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& APRESENTACAO

Este livro é mais um resultado das atividades do Grupo Arte, Design e
Midias Digitais (GP_ADMD), vinculado 2 ECA-USP e ao CNPq. Ele
surgiu da intengdo de tornar publicas as pesquisas em desenvolvimento
por seus membros ativos no periodo de 2024 a 2025, além de estabelecer
conexdes com outros pesquisadores e conteidos que, direta ou indireta-

mente, entrecruzam arte, design ¢ midias digitais.

A proposta original previa que cada membro do GP_ADMD convidasse
um pesquisador externo para participar da publicacio, fomentando redes
de pesquisa e possiveis trocas académicas. Ao longo dos quase dois anos
de trabalho dedicados a produgao deste livro, com persisténcia e dedica-
G20, foi possivel reunir oito textos de pesquisadoras e pesquisadores de di-
ferentes regides do Brasil e do exterior. Conforme o titulo da publicagio
sugere, 0s textos tecem tensoes e distensoes viabilizadas pelo atravessamento

de temas relacionados a arte, ao design e a tecnologia.

Ao convidarmos pesquisadores externos ao GP_ADMD, buscamos so-
bretudo resgatar abordagens transversais que, embora nio desenvolvidas
diretamente no grupo, sio igualmente relevantes para o debate contem-

poraneo dessas trés dreas.

Um dos principais desafios desta publica¢io foi realizd-la em versio bilin-
gue, em portugués e inglés — o que também reflete nosso segundo obje-
tivo: ampliar a difusio do conhecimento produzido aqui, tecendo redes

em outros contextos linguisticos e culturais.
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O primeiro capitulo, intitulado Contranarrativas Curatoriais: Aproximagoes
e Contaminagoes em Exposigoes de Arte Contemporinea, de autoria de Anan-
da Carvalho, traz reflexoes sobre a curadoria de exposi¢oes no campo da
arte contemporinea. O texto analisa algumas mostras que se configuram
como contranarrativas — construcoes discursivas curatoriais alternativas

a0 padrao tradicional, sendo reconhecidas por seu cardter mais plural.

Belinda Dunstan e Priscila Guerra, autoras do segundo capitulo, intitu-
lado Ouvindo os Materiais: Didlogo entre Priticas Digitais e Analdgicas no
Design de Robés Sociais, investigam a proposta de “envolver os materiais
e suas qualidades como participantes ativos no processo de design”. Essa
proposigao ¢ considerada uma estratégia metodoldgica interdisciplinar,
a ser aplicada no desenvolvimento de morfologias de robds sociais. O
trabalho investiga dois estudos de caso: o primeiro, relativo ao design de
uma morfologia de robd social; e o segundo, desenvolvido em um con-
texto educacional de graduacio, que explora qualidades de movimentos
de robos sociais. Ao trazer a abordagem de ouvir os materiais — tao cara a
arte e ao design — para o universo da robdtica social, o artigo oferece um

instrumental inovador, abrindo caminhos de pesquisa na drea.

O terceiro capitulo, Lentificagio da Catdstrofe: Enquadramento Performati-
vo na Obra Erupulsoes, de autoria de Eduardo Mondelli, apresenta o pro-
cesso de criagao do video Erupulsoes (2022), por ele produzido e exibido
na 222 Bienal Sesc Videobrasil. O texto propde uma investigagio estética

e psicanalitica da obra, articulando os conceitos de sublime e sublimagao.

No quarto capitulo, Sendo — Percurso de uma Subjetivagio, Eduardo Sal-
vino discute os perigos dos modelos de algoritmos preditivos, que dissi-

mulam o controle ¢ a vigildncia digitais, minando os direitos das pessoas
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e corroendo, em passos largos, a prépria democracia. No contrapelo da
arquitetura informacional desses algoritmos, o texto traz exemplos de in-
tervengdes estéticas que tensionam e distensionam o monitoramento de

rastros pCSSO&iS.

O quinto capitulo, Prancheta para Desenho para Facilitar a Pritica Ar-
tistica de Pessoas com Deficiéncia Visual: Processo de Criagio de Projeto
Conceitual, é de autoria de Elizabeth Romani, Denise Dantas e Paulo
Henrique Lima da Rocha. Os autores enfatizam a importincia da parti-
cipagao plena e igualitdria de pessoas com deficiéncia no convivio social.
O texto propoe uma educa¢io mais inclusiva com maior autonomia para
estudantes com deficiéncia visual por meio da integragao de tecnologias

assistivas ao processo de aprendizagem.

Larissa Macédo, autora do sexto capitulo, intitulado Prdticas Artisticas e
Curatoriais nas Redes Sociais: Algoritmos ¢ Encruzilhadas, reflete critica-
mente sobre as prdticas curatoriais, negras e brasileiras, compartilhadas
nas redes sociais no inicio da década de 2020. Com base no conceito de
“encruzilhada” desenvolvido por Leda Maria Martins, o texto contribui
para a desconstru¢do de légicas universalizantes, levando a compreensao
das redes sociais como ambientes comunicacionais ambiguos, capazes de
desestabilizar processos hegemonicos da arte visual contemporinea. A
autora apresenta exemplos em que o cardter performativo e os processos
de cocuradoria e cocriagio algoritmica estabelecidos on/ine tensionam os

vieses hegemonicos presentes nesses espagos.

O sétimo capitulo, denominado Forma contra Fun¢do: Preto Matheus e a
(Pseudbo)ilegibilidade Poética da Letra, de autoria de Miguel de Avila Duar-

te, investiga como, no trabalho artistico de Preto Matheus — designer de
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formacio que utiliza o grid como ferramenta de criagio — a dimensao
lddica da decifragao da letra é priorizada em detrimento das convengoes
tradicionais de legibilidade. O texto discute a tradi¢do subordinativa en-
tre fontes tipogréficas e texto, bem como as relagoes histéricas entre mo-
vimentos artisticos construtivos e o design. Por fim, confere ao trabalho

de Preto Matheus a categoria denominada “monstrutivismo”.
g

Monica Tavares, Juliana Henno e Chi-Nan Pai assinam o oitavo e ulti-
mo capitulo, intitulado Digitalizacio 3D, Design Paramétrico e Fabrica-
¢do Digital no Contexto da Criagio de Produtos Assistivos. Ao destacar as
potencialidades tecnoldgicas da digitalizacao 3D, do design paramétrico e
da fabricacao digital, o texto explora de que forma tais instrumentos tec-
nolégicos podem impulsionar o desenvolvimento de produtos assistivos.
Por fim, traz um estudo de caso em que a possibilidade de personalizagao
amplia consideravelmente a autoconfian¢a do usudrio, minimizando o

estigma social da deficiéncia.

Assim sendo, convidamos todos a iniciarem a leitura com a confianca de
que os textos aqui reunidos contribuirdo para a ampliagao do repertério

critico e atuardo como fricgdes conceituais potentes.

Monica Tavares, Juliana Henno e Priscila Guerra






& CONTRANARRATIVAS CURATORIAIS: APROXIMACOES
E CONTAMINACOES EM EXPOSICOES DE ARTE
CONTEMPORANEA

Ananda Carvalho

Professora Adjunta do Departamento de Artes Visuais,
Universidade Federal do Espirito Santo
anandacarvalho@gmail.com

Resumo

O presente capitulo reflete sobre a curadoria de exposi¢oes de arte como
possibilidade de enunciar contranarrativas. Analisa como os discursos
curatoriais ganham materialidade na expografia de exposicoes por meio
de aproximagées e contaminagoes de proposigoes artisticas. Essas ques-
toes sao discutidas considerando exemplos de alguns aspectos de qua-
tro mostras: O Rio do Samba: Resisténcia e Revolugdo (Museu de Arte do
Rio, 2018), Um defeito de cor (Museu de Arte do Rio, 2022), A Nordeste
(Sesc 24 de Maio, 2019) e Dos Brasis (Sesc Belenzinho, 2023). Por fim,
em didlogo com Claire Bishop, interroga-se sobre a nao neutralidade dos
discursos curatoriais ¢ a pluralidade dos modos de exibi¢io de arte con-
temporanea.

1. Introdugao: Elaboragao de contranarrativas curatoriais e histéria
da arte

Entre 2016 e 2017, participei da equipe da pesquisa A Histdria da _rte,
que parte da compilacio de dados quantitativos sobre artistas citados
em 11 livros utilizados em disciplinas de graduagao de Artes Visuais no

Brasil, como A Histéria da Arte de Ernst H. Gombrich e Arte Moderna
de Giulio C. Argan. O objetivo era “mensurar o cendrio excludente da



Ananda Carvalho 10

Histéria da Arte oficial estudada no pais a partir do levantamento e do
cruzamento de informagoes bdsicas das/dos artistas encontradas/encon-
trados” (Moreschi, 2017). Apés a coleta de dados, essa pesquisa informa
que dos 2.443 artistas citados nos livros, apenas 215 sio mulheres e 22
s30 negras e negros, sendo que apenas 2 sio mulheres negras (Moreschi,
2017). Chegar a esta constatagao alarmante implica em repensar o siste-
ma da arte. Com tantas auséncias, é necessirio refletir sobre as praticas
expositivas e curatoriais. Este capitulo procura mapear procedimentos
que discutam a multiplicidade dos modos de exibi¢do de arte contempo-
rinea, considerando que a curadoria se constitui enquanto ferramenta de
construgao de narrativas, de registro histérico e na elaboracio de relagoes

com os publicos (Carvalho; Cordeiro, 2022, p. 134 e 135).

Pode-se considerar que o trabalho de arte é compreendido no campo
social, daf a demanda de buscar entender como a histéria da arte pode ser
construida por meio de exposicoes. Pelo aludido ponto de vista, outros
autores também afirmam que:

Exposicoes tornaram-se o meio pelo qual a arte, em sua
maior parte, torna-se conhecida. [...] Exposigoes sdo o local
primordial de trocas na politica econdmica da arte, onde
a significacio ¢ construida, mantida e ocasionalmente des-
construida. Parte espetdculo, parte evento sécio-histérico,
parte dispositivo estruturante, exposi¢des — especialmente
exposicoes de arte contemporanea — estabelecem e adminis-
tram o significado cultural da arte (Greenberg; Ferguson;
Nairne, 1996, p.2, tradugio nossa).

Por esse viés, emerge a urgéncia de debater as potencialidades de uma
exposicdo. Como sao organizadas as narrativas e os discursos expositivos?
Quais sao os didlogos ou lacunas que a curadoria tem questionado nas
artes visuais? Em resposta aos nimeros do projeto A Histdria da _rte,
nota-se como Fabiana Lopes (2016, p. 40, grifo meu) elabora a ideia de
contranarrativa, a partir da andlise da produgio artistica afrodescendente:
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Ela revela-se um lugar de didlogo com a histéria da histéria
daarte - ela mesma uma narrativa -, que sugere inser¢des no
discurso oficial de outras narrativas formadas por tradicoes
nio ocidentais: histérias e memorias pessoais e coletivas,
modos de ver, perceber e experimentar a realidade, filtra-
dos por tradicoes africanas, tradi¢oes indigenas, linguagens
populares e eruditas interpeladas entre si, num movimento
continuo e dindmico de criagao de novas possibilidades.

A partir desta compreensio de contranarrativa, como se instauram as
agoes curatoriais? Como revelar as pluralidades das produgées artisticas?
Como criar relagdes entre as obras, a organizagio destas no espago e pro-
por encontros com o publico? A seguir, este capitulo se aprofunda em
quatro exemplos de curadorias que elaboram contranarrativas que se ma-
terializam na expografia das exposicoes por meio de procedimentos que
aglutinam aproximagdes e contaminagoes de produgoes artisticas.

2. Aproximagoes e contaminagdes

2.1. Alguns casos histéricos

Para embasar historicamente esta reflexdo, pode-se recordar a exposigao
A mado do povo brasileiro, realizada em 1969 na inauguracio do MASP
na Avenida Paulista. A concepgao da mostra por Lina Bo Bardi (em
conjunto com Pietro Maria Bardi, Glauber Rocha e Martim Gongalves)
compilava pesquisas ¢ desdobramentos de exposi¢oes que a arquiteta
havia organizado anteriormente entre 1959 e 1965. Tratava-se de uma
complexidade de produgoes artisticas como “os ex-votos nordestinos, as
carrancas e cabegas de proa dos barcos do rio Sao Francisco, objetos do
candomblé e vestimentas dos orixds” (Menezes, 2022, p. 704). O gesto
curatorial ganhava visibilidade na medida em que o que foi selecionado
por Lina Bo Bardi adentra “o espago do museu pela primeira vez a partir
de suas exposi¢oes, ganhando relevincia com a recorréncia em que nelas
aparecem” (Menezes, 2022, p. 704).
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De acordo com a antropéloga Ilana Seltzer Goldstein (apud Paiva, 2022,
p. 56), estes procedimentos foram nomeados como “artificagio pela so-
ci6loga francesa Roberta Shapiro, referindo-se a objetos anteriormente
nao considerados artisticos pela cultura ocidental e que passaram a ser
expostos em museus de arte”. Esse processo de artificacdo ganharia um
pouco mais de espaco nos locais expositivos apenas anos depois como no
caso de outra exposigao emblemadtica, A mdo afro-brasileira, que teve a
curadoria de Emanoel Aratijo no MAM-SP em 1988, e com a criagao do
Museu Afro Brasil, inaugurado em 2004 e também idealizado por Aratjo.
Destaca-se que essa institui¢cao apresenta “uma [...] expografia de justapo-
sicoes e aglutinagdes, [...] embaralhando arte, cultura e outras formas da
economia material” (Oliveira, 2023, p. 113). Esse procedimento expositi-
vo serd debatido a seguir por meio de mostras recentes. Emerson Dionisio
de Oliveira (2023, p. 107) também apresenta o conceito de “trans-his-
toricidade para visibilizar como prdticas artisticas distintas, a priori, sao
reunidas para, simbolicamente, perpetuar estratégias narrativas da histéria
da arte em ambientes museoldgicos institucionalmente reconhecidos”.

