in an abstract and synesthetic way’. The
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Figure 3 The results of the logic
experimentation of Group 1 and can
be understood as the generation

of ideas in design thinking. .
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goal was the production of posters to promote the visitation of specific ar-
chitectural sites. They looked for modern architecture buildings in five di-
fferent cities around the country and created a graphic logic representing
each one. Figure 4 demonstrates the final poster resulting from the coding
experimentation of Group 1. The second group (Group 2) had chosen to
work with typography to explore specific worlds of different country areas.
Entitled ‘Brazilian Typography on Poster’, the project uses words selected
for their cultural significance from each region and strong accent sono-
rity. They also described their work as ‘Using typographical elements of
fonts inspired by various types of vernacular letters from Brazil, present on
posters, banners, signs, walls, etc, exploring their diversity and visual po-
tential’. Figure 5 shows the coding experimentation; a set of rules followed
each experiment to define the graphic result. Figure 6 shows the final pos-
ters developed using five different typographies for each word that had
become the font name.
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Figure 4 The posters from Group
1, considered the final product
of graphic design resulting

from the method applied.

Font Marilia Bergamo

Personal Archive

Figure 5 The results of the logic

experimentation of Group 2 and can ’

be understood as the generation O

of ideas in design thinking. Ox 0
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Figure 6 The posters from Group
2, considered the final product
of graphic design resulting

from the method applied.
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Discussion

Working with graphic design students using this method was
rewarding; however, at the beginning of the course, it was evident that
if the contents were optional, they would not voluntarily choose to work
their laboratory hours with coding writing. The predisposition to work
with software for graphic composing is strong, and writing their image
took some time to develop. Because tutorial hours required individual
work, tutors faced the problems of finding some students who, from a few
tutorials, had developed the solid ability to learn logic and start being
creative with it and some who required long hours and direct support to
develop basic skills in creative coding. A direct consequence is that those
for whom creative coding was easily acquired as a graphic skill faced bo-
redom during some tutorial hours, and tutors had to work with curatorial
content, indicating third-party online tutorials and alternative resources
to fill their time during tutorial classes. In contrast, for the students for
whom creative coding was complex to transform in ability, tutors had
to reinforce after-hours consulting time in the laboratory to guarantee a
flux in tutorial lessons.
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As such, the students exposed to this method were not first-year stu-
dents and had been previously exposed to design thinking, image development,
colour theory, and typography studies. As such, they were familiar with project
dedication hours. The challenge on project hours was transforming ideas into
coding logic while generating drawings and explaining their logic to other stu-
dents in co-design-focused groups. The ‘transformation of ideas into coding lo-
gic’ required laboratory hours and, in some cases, consulting hours with the tu-
tors. The graphic ideas were transformed into design products using visual and
digital tools like bitmap, vector image editors, and editorial layout software.

It’s important to point out that the technology and approach described in
this article are different from the way of interacting with chatGPT or other Gene-
rative Images platforms. The main reason for this distinction is that in this appro-
ach, there is an emphasis on teaching and understanding the logic that creates the
graphics, whereas interaction with Generative Al is achieved through a prompt that
conceals the mathematical transformation model of the logic generation. Generati-
ve Al operates as systems that produce hyper realistic collages by assigning weights
to words during the training process of the networks that constitute the Generative
Al systems. In this article, we focus on how the student can independently discover
logics that are under their control and do not represent black boxes for generating
graphic images.

To sum up, all students quickly accepted the abstract art images as
inspiration to write code. Abstract art and design have very concrete inter-
twinings in their historical development, and this proximity facilitated the
process. Further research is yet necessary.

Conclusion

When graphic design is one of the skills to be transformed into auto-
mation, this paper argues that adding logic to the design process empowers
students to face this challenge. Logic has worked as a written exercise to
externalise their graphic thinking process and transform it into a concrete
code capable of running and generating an image. As such, the image result
is not an alien created by an external brain but a product of their particular
intelligence. This method also leaves an open question about how intro-
ducing artificial intelligence to code generation is particularly appealing.
However, allowing students to externalise their logic is a diverse process,
from prompting-generated images to enriching the creative potential of
design students. In conclusion, adding logical thinking is a method that
contributes to the support of creative coding in tertiary graphic design
education, and the results presented in the students’ work also demonstra-
te the extensive visuality potential of this approach.

Future research

In 2023, one of the authors underwent separation from different
institutions. Still, the authors of this paper have managed to maintain
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distance collaboration in generative art workshops in our old institution
and intend to present it in a different paper. The additional situation of
different cultures may add exciting variables to the method. Understan-
ding how other forms of images can be transformed into logic is essential.
Moreover, how will using artificial intelligence in coding generation affect
the empowerment of students facing automation? There is an expansive
investigation in this field, and the authors hope this paper can inspire other
educators to include logic in design education.
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Transmutacao
poética de dados
em “R-Scuti -
quando as estrelas
tocam” (2019)

Resumo A partir da obra instalativa “R-Scuti - quando as estrelas tocam”
(2019), do grupo Realidades (ECA/USP), pretende-se abordar a visualizagdo
de dados enquanto narrativas que articulam frequéncias luminosas e sonoras
em imagens. Utilizando os dados astrondmicos da estrela R-Scuti, a propos-
ta artistica transforma a memdria de luz da estrela em frequéncias sonoras,
reproduzidas em uma estrutura com 4gua, que termina por gerar padrdes
visuais (Laurentiz, 2019). As diferentes materialidades, objetos técnicos e re-
presentacdes de dados (Khan e Shah, 2011; Manovich, 2004; Manovich, 2011;
Venturelli e Melo, 2019) atravessam modalidades perceptivas, e neste sentido,
o exercicio poético formaliza relacdes entre intersignos. TransmutagGes po-
éticas entre dados.

Palavras Chave Arte e Tecnologia, Visualizagdo de Dados, Transmutagio Poética, Pa-
drdes Visuais.
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Poetic transmutation of data in “R-Scuti - when the stars play” (2019)

Abstract Based on the installation work “R-Scuti - when the stars play” (2019) by
the Realidades group (ECA/USP), the aim is to address the visualisation of data as
sound and sound narratives that articulate light and sound frequencies in images.
Using astronomical data from the star R-Scuti, the artistic proposal transforms the
star’s memory of light into sound frequencies, reproduced in a structure with water,
generating visual patterns (Laurentiz, 2019). The different materialities of data rep-
resentation (Khan e Shah, 2011; Manovich, 2004; Manovich, 2011; Venturelli e Melo,
2019) permeate different perceptive modalities, and in this sense, the poetic exercise
formalises relationships between intersigns.

Keywords Art and Technology, Data Visualisation, Poetic Transmutation, Visual Pattern.

Transmutacion poética de datos en “R-Scuti — cuando las estrellas tocan” (2019)

Resumen A partir de la obra instalativa “R-Scuti - cuando las estrellas tocan” (2019),
del grupo Realidades (ECA/USP), se pretende abordar la visualizacién de datos como
narrativas que articulan frecuencias luminosas y sonoras en imdgenes. Utilizando
los datos astrondmicos de la estrella R-Scuti, la propuesta artistica transforma la me-
moria de luz de la estrella en frecuencias sonoras, reproducidas en una estructura
con agua, que termina generando patrones visuales (Laurentiz, 2019). Las diferentes
materialidades, objetos técnicos y representaciones de datos (Khan y Shah, 2011;
Manovich, 2004; Manovich, 2011; Venturelli y Melo, 2019) atraviesan modalidades
perceptivas, y en este sentido, el ejercicio poético formaliza relaciones entre inter-
signos. Transmutaciones poéticas entre datos.

Palabras clave Arte y Tecnologia, Visualizacién de Datos, Transmutacién Poética, Patro-
nes Visuales
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Introducgao

NO texto aborda o contexto da poética tecnoldgica para apresen-
tar inicialmente a instalagdo “R-Scuti - quando as estrelas tocam” (2019) e
em seguida problematizar a visualizagdo de dados que resulta de possiveis
transmutagdes (Plaza, 1987), tanto a partir da materialidade e funcionalida-
de dos objetos técnicos como dos processos de representagdo que circulam
entre narrativas visuais e sonoras. Assim, evidenciam-se no texto alguns
dispositivos técnicos épticos (telescépio robédtico) e computacionais utili-
zados na obra artistica, conformadores da realidade percebida, para com-
preender os modos de leitura no espago expositivo a partir do “efeito de
um sistema irredutivelmente heterogéneo de relagdes discursivas, sociais,
tecnoldgicas e institucionais” (Crary, 2012, p. 15). Compreendendo que toda
“técnica representa o médium da vida cotidiana nas sociedades modernas.
Toda mudanga técnica maior tem entdo repercussdes econdmicas, politicas,
religiosas e culturais” (Feenberg, 1999, p. 12, nossa tradugo).

Assumindo a produgéo artistica na/pela conformagédo de a¢des t4-
ticas, quando subvertem procedimentos e arranjos técnicos enquanto pos-
sibilidades de resisténcias sociocultural, politica dentre outras, observa-se
na obra artistica estudada os desvios de dados cientificos para o campo da
representagdo enquanto um exercicio poético operativo. Segundo Feenberg
(2013), essas alternativas recusam o determinismo objetivo tecnolégico dos
arranjos técnicos como normatividade social e condicionamento da nossa
percepgio de mundo enquanto evocam outras maneiras de modular, adap-
tar e adaptar-se a tecnologia. Esse deslocamento do regime epistemoldgico
dominante para o campo estético promove certa “microresisténcia politi-
ca” (Feenberg, 2005), que nos interessa discorrer neste texto norteado pelo
conceito de “transmutacido” (Plaza, 1987).

Assim, os artistas transbordam as instrugdes/protocolos para de-
sestabilizar a racionalidade tecnoldgica na/pela produgio de encantamen-
to, inscrevendo nesse processo uma experiéncia estética. Constitui-se ma-
téria sensivel incrustada no objeto técnico (Rocha e Donati, 2021). Neste
sentido, descreve-se primeiramente a instalagdo “R-Scuti - quando as es-
trelas tocam” (2019).
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Figura 1 Instalacdo “R-Scuti - quando as estrelas
tocam” (2019) do Grupo Realidades (ECA-USP),
no Espaco das Artes, Cid. Universitéria, USP,
2019.

Fonte <https://realidades.eca.usp.br/pt/r-scu-
ti/>. Acesso em 10 jul. de 2024.
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Instalagao “R-Scuti - quando as estrelas tocam” (2019)

A instalagdo (Figura 1) “R-Scuti - quando as estrelas tocam” (2019)
(figura 1) operacionaliza os dados astrondmicos da variagdo de brilho da
estrela R-Scuti acessados a partir da plataforma AAVSO (American Associa-
tion of Variable Stars Observers'). A estrela é uma supergigante amarela do
tipo RV Tauri - uma categoria que apresenta variagdes de brilho e flutua-
¢bes luminosas devido as pulsa¢des radiais em suas superficies (Constella-
tion Guide, s.d.; Laurentiz, 2019). A R-Scuti fica localizada na constelac¢do
de Scutum, ela é a varidvel RV Tauri mais brilhante conhecida e esta apro-
ximadamente 1.400 anos/luz do Sol, tendo um raio de 87,4 vezes maior e
9.400 vezes mais luminosa que o mesmo, quando estd em seu periodo mais
brilhante pode ser vista até mesmo a olho nu (Constellation Guide, s.d.).

Na obra instalativa os dados da variacdo luminosa da R-Scuti sdo
processados por um algoritmo desenvolvido no software Processing - um
ambiente de programacio de cédigo aberto muito utilizado para artes ele-
tronicas. Este algoritmo realiza a sonificagdo de mais de 110.000 observa-
¢Oes, coletadas durante mais de um século, mapeando valores numéricos
(Figura 2) dos dados em propriedades sonoras como frequéncia, amplitu-
de e timbre, permitindo que a memdria luminosa’ da estrela se manifeste
como mudangas tonais, as vezes inclusive com frequéncias inaudiveis (Poli-
carpio e Perissinotto, 2021; Laurentiz, 2019).
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Figura 2 Exemplo de dados numéricos da
variagdo luminosa da estrela R-Scuti disponivel
na AAVSO, durante mais de um quarto de século.

Fonte (Willson e Templeton, 2009, p. 5).
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Os dados sonoros convertidos sdo gravados e reproduzidos através
de um cartdo SD em um sistema de dudio, composto por um amplificador
digital e um alto-falante, integrados em uma estrutura fisica projetada
especificamente para a instalagdo. Esta estrutura é construida com perfis
MDF, cortados com precisdo por uma maquina CNC (Controle Numérico por
Computador) a laser, o objeto se assemelha com os antigos instrumentos de
astronomia, as esferas armilares®, sua simbologia estabelece a ponte de se
estar diante de um objeto de medi¢do e orientagdo dos astros (Ibidem). Este
objeto sustenta um recipiente com um espelho no fundo, que contém uma
fina camada de agua. E é nessa superficie que as vibrages sonoras criam
ondas, das quais padrdes ciméaticos sdo gerados (Laurentiz, 2019).

A cimética (estudo das ondas) foi popularizada por Hans Jenny
(2001), quando observou a onipresencga da periodicidade na natureza e a ne-
cessidade de um estudo detalhado para compreender melhor esses padrdes
e suas implicagdes nos sistemas bioldgicos e fisicos (Figura 3).
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Figura 3 Exemplo de padrdo cimético - “Water
Sound Image with 14 spiral arms formed in a wa-
ter bowl of 20cm [8 inch] diameter, frequency:
102.528 Hertz”.

Fonte (Lauterwasser, 2006, p. 94).
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A dificuldade dessa investigacdo fez com que a pesquisa se iniciasse
com um método experimental. Segundo Jenny (2001), havia uma necessida-
de espontinea de tornar esse fendmeno visivel e evidenciar sua natureza
de forma ocular, partindo dos principios experimentais da acustica no tra-
balho de Ernst Chladni (1756 - 1827) “Die Akustik” (1802). Que descobriu as
figuras sonoras enquanto investigava as figuras de Lichtenberg, passando
um arco de violino em placas metdlicas polvilhadas com pd, onde com a
vibragdo o pd se organizava em espagos anti-nodais para linhas nodais. No
entanto, infelizmente sua pesquisa enfrentou limitagdes tecnoldgicas, es-
pecialmente quanto a precisdo e controle dos experimentos, algo que nio
afetou Jenny em sua época (Ibidem). Houve um trabalho cuidadoso de regis-
trar frequéncias e seus padrdes cimaticos, analisar oscilagdes dos padraos
quando uma frequéncia alterna para outra e inclusive, experimentar dife-
rentes materiais e superficies vibracionais, para assim desvelar insights so-
bre a parametrizag¢do universal, relacionando as figuras formadas com pa-
drdes da natureza, identificando similaridades como um favo de mel, uma
organizagio celular, o casco de uma tartaruga ou uma coluna vertebral.

F esta técnica de visualizagdo de frequéncia sonora que possibilita a
tradugdo da representacio visual do pulsar estelar na obra “R-Scuti - quan-
do as estrelas tocam”, em que os padrdes cimaticos sdo gerados e entdo
refletidos/projetados no teto da sala expositiva por uma lanterna LED, po-
sicionada acima da superficie da 4gua (Policarpio e Perissinotto, 2021).
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Diante de todos os aspectos mencionados sobre a obra “R-Scuti -
quando as estrelas tocam” fica implicito a relagdo interdisciplinar estabe-
lecida entre arte, ciéncia e tecnologia, tanto pela sua plasticidade, quanto
pelo seu funcionamento. A instalagdo materializa/formaliza a potencialida-
de da transdugio de dados e da visualizagdo criativa, perpassando por um
fluxo de dados/intersignos, provocando uma experiéncia perceptiva, ja que
o estimulo de um sentido implica outro, e resulta na integragio de diferen-
tes sistemas signicos (Plaza, 1987).

Visualizagao de dados como narrativa

Para Khan e Shah (2011), a visualizagdo implica uma imagem men-
tal ou a representacdo visual de um objeto, cena, pessoa ou abstragio, ope-
racionalizada pela percepgio visual. O termo € utilizado popularmente para
se referir as representagdes visuais computacionais que possibilitam com-
preender uma volumosa base de dados. Assim, o propdsito da visualizacdo
é mediar essa quantidade massiva de dados de forma eficiente, compacta,
coerente, oferecendo, se possivel, distintos pontos de vista e niveis de de-
talhes. Essa condicdo potencializa a interpretagio dos dados em uma ferra-
menta poderosa para a ampliacdo cognitiva em processos como, explora-
¢do, andlise, descricdo e associa¢ido de informacdes.

Pela complexidade dos projetos nesse contexto, diante do proces-
samento de dados para a possibilidade de leitura e compreensio, iremos
referenciar Manovich (2004), em seu artigo “A visualizagdo de dados como
uma nova abstragdo anti-sublime”, que coloca pontos-chave sobre a imple-
mentacio desta técnica. Trazendo a visualizagdo como um mapeamento de
dados que originalmente nao sdo visuais em uma representagdo visual, ou
seja, dados como as variagdes das a¢Ges da bolsa de valores, ou resultados
de sensores meteoroldgicos, sio remapeados/transformados em algo que
pode ser visualmente interpretado, como graficos, mapas, etc (Ibidem). No
entanto Manovich (2011) reformula essa definicdo para um mapeamento
entre dados e uma representagio visual. Observando que também existem
diversas tendéncias na visualizagdo, onde os dados compreendidos ja sdo
visuais por natureza, implicando na apropriagio desses. Esse mecanismo de
abstracdo é também identificado no campo da ciéncia ou da arte moderna,
quando frequentemente simplificavam ou reduziam o mundo observado,
pela eliminagio da especificidade do objeto, a partir da identificagio e asso-
ciagdo de estruturas comuns.

A esséncia dessa pratica, quando considerada como visualizagdo
narrativa, reside no mapeamento. Nessa a¢do, a sele¢do e o processamento
dos dados, assim como os objetos técnicos utilizados para operacionalizar a
visualizag¢do, devem ser tomados como material criativo, como uma escolha
sensivel e critica por parte do artista (Venturelli e Melo, 2019; Manovich,
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2004). Conforme Venturelli e Melo (2019, p. 205), “devemos sempre lem-
brar que dados ndo existem desassociados de ideias, instrumentos, praticas,
contextos e saberes usados em seu processamento e andlise”. Os artistas
fazem uso de apropria¢des para a instauragdo de suas obras, que se iniciam
com uma pesquisa de arquivos, materiais, técnicas, softwares, entre outros.
Esses elementos resultam em conceitos operadores (Rey, 2002), estéticas e
narrativas, utilizando-se de processos tecnoldgicos.