Por outro viés, pode-se relembrar a 242 Bienal de Sao Paulo, organizada
pelo curador Paulo Herkenhoff ¢ pelo curador adjunto Adriano Pedro-
sa, sob a temadtica curatorial da antropofagia. A ideia de contaminagio,
materializada em procedimento curatorial, se tornaria uma das principais
agoes desta edicao da Bienal. Isso se deve ao fato de que esse procedimen-
to propiciou o estabelecimento de relacoes entre a histéria da arte brasi-
leira e a mundial, ou, mais precisamente, a histéria tradicional universal,
que engloba a América do Norte ¢ a Europa. Desta forma, a curadoria
procurou “estabelecer um gesto dialégico, com a inclusio de uma pega
forte de artista brasileiro na sala de outro artista europeu ou norte-ame-
ricano” (Herkenhoff, 2008, p. 36). Pode-se citar, a titulo de exemplo, a
exibi¢ao de trabalhos de Lygia Clark e Mira Schendel em conjunto com
os de Eva Hesse e Louise Bourgeois; a exibigao da escultura/objeto 72Ca-
Pe, do artista brasileiro Tunga, na sala do século XVI; e a infiltragio de
Trouxa, trabalho conceitual do artista portugués radicado no Brasil Artur
Barrio, na sala de Francis Bacon.
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Muitas foram as exposigoes com curadoria de Herkenhoft que explora-
ram uma expografia de contaminagdes, materializadas em uma grande
diversidade e complexidade de obras ocupando os espagos expositivos,
negando a neutralidade e a assepsia do cubo branco'. Entre outras exposi-
coes, destaca-se Contrapensamento selvagem - com curadoria de Cayo Ho-
norato, Clarissa Diniz, Orlando Maneschy e Paulo Herkenhoff, realizada
no Itatd Cultural em Sao Paulo, em 2011. Em uma entrevista concedida
ao Canal Contemporaneo, Diniz (¢pud Canal, 2011) ressaltou que a pro-
posta procurava “pensar o espa¢o como uma reuniao colaborativa entre os
artistas e que o ambiente expositivo permitisse que eles se contaminassem
uns aos outros”. Este procedimento ganha ainda mais recorréncia nas
mostras realizadas no Museu de Arte do Rio (MAR). Herkenhoff atuou
na criagio da instituigao e assumiu sua direcao e diversas curadorias de
2013, momento da inauguragio do museu, até 2016.

2.2. Aproximagoes entre cultura visual, documentos, textos e obras
de arte

Nos tltimos anos, uma reflexao sobre a polifonia da arte, incluindo tam-
bém a cultura visual, vem ganhando espago nas exposicoes sediadas no
MAR, especialmente as com coordenacio curatorial de Marcelo Campos.

Hoje, para me ater aos mecanismos da arte, as grandes di-
visoes entre a cultura popular e erudita ou entre a arte for-
malista e a contextual ndo devem mais concorrer para uma
suposta elevagio classista da qualidade de uma obra de arte.
H4 muitas urgéncias a serem colocadas em questao. [...] O
que se pede, agora, ¢ a presenga, a participagao, a ampliacio
do contingente antes marginalizado nas bienais, saloes, no
sistema oficial. [...] se 0 museu é, como quer James Clifford,
uma “zona de contato’, serd necessdrio que a cultura mate-
rial se explicite, entregando-se a andlise e a uma convivéncia
viva e performativa com o publico, ndo mais entronizada

1. Cf. Carvalho (2019).
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somente por especialistas, mas antes destinada a uma escuta
junto aos grupos dos quais as mesmas pegas foram retiradas
e apropriadas.

Mais do que entretenimento e selfies, a arte afro-brasileira
lida com a possibilidade de criar elos de heranga junto a ob-
jetos e histdrias que necessitam ser reconduzidos ao mundo,
reinterpretados pela sociedade brasileira e global (Campos,
2018, p. 77 ¢ 79).

Em entrevista a Plataforma de Curadoria, Marcelo Campos (2019)
exemplifica este procedimento na curadoria da exposicao O Rio do Sam-
ba: Resisténcia e Reinvengio (Museu de Arte do Rio, 2018). No processo
de produgao desta mostra, Campos (2019) destaca que “era mais impor-
tante um documento xerocado do que um Di Cavalcanti. Eu aprendi a
ver o samba sem ser somente interpretado pela arte moderna”. O curador
ressalta que “a gente estava contando a histéria do povo negro, a histéria
dos sambistas. Entéo, a gente buscou documentos. Era uma curadoria em
que a gente pegava uma fotografia que era minima em um livro, amplia-
va, colocava na moldura e pendurava na parede” (Campos, 2019). Com
este gesto, Campos destaca a estratégia de elaborar aproximagées entre as
proposigoes artisticas e a cultura visual. Desse modo, “[...] desfetichiza
objetos ao justapor continuamente obras de arte com materiais docu-
mentais, cpias e reconstrugdes” (Bishop, 2013, p. 59, tradugio nossa).

A proposta de contaminagdes entre obras de arte, documentos e outras
imagens da cultura visual é recorrente nas exposicoes produzidas no
MAR, além de O Rio do Samba. Em Um defeito de cor (2022), além
das cerca de 400 obras nas mais diversas linguagens, produzidas por um
pouco mais de 100 artistas brasileiros e africanos, a maioria mulheres, en-
contram-se textos escritos a partir dos personagens e dos fatos histéricos
citados no livro, fotografias documentais, copias de jornais, cartazes etc.
(Figuras 1 e 2).
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Figuras 1 e 2: Vistas da exposicdo Um defeito de cor (Museu de Arte do Rio, 2022).

Fonte: Foto de Ananda Carvalho.

Esta mostra parte do livco hom6nimo em que Ana Maria Gongalves uti-
liza a narrativa ficcional para contar a histéria de Kehinde, mulher negra
escravizada e posteriormente liberta, desde o seu rapto ainda crianga no
Benin, sua trajetéria pela Bahia, Maranhio, Rio de Janeiro e Sao Paulo
até seu retorno A Africa jd adulta. Nesta narrativa, a autora, que também
foi co-curadora da mostra, reelabora e compartilha com o leitor uma
histéria detalhada da escravidao no Brasil. Ao ser adaptada para a expo-
si¢do, tal objetivo permanece, ampliando ainda mais as reflexoes sobre as
questoes tratadas.

Outro procedimento recorrente nas exposi¢oes do Museu de Arte do Rio
¢ convidar pessoas para compartilhar curadorias e nio ficar restritas a
ideia de um curador universal, detentor de todo saber. Para contextua-
lizar, além da mencionada, cita-se trés exemplos. A equipe curatorial de
Dija Guata Pori (2017) englobava Sandra Benites, antropdloga e cura-
dora indigena Guarani Nhandeva, o professor especialista em histéria
indigena do Rio de Janeiro José Ribamar Bessa, além de Clarissa Diniz
(na época, gerente de contetido do MAR) e o curador espanhol Pablo
Lafuente. Em O Rio do Samba, o projeto de curadoria foi compartilhado
por Marcelo Campos e Clarissa Diniz com Nei Lopes, o “homem do
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samba” (Campos, 2019): especialista na drea, compositor, cantor, sam-
bista e pesquisador da cultura afro-brasileira. Em Casa Carioca (2020),
Marcelo Campos dividiu a co-curadoria com Joice Berth (arquiteta e ur-
banista que desenvolve uma perspectiva critica racial e feminista), entre
outras exposigoes.

Voltando a Um defeito de cor, a expografia é organizada como “estrutura
instalativa” (Herdclito, 2022). Na montagem no MAR?, a mostra ocu-
pou duas salas de um andar do museu, direcionando alguns trajetos, e
propiciando um caminhar circular por meio de “paredes” de tecidos e es-
truturas translicidas (Figura 3). “A exposi¢io é como se fosse um grande
circulo, uma movéncia. Vocé consegue girar em torno entre os capitulos”
(Herdclito, 2022). Além das imagens, muitos textos informativos per-
meiam o espago. Apresentam personagens do livro que de alguma forma
sintetizam presengas diversas na constru¢ao da histéria. Também contex-
tualizam fatos histéricos e os dez temas/nucleos da exposicio, que reela-
boram cada um dos dez capitulos do livro: escravidio, lutas e revoltas do
movimento negro, religiao e culto aos ancestrais, protagonismo feminino,
trabalho e empreendedorismo, didspora africana, tréfico transatlantico de
escravizados, Africa Contemporinea, racismo estrutural e violéncia.

2. Apés a exibi¢ao no MAR, Um defeito de cor foi montada no Museu Nacional da Cultura
Afro-Brasileira, Salvador (06.11.2023 a 31.03.2024) e no Sesc Pinheiros, Sdo Paulo (24.04 a
01.12.2024).
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Figura 3: Vista da exposi¢ao Um defeito de cor (Museu de Arte do Rio, 2022).

Fonte: Foto de Ananda Carvalho.

A expografia por acumulagio tornou-se um procedimento recorrente no
MAR para evidenciar pontos de vista plurais. Na sequéncia, serd obser-
vado como esse procedimento de acumulacio é discutido em duas outras
mostras: A Nordeste e Dos Brasis (realizadas em Sido Paulo). Entre outras
pessoas, Marcelo Campos, curador-chefe do MAR desde 2018, e Clarissa
Diniz, gerente de contetido do MAR de 2013 a 2018, compéem as equi-
pes curatoriais das exposi¢oes analisadas a seguir.

2.3. Contaminacées e presengas no espago expositivo

Em 2019, A Nordeste (realizada no Sesc 24 de Maio, com curadoria
de Clarissa Diniz, Bitu Cassundé e Marcelo Campos) trouxe a tona a
responsabilidade de articular perspectivas diversas, ativistas e inclusivas
no circuito e na histéria da arte brasileira. Com o intuito de elaborar
contranarrativas, a mostra partia de uma proposi¢ao do artista cearense
Yuri Firmeza de exibir producoes artisticas que nio se concentrassem
no eixo entre Rio de Janeiro e Sao Paulo. O destaque da exposicio foi
a aproximagio de produgdes e a horizontalizacio de préticas desenvol-
vidas no Nordeste do pais ou que, mesmo produzidas por artistas de
outros lugares, tencionam o imagindrio sobre a regido sob uma perspec-
tiva trans-histérica.
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A Nordeste apresentou 250 trabalhos que ocupavam o espago expositivo
do chio ao teto. A montagem, que conduzia o ptblico em uma espécie
de labirinto, oferecia leituras nio lineares e plurais sobre a proposta cura-
torial. Com obras que tratam de temas que outrora eram guetificados,
a exposi¢ao nao apresentava distingdo entre moderno e contemporineo
nem entre popular e erudito. Para mencionar apenas um exemplo, cita-se
Memelito, uma videoinstala¢io que exibia uma sele¢io de memes veicula-
dos nas redes sociais pelo grupo Saquinho de Lixo.

Entre diversos motivos, lembra-se desta exposicao devido a sua repercus-
sdo por meio das discussoes publicadas na Revista ARTE!Brasileiros, que
inclui textos criticos de Aracy Amaral e Tadeu Chiarelli, além das respos-
tas dos curadores e do artista Yuri Firmeza. O primeiro texto publicado,
escrito por Amaral (2019), aponta uma experiéncia negativa no “display
acumulativo”, na mescla de diferentes linguagens artisticas e na auséncia
de nomes consagrados. A critica comega e termina afirmando que “Uma
curadoria nio ¢é tarefa ficil de ser concebida” e que a exposi¢io seria um
exemplo do que nio se deve fazer. Na resposta dos curadores, encontram-
-se justificativas de uma prética curatorial que constrdi contranarrativas
assim como outros exemplos citados no presente capitulo.

H4 que se sublinhar que, no projeto curatorial proposto,
outras visibilidades — sociais, politicas — foram igualmente
prioritdrias. Se causam desconforto porque convivem assi-
metricamente no espago da exposicio, o fazem pela preo-
cupacio ético-estética de nao simular, por meio da arte,
existéncias apaziguadoras, emolduradas, assépticas: neu-
tralizadoras da violéncia dos mundos e das vidas de seus
criadores.

[...] Se o que se buscava nio se mostrou localizdvel, hd ao
menos que se suspeitar que ali estdo em questao outras tra-
jet(')rias, outras intengoes, outros desejos, outros protago-
nismos, outras urgéncias, outrxs artistxs, outros nordestes

(Campos; Cassundé; Diniz, 2019).
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A discussio continuou com a publicagao de um texto de Tadeu Chiarelli
(2019) sob o titulo Apesar de montagem confusa, A Nordeste aponta para
questies urgentes. Tais questdes sio resumidas no final do texto como “so-
bre a sociedade brasileira, sobre a arte que produzimos e, tio importante
quanto, sobre como adequar satisfatoriamente o desejo de romper com o
trabalho curatorial tradicional e, 20 mesmo tempo, manter a inteligibili-
dade do que quer ser apresentado ao publico” (Chiarelli, 2019). Por fim,
Yuri Firmeza (2019) escreveu o texto intitulado “Muvuca”, adicionando
mais uma camada de reflexdes acerca da histdria e do sistema da arte bra-
sileiros (ou paulistanos).

Figura 4: Vista da exposicdo Dos Brasis (Sesc Belenzinho, Sio Paulo, 2023).

Fonte: Foto de Ananda Carvalho.

Ainda pensando sobre a proposi¢io de contranarrativas e a expografia,
pode-se observar Dos Brasis (Figura 4), com curadoria de Igor Simées
em colaboragio com os curadores adjuntos Marcelo Campos e Lorraine
Mendes, apresentada no Sesc Belenzinho em 2023. A exposigao, resul-
tado de um projeto de pesquisa patrocinado pelo Sesc em todo o pais,
enfoca a produgio de artistas negros para além da arte branco-brasileira
(Simées; Mendes; Campos, 2023, p. 10). No 1° Congresso Internacional



Ananda Carvalho 20

de Estudos Afrodiaspéricos, Simées ?, comentou que “querfamos os dis-
plays repletos de trabalhos como uma espécie de manifesto curatorial para
dizer que esta produgao nao se encerra com o que estd na exposicao. Esta
produgio é uma pequenissima parte de 57% da populagio brasileira”. No
catdlogo da exposicao, esta premissa é novamente explicitada:

Os trabalhos apresentados em Dos Brasis explodem qual-
quer tentativa de aprisionamento (e esse termo nao estd aqui
inocentemente) da produgio artistica preta a uma Unica e
generalizada chave. Pelo contririo, os mais de 240 artistas,
do século 18 ao século 21, que constituem essa tao saturada
exposi¢io, sao uma demonstracio inequivoca dos diferentes
caminhos escolhidos em elaboragoes que unem a singulari-
dade e o didlogo com as mais diferentes tradi¢oes artisticas,
sejam elas negras...ou brancas (Simoes, 2023, p. 25).

Para dar visibilidade a toda esta producao, a curadoria pensou em proce-
dimentos e estratégias que materializam as proposicoes tedricas de con-
tranarrativas:

[...] a premissa de uma narragio que tomasse a cronologia,
o estilo ou qualquer outra nogio que apontasse exatamente
para os agrupamentos das histérias candnicas eurocentra-
das também nio era uma op¢io. Em seu lugar, pensamos ¢
trabalhamos com a ideia de constelagdes: encontros, aproxi-
magoes e distanciamentos entre diferentes proposigoes que
compdem por vezes dissonancias, dando a ver suas particu-
laridades e suas possiveis conexdes (Simoes; Mendes; Cam-
pos, 2023, p. 11).

3. Fala de Igor Simées apresentada na mesa Teorias e Histérias da Arte no 1° Congresso Interna-
cional de Estudos Afrodiaspéricos Sesc R] que ocorreu nos dias 11 a 12 de dezembro de 2023 no
Auditério da Sede da Fecomércio R]. A fala também estd disponivel em https://www.youtube.com/

watch?v=aSAFbPPp7Io . Acesso em 07 mar. 2024.
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A ideia de constelagoes pode ser apontada como outro procedimento
recorrente nas exposi¢oes de arte contemporinea. Busca-se evidenciar
pluralidades, e abandonar a elaboragao de relagoes autoritdrias e univer-
salizantes. Em relagao a exposicdo Dos Brasis, esta autora ouviu infor-
malmente do publico especializado que, embora a exposi¢ao evidencie a
quantidade de artistas, as relages conceituais entre as obras nao foram
aprofundadas. Por esse viés, seria possivel afirmar que o ineditismo da
presenca destes artistas j4 estaria provocando a construgio de um pensa-
mento critico?

O espaco que sedia Dos Brasis tem um grande potencial. O Sesc Belen-
zinho recebe um publico amplo que frequenta a piscina, atividades es-
portivas, oficinas diversas e outras programagoes que nio constituem a
visita & mostra como objetivo primeiro, mas que a encontra no meio
do caminho. Criangas brincam entre as obras, potencializando formas
distintas de vivenciar a mostra (Figura 5). Desse modo, pode-se refletir
que a exposi¢ao, com a sua grande quantidade de obras de pessoas negras,
possibilita, sim, encontros e reconhecimentos com uma arte que ainda
nio tem uma presenga recorrente nos grandes museus.

Figura 5: Vista da exposicao Dos Brasis (Sesc Belenzinho, Sio Paulo, 2023).

Fonte: Foto de Ananda Carvalho.
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3. Consideragoes finais

Em resposta a demanda urgente de revisao da histéria e do sistema da
arte sob uma perspectiva multipla, este capitulo apresenta algumas possi-
bilidades de resposta em construgées discursivas que se materializam na
expografia das exposi¢des O Rio do Samba: Resisténcia e Revolugio, Um
defeito de cor, A Nordeste e Dos Brasis. No viés apresentado, da aproxima-
¢do e da contaminacio, elaboram-se pontos de vista plurais. As préticas
de montagem fogem do padrio tradicional do cubo branco, um modelo
expositivo da arte moderna. Este modelo se consolidou na arte contem-
porinea por uma suposta neutralidade, devido a auséncia de elementos
desviando a atenc¢do da obra de arte. Entretanto, é um fato que nenhum
modelo é neutro. E, se a estrutura do cubo branco virou uma tradicio,
um “cnone” expositivo, talvez seja preciso discutir mais como o encon-
tro das proposicoes artisticas com o publico pode ser vivenciado de forma
nio autoritdria.

O design das exposicoes aqui citadas consolida um procedimento de acu-
mulagdo e/ou labirintico. Para alguns, é lido como uma perspectiva posi-
tiva de pluralidade. Outros consideram como “bagunga” que atrapalha a
experiéncia — como nas criticas de Aracy Amaral e Tadeu Chiarelli sobre
A nordeste. Pode ser preciso enfatizar as possibilidades de divergéncias de
forma criativa, porém respeitosa. E, desse modo, sugerir “um especta-
dor ndo mais focado na contemplagio aurdtica de obras individuais, mas
aquele que estd ciente de ser apresentado a argumentos e posigdes para ler
ou contestar” (Bishop, 2013, p. 59, tradugio nossa).

Para somar outro ponto de vista, pode-se recorrer a outro texto, intitu-
lado Information Overload (Sobrecarga de Informagao) em que a autora
citada acima, Claire Bishop (2023), discute a “virada arquivistica” nas
exposi¢des de producoes de arte baseada em pesquisa. A pesquisadora
examina diferentes estdgios nas montagens destas mostras para elaborar
relagoes com a cultura digital, a forma de produgio de conhecimento
em multitelas e de leitura online. Na primeira fase, observada desde os
anos 1960, mas que ganha félego nos anos 1990 ainda pré-internet, “esta
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aversao ao dominio autoral foi uma resposta nao apenas ao pds-estrutu-
ralismo, mas também 2 teoria feminista e pds-colonial, que criticaram
de diversas maneiras a histdria linear como evoluciondria, univoca, mas-
culina e imperial” (Bishop, 2023, traducio nossa). Nas fases seguintes, e
principalmente, nas duas tltimas décadas, percebe-se uma tentativa dos
artistas de organizar os seus trabalhos entre a leitura superficial e a amos-
tragem (“skimming and sampling’), considerando as mudangas nas for-
mas de recepgao de informagio a partir das vivéncias na Internet.

Apesar de Bishop (2023) escrever sobre uma linguagem especifica, insta-
lagoes montadas a partir de arte baseada em pesquisa, pode-se elaborar
aqui um paralelo para pensar a recep¢io e a montagem das exposigoes
em geral. A autora apresenta uma posi¢io negativa das montagens por
acumulagio/saturagio ao afirmar que “tais exposi¢oes parecem exigir um
tipo de leitura que nao é mais prazerosa, inovadora ou libertadora, mas
que ecoa a experiéncia rotineira de ligar os pontos enquanto pesquisamos
na Web, tentando freneticamente sintetizar um pantano de opiniées con-
flitantes” (Bishop, 2023, tradugio nossa). E, reforca: “O que quero dizer
¢ que a arte de montar a linguagem, e a forma como ela ¢ apresentada,
precisa transcender a eficiéncia comunicacional cotidiana. O texto nunca
é neutro, mas é moldado pelo modo como ¢ transmitido” (Bishop 2023,
tradu¢io nossa).

Ou seja, os processos curatoriais elaboram o que e como as proposigoes
artisticas sao compartilhadas. Considerando as exposigoes aqui comen-
tadas, verifica-se que na proposi¢ao de relagoes entre obras e espacos sao
definidos discursos que podem ser configurados como contranarrativas.
Muitas obras estao em exibigdo, provocando leituras e vivéncias em aber-
to. Porém, este modelo de montagem de exposi¢ao por acumulagio/sa-
turagio defende uma premissa ao afirmar que hd uma grande produgao
pungente que pode e deve estar em cartaz, considerando a justificativa
apresentada por Igor Simées em Dos Brasis.
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Resumo

Este capitulo explora a metodologia de “ouvir os materiais”, derivada de
préticas artisticas, como uma abordagem interdisciplinar que pode ser
aplicada ao desenvolvimento de morfologias de robos sociais. A andlise
de estudos de caso em arte contemporanea revela como artistas lideraram
essa pratica de ouvir, observar, aprender com e responder a diferentes
materiais para informar e moldar suas criagoes. Este capitulo examina a
aplicacao desse método em dois cendrios: o primeiro no design de uma
morfologia de rob6 social em pesquisa prética; e o segundo em um con-
texto educacional, considerando o desenvolvimento tanto da morfologia
quanto do movimento afetivo de robds sociais. Propde-se que “ouvir os
materiais” de maneira intencional e deliberada, atravessando os dominios
analégico e digital, oferece um espectro dinAmico e criativo de possibili-
dades de design, que podem se manifestar em morfologias distintas. Além
disso, esse processo permite contornar formas e movimentos convencio-
nais frequentemente predeterminados por software de design e hardware
eletronico, recuperando a marca do criador, a expressiao do afeto e o papel
da intengao no desenvolvimento dessa tecnologia social.
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1. Introdugao

1.1. Ouvir

O ato de ouvir, distinto de escutar, nio se limita a audigao, mas envolve
atenco, percep¢io e compreensdo. Ouvir os materiais pode ser entendi-
do literalmente, como discutido pelo estudioso de artes sonoras Caleb
Kelly (2022), ou metaforicamente, como ¢ aplicado neste capitulo, para
descrever o ato engajado de observar, tocar, perceber, compreender e in-
teragir com a natureza dos materiais, a fim de aprimorar um design. Em
ambos os casos, literal e metaférico, “envolve o corpo inteiro como fonte
de entendimento” (Tan, 2021, p.247, traducio nossa)'. Ouvir os mate-
riais envolve um didlogo ativo entre o criador e o material com o qual
escolheu trabalhar.

Nesse didlogo, artistas, designers, estudantes, pesquisadores, e outros pro-
fissionais podem intuir que um determinado material seja apropriado
para o projeto, mas, ao trabalhar com ele, continuam “ouvindo” e apren-
dendo com suas propriedades, ajustando o design ou plano. Essa aborda-
gem ¢ significativamente mais eficaz do que tentar for¢d-lo a comportar-
-se de maneira incompativel com suas caracteristicas intrinsecas.

Como ilustragio, ao trabalhar com um material, ele pode dobrar, torcer
ou amassar, sugerindo formas ou acabamentos que o artista nio havia
considerado previamente. Ao longo de um processo iterativo, o designer
pode explorar diversos materiais e, se estiver aberto ao didlogo de ouvir e
responder a esses materiais, a explora¢io do design e o desenvolvimento
subsequente do trabalho podem ser amplamente guiados pelo material.

Ao trabalharmos entre o analdgico e o digital, tanto o hardware quanto o
software envolvidos nesses processos podem informar o desenvolvimento
do trabalho, indo além da fabricagao unidirecional do design original. Ao
transitar do analégico para o digital, por exemplo, um criador pode notar

1. *Aqui, Tan (2021) descreve a prdtica da artista surda Christine Sun Kim (tradugao nossa).
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alteragoes inesperadas em uma escultura escaneada em 3D, resultado do
processo de digitalizagao, e, em vez de editar o modelo, pode se inspirar
nessas mudangas para alterar o design. Posteriormente, quando o modelo
¢ impresso em 3D, novas qualidades texturais podem surgir, podendo ser
vistas como informagoes adicionais para enriquecer o trabalho, em vez de
subprodutos do processo a serem removidos.