Outra relevante caracteristica da visualizagdo enquanto narrativa
é 0 uso de metaforas, validadas até pelos graficos mais simples com asso-
ciagdes familiares, como por exemplo, as setas que representam a ideia de
seguimento, continuidade, ascensdo de um valor “x” como tempo ou capi-
tal. Ha distintas possibilidades metaféricas de visualizagdo, um bom exem-
plo é a nuvem de palavras para a organizagdo de uma ideia embriondria.
A metéfora nesse contexto é o uso do signo da nuvem, que assim como o
pensamento é volatil, metamdrfico. Uma abordagem adicional de represen-
tagdo/documentagdo segundo Khan e Shah (apud Laurentiz, 2019) é o uso
de ramificag¢des de drvore para representar um fluxograma, como acontece
em uma arvore genealdgica. A metafora cria uma comparagido implicita en-
tre dois elementos distintos, estabelecendo uma relagio de sentido entre
eles (Ricouer apud Laurentiz, 2019). Esse fendmeno relacional produzido
por uma metéafora permite expressar pensamentos complexos e abstratos
de maneira mais acessivel, combinando elementos aparentemente desco-
nexos e gerando outros significados, que ndo seriam possiveis pelo simples
elemento isolado (Carone apud Laurentiz, 2019).

Artistas utilizam dados que, embora intangiveis, ajudam a iluminar e a
fazer sentido daquilo que ndo vemos, sentimos ou escutamos com os sen-
tidos humanos. Tomados como material criativo, os dados sugerem que
artistas reflitam sobre como eles podem ser visualizados ou transforma-
dos em ato artistico [...] A visualizacdo de dados como meio de criagdo
artistica ou comentdrio critico por artistas é contrastada com a utilizagio
cientifica tradicional desse recurso, que considera a técnica essencial-
mente pragmatica, objetiva e formal (Freeman e Sandler apud Venturelli
e Melo, 2019, p. 204 - 205).

Para os autores, é essa caracteristica estética da visualizagdo que
interessa aos artistas, o distanciamento de signos e suas possibilidades re-
lacionais para uma construgio poética, possibilidade que ultrapassa a usa-
bilidade da visualizagdo como referenciamento de valores cientificos para
leitores técnicos. O que acontece no processo de visualizagdo da obra “R-S-
cuti - quando as estrelas tocam”, é uma experiéncia poética do pulsar da
estrela, gracas a capacidade de conversdo dos dados em outras modalidades
signicas/sensoriais e as relagdes metaféricas estabelecidas. Repassando o
processo da transdugio da obra: o pulsar luminoso da estrela é observado
pelos membros da AAVSO, dessa observacado sdo gerados dados numéricos
dispostos em visualizacdo de grafico pontilhado, o grupo artistico se apro-
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Figura 4 Mecanismo de interacdo humana na
visualizacdo.
Fonte (Card et al. apud Khan e Shah, 2011, p. 11,

nossa tradugdo).
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pria desses dados e os traduzem em ondas sonoras, que quando tocadas
sdo traduzidas em visualizacdo novamente pela varia¢do cimdtica da 4gua,
que iluminada por uma lanterna retorna em reflexo a informagdo em sua
caracteristica inicial, luz.

transformacao mapeamento transformacées
de dados visual de visualizacao

l I |
Interagao
Humana

Partindo do gréfico (Figura 4) de Khan e Shah (2019) sobre o me-
canismo de interac¢do da visualizagdo, introduzido por Card et al (1999),
propomos na figura 5 identificar as etapas do mapeamento e transmutagao
poética da obra “R-Scuti - quando as estrelas tocam” (2019), relacionando
o0 esquema da intera¢do humana com o da intengio artistica. A mesma no
processo da visualizagdo possibilita a materializacdo da narrativa na obra.
Através da escolha de pardmetros, tal qual selecionar uma banda de fre-
quéncias que fossem mais agradaveis de se ouvir e que resultassem na for-
magio de padrdes cimdaticos na dgua de forma satisfatdria, ou a decisdo da
transposi¢do dos dados em som corresponder a duragdo didria do tempo de
visitagdo da obra (Policarpio e Perissinotto, 2021).
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Figura 5 Mecanismo da inten¢do artistica no
processo de visualizagdo da obra “R-Scuti -
quando as estrelas tocam” (2019).

Fonte Elaboracdo prépria, baseada em Card et al.

(apud Khan e Shah, 2011).
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de dados visual

Intencao Artistica

1 Aqui, os dados brutos s3o organizados em uma estrutura mais
compreensivel, como tabelas, que podem ser processadas — nesse
caso o processo de sonificagéo dos valores. Essa parte inclue a limpeza,
fitragem, e organizagdo dos dados preparando-os para a proxima
etapa.

2 Nesta etapa, os dados sdo mapeados para estruturas que possibilitardo
a visualizagdo. A execugdo aclstica dos dados sonificados para a
formacéo de padroes cimaticos.

3 Finalmente, as estruturas de dados s3o transformadas em visualizagoes

que podem ser experimentadas pelo interator. Nesta fase, os
parametros podem ser ajustados para destacar melhor certas
informagoes ou facilitar a interagao.

= Diferentes modalidades sensoriais

Consideragoes finais: transmutagao poética

Os dispositivos tecnoldgicos, usados nas poéticas contemporaneas
como modos de organizar, hierarquizar e incorporar diferentes sistemas
de signos - visual, verbal, sonora, e tatil, terminam por traduzir e integrar
diversas linguagens de perfodos histéricos diacrénicos. E esse processo de
conversio, transducdo ou remapeamento de dados que permite elaborar
inusitadas relagdes metafdricas na estrutura da obra artistica, sejam elas
condi¢des relacionais entre intersignos, que terminam por desvelar uma
metalinguagem, uma cadeia de signos que se auto representam (Plaza,
1987).

Por fim, analisando as figuras 4 e 5, percebemos a acustica atuando
no mapeamento visual (Card et al., 1999), que termina por implicar nas es-
truturas constituintes da visualizac¢do. Assim, citamos Manovich (2004) e o
termo “metamidia” para referenciar esse processo:
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E também apropriado (e mais interessante) utilizar o termo mapeamen-
to para descrever o que as novas midias fazem com as velhas midias. O
software nos permite remapear os objetos de antigas midias em novas
estruturas - transformando assim a midia no que eu chamo de “metami-
dia”. Com software, os dados podem ser remapeados num outro dominio
- tempo em espacgo 2D, imagem 2D em espago 3D, som em imagem 2D, e
assim por diante. [...] Essa é a razdo pela qual eu me refiro a esse tipo de
nova midia como “metamidia”. Um objeto metamidia contém ao mesmo
tempo linguagem e metalinguagem - tanto a estrutura da midia original
(um filme, um espaco arquitetdnico, uma trilha sonora) quanto as fer-
ramentas do software que permitem ao usudrio gerar descri¢des dessa

estrutura e mudar essa estrutura (Manovich, 2004, p- 136 - 137).

Assim, entende-se que este exercicio anacrdnico vem conformar e
“informar um pensamento da histéria das formas e das praticas” (Dubois,
2019, p.23) artisticas na contemporaneidade, que se constitui por atraves-
samentos e cruzamentos tecnoldgicos em modos de articular, desviar, re-
montar e criar.
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Consideracoes
sobre os
processos de
fabricacao digital

Resumo Neste artigo apresentaremos algumas consideragdes sobre a fabrica-
¢do digital, em especifico o processo de impressdo 3D e como ele se relaciona
com o processo de corte a laser no 4mbito da prototipagem. Estes dois pro-
cessos permitem a confecgdo de pecas e modelos a partir de uma matéria pri-
ma comparativamente barata dentro da prototipagio no design de produto.
Vemos estas duas tecnologias se fazem presentes em laboratérios de faculda-
des com cursos de design, arquitetura e engenharia, possibilitando o contato
de alunos com essa tecnologia desde muito cedo na graduagdo. Os chamados
espacos makers e Fab Labs permitem a utilizagdo dessas tecnologias, sendo
ambientes favoraveis ao aprendizado. Saber diferencia as vantagens de cada
processo e utilizar o processo mais adequado a fabricacdo de uma pega vem
se tornado essencial na capacitagio de novos designers. Abordaremos as di-
ferengas, vantagens e aplica¢des de cada processo de maneira a dialogar com
o ambiente da graduacdo em design para melhor entender a aplicacio e uti-
lizagdo dessas tecnologias.

Palavras-chave Fabricacio digital, Design, Modelagem 3D, Impress3o 3D, Corte a laser.
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Considerations on digital manufacturing processes

Abstract In this article we will present some considerations about digital manufac-
turing, specifically the 3D printing process and how it relates to the laser cutting

process in the context of prototyping. These two processes allow parts and models to

be made from comparatively cheap raw materials within product design prototyping.
We see these two technologies present in laboratories at design, architecture and en-
gineering universities, making it possible for students to come into contact with this

technology very early on in their undergraduate studies. The so-called makerspaces

and Fab Labs allow these technologies to be used, making them favorable learning

environments. Knowing how to differentiate between the advantages of each process

and how to use the most appropriate process to manufacture a piece has become

essential in training new designers. We will discuss the differences, advantages and

applications of each process in order to engage with the undergraduate design envi-
ronment to better understand the application and use of these technologies.

Keywords Digital fabrication, Design, 3D Modeling, 3D printing, Laser cutting.

Consideraciones sobre los procesos de fabricacion digital

Resumen En este articulo presentaremos algunas consideraciones sobre la fabri-
cacién digital, especificamente el proceso de impresién 3D y cémo se relaciona con el
proceso de corte por ldser en el dmbito de la creacion de prototipos. Estos dos procesos
permiten la produccién de piezas y modelos a partir de insumos mas accesibles den-
tro de la creacién de prototipos de disefio de producto. Vemos estas dos tecnologias
presentes en los laboratorios de universidades con cursos de disefio, arquitectura e
ingenieria, lo que permite contacto de los estudiantes con estas tecnologias desde el
inicio de la graduacién. Labotorios conocidos como makerspaces y Fab Labs permiten
el uso de estas tecnologias, siendo um ambiente favorable para el aprendizaje. Saber
las ventajas de cada proceso y distinguir el proceso mds adecuado para fabricar una
pieza se ha vuelto esencial en la formacién de nuevos profosionales del disefio. Asi
abordaremos las particularidades, ventajas y aplicaciones de cada proceso para dia-
logar con el disefio para comprender mejor la aplicacion y el uso de estas tecnologias.

Palabras clave Fabricacion digital, Disefio, Modelado 3D, Impresion 3D, Corte por ldser.
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Introducgao

Quando falamos de fabricagio digital, nos referimos a processos de
manufatura aditiva ou subtrativa que utiliza dados digitais para controlar
o processo de fabricagdo. O digital implica a utilizagdo de interfaces e telas
para a fabricacio de pecas pela maquina, diferenciando de processos manu-
ais onde o controle da ferramenta é responsabilidade do usuario.

Apesar da ferramenta ser controlado por dados e interfaces, é ne-
cessario que o usudrio tenha conhecimento de como operar essas interfaces
para que o resultado do processo seja de acordo com a intengdo do opera-
dor. Flusser (2017) coloca como o homem esta “alienado”, louco para poder
dar um sentido a0 mundo quando a questdo é a simbologia e as barreiras na
comunicagdo. Desta maneira vemos que cada software cria sua prépria es-
fera de sentido que deve ser desbravada e entendida antes de ser utilizada,
para cada ferramenta, cada processo, teremos uma curva de aprendizado.

Dentro de espagos makers e Fab Labs como o Fab Lab Maud, temos
uma variedade de processos, dentre eles os chamados CNC, do inglés com-
puter numeric control, controle numérico computadorizado. Estes podem ser
tornos CNC, routers CNC dentre outras. CNC é o termo utilizado para o ma-
peamento de movimentos da maquina por valores alfanuméricos. Uma das
formas mais utilizadas é o geometry-code, abreviado para G-code que é uma
extensdo de arquivo comumente utilizada em maquinas de prototipagem
como impressoras 3D, routers e corte a laser.

Estas maquinas trabalham de maneira bem similar. Todas traba-
lham com G-code para fabricacdo de pegas por meio de um cabegote que
percorre um caminho pré-determinado pelo operador, executando coman-
dos de movimento nos seus eixos. Destrinchando o processo dessa forma,
observamos que a maquina de corte a laser é a mais simples das trés pois
seu cabegote ndo terd movimentos verticais, apenas seguira os movimentos
planares estabelecidos na programacio do arquivo. Como a altura e foco do
laser é ajustado apenas no comego do processo e nio se altera, ndo temos
que nos preocupar com movimentos verticais durante o corte.

Ao aumentarmos a complexidade temos uma mdquina de usina-
gem, comumente chamada de router. Seu cabegote tem movimento vertical
e controla uma fresa, que é uma broca especializada para cortes laterais,
nio apenas verticais. Entdo temos os movimentos do cabegote horizontal
e vertical (X, Y e Z em termos cartesianos), controle da rotacdo da fresa e
todo mecanismo para a troca da mesma. O tipo de fresa utilizada, acaba-
mento, velocidade de rotagdo, velocidade de avanco e altura do passo de
corte sdo todas variaveis a serem consideradas antes do processo e monito-
radas durante, havendo casos em que a alteracdo de algum pardmetro seja
necessario.

No topo da complexidade temos o processo de Impressdo 3D. Simi-
lar a router temos um cabegote que se movimenta nos eixos X, Y e Z. Temos
neste cabegote uma série de elementos cujo o objetivo é derreter um fila-
mento plastico e empurra-lo por um bico que deposita em camadas para
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construir uma peca (STRASKY, 2019). Esta é a descrigdo bésica colocada no
guia Basics of 3d printing with Josef Prusa, pela fabricante de impressoras 3D
de FDM Prusa Research Labs. Como a pega impressa 3D é formada de vérias
partes, temos a adaptacdo na velocidade e quantidade de material depo-
sitado (em inglés chamado de flow). Essas partes sdo: camadas de base/
topo, paredes e preenchimento. As camadas de base e topo sdo as partes da
impressdo que tem contato com o exterior da peca na diregdo vertical, ja
as paredes tém contato com a parte externa horizontalmente. O preenchi-
mento é a parte interna da pega, normalmente composta por um padrio
pré-definido. Este padrdo preenche a pega por um valor medido em por-
centagem, entre 0 a 100%.

Impressao 3D e inje¢ao de plastico

Pela peca ser feita dessas partes e pelo material ser deposto em
camadas, a pega impressa “terd menos resisténcia na dire¢do perpendicu-
lar as camadas de impressao” (STRASKY, 2019). Por esse motivo, as pegas
impressas em impressdo 3D tendem a ter menos resisténcia mecanica que
a mesma pega injetada a pldastico. E importante que qualquer pessoa que
esteja projetando uma pega para o processo de impressdo 3D tenha em
mente as limitagGes do processo. Podemos fortalecer nossa pega para ob-
ter resultados especificos, como elasticidade ou resisténcia a compressio,
mas ndo é possivel alcancar a resisténcia que a mesma pega teria se fosse
injetada a plastico.

Khan (2020) em seu artigo Comparison on Performance of Injection
Moulding and 3D Printed Parts realiza testes mecinicos em pecas injetadas e
impressas em plastico ABS. As pegas foram impressas com 90% de preenchi-
mento, trés camadas de topo/base e duas camadas de perimetro/paredes.
Os testes mostraram que as pegas feitas por injegio de plastico “sdo muito
mais fortes, demonstrado pela resisténcia ao impacto maior” quando com-
paradas as amostras impressas em 3D.

Quando estamos em um ambiente como o Fab Lab Maud, os usudrios
tém a expectativa que as pecas impressas em 3D tenham as caracteristicas
fisicas de uma pega plastica de plastico injetado, o que ndo é o caso. No
caso do Fab Lab Maud, muitas vezes os pedidos de impressdo vinham com
o pedido de 100% de preenchimento com o intuito de igualar a resisténcia.

Estamos comparando um processo industrial a um processo de
prototipacdo que pode ser realizado com maquinas relativamente baratas
quando comparamos a maquinas de inje¢do e moldes metalicos. Em quesito
de prototipagem e iteragdo, os modelos impressos 3D e a qualidade das pe-
¢as mais do que compensam as limitagdes mecinicas. LimitagGes essas que
suprem as necessidades em grande parte dos casos praticos onde se utiliza a
impressdo 3D em um contexto universitario, educacional e representativo.
A impressdo 3D e outros processos de fabricagio digital eliminam a des-
treza manual como intermediario entre a ideia e o produto, entdo alunos
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podem focar em melhorar seus designs ao invés de cuidar de problemas
mundanos com material (BLIKSTEIN 2013).

Modelagem para impressao 3D e corte a laser

No Fab Lab Maud utilizamos com maior frequéncia os processos de
impressdo 3D e corte a laser. Podemos ver isso pela existéncia de filas de
agendamento individuais para esses dois processos.

O processo de corte a laser dentro do laboratdrio é realizado pelo
aluno. Este escolhe um horario para realizagdo do seu projeto, podendo op-
tar por trinta minutos, uma ou duas horas. No momento do agendamento
é necessario o envio do arquivo das pegas a serem cortadas, assim como o
material e espessura a ser cortado. Um funciondrio do laboratério entdo
aprova ou rejeita um pedido baseado a disponibilidade de matéria prima e
a viabilidade do projeto.

J4 o processo de impressdo 3D, 0 projeto permanece em espera em
uma fila de pedidos até ser avaliado por um funciondrio. Por se tratar de
um processo mais sensivel a interferéncia, a impressdo sempre é iniciada e
monitorada pelos funciondrios do laboratério.

Quando falamos de interferéncias na impressdo 3D nos referimos a
erros durante o processo que podem atrapalhar a impressdo. Diferente do
corte a laser que existem poucas interferéncias possiveis de acontecer du-
rante o corte, na impressdo 3D existe inumeros problemas que podem ocor-
rer durante a impressao da pega, dentre eles o esgotamento do filamento, o
empenamento da base da peca, o entupimento do bico dentre outros.

Pelo aluno nio estar ativamente participando do processo de im-
pressdo, o aluno ndo tem o envolvimento visceral com o processo, e acres-
centa: “A questdo, entdo, é decidir no lado da eficiéncia (um especialista
operando a maquina para todos), ou equidade (todos operam a maquina)”
(Blikstein, 2013). Neste caso foi optado pelo técnico David operar as maqui-
nas para agilizar o processo, mas nio ficou claro se as estudantes estavam
aprendendo ao observar outra pessoa realizar o processo de corte a laser.
Essa posicdo s é exacerbada quando o processo € realizado sem a presenca
do aluno, que é o caso da impressdo 3D no Fab Lab.

Quando comparamos a impressdo 3D com o corte a laser, podemos
inferir algumas diferencas basicas.

A primeira é o tempo de criacdo e elaborac¢do do arquivo. Para o
corte a laser podemos utilizar um software de modelagem 3D que também
gere desenho técnico como o SolidWorks. Precisamos do desenho técnico
com vista perpendicular das pecas para serem cortadas na chapa do mate-
rial escolhido. Pode ser realizada uma modelagem planificada da pega a ser
cortada, similar a modelagem de tecido para a confecg¢do de roupas.