Neste capitulo, dois estudos de caso sio apresentados: um envolvendo
pesquisa prdtica conduzida por uma doutoranda e outro conduzido em
um contexto educacional de graduacio. Em ambos, o ato de “ouvir os
materiais” é aplicado no desenvolvimento de morfologias de robds so-
ciais. No estudo de caso da pesquisa prdtica, ouvir os materiais faz parte
do processo de criacio da forma, textura e pintura do robd social. No
ambiente educacional, as caracteristicas dos materiais de prototipagem
também sao aproveitadas para informar o design dos movimentos do rob6
e até o desenvolvimento de sua personalidade.

Essa abordagem metodoldgica contrasta com a maior parte do desenvol-
vimento tecnoldgico contemporineo, especialmente na robdtica social,
em que as formas morfoldgicas geralmente respondem as exigéncias me-
cAnicas e tecnoldgicas das fungdes dos robos. Alternativamente, a forma
pode ser projetada em um programa de modelagem 3D, carregando as
marcas das ferramentas do programa, e depois fabricada diretamente no
material escolhido. Qualquer didlogo no desenvolvimento do robé nor-
malmente ocorre por meio de feedback do usudrio, no qual a forma do
rob6 pode ser alterada digitalmente e refeita de maneira unidirecional.

Projetar a morfologia de um robd com base nos requisitos de um hard-
ware padronizado ou de maneira unidirecional—do esbogo 4 modelagem
3D e a fabricacio—pode levar a vérios problemas. Primeiro, o design do
robd pode se assemelhar a0 de muitos outros, como evidenciado pelo
grande niimero de robds sociais humanoides desenvolvidos em uma pla-
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taforma padronizada (ex.: Quori?, Snackbot’, ARI, Olivia®). Esses ro-
bos compartilham uma semelhanca significativa em suas configuragoes
cinéticas e de apresentagio, apesar de serem concebidos para finalidades
diversificadas.

Em segundo lugar, sem fontes alternativas de inspiragdo, os designers de
robds sociais podem recorrer a uma gama limitada de tipologias morfo-
légicas, como a réplica humana, a mdquina futurista ou o companhei-
ro “fofo”, todas com implicacoes problemdticas, conforme descrito por
Dunstan e Hoffman (2023). Demais questdes presentes na pritica do
design contemporineo de morfologias de robds sociais sao exploradas na
secdo 1.3 desta introducio.

A metodologia de envolver os materiais e suas qualidades como partici-
pantes ativos no processo de design pode contribuir para o desenvolvi-
mento de morfologias de robos sociais de diversas maneiras, ilustradas
neste capitulo. Os materiais e processos de design podem gerar resultados
inesperados, contribuindo para formas inovadoras, e ajudando os desig-
ners a evitar a imita¢do de tipologias morfoldgicas problemdticas. Como
resultado, pode haver maior congruéncia visual entre a configuragio
morfolégica do robd e o material com o qual ele ¢ construido, ja que este
pode informar ativamente aquele. Além disso, a morfologia do rob6 pode
ser mais expressiva, mesmo em posi¢ao estitica, agregando personalidade
e interesse ao robd.

2. Quori, desenvolvido pelo Immersive Kinematics La: hteps://www.immersivekinematics.com/
quori/. Acesso em 02 mai. 2025.

3. Snackbot desenvolvido na Carnegie Mellon University: https://www.cs.cmu.edu/~snackbot/
about-public.html. Acesso em 02 mai. 2025.

4. ARI desenvolvido pelo PAL Robotics: https://pal-robotics.com/robot/ari/. Acesso em 02 mai.
2025.

5. Olivia desenvolvido pelo A*STAR Social Robotics Lab: https://research.a-star.edu.sg/articles/
highlights/robot-olivias-lessons-in-tool-mastery/. Acesso em 02 mai. 2025.


https://www.immersivekinematics.com/quori/
https://www.immersivekinematics.com/quori/
https://www.cs.cmu.edu/~snackbot/about-public.html
https://www.cs.cmu.edu/~snackbot/about-public.html
https://pal-robotics.com/robot/ari/
https://research.a-star.edu.sg/articles/highlights/robot-olivias-lessons-in-tool-mastery/
https://research.a-star.edu.sg/articles/highlights/robot-olivias-lessons-in-tool-mastery/
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Ouvir os materiais no design das capacidades de movimento do robd
pode estimular a geragio de movimentos e reduzir o uso excessivo de
componentes eletronicos. Essa abordagem também pode dissolver as bar-
reiras entre prdticas analdgicas e digitais, uma vez que sio empregadas
para se adaptar a materialidade dos robos, promovendo assim o didlogo
entre elas.

Na primeira se¢io deste capitulo, a artista e doutoranda Priscila D. Guer-
ra descreve o processo criativo de desenvolvimento da morfologia do
rob6 social % [an] (2022-2024) no contexto da pesquisa intitulada O
movimento e a interagio humano-criatura artificial: novas abordagens. Ela
apresenta o ato de ouvir os materiais no didlogo entre priticas digitais e
analdgicas, relacionado a trés aspectos: forma, textura e pintura. Além
disso, 0 nome do rob6 social também é um ato de escuta, escolhido por
sua proximidade com as caracteristicas formais e conceituais da obra. O
simbolo chinés % tem o significado de algo “calmo”, “tranquilo™ e, ao
mesmo tempo, tem um design que se assemelha ao do robé social proje-
tado por Guerra.

Na segunda secio deste capitulo, a Dra. Belinda ]. Dunstan, pesquisado-
ra e educadora da University of New South Wales, detalha metodologias
de ensino usadas em seu curso de graduacio BENV2522 Social Roboti-
¢s para apoiar estudantes no design e desenvolvimento de robds sociais.
Nesta secio, Dunstan descreve como os estudantes sio incentivados a
responder aos materiais, permitindo que suas qualidades informem tanto
a morfologia quanto os movimentos dos robds que projetam. A metodo-
logia descrita também ¢ aplicada em outro curso de interagdo humano-
-maquina, CODE2230 Human-Machine Interaction (Curso de interagio
humano-mdquina), em que os estudantes projetam fachadas arquitet6ni-
cas interativas.

6. Prontincia do simbolo %: [an]. Glasgow: HarperCollins Publishers. https://www.collinsdictio-
nary.com/dictionary/chinese-english/%E5%AE%89. Acesso em 02 mai. 2025.


https://www.collinsdictionary.com/dictionary/chinese-english/%E5%AE%89
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/chinese-english/%E5%AE%89
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Embora a pritica de ouvir os materiais para permitir que informem o
desenvolvimento dos corpos de robos sociais seja uma abordagem meto-
dolégica nova na robética social, ela é amplamente utilizada nas dreas de
arte e design. A segao seguinte aborda as préticas de artistas que empregam
essa metodologia e fornece exemplos de como a interagio com a natureza
dos materiais pode criar um didlogo na produgao de obras criativas.

1.2. Em didlogo com os materiais

A prética mencionada de ouvir os materiais nio ¢ um fenémeno novo no
campo artistico. Ela pode ser observada no processo criativo de artistas
contemporineos que tém explorado as qualidades dos materiais utiliza-
dos em suas obras.

Richard Serra foi um artista americano pés-minimalista conhecido por
suas esculturas abstratas em larga escala. Ele investigava as caracteristicas
dos materiais e os moldava de acordo com suas especificidades, de forma
a realcar suas qualidades intrinsecas. Serra se interessava particularmente
pelas caracteristicas de “materiais industriais e pelas propriedades fisicas
das midias escolhidas” (Tate, 2024, traduc¢io nossa).

A obra 7o Lift (1967), feita de borracha vulcanizada, explorava a elas-
ticidade desse material e sua aparéncia ligeiramente fundida. Essa obra
integrou uma série criada nos anos 1960, em que Serra buscava combinar
certos verbos, como “amarrar”, “dobrar”, “curvar” e “espirrar”, com os
materiais usados, integrando o processo criativo ao resultado final (The
Museum of Modern Art, 2024). No caso de 7o Liff, Serra seguiu a agao
de levantar e transformou a borracha vulcanizada em uma forma escultu-
ral por meio de experimentagio. Essa abordagem de escuta dos materiais
¢ evidenciada pela receptividade e abordagem cuidadosa do artista as sin-
gularidades dos corpos e materiais no processo criativo.

Outro artista engajado em ouvir os materiais ¢ o americano Jon Isher-
wood. Ele escolhe a pedra como material a ser explorado em suas obras,
utilizando também tecnologias de fabricagao digital para destacar suas ca-
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racteristicas pldsticas. O processo de Isherwood inclui estudar o marmore
e blocos de concreto, analisando seus veios e diferencas tonais antes de
criar sulcos que acentuam as qualidades dos materiais. Sobre essa pesqui-
sa, Gelber (2003, tradugio nossa) afirma:

Em vez de fazer marcas minimas na superficie da pedra para
criar uma persona abstrata, as pecas em CNC tém filas de
linhas cobrindo quase toda a superficie. As linhas esculpi-
das pela mdquina seguem a forma da pedra, destacando sua
redondeza e saliéncias. Essas formas infladas abalam nossas
expectativas sobre o material. Isherwood escolhe cuidadosa-
mente as pedras que usa e garante que seus veios aparecam
em locais que aumentem o drama e a beleza do todo.

Isherwood se dedicou a ouvir os materiais ainda jovem, ao entrar em
contato com o trabalho de Henry Moore e experimentar a presenga tan-
givel, a massa e o corpo de suas obras ocupando o espago. Apds trabalhar
com ago e concreto, encontrou na pedra possibilidades pldsticas que o
interessaram. Seus experimentos com pedras levaram-no a trabalhar com
suas superficies, criando texturas, marcas e sulcos. Rochas sao formagoes
minerais que revelam, por suas impressoes e tragos, a narrativa da relagao
entre os elementos e o ambiente. Nesse sentido, as intervencoes do artista
reforgam o préprio processo composicional do material.

No entanto, o processo criativo de Isherwood nao se limita a operagoes
manuais; ele também abrange o controle e a precisao das tecnologias
CNC. Assim, além dos gestos manuais, intuitivos e varidveis do artista ao
cavar sulcos na pedra, hd os movimentos controlados, precisos e previsi-
veis proporcionados pelo computador.

A respeito do processo analdgico e digital na criagio de suas obras, Isher-
wood explica (Gelber, 2003, tradugao nossa):

Primeiro, produzo um grande grupo de formas moldadas
e esculpidas em gesso. As formas bem-sucedidas sio di-
gitalizadas e transferidas para o computador como arqui-
vos tridimensionais. O uso e a modifica¢io do caminho



Belinda . Dunstan e Priscila D. Guerra 35

da ferramenta, do dimensionamento e dos programas de
transformacdo (morphing), permitem a manipulacio e a
intervenc¢do. Essa intervencido é monitorada na tela. Faco
impressoes das formas e monto imagens em tamanho real
para medir a escala.

Simultaneamente, seleciono pedras considerando a sua
forma. Nesse ponto, trata-se de um didlogo entre a escala
que o material projeta e meus requisitos impostos de cor,
composicio dos veios e tipo de pedra. Apds isso, volto ao
computador para tomar as decisdes finais sobre o tamanho
e o angulo da ferramenta de fresagem.

O bloco de pedra escolhido é colocado no torno ou fresado-
ra. Os primeiros cortes sao feitos com uma serra de diaman-
te, guiada por informagoes de arquivos do computador que
informam onde cortar ou nio. A escultura comega a surgir

lentamente. O processo ¢ interativo, permitindo parar a
mdquina, reescrever o programa e alterar a forma.

Quando a fresagem ¢é concluida, a peca bruta ou a forma
inicial da escultura é removida, e meu trabalho manual
comega. Por certo tempo, trabalho cortando, esculpindo,
perfurando e polindo as superficies até que a escultura es-
teja completa. Em algumas ocasioes, a escultura é colocada
novamente na fresadora para esculpir aberturas com novos
programas. Em esséncia, as formas originais de gesso vém
de minhas mios, enquanto os blocos de pedra produzidos
pela CNC se tornam novos pontos de partida para meu
trabalho manual e visual.

O processo criativo descrito acima pode ser entendido como comegan-
do com um projeto, que tem, em certa medida, um formato definido.
Esse projeto, entio, entra em didlogo com as caracteristicas tangiveis do
material, moldando-se conforme seus contornos, cores e texturas. Desse
modo, as intervencoes do artista nio sio rigidas e inflexiveis, mas sim,
um processo dinimico e iterativo, envolvendo um didlogo reciproco en-
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tre o design das impressoes a serem feitas no material, suas caracteristicas
intrinsecas e modificagdes baseadas nos resultados de processos digitais e
analégicos.

De forma similar, propoe-se a combinagio do design morfolégico com
as caracteristicas pldsticas e tangiveis da materialidade no design de ro-
bos sociais. A interagio especifica entre préticas analdgicas e digitais nas
construgoes de Isherwood pode ser aplicada no contexto do design de
robos sociais. A fabricacio digital pode ser aprimorada pela incorporagao
de processos manuais, que podem entio ser reintegradas no processo de
fabricagao digital. Esse ciclo iterativo continua até que os materiais este-
jam melhor adaptados as suas qualidades e caracteristicas. Nesse sentido,
¢ possivel imaginar um design robético atento as particularidades desse
processo reciproco.

1.3. Materiais informando o design de robés sociais

No campo do desenvolvimento de corpos nio humanos “sociais”, os pes-
quisadores nao podem adotar uma postura passiva ou desinformada. Em
seu artigo “Robots in Society, Society in Robots” (2010), Selma Sabanovi¢
identificou que o design de robds sociais tem sido desenvolvido princi-
palmente de maneira unidirecional e tecnologicamente determinista, na
qual a tecnologia ¢ criada de forma linear e a sociedade desempenha um
papel passivo ao aceitar e se adaptar aos resultados da inovagio técnica.

Sabanovi¢ (2010) propée um maior engajamento critico e uma maior
incorporagio da criacio de significados sociais e culturais no design de ro-
bos sociais, considerando o impacto que a interagao com robds exerce na
formacio das sociedades em que estdo inseridos. Ela descreve isso como
uma “modelagem mutua” ou coprodugio entre robds e sociedade.

Com base nisso, argumenta-se aqui que o design fisico de corpos de robos
sociais é frequentemente ofuscado pelo foco em suas capacidades tecno-
légicas, embora ele contribua significativamente para o impacto social e
cultural das tecnologias robéticas.
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Dunstan e Hoffman (2023) argumentam que o fenémeno de design
unidirecional inconsciente ¢ particularmente problemdtico no i4mbito
do design morfolégico de corpos de robds sociais, j4 que os roboticistas
frequentemente selecionam tipologias sem levar em conta as trajetdrias
histdrico-culturais de design de artefatos que os precedem, e estas, por sua
vez, moldam posteriormente a recepgao, tratamento e influéncia do robd.

Os autores postulam que as tipologias populares de morfologia de ro-
bos sociais categorizadas como Réplica Humana, Mdquina Futuristica e
Companheiro Fofo, tém implica¢oes culturais problemdticas e requerem
um uso mais consciente e critico.

Esta pesquisa expande essa discussdo a um nivel mais detalhado, argu-
mentando em prol de um engajamento mais consciente nao apenas com
tipologias, mas também com processos e materiais, promovendo uma
modelagem mutua consciente entre materiais e protdtipos, entre o desig-
ner e o objeto projetado.

A imagem popular de um rob6 é de uma mdquina construida com com-
ponentes eletronicos e materiais artificiais como metal e pldstico. Essa
visdo estereotipada ainda prevalece na pesquisa robética, refor¢ando pro-
blemas estéticos homogeneizantes e perpetuando projetos cujas caracte-
risticas de dureza, resisténcia, forca e eficiéncia estdo associadas a figura
dos robds, distanciando-os da organicidade.

A partir da escuta dos materiais, é possivel promover o retorno a qualida-
des como efemeridade, maleabilidade e tangibilidade no design robético.
Essas qualidades buscam ajudar robds a navegar em um mundo natural
cheio de corpos macios, para coexistir e se comunicar com seres sociais
orginicos de forma segura e para se mover com formas de locomogao ins-
piradas biologicamente, para um ntimero cada vez maior de aplicagoes.

De forma encorajadora, um uso mais consciente e adaptativo de mate-
riais jd estd emergindo no campo da robética social, como evidenciado
pelos desenvolvimentos na soft robotics (robética mole; tradugio nossa).
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O termo “soft robotics” é definido por Rus e Tolley (2015, p.467, tradugao
nossa) como: “Sistemas com capacidade de comportamento auténomo,
compostos principalmente de materiais com médulos na faixa dos mate-
riais biol4gicos macios”.

A robética mole utiliza materiais orginicos biodegradaveis, alinhando-se
com o objetivo de desenvolver mdquinas mais semelhantes aos humanos
e reduzir o potencial de danos que eles possam causar (Majidi, 2014).
Além disso, busca investigar as complexidades do movimento e as possi-
bilidades morfoldgicas proporcionadas por esses novos materiais, refletin-
do o foco principal da presente pesquisa.

Explorar o potencial de materiais macios no design de robos e na intera-
¢4o humano-mdquina tem sido o foco de grande parte da pesquisa em
robética mole. Esse campo sugere que se considerem materiais como géis,
fluidos e elastomeros e suas qualidades inerentes, incluindo elasticidade,
flexdo e deformacio (Majidi, 2014).

Essa abordagem pode facilitar o desenvolvimento de uma gama mais
ampla de comportamentos robéticos nio convencionais, adaptdveis e
emergentes:

Os robds macios oferecem uma oportunidade de reduzir a
lacuna entre mdquinas e pessoas. Em contraste com robds
de corpo rigido, os robds macios possuem corpos feitos de
materiais intrinsecamente flexiveis e/ou extensiveis (como
borrachas de silicone) que podem se deformar e absorver
grande parte da energia decorrente de uma colisao. Esses
robds possuem uma estrutura continuamente deformadvel,
com atua¢do semelhante a musculos que emula sistemas
biolégicos e resulta em um numero relativamente grande
de graus de liberdade em comparagio com seus equivalentes

rigidos (Rus & Tolley, 2015, p. 467, tradugdo nossa).

Nesse contexto, o trabalho de Christiansen, Rafsanjani e Jorgensen
(2023) ¢ ilustrativo da exploragio de materiais macios no design de robos.
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Os autores apresentam consideracoes relevantes para o design biomérfico
de robos pessoais macios e propéem uma abordagem integrada aos as-
pectos visuais, tdteis e comportamentais do design robético. Da mesma
forma, aplicagdes de “ouvir os materiais” em projetos de design robético
em ambientes académicos serdo apresentadas nas segoes seguintes.

2. Ouvindo o robd social %, uma abordagem baseada na pritica

Esta secdo apresenta uma anélise do processo de design morfolégico da
obra de arte % (2022-2024), um robé social criado por Guerra como
parte do desenvolvimento de sua tese de doutorado. A anilise proposta
nesta segao sugere aproximagoes entre a maneira de ouvir os materiais,
evidente em artistas contemporaneos como Richard Serra e Jon Isher-
wood, conforme discutido na segao anterior, e o design morfolégico de
robds sociais. Ademais, sdo apresentadas solugoes alternativas a aborda-
gem antropocéntrica no design de robds sociais, com o objetivo de propor
um desvio das tendéncias atuais.

O processo de design de % foi analisado a partir da revisio e reflexio sobre
o caminho percorrido para criar a obra, sendo dividido em trés partes que
cobrem os aspectos de forma, textura e pintura. A andlise é conduzida de
maneira descritiva e reflexiva, discutindo a relevincia do ato de ouvir os
materiais no design morfoldgico de robds sociais, bem como as escolhas
7 . O . . . A
pldsticas, metodolégicas e conceituais no desenvolvimento de %Z.

O processo criativo foi apresentado em trés partes devido ao seu cardter
diddtico e, sobretudo, a relagio complementar estabelecida entre as fases
analégica e digital da criagio. O objetivo desta pesquisa é contribuir para
o campo do design robético, apresentando um modelo de processo de de-
sign que considera as caracteristicas especificas dos materiais e a intera¢ao
artista-obra no desenvolvimento de robés.
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2.1. % e seus aspectos formais

Esta secao apresenta o trabalho de pesquisa conduzido por Guerra (2022-
2024) como parte de seu doutorado no PPGAV-ECA-USP’. A pesquisa
foi realizada em parceria com a UNSW Sydney, Austrdlia, no Creative
Robotics Laboratory, com financiamento da CAPES-PrlInt®. A pesquisa
de Guerra foca no desenvolvimento de um robé social chamado .

A sutileza do movimento constitui um aspecto central no design do robo,
formando uma base essencial para a interagio humano-mdquina. A refe-
rida sutileza é investigada com vista a estimular perguntas nos interatores
a respeito da vitalidade e da animacio de %7, bem como para incentivar a
sua percep¢io acerca do movimento. Estas circunstincias geram curiosi-
dade e podem motivar a interagao.

A morfologia do robd social foi projetada para traduzir tragos de movi-
mento em um formato tridimensional. Para tal, foi usado como referén-
cia o trabalho de Laban, dancarino e coredgrafo htingaro, que estabeleceu
escalas de movimento para estudo por profissionais de danga. A escala
diagonal de movimento, baseada na forma do hexaedro (cubo), foi sele-
cionada com a intengio de estabelecer conexdes especificas entre pontos
no espago por meio do corpo.

A configuracio do rob6 social foi gerada usando o comando Loft no
programa 3Ds Max, com base na sequéncia numérica da trajetéria dos
movimentos realizados na escala (ver Figura 1). O modelo resultante foi
posteriormente produzido por meio de impressio 3D.

As escalas de movimento desenvolvidas por Laban estdo relacionadas ao
seu sistema de representa¢do do movimento humano, que consiste em
uma notac¢do chamada Labanotation, usada principalmente na danca.

7. Programa de P6s-Graduagao em Artes Visuais da Escola de Comunicagées e Artes da Universi-

dade de Sao Paulo.

8. Processo niimero 88887.695175/2022-00.
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Este sistema de representagio permite a ordenagio e classificacio de mo-
vimentos humanos de maneira generalizada (Laban, 1978).

Com base no sistema de notacio de Laban, a proposta de formato de
% representa um esforco para concretizar o trago de um conjunto de
movimentos humanos sistematizados de forma fisica e tangivel. Assim, a
proposta sugere a materializagdo visivel e fisica do trajeto do movimento
por meio do corpo do dangarino de maneira sintética, condensada em
uma unica forma tridimensional.

O objetivo da proposta de criagio morfolégica de % foi iniciar um pro-
cesso de generalizago e sistematizagio dos movimentos humanos, com
o objetivo final de sintetizar esses movimentos em um modelo unificado.
Nesse contexto, pode-se propor que o processo de modelagem digital da
obra se baseia nos principios de generalizacdo, tanto em termos de con-
ceito quanto de forma.

Figura 1: Escala diagonal de Laban e sua reprodu¢io no programa 3Ds Max, com apli-
cagio do comando Loft. Captura de tela.

e -
Fonte: Priscila Duarte Guerra, 2021.

A presente etapa de generalizagio da morfologia da obra foi associada a
fatores fisicos, como os parAmetros de impressio 3D, incluindo confi-
guracdes de impressdo, gravidade, e propriedades materiais, tais como
resisténcia, densidade, flexibilidade e temperatura de fusio. Além disso,
foram também consideradas caracteristicas ambientais fisicas, como a
temperatura ambiente, o nivel de umidade e a ventilacio.
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Foram produzidos dois protétipos impressos em 3D com o objetivo de
alcangar o modelo final do robd social. O protétipo inicial, produzido
com filamento PLA preto, apresentou peso substancial e uma superficie
marcada por irregularidades, como lacunas e partes nio preenchidas. O
modelo final, impresso em PLA branco, apresentou um peso mais leve e
uma superficie predominantemente uniforme.

A leveza e a uniformidade do modelo final tornaram-se caracteristicas
distintivas da morfologia de %, que foram posteriormente refinadas por
técnicas de modelagem analdgica. Apés a finalizagao do processo de im-
pressao 3D, a superficie foi lixada de modo a acentuar a estrutura subja-
cente da pega, em vez de destacar as texturas caracteristicas associadas a
técnica de impressao 3D. O objetivo era minimizar qualquer associagao
potencial entre o sujeito interagente e % com o processo de fabricagio
do robd social, enfatizando o fato de que foi produzido por impressao
3D. Além disso, ao tornar a superficie uniforme, as etapas subsequentes
de pintura e iluminagdo tornaram-se adequadas para criar ambiguidade
na percepgao de seu movimento.

Durante a etapa de lixamento, observou-se uma interagao tatil discernivel
entre a artista e o corpo do robd. O processo de lixamento integrou e for-
matou o design morfolégico do rob6 social de acordo com o movimento
e a fric¢do do corpo da artista, utilizando a lixa como meio.

Assim, os movimentos da artista foram traduzidos na forma do robd,
estendendo seu préprio corpo na miquina de Z. Consequentemente, a
interagdo entre a artista e a obra resultou em uma conformag¢ao matua. O
contato direto entre os corpos da artista e do rob6 por meio da lixa resul-
tou na modelagem da superficie da obra, deixando marcas dessa interagao
no material, como impressoes digitais e a pressao aplicada pelos dedos e
palmas das maos. Paralelamente, a superficie do corpo da artista também
foi modificada, apresentando uma textura mais uniforme nas maos.
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2.2. % e aspectos relacionados a textura

Com o intuito de aprofundar a compreensao acerca do tema da deposigao
de materiais na impressao 3D, ¢é possivel analisar nio apenas os aspectos
formais, mas também a textura, comparando os meios digitais e analdgi-
cos. A modelagem por deposicao de material fundido (Fused Deposition
Modelling - FDM) constitui um exemplo ilustrativo, na medida em que
produz objetos com uma caracteristica de camadas devido ao processo de
construgio. A qualidade estratificada do processo aditivo é um aspecto
distintivo da fabricacio digital. Consequentemente, o observador é capaz
de discernir o processo de fabricagao digital empregado na criagio da
peca, destacando esse fato. No entanto, tal pritica pode comprometer a
congruéncia entre as caracteristicas formais da obra. Constatou-se que era
essencial equilibrar a énfase entre o meio e a prépria obra.