A impressdo 3D necessita que o estudante entenda de modelagem
3D. No Instituto Maua de Tecnologia o tempo minimo de uma matéria de
modelagem 3D é de um semestre. E importante ressaltar que o conheci-
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mento de um software 3D é diferente de saber projetar para o processo
escolhido. A visualizago 3D e a fabricacio se distinguem na capacidade de
realizacdo, ou seja, sua viabilidade produtiva.

Classificaremos estes dois tipos de modelagem:

1. Modelagem de visualizagio
2. Modelagem de fabricagio

A modelagem de visualizagdo pode ser utilizada para impressdo 3D
com mais facilidade que para o corte a laser. Por ser o corte que resulta
em uma pec¢a bidimensional no sentido de ser um recorte de uma chapa de
espessura fixa. Quando projetado para corte a laser, ndo basta a modela-
gem do volume da pega, é preciso que tenha a espessura do material a ser
cortado e como é traduzido em chapas ou pegas a se encaixarem a fim de se
formar o volume.

Um exemplo que podemos dar para exemplificar esses dois tipos de
modelagem seria utilizando uma caixa de papeldo. A caixa de papeldo é um
corte de papeldo grosso que quando dobrado de uma certa maneira tem seis
lados com uma abertura para se guardar objetos em seu interior. A caixa de
papeldo ndo é um objeto que ja sai da linha de produgio pronto. Ela neces-
sita que seja feita a dobra das suas paredes e que sejam fixadas de alguma
forma, seja ela cola ou encaixes.

O corte a laser se assemelha a caixa de papeldo da mesma forma que
temos pegas que ndo saem na sua forma final, elas precisam necessariamen-
te serem planificadas para serem montadas e coladas para que cheguem no
seu formato pretendido. Quando se projeta para corte a laser é necessario
levar em consideragdo essa montagem que sera feita apds o corte das pegas.

Por se tratarem de pegas que sio cortadas de uma chapa de mate-
rial, é de conhecimento da grande maioria dos usuarios da maquina de cor-
te a laser que existem limitagdes e que se é necessario projetar com elas em
mente. Quando utilizando a impressdo 3D também temos limitagGes, porém
essas muito menos aparentes aos estudantes.

Quando colocamos a justaposi¢do entre a modelagem 3D para vi-
sualizagdo e para fabricagdo, vemos que a modelagem para fabricagdo é
diretamente relacionada ao processo que estamos utilizando. Levando em
consideragdo a mudanga do processo de corte a laser para impressdo 3D,
devemos adaptar também o processo de modelagem.

A modelagem de visualizagdo é como iremos chamar a modelagem
de volume, ou seja, a modelagem que prioriza o volume ou a aparéncia ex-
terna da pega, sem se preocupar com a montagem, fabricagio ou qualquer
outra questdo estrutural. Realizando outra analogia, seria como a mode-
lagem utilizando argila ou outro meio maleavel apenas para a reproducio
superficial do objeto. Neste caso a importincia é dada ao volume do obje-
to sendo a parte interna composta totalmente pelo material, sendo sélido.
Quando modelando em um Software 3D, o primeiro passo no aprendizado é
a modelagem por volume para que o estudante se familiarize com as ferra-
mentas do software.
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Figura 1. Modelagem de volume de um
Bule de chd no software livre Blend-
er3D.

Fonte: Os autores, 2024.
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User Perspective
(1) Collection | Cube

Na figura 1 temos um exemplo de uma modelagem de visualizacdo
utilizando o software de modelagem 3D gratuito Blender. Este modelo foi
concebido em poucos minutos sem referéncia para representar um bule de
ché. Considerando as partes basicas de um bule de ch4, seu corpo, bico, cabo
e tampa estdo todos presentes na modelagem. O que nio foi modelado é a
maneira com que a tampa encaixa no corpo do bule, a espessura do material
e sua parte interna. Esses pontos sdo importantes para escolha do processo
de fabricacdo do bule, dependendo do nosso design. Quando pensamos na
impress3o 3D esse tipo de modelagem se torna atrativo por se tornar de uma
peca tnica de base larga que aparenta nio ter problemas de ser impressa.

Por ser o primeiro tipo de modelagem que o estudante tem contato,
muitas das pecas que sdo enviadas para impressdo no Fab Lab sdo represen-
tacdes volumétricas. Esses modelos sdo as representacdes das formas gerais
da pega e como vimos, ndo levam em consideragdo o processo de fabricagio.

Em muitos casos a modelagem de visualizagio basta para ser im-
pressa em 3D. Mas raramente essas impressdes sdo otimizadas no que
se trata de tempo de impressdo e gasto de material. Em um ambiente de
aprendizado é completamente aceitdvel este tipo de modelagem, mas por
se tratar da forma mais facil de se 49 produzir uma pega, acaba se tornando
um vicio optar por este processo. Blikstein coloca como a sindrome do cha-
veiro em que foi proposto como uma introdugio a fabricagdo digital com o
corte a laser a fabricagdo de chaveiros: “Na quarta sessdo, percebi algo de
errado. O workshop virou uma fabrica de chaveiros [..] por mais que tenha
sido uma solugdo efetiva para engaja-los na fabricacio digital, isso oferecia
uma recompensa muito grande por um esforgo pequeno” (Blikstein, 2013,
p. 9). O mesmo paralelo pode ser tragado na modelagem de visualizagio:
Por que utilizar a modelagem mais complexa se a modelagem mais simples
resolve, apesar de alguns defeitos, meu problema? O Ponto observado era
a preferéncia da modelagem de volume em relagio a modelagem de fabri-
cagdo. Por ser o primeiro tipo de modelagem aprendida pela maioria dos
alunos como base para modelagens mais complexas, com partes e encaixes.

DATJournal v.9n.3 2024



Consideragdes sobre os processos de fabricagao digital 145

Quando realizamos algum projeto que necessita a fabricagido e mon-
tagem de diversas pecas, é necessario a adequagido do projeto para o pro-
cesso de fabricac¢do escolhido. PAIO (2021) coloca como “as ideias abstratas
s se tornam significativas e concretas quando sdo necessarias para reali-
zar uma tarefa dentro de um projeto”. Quando temos a necessidade em um
projeto de um planejamento de encaixes, que necessitam uma modelagem
mais atenta e concisa, devemos explorar os processos que nos favorecem
dentro de cada projeto. A modelagem de volume pode ser suficiente para a
representacio livre de modelos e volumes, mas nio deve se tornar a tnica
utilizada para projetos.

A adequagdo do projeto para um processo de fabricagdo pode pa-
recer uma afirmacao ébvia, mas no dia a dia do laboratério era comum ob-
servar alunos relutantes a adaptar o projeto. Isso pode ser atribuido a uma
série de fatores que ndo entram no escopo deste artigo. O conhecimento
sobre o processo e, muitas vezes, a vivéncia com as maquinas é necessario
para a elaboragdo de projetos satisfatdrios, isto é, que atendam aos requi-
sitos do projeto.

Quando falamos de um projeto para ser fabricado com o processo
de corte a laser, devemos pensar a modelagem de maneira diferente do pro-
cesso de impressdo 3D. De inicio, nossa matéria prima serdo chapas de MDF
ou plasticos como acrilico. Nossa modelagem deve refletir isso, levando em
consideragdo a construcdo de volumes tridimensionais com chapas e encai-
xes. Estes encaixes devem levar em consideracio a espessura do material
utilizado, que pode variar entre 2 a 10 milimetros em alguns casos. Estas
pecas devem ser dispostas de maneira a serem cortadas, as chamadas folhas
de corte, similares a um quebra cabega, a fim de otimizar o material utiliza-
do e evitar desperdicios.

Esse tipo de modelagem pode ser realizado em uma gama de sof-
twares CAD (do inglés, desenho assistido por computador) e até softwares
de desenho vetorial como Adobe Illustrator ou CoreIDRAW. Isso permite uma
flexibilidade ao aluno, principalmente de primeiro ano, a desenvolver pro-
jetos com relativa tranquilidade, utilizando o software que tiver mais expe-
riéncia. Estes projetos iniciais similares em escopo aos chaveiros dados de
exemplo por Blikstein. Um modelo utilizado sdo pequenas pecas chamadas
meeples que sdo utilizadas em jogos de tabuleiro e normalmente feitas pelo
processo de corte a laser em madeira.

Ap6s esse contato inicial ndo se apresenta opgdes mais complexas
de projetos utilizando o corte a laser. Isso acarreta a dependéncia maior em
modelagens de visualizagio para realizagdo de projetos.

Dentro dessas duas categorias de modelagem podemos observar as
aplicacdes de cada tipo dentro do design. A modelagem de visualizagdo é
utilizada para a representagio de modelos, seja em ambientes virtuais, ren-
ders de produtos, jogos digitais ou projetos visuais. Utilizamos para apre-
sentar e comunicar ideias para outras pessoas, sem a preocupa¢io de como
essa pega pode ser fabricada caso fosse manufaturada.

A modelagem de fabricagdo é utilizada quando se projeta para fa-
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bricagdo. Sdo consideradas varidveis como encaixes, materiais, métodos de
fixacdo dentre outros pardmetros pertinentes ao processo de fabricagido
que vira ser utilizado. Essa modelagem deve ser precisa em contrapartida
da modelagem de visualizagdo que tem mais liberdades em relagdo a mon-
tagem e escala.

Dentro do Fab Lab temos que observar se o tipo de modelagem en-
viada pelo aluno condiz com o processo a ser utilizado. Para impressdo 3D,
amodelagem de visualizagdo pode ser utilizada para projetar pegas que ndo
necessitam de medidas e encaixes precisos. No processo de corte a laser, é
necessario a idealizagdo do projeto tendo em mente a espessura do material
a ser utilizado desde o inicio. Como os dois arquivos utilizados nos proces-
sos de corte a laser e impressdo 3D sdo diferentes, o primeiro utilizando
arquivos na extensdo DXF e o ultimo arquivos STL na maior parte dos ca-
sos, temos que alterar nosso projeto para trocar de processo de fabricagio.
BEYER et al. (2015) apresenta algumas opgdes para converter malhas tri-
dimensionais em pecas de corte a laser para modelos de baixa fidelidade.
Uma dessas opgdes é a converter esse modelo 3D em chapas para serem
empilhadas, “mantendo a medida aproximada do volume em detrimento a
qualidade da superficie”. Essa abordagem necessita de uma grande quanti-
dade de pecas e material para gerar esse volume. Quando comparado a um
projeto colocado pelos autores de montagem de modelos tridimensionais
por intersec¢do de pegas bidimensionais, temo uma pega com acabamento
de superficie melhor e menos pegas.

Aplicacoes do corte a laser

O processo de corte a laser pode ser aplicado em uma série de pro-
jetos e de maneiras diferentes. Aqui apresentaremos alguns pontos sobre o
processo e suas vantagens dentro do ambiente de um Fab Lab universitario
em comparagdo com a impressdo 3D. Como técnico durante os anos de 2021
e 2023 no Fab Lab Mau, tive a oportunidade de observar uma grande varie-
dade de projetos e solugdes utilizando corte a laser. Com isso farei alguns
apontamentos sobre boas préticas no que se diz prototipagdo utilizando
corte a laser:

Caixas e suportes: A fabricacdo de caixas utilizando corte a laser permi-
te uma maior precisa de dimensdes tanto internas quanto externas além
de uma maior velocidade de fabricagdo em relagdo a uma mesma pega im-
pressa em 3D. O tipo de montagem com encaixes permite que a construgdo
seja muito mais robusta, aguentando maiores impactos. Sites como o Box.
py oferecem uma variedade de solu¢des de armazenamento que podem ser
alterados com paridmetros diretamente do site.

Volumes geométricos: Para a confecgdo de grandes pegas, como moldes
para laminagdo, gabaritos para furagdo ou outras pecas com grandes faces
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que necessitam qualidade de superficie. O acabamento da chapa € superior
ao acabamento da superficie superior de uma impressao 3D, assim para su-
perficies homogéneas como painéis ou placas podem ser fabricados com
maior qualidade.

Modelos de fabricag¢do mista: Utilizacio da peca cortada a laser como par-
te em uma montagem com outros processos de fabricagdo. Esse processo é
util para diminuir o tempo de fabricac¢do, onde podemos agilizar a fabrica-
¢do de partes menos detalhadas ou com detalhes possiveis de se obter no
corte, deixando partes com mais detalhes ou necessidades mecanicas para
outros processos.

Materiais e acabamentos: O processo de corte a laser permite o corte de
uma variedade de materiais que vdo de madeiras e MDF 4 acrilicos e plas-
ticos, permitindo uma variedade de acabamentos e transparéncias. A peca
cortada a laser tem uma qualidade de superficie maior que a impressao 3D,
possibilitando pegas esteticamente agradaveis prontas apds o corte, isto
é, sem nenhum trabalho adicional. Utilizando materiais transparentes e
translacidos conseguimos acabamentos que ndo sdo possiveis com a im-
pressora 3D, como pegas transparentes feitas em acrilico.

Aplicacoes da impressao 3D

Impressdo 3D possibilita a manufatura de pegas por deposi¢do de
camada. Esse é um dos fatores que possibilita a manufatura de pecas que
nio poderiam ser fabricadas de outra forma. Para uma impressao de suces-
s0, € necessario conhecer as limitagdes da maquina e material utilizado, ja
que cada um desses fatores tem alta variabilidade de pardmetros e especi-
ficidades. Aqui nds apresentamos algumas observagdes sobre o processo e
projetos utilizando a impressao 3D:

Pecas estéticas: Incluindo bustos, figuras, brinquedos, desk toys, colecio-
naveis, réplicas de filmes e muitos outros. Sdo pecas que o objetivo é ser
esteticamente fiel a um modelo, produto ou personagem. Sdo pegas que ndo
necessitam de resisténcia mecanica e precisam de uma aparéncia fiel ao
modelo que tenta reproduzir.

Mecanismos e print-in-place: Pecas que necessitam de uma precisdo di-
mensional que deve ser ajustada para cada impressora e material utiliza-
do. Sdo pecas de montagens maiores que tem movimento ou exercem forca
em outra peca, como roscas ou engrenagens. O termo print-in-place se da a
pecas que sdo impressas “no lugar”, pecas essas que tem algum elemento
moével que é impresso em conjunto com outras pegas, sem necessitar mon-
tagem apds a impressao.
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Pegas de reposicdo: Utilizagdo de impressdo 3D para repor pegas quebra-
das ou faltantes. Pela rapidez e precisdo, é possivel substituir pegas diver-
sas de outras maquinas ou mdéveis. Essa reutilizagdo permite uma vida atil
maior, e um gasto menor ja que ndo ha necessidade de adquirir uma nova
peca para repor a antiga

Geometria complexas e detalhes: O processo permite a impressdo de pe-
¢as que ndo poderia ser fabricada de outra maneira. Alguns tipos de ro-
lamentos devem ser impressos em camadas e nio sdo possiveis de serem
usinados de maneira convencional. Igualmente pecgas detalhadas podem ser
impressas com grande sucesso em impressoras 3D de resina, que sdo utiliza-
das amplamente no setor de joias.

Customizagdo: Essa categoria abrange todas as outras. A confecgdo de pe-
cas sob demanda e exclusivas para um propésito como decoragio de festas,
presentes e outros. A customizagdo é um grande atrativo de pecas impres-
sas para fins especificos, que ndo poderiam ser fabricadas com métodos de
manufatora em larga escala por conta do preco elevado por baixas tiragens.

Consideragoes finais

O conhecimento e dominio de ferramentas de fabricagio digital sdo
essenciais para o designer moderno. A fabricagio digital é uma nova lingua-
gem com a qual o designer pode comunicar e transmitir suas ideias para o
mundo. Saber utilizar essas tecnologias de forma plena para prototipacdo
de pecas durante a graduagdo vem sendo o diferencial de muito cursos que
contam com espagos como Fab Labs e espagos makers onde o aluno pode in-
teragir com essas tecnologias em ambientes propicios ao aprendizado. Uma
das habilidades mais valiosas que um jovem designer poder ter é a capaci-
dade de projetar e adequar seu projeto para o meio de fabricacio adequado,
seja para prototipagem ou para industria.

O conhecimento sobre os processos vem junto com a experimen-
tacdo e utilizagdo de um devido processo. Quando o estudante tem contato
constante com os processos como impressdo 3D e corte a laser durante pro-
jetos da graduacdo, ele desenvolve o conhecimento necessério para adaptar
0 seu projeto para cada processo, assim otimizando o tempo de fabricacdo
e custo material. Isso proporciona uma maleabilidade para o desenvolvi-
mento de projetos mais complexos que englobem uma gama maior de pro-
cessos, dando mais flexibilidade na hora de resolver desafios durante os
projetos, e assim, durante a carreira como designer.

As diretrizes apresentadas nesse artigo sdo observagdes de projetos
que passaram pelo Fab Lab Maud. Observando os trabalhos de indmeros
alunos nos permitiu resolver questdes dentro de outros projetos, onde as
solugdes se complementavam. Dessa forma se desenvolve um acervo de so-
lugdes para os mais diversos problemas que podem ser resolvidos com os
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processos apresentados neste artigo. E mais importante ainda é desenvol-
ver o projeto para a sua forma de fabricacdo adequada e saber quando de-
senvolver um projeto para corte a laser ao invés de impressio 3D e vice-ver-
sa. Essa adaptabilidade que o aluno desenvolve realizando projetos em um
espago como o Fab Lab o ajuda a se tornar um profissional mais competente
para o mercado de trabalho.
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Maquete da cidade
de Sao Paulo:
design expositivo,
tecnologia e
objeto historico

Resumo O presente artigo apresenta evidéncias sobre a maquete da cidade
de Sdo Paulo, instalada no Museu Paulista desde 1922, realiza¢do de Henri-
que Bakkenist, por demanda da institui¢o. Este objeto histdrico faz parte do
acervo entre mobilidrios, documentos e obras de arte que contam a histéria
da cidade. Duas perguntas preliminares sugerem uma estratégia de investi-
gacdo: qual a relevincia da maquete da cidade de Sdo Paulo para o acervo da-
quele museu histérico? Quais as contribui¢des ao Museu Paulista que as esco-
lhas do design expositivo propdem ao apresentar a maquete apds o processo
de restauro dos ultimos anos? A metodologia utilizada para a produgio des-
te artigo concentra-se no estudo de caso e levantamento bibliografico, com
andlise das informacgdes para a construgdo de hipéteses. Algumas evidéncias
aqui tratadas podem ressurgir com o devido aprofundamento na pesquisa da
dissertacdo de mestrado stricto-sensu em desenvolvimento no Programa de
Pds Graduagdo em Design - Universidade Anhembi Morumbi.