Ademais, essa textura confere uma representagio tangivel das agoes me-
cinicas da impressora 3D durante a fabricacdo da morfologia do robo,
formalizando conceitos de fabricacio singulares a impressao 3D. Os mo-
vimentos mecinicos sio, portanto, executados de acordo com os princi-
pios de eficiéncia, velocidade e precisdo, embutidos na programacio da

impressora 3D (G-Code).

Com o propésito de distinguir as caracteristicas morfoldgicas do proje-
to das habitualmente atribuidas a construcio de robds por humanos, o
. . .

processo de criagio de texturas na obra %Z foi complementado por um
processo analdgico e artesanal de retrabalhar sua textura. O ato de lixar
a escultura promove uma conexao mais direta ¢ imediata entre o artista
e o robo6 social, facilitando a criagio de vinculos emocionais e deixando
marcas e vestigios dessa interacdo em ambas as entidades.

Esse processo ndo apenas enfatiza a experiéncia tdtil de criar o robd so-
cial, mas também nos convida a considerar outro aspecto importante: o
respeito aos contornos do rob6 social durante a etapa de lixamento. Sua
forma ¢ enfatizada em comparagio a textura impressa em 3D. A forma-
¢ao de camadas por meio do processo aditivo ¢ influenciada pelo posicio-
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namento da peca na superficie de impressao e pela gravidade. Portanto, as
camadas nem sempre se alinham com os contornos da pega, mas buscam
atender ao objetivo de um processo de impressio eficiente, evitando os
erros tipicos da impressao 3D, como falhas, camadas desiguais e a ne-
cessidade de suportes para sustentagio das pecas devido a influéncia da
gravidade no processo de impressao.

O software de fatiamento utilizado na fabricagio digital de pegas por meio
do processo FDM apresenta uma estrutura de configuragio de parime-
tros de impressdo projetada para alcancar objetivos prdticos especificos.
Dentre tais objetivos, incluem-se a produgio de pecas uniformes, resis-
tentes e consistentes. A funcionalidade do programa Ultimaker Curd’,
cujas configuracoes incluem altura de camada, preenchimento, tempera-
tura de impressdo e da base, além de suporte para a sustentagio gravita-
cional das pegas, ilustra essa capacidade. E importante notar que soffware
como o Ultimaker Cura sio usados em diversos contextos e, portanto,
nio incorporam inerentemente consideragdes estéticas em sua logica ope-
racional. Dessa forma, cabe aos préprios artistas adaptar esses programas
aos seus interesses especificos.

No contexto de %2, caracteristicas que normalmente seriam consideradas
erros foram vistas como irrelevantes para serem incorporadas ao projeto.
Esse resultado decorre do fato de que a forma projetada e modelada digi-
talmente foi identificada como um aspecto fundamental na proposta de
design morfolégico da obra. Os vestigios da fabricacio digital adicionados
a estrutura do rob6 social foram removidos, minimizando a presenca de
informagoes irrelevantes relacionadas as nogoes de eficiéncia, precisao e
velocidade especificas a0 meio de fabricagio. Dessa maneira, foi possivel
retornar aos contornos e formas de %z, respeitando sua morfologia.

Assim, destacou-se a importancia da suavidade da superficie, um aspecto
que teve énfase no design morfolégico de ZZ em seu modelo digital, trans-

9. Ultimaker Cura desenvolvido por Ultimaker: https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura/.
Acesso em 02 mai. 2025.
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formado em um modelo fisico pelo processo aditivo de impressao 3D.
Para se alcangar tal resultado na versio fisica, tornou-se necessdrio lixar a
peca e aplicar camadas de massa em spray (spray putty) para corrigir possi-
veis imperfeicoes, resultando em uma superficie uniforme. O processo de
lixamento foi intercalado com a aplica¢io de camadas do spray. As cores
das camadas (spray putty em amarelo, rosa e cinza) variaram devido as
diferentes etapas de busca pela homogeneidade da superficie, conforme
demonstrado na Figura 2.

O processo de lixamento da peca revelou as diversas camadas de aplica-
4o, permitindo a visualizagao da “epiderme” do robd social. As camadas
aplicadas apds o processo de impressao 3D tornaram-se visiveis, asseme-
lhando-se a uma impressao digital que identifica e particulariza a obra.

A texturizagdo evidencia uma progressao do geral para o especifico, parti-
cularmente no que diz respeito 4 estrutura formal da peca modelada digi-
talmente, baseada em uma escala de movimento criada por Laban e reali-
zada fisicamente por meio de uma légica funcional inerente a programagao
das impressoras 3D. Contudo, na interagio corpo a corpo com a artista,
o sujeito % adquire marcas e tragos dessa interagio que o particularizam.

Figura 2: Imagens da peca com camadas de spray purty aplicadas
e reveladas pelo processo de lixamento.

2.3. % e aspectos relacionados a pintura

A terceira etapa do design morfolégico de ¢ consistiu na aplicagio de
pintura. Apés a modelagem da forma e do trabalho na superficie e textu-
ra, iniciou-se a etapa de pintura.
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Uma simulacdo digital dos efeitos de iluminagio e coloracio da obra foi
realizada no soffware 3Ds Max. Diversas cores e efeitos metalicos foram
testados na pega, e a op¢do que melhor serviu como base para a versao
fisica foi selecionada. A tonalidade escolhida foi um champanhe com leve
tom rosado, devido aos seus efeitos visuais e relacio com a luminosidade.
Por conseguinte, foi selecionado o modelo que mais se aproxima da cor
dourada, uma vez que esta desempenha um papel fundamental no design
do robd social.

Foi realizado um estudo com o objetivo de determinar as técnicas mais
eficazes para a criagio fisica de %, buscando alcangar um efeito compari-
vel ao da simulagio digital. Técnicas de fundigao e revestimento com me-
tais como cobre e bronze foram consideradas, porém descartadas devido
aos custos de produgio e ao peso do produto final. Diante do exposto, a
impressao 3D foi reavaliada como o método mais adequado para pro-
duzir a versio final de “ZZ. Essa versio foi fabricada com filamento PLA
branco e revestida com sprays metdlicos em tons de ouro rosé e dourado.

Previamente 4 aplicagdo final, foi realizada uma série de testes em placas
impressas em PLA com o objetivo de determinar o niimero de camadas
necessdrias para cada cor. Durante a fase de testes, observou-se que era
produzido um efeito iridescente como resultado de uma aplicagao irregu-
lar, 0 que poderia potencialmente aumentar a ambiguidade na percep¢ao
do movimento sutil de % (ver Figura 3).

A partir da andlise relacional dos dois meios de constru¢io morfolégica
do rob6 social (digital e analdgico) foi possivel identificar que, em um
processo digital, foram utilizados materiais metdlicos no design do robd
com base em modelos matemdticos integrados no programa que simula
contextos e fendmenos fisicos. Esse ambiente permite a previsao das ca-
racteristicas luminosas, refletoras e cromdticas do objeto. Foi realizada
uma investigagao abrangente para determinar as solu¢oes técnicas fisicas
ideais que facilitariam a realizagao deste objetivo.



Belinda . Dunstan e Priscila D. Guerra 47

Contudo, na generalizagao, nao se considerou a influéncia de fatores alea-
térios na realidade fisica, que poderiam afetar o resultado. Um exemplo
ilustrativo disso pode ser observado na experimentagio analégica com
tintas metédlicas em spray, que foram utilizadas para aproximar os efei-
tos fisicos dos efeitos digitais simulados. A partir dessa experimentacio,
tornou-se evidente que o efeito iridescente era um atributo fundamental
a ser incluido no design morfolégico do robé social, com o objetivo de
particulariza-lo.

Figura 3: Da esquerda para a direita: simulacoes digitais de pintura; duas imagens da
peca com camadas de spray em diferentes cores; pega final com efeito iridescente.

Fonte: Priscila Duarte Guerra, 2023.

Esta segdo apresenta trés momentos na criagio da obra %, com énfase
particular nos aspectos que compdem sua forma, textura e pintura. A
pesquisa esclarece a integragao de préticas digitais e analdgicas no de-
senvolvimento da composi¢io em questio. O objetivo ¢ demonstrar a
fase digital preliminar de generalizagio, que possibilita as abstragoes e
simulacoes inerentes a obra. No entanto, tais abstracoes estao interli-
gadas a etapa analdgica subsequente, manual e personalizada, realiza-
da diretamente na obra. Constata-se que o processo de criagio de &
avangou de uma abordagem mais abrangente para uma mais especifi-
ca, de uma representacio abstrata para uma concreta. As abordagens
em questdo nio foram mutuamente excludentes; pelo contrdrio, foram
complementares. Este estudo apresenta evidéncias empiricas de que o
ato de ouvir os materiais pode desempenhar um papel crucial no design
morfolégico de robos sociais.
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3. Morfologia e design de movimento de robés sociais no contexto
educacional

As abordagens e os exemplos apresentados nesta se¢io sio provenientes de
cursos de graduagio oferecidos na University of New South Wales (UNSW)
Sydney, pela School of Built Environment. O primeiro deles é denominado
BENV2522 Social Robotics e constitui o primeiro curso de graduagio em ro-
bética social oferecido na Austrélia. O segundo, denominado CODE2230
Human-Machine Interaction (Interagio homem-mdquina), aplica conceitos
de robética social ao contexto do ambiente construido.

3.1. Projetando robés considerando o movimento

Interagoes afetivas, eficientes e de longo prazo entre humanos e robos
requerem que essas interagoes ultrapassem a demonstragao rudimentar de
emogoes bdsicas, avancando para algo mais fluido, natural e significativo.
Conforme destacado anteriormente neste capitulo, a morfologia de um
robd social deve ser cuidadosamente considerada para evitar dissonancias
cognitivas decorrentes de expectativas equivocadas por parte dos usud-
rios, e para evitar o envolvimento involuntdrio com linhagens histéricas
de estéticas tipoldgicas particulares e as suas implicagoes culturais.

Embora muitas das principais universidades do mundo atualmente dis-
ponham de laboratérios de pesquisa em robdtica social, até 0 momento,
a educacio em robdtica social no ensino superior encontra-se, a nivel
global, ainda em sua infancia. O contetido do curso apresentado foi de-
senvolvido em didlogo préximo com pesquisas contemporineas sobre
robdtica social, abordando questées enfrentadas atualmente por roboti-
cistas sociais, como o design da morfologia e do movimento significativo.

Em 2014, Guy Hoffman e Wendy Ju publicaram um artigo intitulado
Designing Robots with Movement in Mind, no qual propuseram uma série
de metodologias para projetar robds sociais que promovam a significn-
cia do movimento na comunicacio robdtica. Os autores enfatizaram a
importincia da sensibilidade humana ao movimento fisico e as possibili-
dades espago-temporais. Hoffman e Ju (2014) destacaram que, tradicio-
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nalmente, os roboticistas consideravam as necessidades de movimento e a
morfologia de um robd como questdes de design separadas, com objetivos
estéticos sendo frequentemente definidos de forma prévia e depois adap-
tados aos parimetros do hardware existente. Alternativamente, as necessi-
dades pragmaticas e fisicas de movimento do sistema do robd podem ser
priorizadas, sendo a morfologia considerada de maneira ad hoc.

Em ambas as abordagens, a qualidade expressiva do movimento ¢é negli-
genciada, podendo resultar em movimentos bruscos e estranhos e numa
desconexdo entre a aparéncia e o movimento do robd. Hoffman e Ju de-
fendem que as capacidades de movimento expressivo de um rob6 sejam
exploradas nas primeiras etapas de seu desenvolvimento, em conjunto
com os requisitos visuais e pragmdticos do rob6 (2014, p.93). Para esse
efeito, os autores descrevem a aplicacdo de vdrias técnicas baseadas no
design centrado no movimento, extraidas do trabalho de Hoffman e Ju
(2014), incluindo esbogos de gestos de animagdo em 3D, prototipagem
de esqueleto, O Mdgico de Oz, bem como prototipagem de video e ex-
ploracio interativa de DoF (degrees of freedom - graus de liberdade).

A abordagem de priorizar protétipos nas fases iniciais para o desenvol-
vimento de movimentos afetivos e o design simultdneo da morfologia
de um rob6 informam tanto a abordagem tedrica quanto a estrutura de
avaliacio do curso BENV2522 Social Robotics. No Ambito do curso, a
metodologia de Hoffman e Ju (2014) é combinada com a metodologia
de ouvir e responder aos materiais em cada estdgio de prototipagem, de
modo a informar o desenvolvimento do design do robé e suas capacidades
de movimento.

3.2. A importincia do movimento

A premissa do curso ¢ a exploragiao do movimento corporal afetivo como
um método para robds comunicarem-se com humanos. Embora grupos
tecnolégicos como XBOX e Apple estejam adotando gestos humanos
como forma natural de comunica¢io com tecnologia, poucos esforgos
tém sido empreendidos na robdtica social para aproveitar a sensibilidade
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humana como um modo de fazer com que os robos se comuniquem de
forma mais efetiva com os humanos.

Na robética social, em que se espera que robds comuniquem conceitos
emocionais ou intengdes de agio em resposta a aplicagoes sociais, os ro-
boticistas frequentemente recorrem a métodos como expressoes faciais
mecanicamente articuladas'® ou exibidas em telas''. Outros meios para
a comunicagdo incluem movimento e planejamento de trajetérias'?, pa-
drées de luz'?, som' e proximidade’. No entanto, como qualquer pessoa
que ja foi acordada por um alarme ou alertada por uma porta entreaberta
pode atestar, sons altos e LEDs piscando estdo longe de ser meios confor-
tdveis ou naturais de comunicacao.

Hoffman e Ju (2014) enfatizam o movimento como um meio expressivo
poderoso, detalhando que, independentemente da aparéncia de um ob-
jeto, os humanos sio altamente sensiveis a movimentos e até mesmo a
movimentos abstratos. Conforme observado, “os humanos prontamente
reconhecem, classificam e atribuem intengao mesmo a formas puramente
abstratas em movimento” (2014, p.93, tradugio nossa).

A expressao corporal e os gestos constituem métodos de comunicagio
internacionalmente partilhados que podem ser utilizados para interagir
com um robd social. A utilizagio destes métodos nio requer conheci-
mentos ou competéncias técnicas prévias para compreender a expressio
ou a inten¢do do robo, sendo uma abordagem poderosa e democratizan-
te. A utilizagio do movimento corporal, enquanto modo primdrio de

10. Liitkebohle, 1. ez 2l. (2010).
11. Gockley, R. ez al. (2005).

12. Sharma, M. et al. (2013).

13. Jacobsson, M. ez al. (2007).
14. Marynowsky, W. et al. (2023).

15. Velonaki, M. et al. (2005).
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comunicagio, possibilita a participacio na interacio entre seres humanos
e robds a grupos frequentemente marginalizados por tecnologias contem-
poraneas. Estes grupos incluem criangas, idosos, pessoas com deficiéncia,
bem como pessoas com literacia limitada ou incapazes de interagir ver-
balmente ou sem habilidades motoras para usar telas sensiveis ao toque.

Ao projetar um robo6 social, focar no movimento corporal expressivo—es-
pecialmente aquele gerado em didlogo com as qualidades existentes de
um material escolhido—permite que iteragoes de desenvolvimento de de-
sign e otimiza¢do mecinica ocorram antes da introdu¢io de quaisquer
componentes eletronicos. Esse método promove uma abordagem mais
sustentdvel e concisa no uso de eletrénicos, além de incentivar a elegincia
e a simplicidade mecanica no design. As se¢des a seguir detalham as etapas
iterativas que formam a abordagem estruturada e a disposi¢ao de tarefas
de avaliagao do BENV2522, voltadas para o desenvolvimento de robds
sociais interativos.

3.3. Robos feitos com garrafas de leite

Figura 4: Um estudante desenvolve um robé social auténomo por meio de prototipa-
gem sequencial, comecando com a manipulagio de uma garrafa pldstica.

Fonte: Imagens por Belinda Dunstan.

Imagens da ficcdo popular em filmes de Hollywood e animes japoneses
contribuiram para a formagio de uma imagem amplamente difundida
de como robo6s devem se parecer, o que pode ser dificil de descons-
truir. De modo a desmantelar essa imagem e permitir que os estudan-
tes se concentrem essencialmente no desenvolvimento de movimentos
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expressivos, eles sio desafiados a criar um robd social utilizando uma
garrafa pldstica de leite.

Esse objeto reciclado ¢é fcil de ser cortado, moldado, e adaptado; além de
ser oco, permitindo que cordas, fios e outros elementos mecinicos sejam
escondidos em seu interior. As garrafas de leite sao geralmente feitas de
pldstico polietileno de alta densidade (HDPE), que ¢ resistente, flexivel e
retorna a sua forma original repetidamente, informando ativamente os mo-
vimentos do robd (ver Figura 4). Para desenvolver seus robos, os estudantes
passam por uma série de etapas iterativas de prototipagem, incorporando
as técnicas de design centrado no movimento de Hoffman e Ju (2014).

3.3.1. Documentando movimentos afetivos

Com o objetivo de identificar e compreender as caracteristicas do movi-
mento afetivo, distinguindo-o do movimento pelo movimento, os alunos
sao instruidos a documentar exemplos de movimentos no mundo que
considerem interessantes, cativantes ou afetivos por qualquer motivo.

Esses videos curtos sdo adicionados a um blog pessoal, em que os es-
tudantes sdo convidados a refletir sobre as qualidades dos movimentos
que observaram. Os exemplos documentados pelos alunos incluiram
dgua corrente, obras de arte cinética, borboletas e pdssaros, e até mesmo
um canto solto de uma tela de sombreamento balangcando ao vento. Por
meio dessa reflexdo, os estudantes identificam as qualidades que tentarao
incorporar nos movimentos de seus robds, como movimentos lentos e
deliberados, intencio, ritmo, cuidado, fluidez, dinamismo, variacao de
velocidade e ritmo, ou movimentos sutis e discretos.

A observagao de movimentos que nao estdo diretamente relacionados
a expressao corporal humana, mas que ainda sio afetivos ou emotivos,
pode ajudar os estudantes a desvincularem movimentos intencionais e
emocionais da forma humana e de caracteristicas faciais, facilitando a
aplicacao em formas abstratas.
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3.3.2. Estudos de gestos animados em 3D

Hoffman e Ju (2014) descrevem como os estudos de animagio 3D po-
dem ser usados para explorar as capacidades expressivas de um rob6 sem
preocupagbes mecénicas, ajudando a definir uma configuracio eficiente
de graus de liberdade (DoF). Além disso, esse estudo incentiva os estu-
dantes a refinar e a simplificar as qualidades de movimento documentadas
em video para um plano fisico bidimensional. Esse estdgio pode auxiliar
os estudantes a analisarem os componentes individuais do movimento,
como, por exemplo, identificar se ele ¢ linear ou ciclico, e qual deve ser a
posicao de repouso.

3.3.3. Protétipo de esqueleto manipulado (exploragao de O Mdgico
de Oz + DoF)

O protdtipo de esqueleto manipulado desafia os estudantes a explorar,
selecionar e otimizar fisicamente e mecanicamente movimentos corporais
expressivos para seus robds, sem o uso de componentes eletronicos. Esse
estdgio permite o design deliberado de movimentos afetivos tnicos e graus
de liberdade, livres dos arcos de oscilagao reconheciveis de componentes
eletronicos amplamente disponiveis, como os servomotores. Os alunos
usam vinculos de a¢do multipla (MALS) para economizar movimentos
complexos e vinculados com o menor nimero possivel de entradas linea-
res ou rotacionais.

Os estudantes comecam com uma garrafa de leite como corpo do robd e
devem cortar, colar, dobrar e moldar o plastico para criar uma nova mor-
fologia e planejar movimentos expressivos. Nesse processo, eles exploram
as propriedades do pldstico HDPE e sao incentivados a “ouvir” como
o pléstico se move, notando sua elasticidade e caracteristicas de retor-
no, para orientar os movimentos que estao projetando. Os alunos utili-
zam pinos de fenda, pequenos parafusos e porcas, abragadeiras plisticas,
eldsticos e componentes interligados para dar suporte a movimentos de
dobrar, torcer, levantar e rotacionar. Em seguida, animam o movimento
com cordas e espetos. Caso o robd necessite de elementos adicionais para
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expressdo, utilizam pecas de outras garrafas, fabricam pecas adicionais
ou usam partes recicladas, como as juntas de um brinquedo articulado
de pléstico. Ao longo do processo de design, os alunos retornam as suas
aplicagoes planejadas e movem o robd pelo cendrio interativo para deter-
minar o que precisa ser expresso.

O objetivo dessa etapa é manipular completamente os movimentos de-
sejados do corpo do robd, usando cordas e espetos, para facilitar a fase
final de anexar componentes eletronicos. Os estudantes sio incentivados
a reduzir todos os movimentos a0 minimo possivel de entradas lineares
ou rotacionais, simplificando a integracio dos eletronicos.

3.3.4. Conectando tudo

Uma vez que o design do corpo do robd estd completo e os movimentos
desejados foram otimizados mecanicamente, os estudantes conectam um
ou dois servomotores para acionar os MALS, e a velocidade e o movi-
mento dos motores sdo ajustados em uma placa Arduino. A introdugio
dos componentes eletronicos na etapa final do processo ¢ um aspecto de
suma importancia, visto que, essa etapa muitas vezes marca o fim do dii-
logo com a prototipagem de materiais. Além disso, permitir que a maior
parte do processo de design ocorra antes da aplicagio dos componentes
eletronicos aumenta a confianca dos estudantes de disciplinas fora das
dreas STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia ¢ Matemadtica) e abre a
participagao no design de robds sociais para aqueles que podem inicial-
mente nio ter conhecimento em eletronica e programagio. Essa série de
métodos tem sido eficaz na produ¢io de uma ampla gama de morfologias
e movimentos robdticos, com grupos de estudantes provenientes de onze
disciplinas distintas.

3.4. Interagio Humano-Mdquina: Ouvindo os materiais ao projetar
fachadas arquitetonicas robéticas interativas

A metodologia descrita acima também pode ser aplicada no design de
outros sistemas robéticos interativos e sociais, como uma fachada arqui-
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tetonica responsiva. No curso /nteragio Humano-Mdquina, os estudantes
sio convidados a projetar uma fachada arquitetonica que responda aos
usudrios do espago e que possa comunicar informagoes por meio de mo-
vimentos envolventes e afetivos.

Estudantes de Design Computacional de graduacio frequentemente tém
habilidades avangadas em design assistido por computador e design pa-
ramétrico, mas apresentam menos conflanga em modelagem manual e
materialidade no mundo real. O objetivo deste curso é permitir que esses
estudantes, ao projetar computacionalmente para a arquitetura, se envol-
vam com os elementos do mundo real que escapam ao design digital, como
materiais, peso, fric¢do e gravidade, e se familiarizem com as oportunida-
des e limitagoes desses elementos. Além disso, o curso introduz a nogao de
movimento como algo que pode ser intencional e altamente comunicativo
na arquitetura, e nio apenas funcional ou voltado ao entretenimento.

Em conformidade com os métodos apresentados no curso de Robética
Social, os estudantes de design computacional observam e documentam
movimentos em videos curtos e, em seguida, traduzem os movimentos
selecionados em esbogos animados extraindo as qualidades de movimen-
to que desejam integrar em suas fachadas responsivas. Conforme mostra-
do na Figura 5 abaixo, um dos estudantes agita um papel de seda com
um canudo em um vaso de dgua e observa o movimento e o jogo de luz
(prototipagem em video). A partir disso, ele esboga 0 movimento em um
breve estudo de animagao de gestos.
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Figura 5: Capturas de tela de videos: Um estudante manipula papel de seda com
um canudo dentro de um recipiente contendo dgua, observando o movimento ¢ o
efeito de luz (prototipagem de video). Posteriormente, o estudante esboga o
movimento em um estudo preliminar de animagio gestual.

Fonte: Capturas de tela do trabalho de um aluno no curso de Interacio Homem-Mdquina.

Figura 6: Capturas de tela de videos: Uma estudante manipula manualmente os movi-
mentos materiais e mecanicos do protétipo do esqueleto antes de adicionar os compo-
nentes eletronicos em seu design para uma fachada arquitetdnica interativa.

Fonte: Fotografias do trabalho de um aluno no curso de Interagio Homem-Mdquina.

Apbs as etapas de documentagio e animacio, os estudantes exploraram
solucdes materiais e mecanicas por meio da metodologia de prototipagem
manipulada. A Figura 6 mostra uma estudante explorando diferentes te-
cidos para ouvir e entender as qualidades dos materiais e permitir que
eles informem como devem se dobrar e se mover. Na primeira imagem,
o material de seda formou muitas dobras suaves e pequenas enquanto se
enrolava para dentro. O tecido de organza na segunda imagem manteve
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sua forma, e a qualidade de tracio do material sugeriu que ele poderia ser
simplesmente amassado, em vez de costurado ou dobrado, e se moveria
de maneira envolvente. Com base nas observagoes capturadas na Figura
5, a estudante escolheu um tecido de organza branco transldcido, seme-
lhante em aparéncia ao papel de seda, para permitir um jogo de luz na
superficie quando a fachada se movesse.

Como etapa final, a estudante conectou um atuador linear oculto para
acionar os mecanismos semelhantes a guarda-chuvas, permitindo que as
cépsulas de tecido tesselado se movessem e se curvassem lentamente com
a luz, formando uma fachada interativa.

4. Consideragoes finais

A pritica de “ouvir os materiais”, anteriormente restrita a0 dominio de
artistas e artesos, constitui uma abordagem metodoldgica para o design
de robos sociais. Compreendida como o ato consciente de observar, tocar,
perceber e atuar sobre a natureza dos materiais, em formas fisicas e digi-
tais, essa metodologia pode continuamente informar o uso de materiais
dentro de um processo de design, em um didlogo constante com o cria-
dor. A abordagem minuciosa de coprodugio, que envolve a observagao
e andlise dos materiais de prototipagem, pode fomentar a modelagem
conjunta e consciente entre a tecnologia e o criador social.