Palavras Chave Maquete da Cidade de Sdo Paulo, Museu Paulista, cidade de Sdo Paulo,
objeto histérico, design expositivo.
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Model of the city of Sao Paulo: exhibition design, technology and historical object

Abstract This article presents evidence about the model of the city of Sdo Paulo, in-
stalled at the Museu Paulista since 1922, created by Henrique Bakkenist, at the re-
quest of the institution. This historical object is part of the collection of furniture, doc-
uments and works of art that tell the history of the city. Two preliminary questions
suggest an investigation strategy: what is the relevance of the model of the city of Sdo
Paulo to the collection of that historical museum? What contributions to the Museu
Paulista the exhibition design choices propose when presenting the model after the
restoration process in recent years? The methodology used to produce this article
focuses on case studies and bibliographical research, with analysis of information to
construct hypotheses. Some of the evidence discussed here may resurface with due
deepening in the research of the stricto-sensu master’s dissertation being developed
at the Postgraduate Program in Design - Universidade Anhembi Morumbi.

Keywords Model of the city of Sdo Paulo, Museu Paulista, city of Sdo Paulo, historical object,
exhibition design

Maqueta de la ciudad de Sao Paulo: diseiio expositivo, tecnologia y objeto his-
torico

Resumen Este articulo presenta pruebas sobre la maqueta de la ciudad de Sdo Paulo,
instalada en el Museo Paulista desde 1922, realizada por Henrique Bakkenist a pedido

de la institucién. Este objeto histdrico forma parte de la coleccion de muebles, docu-
mentos y obras de arte que cuentan la historia de la ciudad. Dos preguntas prelim-
inares sugieren una estrategia de investigacion: ;cudl es la relevancia del modelo de

la ciudad de Sdo Paulo para la coleccién de ese museo histdrico? ;Qué aportaciones

al Museo Paulista proponen las opciones de disefio de la exposicion al presentar el

modelo tras el proceso de restauracion de los ultimos afios? La metodologia utilizada

para elaborar este articulo se centra en un estudio de casos y una encuesta bibliogrd-
fica, analizando la informacion para construir hipdtesis. Algunas de las pruebas aqui
tratadas podrdn resurgir con la profundidad adecuada en la investigacion para la

tesis de mdster stricto-sensu que se estd desarrollando en el Programa de Postgrado

en Disefio - Universidade Anhembi Morumbi.

Palabras clave Maqueta de la Ciudad de Sdo Paulo, Museo Paulista, Ciudad de Sdo Paulo,
objeto histérico, disefio expositivo.

DATJournal v.9 n.3 2022



Maquete da cidade de Sao Paulo: design expositivo, tecnologia e objeto histérico 152

Identificar a encomenda do objeto historico

Este artigo tem como objetivo trazer como pano de fundo pesquisa
de mestrado sobre um objeto histdrico do acervo do Museu Paulista, a ma-
quete da cidade de Sdo Paulo, encomenda feita pelo entdo diretor do Museu
Paulista, o historiador, escritor e professor Affonso D’Escragnolle Taunay
(1876-1958), que também foi o gestor responsavel por organizar os festejos
de comemoragdo do Centendrio da Independéncia em 1922, comemoragio
esta que contextualiza a encomenda da maquete, feita ao artista e modela-
dor holandés Henrique Bakkenist (1887-1940).

Este artista apresenta na ocasido uma peca com dimensdes exu-
berantes, chegando a totalizar 6 metros de comprimento e 5,1 metros de
largura, projetada e modelada em gesso. A opgdo para a conjuntura de ela-
boragido da pega foi trabalhar com fontes documentais secundérias, como a
primeira carta cadastral da cidade, de 1841 e 1842, confeccionada pelo en-
genheiro Carlos Abrao Bresser, com indicacdo dos lotes construgdes, alguns
desenhos, aquarelas especialmente as imagens produzidas pelo fotégrafo
Militdo Augusto de Azevedo, feitas a partir de 1862 que comparavam vistas
de Sdo Paulo. Estes recursos ajudaram o artista a entender como poderia ser
pensada a planificagdo da cidade. Todos estes elementos contribuem para
Bakkenist construir uma planta em grande escala, compreendendo melhor
terrenos e relevos da cidade, podendo assim tomar algumas decisGes esté-
ticas para sua obra.

Ao tratarmos dos assuntos pertinentes a criagdo, conservacio e dos
restauros da maquete da cidade que retratava a Sdo Paulo de 1841, perce-
bemos que nio seria possivel fazé-lo sem o devido reconhecimento do mo-
mento histdrico no qual se encontrava o Museu Paulista, palco principal das
comemoragdes do primeiro centenario. Exatamente neste local, a maquete
permanece desde a sua elaboracio.

Paulo César Garcez Marins', no texto introdutério do catdlogo Pas-
sados Imaginados - Colegdo Museu do Ipiranga, destaca que a diretoria do
museu pretendia

com a maquete uma representacio que obedecesse certos critérios de
escolha, Taunay tentava mostrar que a cidade na época da independén-
cia ja tinha intensa atividade comercial e era imponente, embora ristica
(MARINS, 2022).

Nesta citacdo, podemos observar a intencionalidade de Taunay em
evidenciar, a partir da encomenda do maquete da cidade de Sdo Paulo, a im-
portancia da prépria cidade, por suas atividades comerciais e significativas
para o pafs.
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Este objeto histdrico é instalado intencionalmente no Museu Pau-
lista, criado em um contexto que procuramos identificar com o resgate das
supostas conquistas deste periodo.

Lembrando que foi no periodo que vai entre 1870 e 1930 que os museus
nacionais - Museu Paulista, o Museu Nacional (R]) e o Museu Paraense de
Histéria Natural - comegaram a desempenhar um importante papel como
estabelecimentos dedicados a pesquisa etnografica e ao estudo das as-
sim chamadas ciéncias naturais. E a partir desta perspectiva que se pode
entender a instalagdo e o desenvolvimento desses estabelecimentos no
Brasil, em particular o Museu Paulista, que, a partir de 1870 se afirmou

como o mais cientifico dos museus nacionais” (SCHWARCZ, 1998, p. 124).

Destacamos aqui outra mengédo relacionada ao diretor do museu -
Taunay -, feita por Paulo César Garcez Marins: “ndo s6 a maquete, mas todo
0 Museu Paulista sob a gestdo de Taunay cria uma visdo positiva sobre o
passado colonial e imperial de Sdo Paulo”, afirma.

Dentro deste contexto, a maquete se torna um elemento simbdlico,
dando visibilidade para o crescimento da cidade, que economicamente vi-
nha se desenvolvendo e socialmente criava oportunidades de crescimento
de um cendrio urbano, onde a ocupagio das dreas até entdo rurais ja come-
cavam a mudar suas caracteristicas. Essas narrativas corroborariam uma
sensacdo de pertencimento, manifestada pelo publico dentro do museu. Re-
tomar o contexto de construgdo da maquete é falar da uma Sio Paulo que
ja possuia uma intensa atividade comercial, urbanisticamente instalada,
contendo um Jardim Botanico inaugurado em 1825, hoje conhecido como
Jardim da Luz. Esse crescimento é corroborado com a criagdo dos Cursos
Juridicos da Faculdade de Direito do Largo Sdo Francisco em 1827, para citar
alguns exemplos.

Propomos um salto nesta histéria ao destacarmos que no ano de
2022, especificamente nas comemoragdes do Bicentendrio da Independén-
cia do Brasil, o Museu Paulista reabre suas portas apds nove anos de uma
intensa reforma, que inclui o restauro da edificagdo e de um conjunto de
obras de seu acervo, ressaltando que obras como a maquete, permanecem
no prédio durante todo o processo de restauro do edificio. Consideramos
neste artigo as estratégias propostas para o restauro e a reapresentacio da
maquete da cidade de Sdo Paulo a partir de um projeto que utiliza tecnolo-
gia e narrativas audiovisuais, propiciando outras camadas de significados
para o objeto histdrico, tornando a maquete uma das principais atragées do
acervo do Museu Paulista.

DATJournal v.9 n.3 2024



Maquete da cidade de Sao Paulo: design expositivo, tecnologia e objeto histérico 154

Surgimento do Museu Paulista, domicilio da maquete da
cidade de Sao Paulo

Localizado no bairro do Ipiranga, zona Sul da cidade de Sdo Paulo,
0 Museu Paulista da Universidade de Sdao Paulo, também conhecido como
Museu do Ipiranga, é hoje um dos museus mais visitados da cidade’.

Como referéncia da importancia desta institui¢cdo, destacamos um
trecho da entrevista da Diretora do Museu Paulista, Rosario Ono ao Jornal
da USP*:

Com certeza a marca de 1 milh3o de visitantes tem um significado muito
especial, pois reflete a boa recep¢io a reabertura do museu apds nove
anos fechado. A média didria de visitantes contabilizada pela emissdo de
ingressos nesse periodo foi de aproximadamente 2 mil pessoas. Assim,
antes de mais nada, agradeco ao nosso publico visitante que nos permi-
tiu atingir essa marca tdo rapidamente.”(DE LIMA, Solange Ferraz; ONO,
Rosaria.0 novo Museu do Ipiranga no bicentendrio da independéncia do
Brasil. Instituto Martius-Staden. Rio de Janeiro, 2022).

Comenta a diretora do museu ao se referir ao feito de um milhio de
visitantes ap0s a reabertura do museu em 7 de setembro de 2022.

0 edificio em que hoje estdo instaladas as exposicdes e espagos para
atividades educativas e culturais foi projetado para ser um monumento em
comemoragdo a Proclamagdo da Independéncia, ocorrida em 1822. O edi-
ficio foi construido entre 1885 e 1890. Em 1894, o recém-criado Museu do
Estado (Museu Paulista) foi transferido para o monumento.

Segundo SCHWARCZ (1998), “em 1893 o Museu do Ipiranga adqui-
re as colegBes pertencentes a Joaquim Sertdrio, compostas por espécimes
de histdria natural, mobilidrios, jornais e objetos da cultura indigena. E é
com esse material, que foi inaugurado oficialmente o Museu Paulista, em
26 de julho de 1894. No mesmo ano, por indicacdo de Orville Derby (dire-
tor da comissdo Geografica e geoldgica do Estado) é contratado o zoSlogo
Hermann von Thering, conhecido por sua atuagdo nos certames internacio-
nais4. Abria-se entdo um novo museu etnografico, cujo objeto era o estudo
da histéria natural da América do Sul e em particular do Brasil, por meios
cientificos”.

Conforme destacamos neste trecho, hd uma descrigdo do profissio-
nal escolhido para direcdo da institui¢do e quanto essa decisdo implicaria
nos rumos do museu.

Novos caminhos propostos ao museu se apresentam a partir de
1917 com a chegada do historiador, escritor e professor na catedra de Fisi-
ca Experimental da Escola Politécnica de Sdo Paulo, Affonso D’Escragnolle
Taunay (1876-1958), substituindo o entdo diretor do Museu Paulista, Her-
mann von Thering. Taunay foi responsavel por dirigir a institui¢do por um
periodo de aproximadamente 28 anos (1917-1945). Ndo podemos deixar de
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observar que seu posicionamento politico interage com as demandas eco-
ndmicas e sociais da cidade de Sdo Paulo, investindo na amplia¢do da visibi-
lidade e na correspondéncia das dindmicas do museu ao projeto politico de
tornar a cidade referéncia para a sociedade brasileira.

Em 1934, o museu foi incorporado a Universidade de Sdo Paulo -
USP e seus registros de tombamento estdo datados em primeiro lugar pelo
Condephaat’, pelo Conprespe® pelo Iphan’, garantindo a protecao e a preser-
vagdo deste patriménio imaterial nacional. Estes registros de tombamento
sdo fundamentais para as garantias que envolvem, entre outras coisas, o
detalhamento e as regras necessarias para que esse bem esteja preservado.
Estamos falando do museu publico considerado o mais antigo da cidade de
Sdo Paulo, segundo pesquisas feitas em documentos histéricos®.

Reconhecer essa gama multiforme de possibilidades é recusar um modelo
unico de museu, chave da natureza e camisa de forga. Portanto, o que
aqui se discutird ndo ¢ a trilha que todo museu histérico devera seguir,
mas as dire¢des em que ele pode trazer uma contribuigio especifica (e,
portanto, insubstituivel), na producio do conhecimento histdrico - tema
crucial, mas marginalizado nas discussdes museoldgicas”. (MENESES,
1994 - p.10).

Meneses nos provoca ao perceber que a dire¢do do museu, na figura
da diretora, Prof®. Dr* Rosaria Ono, e a equipe de curadoria, nas figuras de
Prof. Dr. Paulo César Garcez Marins e Prof®. Dr?. Solange Ferraz de Lima, dis-
cordam de um modelo tinico de museu. A histéria nos mostra isso ao obser-
varmos quantas mudangas foram discutidas e implantadas com esta ultima
reforma. Percebemos nitidamente que a condi¢do de um museu histérico o
coloca em constante transformagio e suas inquieta¢des reverberam para a
instituicao.

Maquete da cidade de Sao Paulo, escolhas estéticas e olhares
para a cidade e sua representagao no objeto historico

As referéncias utilizadas na construgio de igrejas e casas foram pes-
quisadas em pinturas, José Wasth Rodrigues (1891-1957) alguns mapas car-
tograficos do século XIX, ilustragdes e nas fotografias de Militdo Augusto de
Azevedo (1837-1905) que constituiam os registros documentais da cidade.

A equipe do Estadio Preto e Branco’, em Sdo Paulo, foi responsavel
pelo trabalho de restauro da maquete, que contou com cerca de seis profis-
sionais especializados.

Segundo a pesquisa e 0 mapeamento feito por esses restauradores,
a escala utilizada por Bakkenist na projecio da maquete é de aproximada-
mente 1 para 175, segundo o engenheiro civil Jodo Lopes Garcia, responsa-
vel por escanear a obra para seu mapeamento digital neste tltimo processo
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de restauro. Isso significa que um homem de 1,75 m teria cerca de 1 cm
dentro da maquete.

Observamos que ndo houve uma fidelidade rigorosa de Bakkenist
na reproducido do nimero de casas e terrenos existentes na ocasido. Foram
reconstituidos alguns pontos histéricos, outros tantos suprimidos e cria-
ram-se alguns elementos de composi¢do como quintais, terrenos e muros,
fazendo uso de caracteristicas da arquitetura colonial na modelagem do
territério de abrangéncia da maquete. Algumas edificagdes locais e mar-
cos da cidade de Sao Paulo, ainda podem ser vistos hoje aproximadamente
cem anos apds a sua modelagem. Se caminharmos pela cidade, podemos no-
tar alguns deles em suas construgdes originais, restauradas ou nfo. Locais
como o Mosteiro de Sdo Bento e a Igreja Nossa Senhora da Boa Morte se tor-
naram ao longo dos anos patriménios materiais tombados e protegidos pela
legislacdo em todas as instancias de poder (municipal, estadual e nacional).

Ao analisar a maquete em 2022, com a reabertura das portas do Mu-
seu, ndo podemos deixar de destacar um ponto importante para a reflexdo:
o objeto histdrico e as decisGes curatoriais que envolvem as condi¢des em
que o mesmo sera apresentado ao publico frequentador do museu.

Neste contexto, hd que se considerar as contribui¢des atuais do de-
sign expositivo ao criar um espago de interagdo efetiva entre o visitante
e a maquete. Para tanto, foi necessdrio observar entre outros aspectos a
circulagdo do publico no entorno da pega, criagdo de textos de facil leitura,
bancadas com reprodugdes da maquete abrigando relevos tateis, especiais
para leitura de pessoas com deficiéncia visual, audiodescri¢do entre outros
elementos que se somam as projegdes e sobreposi¢do de imagens histdricas,
pesquisadas por Bakkenist, como os mapas cartograficos, as fotografias,
pinturas e aquarelas, que sdo projetadas no préprio objeto histérico.

Outro recurso é a projecio de luzes de diferentes tonalidades e mul-
tiplas texturas que evidenciam volumes e indicam as auséncias de repre-
sentagdo, toda esta atmosfera é acompanhada de um 4udio texto que con-
duz o percurso para o olhar do visitante, entre outros recursos tecnoldgicos
que valorizam e inserem na maquete informagdes que complementam e
ressignificam o objeto original.

Simultaneamente a essas imagens projetadas, o publico é convida-
do a compreender sua histéria por meio de um dudio texto descritivo, com
aproximadamente nove minutos, que narra as projecdes. Organizado em
se¢des continuas, contam com um tradutor de libras, garantindo que pu-
blicos diversos possam acessar as mesmas informagdes simultaneamente.

Este recurso utilizado dentro da sala em que a maquete est4 insta-
lada, cria uma espécie de ponte de aproximacao entre a histéria da pega e a
cidade de Sdo Paulo do século XXI.
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Restauro e design expositivo: desafios para a maquete da
cidade de Sao Paulo

Fechado por quase nove anos, o Museu Paulista reabriu as portas
em setembro de 2022 apds a conclusdo do processo de restauro do edificio
histérico e de um novo projeto de expografia, considerando facilitadores de
interagdo e privilegiando a acessibilidade dos diferentes publicos. Identifi-
camos em todas as exposi¢des, sejam elas permanentes ou tempordrias, que
a preocupagdo com a acessibilidade se transformou em um projeto inclusi-
vo de acesso ao museu e seu acervo. Segundo o autor,

ja que se vé& que o museu histérico contemporaneo apresenta um leque
extremamente aberto de problemas, que seria muito dificil tratar aqui
na sua inteireza. Por isso, para garantir um minimo de eficicia, o que
serd posto em debate limita-se a dois tépicos basicos, apenas: que possi-
bilidade pode haver de participagdo do museu histérico na produgio do
conhecimento histérico? Como nessa perspectiva, funciona a exposicio
museoldégica? (MENESES. 1994, p.10)

O projeto expografico buscou afirmar a qualidade de uma interven-
¢do contemporanea em didlogo com a arquitetura eclética do edificio, evi-
tando a0 maximo confundir uma e outra por meio de elementos miméticos.
Para tanto, foi desenvolvido para todo o projeto de restauragdo, um sistema
expositivo para suporte tanto dos acervos quanto dos recursos de media-
¢do, numa linguagem relativamente sébria, composta de perfis e chapas
metdalicas de geometria regular. Admitiu-se com isso o contraste proposital
em relagio ao edificio-monumento, cujas paredes de alvenaria decoradas e
esquadrias em madeira s3o inconfundiveis.

Outro aspecto importante nesta ampla reforma é todo o processo de
restauro: houve a necessidade de aportes financeiros do governo estadual
e da Fundagédo de Apoio a Universidade de Sdo Paulo (FUSP) que cobriram
parte dos custos. No entanto, a maior fatia do or¢amento para a reforma
— cerca de R$ 235 milhGes'” — veio da iniciativa privada, por meio da Lei
Rouanet. Empresas como a SABESP, o Instituto Itad Cultural e o Grupo EDP,
do ramo elétrico, investiram R$12 milhdes cada.

As exposi¢des permanentes'' foram organizadas em eixos narrati-
vos para contar a histéria do acervo e contextualizar as suas pegas, que
retratam costumes e valores da sociedade. No eixo Passados Imaginados
encontramos a maquete da cidade de Sao Paulo, que é objeto de pesquisa e
estudo para o desenvolvimento deste artigo e de uma pesquisa ja em pro-
cesso.

Ao pensarmos nas possibilidades de como o design expositivo pode
contribuir com a frui¢do do publico visitante, destacamos no trecho a se-
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guir no qual Oliveira e Tabach (2018) tratam das possibilidades de interagdo
entre a obra e o visitante e a sua capacidade de ressignificar o contato com
o objeto histdrico.

Além disso, receamos que a bandeira da “experiéncia” com a arte, das
propostas interativas, da tdo desejada inclusdo e participacdo do publico
possam soar como repelentes da “arte tradicional”, como se a completu-
de do espectador com a obra sé se valesse de interatividade, de forma que
a contemplagio por si s6 fosse inexpressiva. Nesse sentido, ndo cabe ne-
gar outras formas de contato com a obra, mas ressignificd-las. (OLIVEIRA,
M. C. M.TABACH, V, 2018, p 117).

Mesmo compreendendo que estamos falando de um museu histéri-
co, que abriga acervos da mesma natureza, as possibilidades de interacio
entre obra e pablico podem se assemelhar, como por exemplo na utilizagdo
dos recursos de audiodescricio, projecdo de imagens e projetos de ilumi-
nacio, criando uma camada de contemporaneidade ao objeto datado neste
caso a maquete da cidade de Sdo Paulo em 1841.

No inicio do século XIX, a ruptura com os modelos classicos de visdo foi
muito mais do que uma simples mudanga na aparéncia das imagens e das
obras de arte, ou nas convenc¢des de representacgdo. Ao contrario, ela foi
inseparavel de uma vasta reorganizacdo do conhecimento e das praticas
sociais que, de inlimeras maneiras, modificaram as capacidades produ-
tivas, cognitivas e desejantes do sujeito humano. (CRARY, JONATHAN,
2012,p 13).

Neste trecho do ensaio de Jonathan Crary podemos perceber alguns
efeitos politicos e sociais oferecidos por ele para a reflexdo, de como os
processos histdricos que constituiram os modos modernos de se conceber a
visdo no século XIX, apresentam algumas pistas para compreender o atual
estatuto do olhar.

Esta ndo foi a primeira vez que a maquete passa por um restauro:
em 1984, a obra — que era branca, da cor do gesso — ganhou outras cores
em sua superficie, e quase trinta anos depois, foram realcadas”.

As etapas de limpeza e restauragdo da maquete™ seguiram os rigo-
res e protocolos determinados pelo restauro. As a¢des de limpeza quimica,
o nivelamento das superficies e a recuperagdo na camada de gesso superior
se somaram a correc¢do das trincas presentes nas estruturas e reposi¢ao do
que faltava na estrutura da maquete. Algumas reconstrugdes na peca tam-
bém foram substituidas pelos mesmos materiais da obra original.

No centro de uma sala prépria, no edificio-monumento do Museu
do Ipiranga, a maquete estd instalada sobre uma base de madeira a cin-
quenta centimetros de altura do chao. Ela também ganhou em seu entorno
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um guarda-corpo de vidro transparente, para a seguranca da peca, ja os
visitantes poderdo vé-la em toda a sua extensdo, movimentando-se ao seu
redor.

Uma das curiosidades deste processo foi a necessidade de constru-
¢do de uma plataforma de metal sobre a obra, que permitiu o acesso dos
restauradores ao seu miolo, pois, diante das suas dimensdes apresentou-se
como uma possibilidade de acesso ao centro da maquete. Outra importante
etapa e que contou com a tecnologia para sua realizagdo foi o escaneamento
3D da peca para servir de base na elabora¢do do mapeamento de danos, um
dos requisitos do processo de restauracio.

De qualquer modo, ainda se faz necessario neste espago em que a
maquete esta instalada permanéncia de um profissional da area de segu-
ranca e de orientagio de publico para garantir a preservacio deste bem.

Consideragoes finais

O presente artigo realizou uma pesquisa preliminar, com levanta-
mento dos dados histéricos relacionados a maquete, escolha das fontes bi-
bliograficas, identificagdo com autores lidos e organizagio de referéncias
tedricas capazes de ancorar esta escrita. Foi neste exercicio de elaboragio
que foi observado que este objeto histérico - a maquete -, ndo possui uma
variedade e quantidade de estudos e matérias tedricas que tratam da sua
importancia e relevancia diante do acervo do museu.

Encontramos citagles e informagdes contextualizadas mas com
poucas referéncias sobre o processo de encomenda, feito por Taunay para
abrilhantar os festejos do Centendrio da Independéncia, bem como, quanto
a criagdo da maquete com as decisdes tomadas por Bakkenist durante o
processo de produgio da peca.

Este contexto nos convoca a realizar este estudo e ao produzirmos
o artigo, contribuir para a construgdo de referéncia para futuros estudos
sobre a maquete. Salientamos que neste estudo de caso foi elaborado uma
pesquisa sobre design expositivo e escolhas curatoriais relacionadas ao es-
paco onde se encontra a maquete, suas caracteristicas como objeto histé-
rico e os recursos tecnoldgicos e de projecdo escolhidos para compor a sua
exibicao.

Segundo Ulpiano Meneses,

0 objeto antigo, obviamente foi manipulado em tempo anterior ao nosso,
atendendo as contingéncias sociais, econdmicas, tecnoldgicas, culturais,
etc. etc. desse tempo. Nessa medida, deveria ter vdrios usos e fungdes,
utilitdrios ou simbdlicos. No entanto, imerso na nossa contemporanei-

dade, decorando ambientes, integrando cole¢des ou institucionalizado
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no museu, o objeto antigo tem todos os seus significados, usos e fungdes
anteriores drenados e se recicla, aqui e agora, essencialmente, como ob-
jeto-portador-de-sentido. Assim, por exemplo, todo eventual valor de
uso subsistente converte-se em valor cognitivo o que, por sua vez, pode
alimentar outros valores que o passado acentua ou legitima. Longe pois
de representar a sobrevivéncia, ainda que fragmentada, de uma certa or-
dem tradicional, é do presente, indica Jean Baudrillard, que ele tira sua
existéncia. E é do presente que deriva sua ambiguidade” (MENESES 1992
p- 12).

Diante do exposto, concordamos com o autor que estabelece uma
relagdo entre o objeto histérico e o museu histérico. A escrita do artigo nos
possibilitou, entre outras coisas, compreender que a maquete da cidade de
Sdo Paulo e o Museu Paulista sdo parte e todo, importantes e indissocidveis
neste estudo.
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Critérios de Projeto
na Criacao de
Produtos Assistivosi

Resumo Este artigo busca investigar como os critérios estéticos, praticos e
simbdlicos podem ser aplicados, de modo ndo mutuamente excludente, ao
design de produtos assistivos, para ampliar a experiéncia de pessoas com
perda visual, auditiva ou motora, possibilitando maior acessibilidade e in-
clusdo delas em seu contexto sociocultural. O design da imensa maioria des-
ses dispositivos prioriza sua funcionalidade, relegando a segundo plano sua
configuragio estética e seu valor simbdlico, o que reverbera a inadequagio
ao seu contexto cultural de parte numerosa dos usudrios. Nesta perspecti-
va, pressupde-se a necessidade de o design desses produtos incluir a pessoa
como ponto central da experiéncia projetual. A partir das quatro partes
deste artigo, poderemos depreender como ocorre a diretriz de direta ou in-
diretamente inserir o individuo nos processos de produc¢io/recepcio desses
objetos, de modo a que ele se sinta apto a ressignificar tais objetos, ao neles
incluir atributos de singularidade estética e valor simbdlico, ampliando a
identificag¢do da pessoa com o produto e seu pertencimento ao contexto so-
ciocultural. Logo: o que repercute o conceito de prétese transformacional.

Palavras Chave Produto assistivo, Deficiéncia, Desestigmatizagdo, Design.
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Design Criteria in the Creation of Assistive Products

Abstract This article discusses how aesthetic, practical and symbolic criteria can
be applied, in a non-mutually exclusive way, to the design of assistive products, to
broaden the experience of people with visual, auditory, or motor loss, improving
their accessibility and inclusion in their sociocultural context. The design of the
great majority of assistive devices prioritizes their functionality, relegating their
aesthetic configuration and symbolic value to a secondary level, which reflects the
inadequacy of many users of assistive devices in their cultural context. From this
perspective, it’s assumed the need to include people as a central point of the de-
sign experience. From the four parts in the article, we can understand that there
is a guideline to directly or indirectly insert the individual into the production/
reception processes of these objects, so that he/she feels able to re-signify such ob-
jects, by including attributes of aesthetic uniqueness and symbolic value in them,
expanding the person’s identification with the product and his/her belonging to
the sociocultural context. Therefore: what resonates with the concept of transfor-
mational prosthesis.

Keywords Assistive Product, Disability, Destigmatization, Design.

Criterios de Diseno en la Creacion de Productos de Asistencia

Resumen Este articulo busca investigar cémo se pueden aplicar criterios estéticos, prdc-
ticos y simbdlicos, de manera no excluyente, al disefio de productos de asistencia, con
miras a ampliar la experiencia de las personas con pérdida visual, auditiva o motora,
permitiendo una mayor accesibilidad e inclusién de ellos en su contexto sociocultural.
El disefio de la gran mayoria de estos dispositivos prioriza su funcionalidad, relegando a
un segundo plano su configuracion estética y su valor simbélico, lo que refleja la inade-
cuacion de un gran niimero de usuarios a su contexto cultural. Desde esta perspectiva,
se asume la necesidad de que el disefio de estos productos incluya a la persona como
punto central de la experiencia de disefio. A partir de las cuatro partes de este articulo,
podemos entender como se produce la directiva de insertar directa o indirectamente
al individuo en los procesos de produccién/recepcién de estos objetos, de modo que se
sienta capaz de dar nuevos significados a dichos objetos, en ellos incluyendo atributos
de singularidad estética y valor simbdlico, ampliando la identificacién de la persona con
el producto y su pertenencia al contexto sociocultural. Por tanto: lo que resuena con el
concepto de prétesis transformacional.

Palabras clave Producto Asistencial, Descapacidad, Desestigmatizacién, Disefio.
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Introdugao

Em primeiro lugar, apresentam-se alguns conceitos e defini¢des
com vistas a situar o leitor no contexto da tecnologia assistiva, no ambito da
deficiéncia e na nogao de estigmatizagdo. Em segundo lugar, visa-se apre-
sentar critérios de design que consideram o individuo ndo como um outro
excludente, mas sim na perspectiva de refletir a desabilidade no suposto da
desestigmatizagdo. Em terceiro lugar, pretende-se mostrar alguns exem-
plos de produtos assistivos, que contemplem em suas propostas projetuais
ou conceituais o suposto de que o individuo venha a ser o foco de atencgio.
Em quarto lugar, serd investigado um estudo de caso - a prétese Hero Arm,
da Open Bionics - que, ao considerar no seu projeto os trés critérios de
design, antes referidos, busca inserir o individuo no contexto sociocultural
por ele vivido.

Alguns conceitos e definicoes

A tecnologia assistiva, segundo Global Report on Assistive Tech-
nology (2022, p.5), é um termo abrangente para produtos assistivos e seus
sistemas e servigos relacionados. Este tipo de tecnologia é relevante para
pessoas com dificuldades funcionais, sejam permanentes ou temporarias.
Tais dispositivos asseguram a funcionalidade, mas, também, ampliam a
participacdo e a inclusdo dessas pessoas nos dominios da vida. As tecnolo-
gias assistivas podem ser fisicas e digitais.

Outrossim, conforme Priority Assistive Products List (2016, p.1),
uma tecnologia assistiva é a aplicagio de conhecimentos e habilidades rela-
cionados a produtos assistivos, incluindo sistemas e servigos; é um subcon-
junto da tecnologia da satde. Este documento também define o que seja um
produto assistivo, ou seja, é qualquer produto externo, incluindo disposi-
tivos, equipamentos, instrumentos ou software. O objetivo principal deste
tipo de produto é manter ou melhorar a funcionalidade e a independéncia
do individuo e, assim, promover o seu bem-estar.

No contexto brasileiro, é a Lei n° 13.146 - de 6 de julho de 2015,
denominada Lei de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pes-
soa com Deficiéncia) -, no Art. 39, incisivo I1I, que define o que venha a ser
tecnologia assistiva. De acordo com essa Lei, sdo “produtos, equipamentos,
dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que
objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a partici-
pagdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social.” Optamos
por utilizar o termo produto assistivo, em vez de tecnologia assistiva, em
razdo de admitir a tecnologia como meio para a criagdo do produto.

Aliada a defini¢do de produto assistivo, e dando continuidade ao
objetivo deste tépico 1, torna-se, também, necessario apreender o que esta
circunscrito a nogio de desabilidade. De modo geral, com base na Interna-
tional Classification of Functioning, Disability and Health (ICF e-learning),
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a deficiéncia é um termo genérico para referir limitages de atividades e
restrigdes de participagdo. Com base no World Report on Disability (2011,
p.3), seja pela crescente organizagdo das pessoas que possuem alguma de-
ficiéncia, seja pelo aumento da tendéncia de se encarar a deficiéncia como
questdo de direitos humanos, as respostas a deficiéncia tém mudado desde
0s anos 1970.

No artigo Deconstructing Disability: The Impact of Definition, Brzu-
zy (1997, p.82), explora a construgio social da deficiéncia ao longo da histé-
ria. Esse autor (Brzuzy, 1997, p.85) apresenta quatro modelos (quatro visdes
- utilizaremos este sinénimo) para conceituar a deficiéncia: a visdo tradi-
cional; a visdo médica; a visdo das limitagdes econdmicas/de trabalho; e a
visdo sociopolitica.

Na primeira visdo, a tradicional, as pessoas sdo vistas como espi-
ritos divinos ou malignos, assumindo, por um lado, os papéis de xami ou
sacerdote, ou pelo outro lado, sdo temidas, negligenciadas, isoladas e, até
mesmo, condenadas a morte. Na segunda, a visdo médica, admite-se a defi-
ciéncia sob a perspectiva das limita¢Ges funcionais, da perda das capacida-
des fisicas, mentais e/ou emocionais de uma determinada pessoa. Esta visdo
tem sido a mais aceita na sociedade e coloca a responsabilidade da deficién-
cia no préprio individuo. Na terceira, a visdo das limitagdes econdmicas/de
trabalho, a deficiéncia é considerada em termos da capacidade de a pessoa
ser remunerada pelo seu trabalho. Semelhantemente a visdo médica, nes-
ta terceira, direciona-se a responsabilidade da deficiéncia sobre a pessoa
que a possui. O individuo é obrigado a provar que é capaz de participar da
forca de trabalho. Na quarta, a visdo sociopolitica, a deficiéncia é fungio
de fatores sociais, econdmicos e forgas politicas que trabalham juntos. Este
recorte contribui para redefinir a deficiéncia de forma positiva (BRZUZY,
1997, p.86-8).

Todavia, como destaca Anderberg (2005), é com a International
Classification of Functioning, Disability and Health - ICF, vinculada a World
Health Organization (2001), que ocorre uma mudanga da classificagdo. Até
entdo, a ICIDH-1, publicada na World Health Organization (1980), estava
centrada, predominantemente, na visio médica, com foco no individuo.
A introdugdo de varidveis de respostas ambiental e social no contexto da
ICF de 2001 é um grande passo, uma vez que tal documento é utilizado por
profissionais de sadde e para a criagdo de politicas publicas. Como ainda
complementa Anderberg (2005), apesar de funcionar também como meio
para medigdo e classificagdo de individuos no nivel de deficiéncia, um dos
objetivos da ICF é fornecer uma ferramenta de comparacio internacional
de informacdo sobre sadde, €, a este respeito, ela é considerada um sucesso.

Deste modo, em 2001, a ICF deixou de ser uma classificacdo de
“consequéncias da doenga” (inerente a versdo de 1980) para se tornar uma
classificagdo de “componentes da sadde”, que identifica os constituintes
da satde, enquanto “consequéncias”, concentrando-se nos impactos de do-
encas ou outras condi¢des de satide (INTERNATIONAL CLASSIFICATION OF
FUNCTIONING, DISABILITY AND HEALTH, 2001, p.4).
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Nesta perspectiva, de acordo com World Report on Disability (2011,
p.3-4),a deficiéncia é vista como uma condi¢do humana. A ICF, adotada como
quadro conceitual para o World Report on Disability (2011), entende a fun-
cionalidade e a deficiéncia como uma intera¢do dinidmica entre condic¢des
de saude e fatores contextuais, tanto pessoais como ambientais. Tal modelo
é denominado “modelo biopsicossocial” e representa um compromisso vi-
avel entre os modelos médico e social. Logo, definir deficiéncia como uma
interagdo significa que “deficiéncia” ndo é um atributo da pessoa. Portanto,
é possivel progredir na melhoria da participagio social, eliminando-se as
barreiras que dificultam a vida quotidiana das pessoas com deficiéncia.

Neste sentido, o conceito de deficiéncia resultante da interacao de
problemas de saude, fatores sociais e fatores ambientais se amplia, dei-
xando para tras as ideias de generalizacdo e homogeneizagdo anexadas
as pessoas com deficiéncia. Pelo contrario, reforca-se que elas sdo dife-
rentes e heterogéneas, afastando-se de estereétipos atrelados a grupos
especificos (como os que usam cadeira de rodas, os que sdo comumen-
te denominados surdos, mudos etc.). Tais pessoas possuem, sim, fatores
pessoais que diferem em termos de género, idade, status socioecondmico,
sexualidade, etnia ou heranca cultural (World Report on Disability, 2011,
p.7-8), que as identificam.

Deste modo, corrobora-se com o World Report on Disability (2011,
p.9), ao afirmar que a deficiéncia é uma questio de direitos humanos, em ra-
zd0 da busca pela minimizagio de: 1) desigualdades, pela negacio de acesso
igualitario a servigos (satde, emprego, educagio, participacio politica etc.);
2) violagdes de dignidade (violéncia, abuso, preconceito ou desrespeito); 3)
negacdes da autonomia (pela esterilizagdo involuntéria, pelo confinamento
obrigatério em instituigdes, pela incompeténcia legalmente considerada).

Esta diretriz, que considera a deficiéncia na interagdo entre as con-
digdes de sadde e os fatores contextuais, vai, portanto, no contraponto da
estigmatizagdo. Mesmo diante do quadro de transformagio de comporta-
mentos e atitudes diante da deficiéncia, ratificamos que a sociedade ainda
desvaloriza a identidade de uma pessoa com diferenca, anexando a ela este-
redtipos e significados depreciativo, como ja observou Brzuzy (1997, p.85)
hé algum tempo.

Como esclarecem Vlachak; Paterson; Porter; Bibb (2020, p.5), o es-
tigma baseia-se na relagio entre a pessoa que possui alguma diferenca e as
outras pessoas que avaliam e entendem esta diferenga negativamente. De
modo geral e assertivo, Mufioz; Miguel (2020, p. 7) afirmam que o estigma
social no 4mbito da satde é a “associa¢do negativa entre uma pessoa ou gru-
po de pessoas que compartilha certas caracteristicas ou uma doenca espe-
cifica.” O que, consequentemente, pode implicar que essas pessoas venham
a ser evitadas socialmente, podendo gerar estresses (tensdes, pressdes) e
desvantagem social. As autoras (2020, p.14—15) ainda argumentam que o es-
tigma esta diretamente vinculado ao fato de essas pessoas serem rotuladas
e estereotipadas negativamente como diferentes, sendo isto decorrente de
crengas do que venha a ser considerado como normalidade.
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Assim, para se evitar este tipo de construgio social, tdo exclusiva,
entendemos que o design (ao criar produtos assistivos com base na inter-
penetracdo dos critérios estéticos praticos e simbdlicos) pode contribuir,
como diz Hilhorst (2004, p. 305), para que a pessoa com alguma diferenca
venha a se manifestar efetivamente como é (ou como ela gostaria de ser), o
que diretamente implica a constru¢io de sua identidade (e sua autovalori-
zagdo). No tépico seguinte, trataremos do projeto de dispositivos assistivos
com base no uso dos critérios estéticos, praticos e simbdlicos.

0 design como via para o alcance da desestigmatizagao

No tépico 2 deste artigo, consideraremos dois pressupostos, decor-
rentes do que foi anteriormente exposto. Sdo eles: o primeiro, que admite
a mudanca fundamental da nogdo de deficiéncia como um atributo pessoal
para a ideia de deficiéncia como dependente do contexto; o segundo, que
considera a deficiéncia ndo como uma disfuncio a resolver ou uma falta a
compensar, mas como uma oportunidade de o design favorecer a desestig-
matizagdo decorrente de uma dada desabilidade.

Primeiramente, utilizaremos como referéncia o Modelo de Neces-
sidades do Consumidor (Functional-Expressive-Aesthetic - FEA), proposto
por Lamb; Kallal (1992), com vistas a delimitar critérios de design para o
projeto de produto assistivo. Esse quadro conceitual, que foca nas neces-
sidades do consumidor, é bastante utilizado no sé na drea do design de
moda, mas também no design de objetos nio relacionados ao vestuario,
como por exemplo: o design funcional para saide e bem-estar (ORZADA;
KALLAL, 2016, p. 2).

Neste modelo, o consumidor estd no centro; a proposta parte da
prerrogativa de estabelecer a andlise das necessidades do usudrio, com
vistas a criar o seu perfil, incluindo suas informag¢des demograficas e psi-
coldgicas, caracteristicas fisicas, atividades e preferéncias. Para o FEA, a
cultura atua como mediadora ou filtro entre os usudrios e seus requisitos
ou desejos. A cultura influencia no que o usudrio estabelece como opg¢io
para resolver o problema de projeto. Assim, o designer deve identificar as
necessidades e desejos do usudrio como meio para estabelecer critérios de
projeto (LAMB; KALLAL, 1992. p.42-43).

Para as autoras, as consideragdes funcionais (adaptagdo, mobilida-
de, conforto, protegio, vestir/retirar) relacionam-se a utilidade. As consi-
deragdes expressivas (valores, papéis, status, autoestima) dizem respeito
aos aspectos simbélicos e comunicativos. As consideragdes estéticas (ele-
mentos artisticos, principios de design, relagdo corpo/vestudrio) tratam do
desejo humano pela beleza. No modelo, os trés critérios ndo sdo mutua-
mente exclusivos; estdo interrelacionados de diferentes maneiras para con-
sumidores-alvo especificos. O continuum funcional-expressivo admite que
0 objeto pode ser 1til, a0 mesmo tempo em que transmite uma mensagem
sobre o individuo que o utiliza. O continuum expressivo-estético diz respei-
to a mensagens transmitidas pelo objeto e pela sensagdo de prazer obtida
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pela beleza do objeto. No continuum estético-funcional, a beleza do objeto
é contrastada com o qudo bem ele pode cumprir propésitos utilitarios espe-
cificos (LAMB; KALLAL, 1992. p.43).

Ao estabelecermos correlacio do modelo de Lamb; Kallal (1992)
com as fungdes praticas, estéticas e simbdlicas de Lobach (2001, p.54-66),
vinculadas ao produto industrial, pode-se identificar certas analogias, que
contribuirdo para a delimitagdo de critérios de design de um produto as-
sistivo. Em principio, entendemos que: 1) o polo funcional de Lamb; Kallal
mantém correlagdo com as fungdes praticas de Lobach; 2) o polo estético de
Lamb; Kallal corresponde as fungdes estéticas de Lbach; 3) o polo expressi-
vo de Lamb; Kallal relaciona-se as fungdes simbdlicas de Lobach.

Para este autor (2001, p.58-59), a fungéo prética circunscreve todas
as relagdes entre um produto e seus usuarios estabelecidas no nivel organi-
co-corporal, que, por sua vez, referem-se a todos os aspectos fisioldgicos de
uso. As fungdes praticas devem satisfazer as necessidades fisicas, de modo
a adequar as condi¢bes fundamentais para a sobrevivéncia do individuo e
assegurar sua saude fisica. Conforme Lobach (2001, p.59-64), a fun¢io es-
tética diz respeito a relagdo, no nivel dos processos sensoriais, entre um
produto e um usudrio. Esta vinculada ao aspecto psicoldgico da percepgao
multissensorial durante o uso. Portanto, implica a configuragio do produto
de acordo com as condi¢des perceptivas do individuo, com vistas a facilitar
a assimilagdo psiquica por quem o utilizara. Neste sentido, a intengdo é pos-
sibilitar a identificagdo do individuo com o produto por meio de caracteris-
ticas estéticas (forma, cor, superficie, som etc.), promovendo-se a sensagdo
de bem-estar. Por fim, Lébach (2001, p.64-66) refere a fungdo simbdlica aos
aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso. E estimulada pela percepgao
do produto por parte do individuo ao fazer associagdes e estabelecer liga-
¢Oes com suas experiéncias e sensagdes anteriores.

Contudo, a fungdo simbdlica de produtos sé se torna efetiva, ao se
basear na aparéncia percebida sensorialmente e na capacidade mental da
associagdo de ideias (LOBACH, 2001, p.65). Os desejos, anseios, ambigdes,
identificados como aspiragées, sdo, entdo, espontaneas e consequentes do
curso das ideias, podendo ser satisfeitos pelo uso de um determinado pro-
duto (LOBACH, 2001, p.26-27).

Todavia, se sdo os indicadores de praticidade que determinam a
aparéncia do produto, é a sua configuracido que estabelece a determinagio
dessas aspiragdes. A forma, o material, a cor, a textura, o som, o cheiro, a
estrutura etc. do produto e a relagdo entre estes elementos - enfim, a gra-
matica visual - condicionam a percepgio da pessoa e alimentam o processo
de identificagdo dela com o produto. Lébach (2001, p.47) destaca, ao referir
os produtos de uso individual, que, neste processo, é criada urna relagio
continua e estreita entre quem utiliza o produto e o préprio produto, dan-
do margem a uma relacdo de identificacdo, em que a pessoa se adapta ao
produto formando uma unidade, e em que este se torna parte daquele. Em
continuidade, Lobach (2001, p.48) afirma que é o designer o responsavel por
possibilitar e facilitar tal identificacdo, tendo para tanto a necessidade de
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adequadamente escolher as caracteristicas do produto a partir do estudo do
comportamento da pessoa e da percep¢do humana.

Logo, é essa mesma identificagdo que pode conduzir o individuo a
usos diversos do produto, a representagdes de ordem simbdlica, represen-
tacOes que o levam a possibilidade de transformacio de si mesmo, valoriza-
¢do da autoimagem, ampliagdo da autoestima, autorrespeito e autoconfian-
¢a; reinvengio de si mesmo; empoderamento; pertencimento a sociedade; a
transformagio do eu etc.

Assim, na perspectiva de ampliar o leque de referéncias que nos
auxiliardo na apreensdo de como critérios estéticos, praticos e simbdlicos
se relacionam, estabeleceremos algumas questdes? que, cremos, no tépico
43 deste trabalho, podem contribuir para o entendimento do que circuns-
creve o projeto de uma prétese. Seguem as questdes que, respectivamente,
podem vir a explicitar que critérios estdo envolvidos no projeto de uma
prétese: no nivel sintatico - que gramdtica multissensorial deve ser criada
e descrita de modo a definir a configuracdo do produto? No nivel semantico
- que sinais, indicadores de fung¢des, o produto deve sugerir? Por fim, no
nivel pragmatico - que valores, sentimentos sio passiveis de o produto vir
a representar para aquele que o utiliza?

Para finalizar este tépico, identificaremos, com base no texto “Ro-
botic Additions to the Human Body”, de Marko Popovic, as consideragdes
(necessidades) de design a serem previstas em um projeto de prétese de
membro superior, com vistas a auxiliar na andlise do estudo de caso, a ser
tratado no tépico 4.

Conforme Popovic (2023, p.221-225), as principais consideragdes a
serem incorporadas no design de uma prétese de membro sdo as seguintes:
1) funcionalidade (pode ser ativa ou passiva; se ativa, deve-se assegurar ca-
racteristicas do membro perdido, pela coleta de dados sensoriais sobre o
estado fisico do corpo, pela interacdo com o ambiente circundante etc.); 2)
facilidade de uso (fundamental para a execugao de tarefas coordenadas); 3)
conforto (de modo a garantir a otimizago de uso e minimizar dor, incha-
¢o, erupgio cutinea, ruptura da pele e até lesdes); 4) peso-massa (deve ser
igual ou menor ao peso do membro ausente, sendo assegurado pela sele¢do
cuidadosa dos componentes mecénicos e o sistema de atuacio); 5) tama-
nho (deve ser igual ao do membro perdido); 6) aparéncia visual (materiais
diversos podem ser utilizados de modo a manter a aparéncia do tecido bio-
16gico); 7) som (deve ser minimo, implicando adequada escolha de motores
internos); 8) eficiéncia energética (deve assegurar autonomia de funciona-
mento e, consequentemente, uma boa experiéncia para o individuo); 9) va-
riabilidade de uso e robustez (deve ter um bom desempenho em diversas
atividades - por exemplo, abrir/fechar, rotacionar etc. -, deve considerar
diferentes parametros de atividade - por exemplo, tipo de pegada - e levar
em conta o desempenho sob diferentes condi¢des ambientais - por exem-
plo, coeficiente de atrito etc.); 10) durabilidade (depende da funcionalidade
do tipo de dispositivo - se passivo ou ativo -, deve-se considerar controle
de qualidade de maneira a testar limites de falha e determinar a vida util do
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dispositivo); 11) escalabilidade e modularidade - a primeira consideracido
assegura aplicagdo a uma gama de usudrios, visto que eles tém especificas
dimensdes corporais; a segunda, é vantajosa, pois garante troca e reposi¢do
de partes); 12) custo (é uma métrica de design, depende do tipo de prétese -
se passiva ou ativa -, o que implica custo menor ou mais elevado).

Afinal, entende-se que, ao estabelecer a relagio entre os critérios
estéticos, praticos e simbdlicos, o design favorece a desestigmatizacdo por
viabilizar processos de identifica¢io (da pessoa com o produto), que poten-
cializam transformagdes do eu. Como reiteram Lamb; Kallal (1992, p.43),
a cultura determina os usos habituais e, assim, envolve o individuo, sendo
ela, consequentemente, agente de mediagdo entre as pessoas e suas neces-
sidades e desejos.

Nesta perspectiva, os produtos criados e estabelecidos a partir da
utilizagdo, ndo mutuamente exclusiva, dos critérios estéticos, praticos e
simbdlicos, trazem em si mesmos o potencial para transformacdes inter-
nas criativas. Estimuladas de fora para dentro, essas transformagdes ndo sé
possibilitam desbloqueios, que libertam os individuos para experimentar a
profundidade do ser impulsionado pelos instintos e por um sistema incons-
ciente anteriormente vivenciado, mas, também, garantem sucessivas inter-
pretagdes, que remetem a representagdes simbdlicas de autovalorizagdo da
imagem corporal.

Alguns exemplos de produtos assistivos

O tdpico 3 deste artigo pretende levantar questdes acerca de pro-
dutos assistivos vinculados as perdas visual, auditiva e motora, tanto
aqueles baseados na visdo médica, que admite a deficiéncia sob a pers-
pectiva das limita¢des funcionais e, também, alternativas de projetos que
primam por reinterpretar e ressignificar esses objetos, mais relacionados
a visdo biopsicossocial situada na confluéncia entre as visdes médica e so-
cial. Tais contrastes se colocam com o objetivo de destacar que o design,
ao ter o usudrio como agente central no processo de produgio, pode con-
tribuir para minimizar situagdes de estigmatizagio. Assim, no suposto de
que o contexto cultural vivido pelo usudrio se configura como filtro entre
ele e suas necessidades e de que estas ndo se limitam as questdes de pra-
ticidade, entendemos que o designer (e toda equipe de criagdo) necessita
projetar, também, na implicacdo dos critérios estéticos e simbdlicos. De
modo a exemplificar como tais relagdes se desenvolvem, a seguir, serdo
apresentados alguns dispositivos assistivos voltados as perdas visual, au-
ditiva e motora, respectivamente.

Produtos assistivos vinculados a perda visual
Os 6culos de grau sdo os dispositivos assistivos mais comumente co-

nhecidos que servem para auxiliar, corrigir ou proteger a viso. Sua funcio
principal é a compensagdo da visdo em individuos que possuem ametro-
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pia‘. De maneira geral, os produtos, exclusivamente funcionais, de arma-
¢do de 6culos sdo basicamente projetados, conforme normas ergondémicas
de modo a evitar incomodo por uso prolongado. Geralmente, os 6culos sdo
projetados independentemente da anatomia do rosto do individuo, tornan-
do-se produtos universais e, neste caso, podem apresentar leves variagdes
de cor, modelo e material. Sua produgdo costuma ser seriada e permite a
realizacdo de ajustes posteriores para adaptar a armagdo ao rosto do in-
dividuo, principalmente nos modelos que podem ser aquecidos e confor-
mados. De todos os tipos de produtos assistivos, os éculos sdo os que mais
avangaram no sentido de possibilitar a desestigmatizagdo (PULLIN, 2009,
p16). Estilistas de moda vém desenhando modelos exclusivos tornando-os
objetos de ostentacio e langando-os ao status de EyeWear. Diferentemente
dos modelos produzidos em série, conforme Pullin (2009, p.38), o EyeWear
(mas, também, o HearWear e as préteses) associa-se a drea do design e se
distancia da perspectiva de invisibilidade do objeto e da necessidade de es-
condé-lo. Nestes casos, os 6culos sdo projetados e adequados a anatomia da
face, e ndo apenas respondem as normas ergondmicas padrdo, o que remete
diretamente a necessidade de trazer o usudrio ao centro do projeto.
Traremos como exemplo um caso de produto assistivo, relacionado
a perda visual, no qual dé-se a utilizagdo de lentes de grau alto (aquelas
mais grossas e espessas utilizadas por pessoas com baixa acuidade). Tal ca-
racteristica decorre de uma desabilidade visual e, nesta situa¢do, uma dis-
torgio inevitavel fica aparente, independente do tipo de armagéo utilizada.
Assim, com vistas a amplificar essa distor¢do para todo o rosto e, também,
na busca por tentar ndo esconder o fendmeno, em vez de simplesmente
fingir que ele ndo existe, Wilson (2017) apresenta o trabalho da engenheira
e designer Tamar Canfi. Ela desenvolveu um modelo de armacgio especifico
para pessoas com esse alto grau de ametropia. Tomando em consideragdo
o usudrio e sua desabilidade, tal armacgio possui varias camadas de plastico
transparente e formas geométricas, destacando a configuracdo do produto.
A caracteristica de distor¢do das lentes de alto grau é replicada, potencia-
lizada, em uma combinagdo de materiais concavos e convexos no conjunto
da armagcio. O design prismatico nio esconde a deficiéncia visual, mas, sim,
a enfatiza com o objetivo de mudar a percepgdo do uso de lentes grossas, re-
duzindo o estigma associado a sua utilizacdo. Esta proposta procura incluir
o individuo na sociedade ao lhe transmitir confianga a partir da aplicacdo
de tendéncia estética inovadora e da transformacdo da nog¢do de desabilida-
de. Contrdrio a abordagem de uma produgido em série, aquele que utiliza o
produto insere-se como colaborador do projeto e estd no foco do processo.

Produtos assistivos voltados a perda auditiva
Os aparelhos auditivos ou implantes cocleares sdo dispositivos que
permitem auxiliar a audi¢gdo de um usudrio. Ao longo da histdria e com o

avango da tecnologia de miniaturizagio, os produtos predominantemente
relacionados a visdo médica passaram a ser cada vez menores, pois aque-
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le que necessitava utilizar tal produto assistivo, procurava, geralmente, a
discrigdo. Para tanto, as empresas fornecedoras comegaram (e ainda con-
tinuam) a disponibilizar tais dispositivos em material plastico com cartela
de cores limitada, principalmente, na tentativa de aproximar sua aparén-
cia as variagdes de tons de pele. Nesta situacdo, os dispositivos auditivos
partem, entdo, do principio da invisibilidade (Pullin, 2009, p. 23), evitando
que a inabilidade de escuta do usuario seja reconhecida por outras pessoas.
Entretanto, em uma corrente contrdria ao pensamento de ocultamento do
dispositivo, o aparelho auditivo passa a se representar como um HearWe-
ar (ndo mais encoberto, nem mantido em segredo). Como ponto focal do
projeto, o usudrio impde e propde situagdes novas. Assim, quando o dispo-
sitivo auditivo passa a ser projetado na condi¢io de HearWear®, este passa
a incorporar a adequagio do objeto ao corpo, seguindo uma perspectiva de
transformagdo de como o usudrio passa a lidar com o produto e, consequen-
temente, de como o individuo passa a se ver.

Exemplos claros que vdo na direcdo, antes referida, e que conside-
ram a potencialidade da personalizagio no(s) processo(s) de cria¢do/recep-
¢do sdo apresentados por Profita; Stangl; Matuszewska; Sky; Kushalnagar;
Kane (2018)°. Neste texto, sdo mostrados um conjunto de aparelhos audi-
tivos que foram ressignificados pelos préprios usudrios. O(s) individuo(s)
procurou(aram) dar visibilidade a seus aparelhos de audigdo ou implantes
cocleares, passando, assim, a desconsiderar as restrigdes causadas pelo es-
tigma imposto pela sociedade. Ao incorporar cores, padrdes, texturas e re-
feréncias que lhe(s) sdo préprias, o(s) usudrio(s) passa(m) a valorizar o(s)
seu(s) dispositivo(s), nele(s) inserindo algo de pessoal, o que implica na pos-
sibilidade de amplificar a sua autoestima. Ao utilizar seu dispositivo médico
padrdo, como suporte para inserir elementos estéticos, a pessoa muda a
maneira como ela prépria se percebe e 0 modo como ela é percebida pelos
outros, o que implica uma potencialidade de autoexpressdo e uma conse-
quente reflexdo sobre sua imagem corporal, o que contribui para distin-
gui-la e individualiza-la. No caso do artigo, aqui citado, o individuo néo se
coloca como colaborador de um projeto, mas ele préprio é quem o executa.
Seja na situacio individual, ou ao participar da comunidade on-line, o que
ocorre é uma tendéncia de valorizar as caracteristicas pessoais (ou da co-
munidade de que participam); ou seja, traz(em)-se ao foco o(s) individuo(s).

Produtos assistivos relacionados a perda motora

A 4rea de dispositivos assistivos vinculados a perda motora é desa-
fiadora. Esta vem se desenvolvendo e se transformando bastante. Seu pro-
jeto é mais sensivel (e complexo), podendo-se considerar que é o corpo, ele
préprio, o que esta sendo redesenhado (PULLIN, 2009, p.2). Considera-se
uma proétese, seja de membro superior, seja de membro inferior, como um
dispositivo que substitui uma parte faltante do corpo ou complementa par-
tes imperfeitas dele (POPOVIC, 2023, p.221). A auséncia de membros pode
ser devido a problemas congénitos ou a amputagdes como consequéncia de
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traumas, doengas ou cirurgias. As préteses que se vinculam a visdo médica
procuram basicamente suprir o aspecto funcional do membro ausente, sem,
no entanto, considerar o seu aspecto estético, o que (se assim o fizesse)
poderia favorecer a identificagdo do usuario com o produto, ampliando
reflexdes sobre a nogdo de estigma.

Nesta perspectiva, vale referir a “Cooper-Hewitt Leg”, projetada
pelo desenhista industrial Scott Summit. Essa prétese de perna é impressa
em 3D e esta no acervo do Cooper-Hewitt National Museum, desde 2015.
Conforme Trope (2019), para a obtencdo do formato da prétese, foi reali-
zada a digitalizagdo da perna preservada do individuo de modo que o novo
modelo espelhado seguisse a sua anatomia, assegurando a simetria corpo-
ral. Desta maneira, a restauragio da perna do individuo levou a necessidade
de se alcancar um modelo funcional, durdvel, mas, também uma prétese
que viesse a atender demandas estéticas.

Para Summit (2014, p. 287), trés tecnologias podem ser integradas
especificamente na drea da amputagdo. Sdo elas: a digitalizagdo 3D, a mo-
delagem paramétrica e a fabricagido aditiva. Quando combinadas, estas trés
potencialidades trazem abordagens inovadoras para a criagdo de produtos
com maior eficiéncia.

Tais tecnologias foram utilizadas na produgdo da “Cooper-Hewitt
Leg”, o que assegurou sua personalizacdo, uma vez que as potencialidades
algoritmicas do design digital e da digitalizagdo permitiram tanto o mape-
amento da perna preservada do usudrio, quanto a produgio de seu novo
membro, a semelhanca de suas caracteristicas fisicas.

Sem duvida alguma, como refor¢a Summit (2014, p.285), é muito
importante devolver a funcionalidade biomecanica basica para a vida de
um amputado, mas nio se deve parar a exploragdo nesta fase. Se assim for
feito, negligencia-se o desejo humano para simetria corporal, para a ex-
pressdo estética e para um grau de normalidade (passivel de alcance), ape-
sar da mudanca na aparéncia que uma amputagio efetivamente representa.

Assim sendo, ao se atribuir caracteristicas estéticas ao produto as-
sistivo, acredita-se que seja possivel assegurar processos de identificacdo
(da pessoa com o produto). Contudo, para tanto, o individuo coloca-se como
agente central do processo de produgio.

Estudo de caso: a Hero Arm, da Open Bionics

A Hero Arm foi lancada pela primeira vez em abril de 2018. Desde o
langamento, houve mudangas no seu projeto inicial e, em outubro de 2020,
uma nova Hero Arm foi disponibilizada. Esta prétese esté acessivel em cli-
nicas protéticas dos EUA, Reino Unido, Irlanda, Franca, Espanha, Portugal,
Austrdlia, Nova Zelandia, Holanda, Bélgica e Ridssia. A Open Bionics utiliza
métodos de impressdo 3D clinicamente aprovados para garantir ajuste e
conforto’.

A Hero Arm tem uma aparéncia antropomorfica. A sua estrutura
é formada por trés grandes elementos: antebrago, mio e soquete, os quais
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sdo compostos por outras partes menores. O conjunto é revestido por capas
magnéticas de cores e modelos variados. De acordo com Hero Arm Brochu-
re (2021), a Open Bionics esculpe o soquete, as molduras internas e as capas
customizadas ao redor do membro do usudrio, priorizando o seu aspecto
estético. Cada soquete é unico e integrado as curvas do usudrio. E fabricado
a partir de um polimero flexivel especial; apresenta design canelado, venti-
lado e lavavel. Além disso, conforme seu site®, sensores especiais detectam
movimentos musculares, o que significa que é possivel controlar a mao bi6-
nica, com uma precisdo intuitiva e realista. Numa comunica¢do multissen-
sorial, vibragGes tateis, bipes, botdes e luzes fornecem notificagdes intui-
tivas para ajudar o usudrio a controlar os movimentos do brago bibnico. A
Hero Arm possui mais de 50 opg¢des de capas magnéticas trocdveis, passiveis
de customizagdo por parte do usudrio.

Como descrito na Hero Arm Brochure (2021), esta é uma prétese
mioelétrica, leve, composta por uma mio bidnica que apresenta um sistema
multigrip (até seis modos: fist, hook, tripod A, tripod B, pinch A, pinch B);
baterias de longa duracdo e motores de alto desempenho. A Hero Arm fun-
ciona para suprir fun¢des do antebrago e da mao e é adequada tanto para
adultos, quanto para criangas, com perda congénita ou adquirida abaixo
do cotovelo. E clinicamente testada e tem registro na Food and Drug Admi-
nistration - FDA, dos EEUU. E f4cil de vesti-la e retira-la, e é passivel de ser
utilizada o dia inteiro. A empresa Open Bionics disponibiliza um aplicativo,
o Sidekick, que assegura a adaptagdo com o brago bidnico.

E fabricada sob medida a partir da digitalizagdo 3D do membro do
usudrio e é produzida em nylon resistente. E robusta; possui encaixe, que
facilita a colocagio e a retirada do soquete, proporcionando ajuste adequa-
do. Pode-se remover os encaixes, facilitando o cuidado da prétese. O po-
legar e o pulso da Hero Arm sdo ajustaveis; a velocidade dos movimentos
dos dedos assegura a realizagdo de tarefas didrias mais delicadas, podendo
o0 usudrio segurar objetos em angulos variados; a rota¢do do pulso é de 180
graus. H4 um modo de congelamento para dar a op¢do de manter a Hero
Arm em uma posicdo estdtica, assegurando a fixagdo de objetos’.

A Hero Arm é pensada como uma extensdo da personalidade do
usudrio. A cada circunstancia é possivel mudar o estilo da prétese, podendo
ela combinar com o humor de cada usudrio. Existe uma variedade de mode-
los, incluindo referéncias a super-herdis®.

Assim, ao retomar as consideracdes propostas por Popovic (2023,
p.221-225) e ao responder as trés questdes (ambos pontos colocados no
topico 2), sintetizaremos, a seguir, as principais caracteristicas estéticas,
praticas e simbdlicas da Hero Arm (respectivamente, relacionadas aos ni-
veis sintatico, semantico e pragmatico). Na diretriz estética: 1) esta prétese
assegura uma comunica¢do multissensorial com o usudrio, por valorizar
os sentidos da visdo, tato e audi¢do; 2) apresenta um formato, que guarda
referéncia a figura humana e que se estrutura material, formal e concei-
tualmente pela determinacio das caracteristicas de praticidade a serem
respondidas pelo projeto; 3) a sintaxe utilizada define uma arquitetura de
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produto em que a variabilidade é assegurada por cores, texturas, estilos
de revestimentos; os formatos podem sofrer escalonamento, o que implica
variabilidade de uso.

No critério pratico: 1) a Hero Arm é uma prétese ativa, mioelétrica
(seu funcionamento se d4 quando o usudrio flexiona intencionalmente mus-
culos especificos da parte residual do membro amputado, o que faz com que
os eletrodos eletromiograficos dentro da prétese detectem pequenos sinais
elétricos, permitindo o seu ativamento); 2) tem facilidade de uso (a coloca-
¢d0 e a remocdo sdo realizadas sem esforgo, visto que seus revestimentos
sdo travados magneticamente; possui sistema multigrid); 3) o conforto é
assegurado pela adogido de soquete dindmico, passivel de ser comprimido e
estendido, além de a estrutura ser formatada com base na digitalizacio da
anatomia do usudrio, o que garante adequagdo corporal; 4) seu peso é leve
(modelo padrio pesa apenas 340g); 5) seu tamanho varia em fungdo do uso
(acessivel a adultos e criangas); 6) sua eficiéncia energética é garantida por
baterias de longa duragdo; 7) apresenta grande variabilidade de uso decor-
rente da arquitetura de projeto; 8) é robusta, sendo capaz de carregar 8kg;
9) indica durabilidade, por ser uma prétese ativa fabricada com materiais
resistentes; 10) seu custo, de acordo com o Open Bionics Hero Arm FAQY!,
estd em torno de U$ 6000.00.

Sob o ponto de vista pragmadtico, constata-se que pela determina-
¢do de suas configuragGes estéticas, a Hero Arm traz potencialidade de res-
ponder as aspiragdes do usudrio. Na medida em que essa protese se expde,
ou melhor, ao ser utilizada, distintos significados podem ser interpretados
a depender do contexto sociocultural de cada individuo. Com base no seu
projeto conceitual, a Hero Arm caminha na vocagio por ser singularizada
pelo seu usudrio, trazendo a tona a sua personalidade, visto que lhe é dado
o papel central de atribuir carater unico a esse produto.

O usudrio pode escolher capas protéticas, a combinar com diferen-
tes roupas, humores, estagdes etc. Para a Open Bionics, o que a faz distintiva
é a possibilidade de utilizar a diferenga como um superpoder, uma super-
poténcia, o que se repercute de modo autorreferencial no préprio nome do
projeto'?. Assim, a Hero Arm pode suscitar uma gama de representagdes,
tais como empoderamento, autoconfianga, autoestima, autovalorizagio,
autotransformagio, autorrespeito, auto-reinvengao etc., os quais balizam e
refletem o pertencimento do individuo ao seu contexto cultural. Tal condu-
ta ao se propagar pode favorecer, sim, a diminui¢do do estigma, com base
em um processo de retroalimentacio entre o individuo e o outro e entre o
outro e o individuo.

Ao colocarmos em evidéncia as caracteristicas da Hero Arm, enten-
demos que seu projeto busca articular os elementos estéticos, praticos e
simbdlicos, ao tempo em que estabelece como diretriz o bem-estar fisiol4-
gico, psicoldgico e cognitivo do usudrio.

Assim sendo, se a cultura é o filtro que existe entre o individuo e
as suas necessidades, acreditamos que o produto assistivo (projetado com
base na relagdo entre os trés critérios aqui tratados) pode se comportar
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como o mediador de transformagéo, ao despertar relagdes entre o ambiente
externo vivenciado pelo usudrio e o ambiente interno afetivo por ele cons-
truido. Nesta perspectiva, o uso do produto pode reatualizar experiéncias
antes vivenciadas e o produto pode vir a ser um significador de transforma-
¢do, o que repercute a nogdo de prétese transformacional®.

Consideragoes finais

Propor a identificagdo de critérios estéticos, praticos e simbdlicos
para sua utilizagdo em projeto de produto assistivo contribui para a defi-
nicdo das consideragdes e restri¢des envolvidas. Todavia, o percurso, aqui
apresentado, ndo vale como uma receita pronta a ser utilizada da mesma
forma para qualquer produto. Cada usudrio e cada produto possuem carac-
teristicas que os distinguem.

A possibilidade de uma pessoa apreender o produto, em fungio do
que nele estd denotado e conotado, envolve poténcia e repertdrio para esta-
belecer relagdes entre o ambiente por ela vivido e suas necessidades, entre
o que lhe é externo e o que lhe é interno. Tal fato implica, portanto, uma
possivel identificacdo da pessoa com o produto e seu pertencimento ao con-
texto sociocultural.

A criagdo de dispositivos que se configurem como mediadores de
transformagdo pode instaurar vias de escape que contribuem para viabili-
zar anecessaria minimizagao, ou melhor, eliminagao dos processos de estig-
matizagdo. As préteses que se portam como mediadores de transformacio
sdo, portanto, representagdes que evocam sentimentos, memorias, permi-
tindo a mudanca de hébitos e comportamentos. Tornam-se marcadores de
singularidades e personalidades. Neste caso, elas nio sdo simplesmente
extensdes corporais que asseguram basicamente uma funcionalidade, mas,
sobretudo, sdo instrumentos que podem restaurar a aceitagio do individuo
no seu contexto sociocultural, ampliando, assim, a sua autoestima.

Notas de fim

! Agradecimentos: FAPESP (2022/06183-9), CNPQ (409948/2022-5) e Amigos da Poli
(2023_2_042).

2 Tais questdes tiveram como pressupostos: 1) a nogao de signo peirceana (1990, p.46,
228), que implica uma relagéo triddica, na qual o signo determina o interpretante, con-
tudo ele s6 o faz pois a principio ele é determinado pelo objeto, ou seja, 0 signo é o ele-
mento mediador entre o objeto e o interpretante, na medida em que, ao se transformar
em interpretante, induz agdes do receptor, as quais, por sua vez, fazem gerar uma nova
representagdo que sugere novas sequéncias de interpretantes e assim ad infinitum; 2) o
processo formador de signos da comunicagao estética, que se desenvolve segundo as
sequintes fases: a sintatica, de desenvolvimento do meio; a semantica, de desenvolvi-
mento da referéncia de objeto; e, finalmente, a pragmética, de desenvolvimento do inter-
pretante (Bense, 1975, p.142-143); 3) a metodologia de andlise semidtica, apresentada
por Plaza (1992), em que: no nivel sintético, trata-se de investigar as relagdes estruturais
entre os diversos componentes signicos do produto, identificando-se a composigéo, a
forma, a estrutura e a inter-relago entre as partes, a materialidade, os cédigos e as
qualidades concretas em si; no nivel semantico, visa-se examinar as relagdes entre o
produto e aquilo que ele referencia, em outras palavras, trata-se de identificar aquilo que
o produto denota, a relagéo do produto com a realidade factual; no nivel pragmatico,
apontam-se as relagdes entre o produto, seu objeto e significado, estando-se no nivel
conotativo da leitura do simbélico, o que comporta investimento ideoldgico.
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% Optamos por escolher este tipo de produto assistivo, visto que o estudo de caso se-
lecionado sera uma prétese de membro superior. Tais consideragdes sdo particulares
a cada projeto e a cada individuo. O produto descreve significados, que s6 podem ser
interpretados a partir dos contextos social e cultural de cada individuo.

4 Erro da refragdo ocular que dificulta a nitidez da imagem na retina.

5 Segundo Pullin (2009, p.25), o termo HearWear foi cunhado como resultado de um pro-
jeto realizado entre instituigdes inglesas com o objetivo de convidar designers a repen-
sarem a configuragéo de dispositivos vinculados a perda auditiva.

® A partir de entrevistas realizados em um férum on-line dedicado a aparelhos auditivos
personalizados e implantes cocleares, os autores buscam compreender a amplitude da
atividade que ocorre neste espago, ao tempo que investigam o papel da personalizagao
estética na gestao de questdes socioculturais do uso da tecnologia assistiva.

7 OPEN BIONICS. Open Bionics Hero Arm FAQ. Disponivel em: <https://openbionics.com/
en/faq/>. Acesso em: 23 Jul. 2024.

& OPEN BIONICS. Meet the Hero Arm. Disponivel em: <https://openbionics.com/en/hero-
-arm/>. Acesso em: 23 Jul. 2024.Referéncias

9 OPEN BIONICS. Meet the Hero Arm. Disponivel em: <https://openbionics.com/en/hero-
-arm/>. Acesso em: 23 jul. 2024.

10" OPEN BIONICS. Meet the Hero Arm. Disponivel. em: <https://openbionics.com/en/hero-
-arm/>. Acesso em: 23 jul. 2024.

" OPEN BIONICS. Open Bionics Hero Arm FAQ. Disponivel em: <https://openbionics.com/
en/faq/>. Acesso em: 23 Jul. 2024

12 OPEN BIONICS. Meet the Hero Arm. Disponivel. em: <https://openbionics.com/en/hero-
-arm/>. Acesso em: 23 jul. 2024.
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3 Ver Tavares (2021).
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Design e saude e sua
convergéncia com o
design psicoeducacional

Resumo O objetivo deste artigo é apresentar a convergéncia do design e sat-
de com o design psicoeducacional. Inicialmente, apresentamos aplicagdes
praticas do design na sadde, como embalagens de medicamentos, equipa-
mentos médicos e infraestrutura hospitalar. Em seguida, fazemos um breve
retrospecto bibliografico dos termos que fazem referéncia ao design e sau-
de, além dos autores da drea de design mais citados nos artigos de 2010 a
2016. Entendemos que Gui Bonsiepe!, Barab e Squire? foram os autores mais
citados entre os artigos de design e satde.

Adiante, fazemos um retrospecto do Design Psicoeducacional a partir dos
estudos do Dr. Glenn Snelbecker (1929 - 2010) e dos educadores e pesqui-
sadores Henry P. Cole e Warren E. Lacefield. Finalmente, apresentamos um
estudo de caso com a metodologia do projeto de design na perspectiva de
Gui Bonsiepe em um programa de acolhimento ao luto.

Palavras Chave Design, Sadde, Psicoeducagio.
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Design and health and its convergence with psychoeducational design

Abstract The objective of this article is to present the convergence of design and
health with psychoeducational design. Initially, we present practical applications
of design in healthcare, such as medicine packaging, medical equipment and hos-
pital infrastructure. Next, we make a brief bibliographical review of the terms that
refer to design and health, in addition to the authors in the design area most cited
in articles from 2010 to 2016. We understand that Gui Bonsiepe, Barab and Squire
were the most cited authors among the articles of design and health.

Below, we look back at Psychoeducational Design based on the studies of
Dr. Glenn Snelbecker (1929 - 2010) and educators and researchers Henry
P. Cole and Warren E. Lacefield. Finally, we present a case study with the
design project methodology from the perspective of Gui Bonsiepe in a grief
reception program.

Keywords Design, Health, Psychoeducational

Diseno y salud y su convergencia con el diseiio psicoeducativo

Resumen El objetivo de este articulo es presentar la convergencia del disefio y la
salud con el disefio psicoeducativo. Inicialmente, presentamos aplicaciones prdcti-
cas del disefio en la atencién médica, como empaques para medicamentos, equipos
médicos e infraestructura hospitalaria. A continuacién, hacemos una breve retro-
spectiva bibliogrdfica de los términos que hacen referencia al disefio y la salud,
ademds de los autores en el drea del disefio mds citados en los articulos de 2010 a
2016. Entendemos que Gui Bonsiepe, Barab y Squire fueron los autores mds citados
entre los articulos de disefio y salud.

A continuacion, hacemos una retrospectiva del Disefio Psicoeducativo a partir de los es-
tudios del Dr. Glenn Snelbecker (1929 - 2010) y de los educadores e investigadores Henry
P. Cole y Warren E. Lacefield. Finalmente, se presenta un estudio de caso con la metod-
ologia de disefio de proyectos desde la perspectiva de Gui Bonsiepe en un programa de
acogida al duelo.

Palabras clave Disefio, Salud, Psicoeducacion.
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Figura 1. Porta medicamento de asma
com o personagem deuteragonista
“Patolino”, da animagdo Looney Tunes
e Merrie Melodies da Warner Bross.
Fonte: https://oddball.com.

au/. Acessado em: 20/06/2024
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Introdugao

O design e saude oferecem uma importante interseccdo em diversas
perspectivas: no mundo material, expressa-se na arquitetura dos hospitais, cli-
nicas e consultdrios, bem como no formato e uso dos equipamentos médicos,
como observamos em nossa visita ao Hospitalar Hub® nos anos de 2023 e 2024.

Nesta “Feira Hospitalar” ocorrida presencialmente no Sdo Paulo
Expo, observamos como o design tem colaborado para o avango das diver-
sas dreas da medicina. O que dizer, ento, do design aplicado as perspecti-
vas de tratamento mental, que envolvem a psicoeducagio?

O presente artigo se propde a apresentar de forma breve esta conexdo
entre o design e satde e o design psicoeducacional (SNELBECKER, 1974). Orien-
tamos esta convergéncia pelo fio condutor do estudo de caso do Programa de
Acolhimento ao Luto (PROALU) conduzido pelo CAISM - Centro de Atengao In-
tegral a Satide Mental da UNIFESP (Universidade Federal de Sdo Paulo).

Design e Saude

No livro “Design para um Mundo Complexo” (p.83 e 84), Cardoso explica
que na “origem de todo artefato, hd um projeto”. Explana ainda que o propésito
maior deste projeto é “embutir significados aos objetos: codifica-los com valores
e informagdes que poderio ser depreendidos tanto pelo uso quanto pela aparén-
cia”. Do ponto de vista do autor, o “design é capaz de sugerir atitudes, estimular
comportamentos e equacionar problemas complexos”. Disto isto, traz um exem-
plo da aplicagio do design em um porta medicamento para uso infantil com uma
série de capas para inaladores de remédio de asma, comercializados pela em-
presa australiana OddBall sob a marca Puffa Pals, onde ele descreve que a partir

e

e,

desta alteragdo da aparéncia, a percepgdo do uso se alterou significativamente:

[...]Trata-se de um produto promocional simples, voltado para o merca-
do farmacéutico de varejo, e dirigido ao pdblico infantil. Muitas criangas
asméticas sentem vergonha de usar o medicamento de que precisam. A
aparéncia das embalagens de remédio remete necessariamente ao mun-
do adulto, de médicos e hospitais, o que acaba contribuindo para aumen-
tar a aura de estranheza que cerca a crianca afligida, aos olhos de seus
colegas. Como se nio bastassem as dificuldades reais da condigio asma-

tica, a crianga ainda sofre ao ser segregada. Os porta-medicamentos em
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Figura 2: Tabela 3 obtida do
trabalho “Interface entre design e
sadde: uma revisdo bibliografica”.
Fonte: https://periodicos.set.edu.
br/humanas/article/view/5509.
Acessado em: 28/06/2024
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forma de personagens transformam o remédio, motivo de vergonha, em

objeto de desejo infantil.

Celso Skrabe, fundador e primeiro presidente da ABMS - Asso-
ciacdo Brasileira de Marketing em Satide comenta em uma entrevista
na revista “Isto £”* que hoje o conceito de design ¢ muito mais amplo,
“incorpora a fungdo, busca a boa estética por ser atributo humanizador,
mas abarca todas as causas que produzem o resultado, assume compro-
misso com a sustentabilidade e mira os efeitos, que sdo seu propdsito e
sua razdo de ser” (SKRABE, 2010, p. 78). Ainda comenta que “pensar na
arquitetura, nas cores, entre outras coisas, é uma forma de humanizar
o tratamento”.

A noticia descreve também um comentério de Marlene Schmidt, di-
retora da companhia “Fane” sobre os retoques de design recebido pelos
equipamentos médicos. A matéria traz o exemplo do “bergo-canguru”, que
segundo Schmidt, “ndo tem um formato tdo frio como os outros bergos”,
(...), assegura conforto e seguranga para o bebé.”

Uma vez compreendido o importante papel do design na drea hos-
pitalar e de equipamentos, retomamos aqui o que a Organizagdo Mundial de
Saude (OMS) propde sobre defini¢do para sadde:

“um estado de completo bem-estar fisico, mental e social e ndo somente

auséncia de afec¢des e enfermidades” (SEGRE, 1997).

Um artigo intitulado “A INTERFACE ENTRE DESIGN E SAUDE: UMA
REVISAO BIBLIOGRAFICA” traz a realizacdo de uma revisdo bibliografica
quantitativa para investigar a aplicacdo do design em estudos cientificos
vinculados a drea de satde. As autoras deste artigo, a partir de conceitos
e do termo “Sadde”, obtiveram quatro combinagdes como “expressdes de
busca”.

Tabela 3 — Quantidade de artigos encontrados nas bases de dados
que apresentam em seus titulos uma das combinag¢des de palavras-chave
definidas nesse estudo.

Desian de Design Design Centrado
Base de dados  Design e Saude esign ce Participativoe  no ser Humano e
Servigos e Saude _ -
Satide Satide
CAPES 24 0 0 1
SCIELO 7 0 0 1
BVS 19 0 0 0
Subtotal 50 0 0 2
Total 52

Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa realizada (2016).

Desta busca, cujo retrospecto foi do periodo de 2010 a 2016, as auto-
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Figura 3: Tabela 5 obtida do
trabalho “Interface entre design e
satde: uma reviso bibliografica”.
Fonte: https://periodicos.set.edu.
br/humanas/article/view/5509.
Acessado em: 28/06/2024
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ras localizaram 52 artigos com as tematicas acima. Em seguida, reduziram
para quatro (4) artigos pertinentes a esta revisdo bibliografica.

Tabela 5 - Artigos selecionados, respectivos autores principais e nu-
mero de versoes localizadas pela base de dados

Base de dados Titulo do artigo Autor principal  Nimero de versoes

Prevencgao as DST/aids: design da

informagéo para promogao da salde FREITAS 1

Desenvolvimento e implementacao de
um ambiente virtual de aprendizado
CAPES na area da saude: uma experiénciade  STRUCHINER 2
pesquisa baseada em design

Fale com eles! 0 trabalho
interpretativo e a produgao de
consenso ha pesquisa qualitativa ONOCKO- 3

em saude: inovagoes a partir de CAMPOS
desenhos participativos
A criagdo de estratégia de
comunicagao para prevengao em FREIRE :

salde através da interagao com o ser
humano

Desta busca, nos interessou saber qual foi o autor de Design mais cita-
do nos artigos para esta intersec¢do com satide. Elas compreenderam que das
81 referéncias bibliograficas indicadas, com 61 autores diferentes, 11 se re-
petiam. Compreendemos, entdo que os autores mais relevantes citados com
maior interseccdo entre design e satide sdo Gui Bonsiepe®, Barab e Squire’.

Convergéencia com o Design Psicoeducacional

Compreendemos que os Gui Bonsiepe®, Barab e Squire® foram os
autores mais citados entre os artigos de design e saude, de acordo com o
retrospecto bibliografico de MANZANARES e LANA. Ja quanto ao design
psicoeducacional, encontramos entre as primeiras bibliografias a tratarem
formalmente do assunto o Dr. Glenn Snelbecker (1929 - 2010), que conduziu
pesquisas sobre o Design Psicoeducacional na Cornell University e teve um
papel singular no avango desta drea do conhecimento.

A jornada académica’ de Snelbecker comegou apds varios anos
trabalhando como Psicélogo Clinico no Hospital V.A. em Brockton, Mas-
sachusetts. Anos depois, ele se tornou Diretor do Laboratério de Pesquisa
Comportamental do Hospital. Em 1967, ele ingressou na Temple University
como membro do corpo docente, onde fez contribuigdes significativas no
campo da Psicologia Educacional e Tecnologia. Seu principal legado biogra-
fico foi o livro escrito em 1974, intitulado “Learning Theory, Instructional
Theory, and Psychoeducational Design''”. O livro trata da psicologia aplica-
da a educacdo em escolas. De acordo com ele
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(...) Design psicoeducacional é um processo de design e desenvolvimento
no qual se utiliza o conhecimento psicoldgico ao fazer planos para melho-

rar a préatica educacional. (1974, tradugéo nossa)*2.

Apds a publicagio desta obra, Cole e Lacefield (1982) langaram um
artigo chamado “Theories of learning, development, and psychoeducatio-
nal design: origins and applications in nonschool settings”, ou seja, “Teo-
rias da aprendizagem, do desenvolvimento e do design psicoeducacional:
origens e aplicagdes em contextos ndo escolares”. Este artigo gerou uma
importante ramificagdo para a aplicacdo do design psicoeducacional em si-
tuagdes fora do contexto escolar, como veremos mais adiante, a drea da
saude. Henry P. Cole e Warren E. Lacefield foram educadores e pesquisado-
res, respectivamente, na area de desenvolvimento curricular e psicologia
educacional. Eles explicam que o design psicoeducacional (1982, p.2) surgiu
originalmente de pesquisas psicoldgicas e educacionais em ambientes nido
escolares no comeco do século XX (ano de 1900), ou seja, para os militares
da defesa nacional. Na ocasido, havia um impulso para se descobrir as leis
cientificas que governavam a aprendizagem, da mesma forma que as leis
da fisica e da quimica, mas neste caso, para descrever o comportamento
humano. Almejava-se, na época, encontrar uma lei que serviria para expli-
car e prever a aprendizagem em todas as situagdes, algo que com o tempo
mostrou-se ineficaz.

Em 1917, vérios psicélogos americanos passaram a projetar tes-
tes que mediam o desempenho dos militares, como aptiddo, preferéncia
profissional e personalidade. Deram a este recurso de avaliagdo psicolé-
gica o nome de psicometria. A partir dai, outros recursos instrucionais
foram solicitados aos psicélogos educacionais, como a criagio de sistemas
de instrugdo programado para capacitar os militares a diferenciarem os
avides dos inimigos; operar maquinas pesadas; reparar equipamentos ele-
tronicos; ler mapas; taticas de sobrevivéncia além de habilidades de lide-
ranga para o comando das tropas. Neste periodo em que ja se escalava a II
Guerra Mundial, iniciava-se a era do instructional design, visando a imple-
mentac¢ido de métodos e materiais educativos com finalidade de melhoria
do desempenho militar.

Durante e apés a guerra, uma outra demanda passou a ser assumida
pelos psicélogos educacionais e gerou solicitagdes pelas questdes de satde:
o desenvolvimento de testes diagndsticos para determinar as lesdes psi-
coldgicas e neuroldgicas resultantes dos traumas da guerra, procedimento
este realizado no Hospital de Administragdo dos Veteranos (1982, p.4). Des-
ta forma, sua nova missao era reabilitar militares feridos durante a guerra,
e novos recursos foram integrados para esta finalidade: aconselhamento de
reabilitacdo, terapia ocupacional e recreativa e psicologia clinica.

Outro fator, segundo Cole e Lacefield (1982, p.5), foi decisiva para
a evolugdo do design psicoeducacional: a melhoria das interfaces homem/
maquina nas aeronaves de guerra e a utilizagdo da psicologia cognitiva
para apoiar os militares na melhoria de suas habilidades psicomotoras.
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Ja nos anos 60, Robert Gagné, outro importante psicélogo educacional,
ofereceu uma nova perspectiva aos militares ao descrever que seria pos-
sivel atingir cinco tipos de resultados de aprendizagem?® a partir de um
conjunto de condi¢des internas e externas (apud FILATRO, 2008). Gagné
explica que os cinco tipos de resultados de aprendizagem sdo: habilida-
des intelectuais, estratégias cognitivas, informagio verbal, atitudes
e habilidades psicomotoras.

No ano de 1963, os EUA promoveram a Lei de Assisténcia a Educagdo
dos Profissionais de Satdde (Health Professionals Education Assistance Act
of 1963). No ano de 1971, passou a ser chamada de Lei de formagio abran-
gente de recursos humanos em Satde (Comprehensive Health Manpower
Training Act of 1971). O objetivo desta lei, sobretudo, era melhorar a for-
macao dos agentes em cuidados com a satde (1982, p.6) e depois os forma-
-los como professores. Com o aprendizado obtido, os profissionais de saide
passaram a projetar formas de transmitir aos pacientes o que precisavam
saber com relagéo a dieta, exercicio, tabagismo e medicagdo. Deram o nome
aisso de “Educagio, Gestdo e Adesdo do Paciente”, também conhecido como
“Behavioral Health” (satide comportamental).

Com estas iniciativas de instructional design sendo aplicadas a
saude, muitos outros conceitos psicoeducativos foram colocados em prati-
ca, conforme relatado por Cole e Lacefield (1982, p.7): médicos receberam
instrucdes de como enfrentar o medo da morte; criancas diabéticas foram
instruidas a lidar com o controle da dieta, uso da insulina e ter maior co-
nhecimento da doenca.

Passado algumas décadas, a psicoeducagdo continua a gerar re-
sultados na atualidade: no artigo de Lemes & Neto (2017, p.1), intitulado
“Aplicagdes da psicoeducagio no contexto da saide”, os autores trazem a
seguinte citagao:

A psicoeducag¢io é uma técnica que relaciona os instrumentos psi-
coldgicos e pedagdgicos com objetivo de ensinar o paciente e os cuidadores
sobre a patologia fisica e/ou psiquica, bem como sobre seu tratamento. As-
sim, é possivel desenvolver um trabalho de prevengio e de conscientizagido
em saude. (2017, p.1).

Eles citam Authier (1977), autor que escreveu o artigo “The Psy-
choeducation Model: Definition, contemporary roots and content”. Se-
gundo ele, “a psicoeducagdo propiciou uma maneira de auxiliar o trata-
mento de doengas mentais a partir de mudangas comportamentais, sociais
e emocionais cujo trabalho permite a prevengdo na saude” (apud Lemes
& Neto, 2017, p. 2). Eles citam também os autores Wood, Brendro, Fecser
& Nicholls", que defendem o uso da psicoeducagdo em terapias de luto,
comportamento passivo-agressivo, ansiedade, tanto de forma presencial
quanto pela Internet.

Estudo de Caso

O Departamento de Psiquiatria da UNIFESP (Universidade Federal
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Figura 4: Processo desenvolvido por
Katherine Shear, Professor of Psychia-
try, Columbia University.

Fonte: K. Shear, 2016 B. Gorscak, 2019.

Desenho nosso.

Figura 5: Modelo Projetual de
Gui Bonsiepe. Desenho nosso a
partir das descrigdes das autoras

CELUPPI e MEIRELLES, 2017.
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de Sdo Paulo) atua em um projeto denominado “PROALU™”, sigla de “Pro-
grama de Acolhimento ao Luto”. Atende criangas, jovens e adultos que es-
tdo passando pelo processo de enlutamento. Os atendimentos do “PROALU”

Luto

Luto Agudo Adaptacao Luto Integrado
* Transformagao da realidade A perda acomoda-se a
* Mudangas nas relagdes vida da pessoa.

* Vislumbrar um futuro positivo

sdo feitos presencialmente em S3o Paulo, no bairro da Vila Mariana e re-
motamente para todo o Brasil, por telefone ou mesmo web conferéncias.
Segundo Shear (2016), o processo de luto passa pelas seguintes etapas:

Para entendermos como sio realizados os atendimentos no PRO-
ALU, vamos tomar por base o modelo projetual concebido pelo designer

Definiciodo | Anteprojeto/Geragao
Problema de Alternativa

Problematizacao Analise

alem3o Georg Hans Max Bonsiepe, mais conhecido como Gui Bonsiepe. Sa-
be-se que Bonsiepe estudou Design na Hochschule fiir Gestaltung, ULM, além
de trabalhar em escritdrios de projeto e ser docente em diversas universi-
dades latino-americanas, europeias, norte-americanas e asiaticas.

Fase 1) Problematizagio: o “problema” refere-se a primeira fase do
método projetual de Bonsiepe. Nesta fase sdo feitos questionamentos acerca do
problema dos pacientes enlutados. Questdes como “o que aconteceu”; “fatores
influentes do problema”; “objetivos e finalidades”, sdo trazidos nesta etapa.

Fase 2) Andlise: Bonsiepe sugere que seja feita uma lista de veri-
ficacdo. No PROALU, esta fase permite uma andlise que engloba desde o
resgate histérico do paciente enlutado até a analise atual da situagdo, com
a finalidade de detectar todos os possiveis problemas que poderao ser solu-
cionados no projeto final.

Fase 3) Defini¢do do Problema: Tem por objetivo levantar os requi-
sitos do projeto de forma estruturada a fim de hierarquiza-los. Para o me-
lhor desenvolvimento desta etapa, Bonsiepe propde que seja feito: lista de
requisitos, hierarquizacdo dos requisitos e a estruturacdo do problema. Isso
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é realizado no PROALU, entendendo sobre a andlise anterior o que sera feito
nas 12 semanas subsequentes com o paciente enlutado.

Fase 4) Anteprojeto / Geragdo de Alternativa: a quarta fase do mé-
todo projetual de Bonsiepe exercita a criatividade do psicélogo ou psicote-
rapeuta, por meio do uso de ferramentas que estimulam a geracio de alter-
nativas. H4 um brainstorming entre os profissionais de saide mental com a
mediagdo de uma coordenadora. Cabe ao Designer - aqui tido como o profis-
sional de sadde mental responsével - a adaptacio e escolha de ferramentas
que venham de encontro aos seus projetos.

Fase 5) Projeto: quando necessario, inclui a elaboragio dos estudos
de investimento no tratamento, avaliacdo da eficicia depois de realizado e
eventuais modificagdes.

Consideragoes Finais

Neste artigo, tratamos sobre a importancia do design e satde, bem
como sua convergéncia com o design psicoeducacional. Nossos agradeci-
mentos a Universidade Anhembi Morumbi, em especial ao Professor Dr.
Milton Sogabe e a Professora Dra. Priscila Arantes e a Unifesp, na figura da
Professora Dra. Samantha Mucci.
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°  Fonte: https:/www.researchgate.net/publication/213801788_Design-Based_Resear-
ch_Putting_a_Stake_in_the_Ground. Acessado em: 28/06/2024.
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- 0livro foi reimpresso em 1985 pela University of American Press e utilizado em vérias
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12 Psychoeducational design a design-development process whereby one utilizes psycho-
logical knowledge when making plans for improving educational practice. (1974, s/p)
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