Neste capitulo, ilustramos a aplicacio dessa abordagem nos contextos de
pesquisa e educagio. No contexto de pesquisa, ouvir atentamente os ma-
teriais pode promover uma abordagem empdtica para o design de robos,
alinhando-se as qualidades dos materiais e correspondendo as marcas e
tracos deixados pela interagdo entre o designer e o design. Essa abordagem
nao apenas incentiva a criatividade, mas também promove a diversidade
morfolégica, transmutando a énfase dos aspectos funcionais dos robos
para a valorizagio de sua forma. Essa orienta¢io possibilita uma visao
mais holistica do design de robos, abracando a complementaridade de
vérios aspectos—que vao do geral ao especifico, do abstrato ao concreto,
e dos processos analdgicos aos digitais.
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No contexto educacional, a abordagem de responder as qualidades ine-
rentes dos materiais pode auxiliar os estudantes a moldar novas formas
morfolégicas de rob6s que subvertam tipologias tradicionais e ajudem a
evitar as implicagdes culturais e histéricas associadas a adogao inconscien-
te de estéticas “robdticas” populares. Esta abordagem pode, simultanea-
mente, sugerir um potencial para a interagio, resultando em movimentos
planejados que sao mais afetivos, envolventes, mecanicamente elegantes e
controlados. A promogao da prototipagem por meio de etapas materiais
orientadas 2 manipula¢io de movimento e desenvolvimento de morfolo-
gia pode reduzir a utilizagao e a dependéncia de componentes eletrdnicos,
bem como aumentar o acesso e a confianca de estudantes de diversas dreas
disciplinares no desenvolvimento tecnoldgico. Além disso, o enfoque nos
materiais auxilia os estudantes a compreendé-los mais profundamente,
permitindo a sua utilizagio sem a imposi¢io de comportamentos que
contrariam as suas qualidades inerentes.

Este capitulo contém orienta¢des detalhadas e pragmadticos para aplicar o
método de ouvir os materiais no contexto da robética social. No entan-
to, este conceito pode ser amplamente adotado no desenvolvimento de
diversos designs, particularmente em tecnologias sociais, como demons-
trado na arquitetura interativa. No dominio da robdtica social, esta me-
todologia oferece uma ferramenta valiosa para enfrentar desafios comple-
xos de design. No campo da estética, por exemplo, ouvir os materiais no
design visual promove a particularizagio e integragio de suas qualidades
inerentes, em contraste com a padronizagio e o descompasso frequente-
mente observados entre forma e material. Essa abordagem incentiva o uso
de materiais inovadores, adaptdveis e sustentdveis, conforme evidenciado
pelos avangos na robética mole.

Além disso, no design mecanico, esta abordagem apresenta alternativas ao
uso de componentes eletronicos e metalicos convencionais, permitindo a
criagio de estruturas maledveis que funcionam de forma fluida e integra-
da. Por fim, ouvir os materiais no design da morfologia e do movimento
de robds sociais promove um processo de design mais experimental e en-
volvente, resultando em solucées mais afetivas, variadas e intencionais.
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Resumo

O capitulo apresenta o processo de criagio do video Erupulsies (2022),
do artista Eduardo Montelli, exposto na 222 Bienal Sesc Videobrasil, te-
cendo relagdes com as ideias de “enquadramento performativo” e de “len-
tificagdo da catdstrofe”. A obra foi realizada durante o periodo da pande-
mia de COVID-19, e mistura diferentes midias para narrar memorias
pessoais de infincia e reflexdes poéticas sobre desejos ambivalentes dos
sujeitos contemporineos. Ao longo do texto, em didlogo com a andlise do
video Erupulsoes (2022), sao abordadas questoes estéticas e psicanaliticas
relacionadas aos conceitos de sublime e sublimacio.

1. Enquadramento performativo como trabalho de arte

“Eu mesmo me libertei, facilmente,
e sem esfor¢o” (Euripedes, 2017)

“A transformacio instintual em que se baseia nossa aptidao para a cultu-
ra pode ser desfeita por interferéncias da vida” (Freud, 2010)

“E exatamente porque um ser vivo pode morrer que é necessario cuidar
q q
dele para que possa viver” (Butler, 2009)
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Neste capitulo, o termo enquadramento performativo (Montelli, 2021)
denomina tanto a produgio de maltiplas inscri¢des de nés mesmos quan-
to os objetos produzidos nessa agdo. Tal processo engloba registros fi-
sicos ou virtuais que devem ser guardados, organizados e apresentados
constantemente as autoridades capazes de legitima-los. As inscri¢des nao
configuram apenas uma descri¢io constatativa de uma “identidade X”,
mas instauram performativamente a existéncia social de um determinado
sujeito.

A legitimidade dos enquadramentos performativos depende de sua cor-
respondéncia com as normas de reconhecimento vigentes na sociedade
em que se inserem: existem critérios de avaliagdo, aprovagio e rejeicao
identitdria, que poderao variar espacial e temporalmente. Por exemplo, o
reconhecimento de um sujeito como “artista”, bem como sua valorizagao
simbolica ou mercadoldgica, dependerd — além da produgio de obras de
arte — da manutencio de uma relagio direta, complexa e simultdnea com
agentes do campo e com o publico, sempre mediada por inscri¢oes como
portfdlios, sites pessoais, projetos e, principalmente na atualidade, perfis
em redes sociais na internet.

Assumindo que, a principio, os enquadramentos performativos servem
como meios de conformagio a certas normas e critérios de reconheci-
mento social, em minha tese de doutorado (Montelli, 2021), busquei
identificar o modelo de enquadramento performativo dominante no
contexto em que vivo e trabalho como artista. Observei que esse modelo
¢ fruto das intrincadas légicas do controle biopolitico, do espetculo e da
racionalidade neoliberal, dominantes na atualidade.

Em didlogo com a mitandlise de Gilbert Durand (1983), apontei que
nesse contexto hd uma ascensio do mito greco-romano do “Rapto de
Ganimedes”. Através da leitura de imagens desse mito, criadas ao longo
dos séculos, observei a circulagio e a metamorfose de uma fantasia espe-
cifica: ser desejével e servil a um poder soberano como uma medida para
ser recompensado com uma forma de vida mais elevada, bela, iluminada
e eterna. Chamei essa ideia fantasiosa de “ganimédica’, reconhecendo-a
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como um modelo de enquadramento performativo dominante na atuali-

dade (Montelli, 2021):

O enquadramento ganimédico ¢ orientado pelo uso cres-
cente de dispositivos tecnoldgicos de midiatizagio, que
espetacularizam a vida a0 mesmo tempo que aumentam a
vigildncia e o controle sobre as atividades humanas. Acima
de tudo, o enquadramento ganimédico opera uma confor-
magido do individuo aos padrées de subjetividade ligados
aos avangos do capitalismo (Montelli, 2021, p.169).

Devemos notar que o enquadramento performativo é uma técnica bio-
politica usada para conformar os individuos a um ideal dominante de
subjetividade. Contudo, levando em conta o argumento do filésofo Paul
B. Preciado sobre a possibilidade de transformar as “tecnologias de nor-
malizagao” em espagos de criagdo (2011, p. 11-20), reconhecemos uma
poténcia criativa na pritica do enquadramento performativo. A injun¢io
social de produzir multiplas inscri¢des para unificar o Eu em uma identi-
dade normativa (Bourdieu, 1998) deixa frestas abertas para a experimen-
tacdo de usos desviantes das normas.

“Enquadrar o enquadramento”, refletir criticamente sobre seus meios,
cultivando a complexidade da vida e tudo aquilo que transborda as mol-
duras normativas (Butler, 2015, p. 25). Este pode ser um modo de uso
desviante das técnicas de enquadramento performativo dominantes? O
filésofo Yuk Hui complementa essa questio quando relaciona a ideia de
“reenquadrar o enquadramento” a de “tecnodiversidade” (2020, p. 123),
conceito elaborado por ele para indicar a necessidade de uma multiplica-
¢ao de pensamentos sobre a técnica como uma medida para irmos além
da légica capitalista. Estou de acordo com essas ideias, e o que me interes-
sa, como artista e pesquisador, ¢ um tipo de pensamento sobre a técnica
que nio se realiza somente por meio da teoria, mas também através de
um fazer poético.
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Entendo que o enquadramento performativo pode ser considerado como
um trabalho de arte “teoricamente informado e praticamente realizdvel”
(Hui, 2016, p. 252), capaz de investigar sobre seus préprios meios de
produgio ao mesmo tempo em que os utiliza. Essa definicao ¢ impor-
tante, pois contribui para precisar o sentido do termo “trabalho de arte”
que emprego aqui: uma forma de observar, avaliar, experimentar e nao se
conformar com as normas de reconhecimento vigentes em uma socieda-
de neoliberal marcada pelo controle biopolitico espetacular e midiatiza-
do, normas que sintetizo como modelo ganimédico de enquadramento

performativo.

2. Enquadramento performativo na obra Erupulsoes

Em meu trabalho de arte, mais do que buscar apontar um modelo de
identidade alternativo a tais normas ganimédicas, pratico enquadra-
mentos como uma forma de pensamento acerca e a partir das técnicas
de enquadramento dominantes (Montelli, 2022), principalmente in-
vestigando relacoes entre os sujeitos contemporaneos e os seus meios de
comunica¢io. Neste capitulo, abordarei o processo de criagao e o resul-
tado da obra Erupulsoes (2022), exposta pela primeira vez na 222 Bienal
Sesc Videobrasil'. Tal obra foi realizada durante o periodo da pandemia
de Covid-19, e mistura diferentes midias para narrar memorias pessoais
de minha infincia e reflex6es poéticas sobre a ambivaléncia dos desejos
humanos.

Em Erupulsoes, é mostrada uma tela com a interface da plataforma You-
Tube, simulando o formato de uma live. Na imagem, vemos uma minia-
tura minimalista de um vulcio — um cone? branco de gesso, no qual sao

1. Link para a obra Erupulsies: https://www.youtube.com/watch?v=g7kMarIpbTc. Acesso em dez.
2024.

2. O procedimento formal de criagio do objeto remete ao célebre pensamento de Paul Cézanne:
“Tudo na natureza modela-se conforme a esfera, o cone e o cilindro. E preciso aprender a pintar a
partir dessas figuras simples, e em seguida pode-se fazer o que se quiser” (Bernard, 2009, p.24).


https://www.youtube.com/watch?v=g7kMarIpbTc
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despejadas gotas de tinta vermelha que, aos poucos, imitam o efeito de
uma erupgio. Na Figura 3 ¢é possivel ver que ao lado do registro da acio,
na aba de chat, um texto ¢ escrito e publicado pelo préprio sujeito que
estd transmitindo a live, como se os espectadores de Erupulsoes ocupassem
o ponto de vista do autor.

Figura 1: Erupulsoes (2022)
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Fonte: Frame do video “Erupulsoes” de Eduardo Montelli.

Erupulsoes (2022) pensa e experimenta o uso do YouTube, compreenden-
do essa plataforma como uma técnica de enquadramento performativo
dominante na atualidade, especialmente durante a pandemia (Perez ez
al., 2022). Portanto, esse trabalho de arte pode ser um exemplo de “en-
quadramento do enquadramento”, no sentido elaborado anteriormente.
Outro tipo de enquadramento abordado na obra diz respeito a relacio
dos sujeitos contemporineos com imagens e informacoes acerca de even-
tos potencialmente traumdticos.

A ideia de uma transmissao ao vivo da imagem de um vulcdo surgiu da
observagio da cobertura mididtica de uma série de erupg¢des vulcinicas
que ocorriam simultaneamente ao redor do mundo, em 2021, em meio
ao contexto pandémico. Essas noticias, vistas em conjunto, explicitam
certa ambivaléncia entre atragio e perigo, catdstrofe e espetdculo. Além
disso, revelam uma série de novas priticas de registro, amparadas por
cAmeras e outros equipamentos de alta qualidade tecnoldgica, capazes de
enquadrar tais acontecimentos a partir de distdncias e 4ngulos inusitados
e impressionantes.
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Figura 2: Erupgio de noticias (2024)
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Fonte: Arte digital de Eduardo Montelli.

A complexidade das sensa¢des humanas diante de eventos que revelam o

poder destrutivo da natureza, bem como nossa capacidade ambivalente

de conseguir frui-los esteticamente, nao sao novidades. Pelo menos desde

o século I d.C (Longino, 2015), observa-se a existéncia de certo prazer

que nasce na percep¢ao de situacoes limites e radicais, sensagio que foi

denominada como “sublime”. Um dos filésofos que mais contribuiu com

esse pensamento foi Immanuel Kant, especialmente em sua obra Critica

da Faculdade de Julgar:

Rochedos audaciosamente suspensos sobre nés e como que
ameacadores, nuvens carregadas acumulando-se no céu e
avangando com relimpagos e trovoes, vulcoes em sua vio-
léncia inteiramente destrutiva, furacoes com a devastacao
que deixam atrds de si, o oceano ilimitado tomado de furia,
a alta cachoeira de um rio poderoso etc. reduzem a nossa
capacidade de resistir, comparada ao seu poder, a uma in-
significante pequenez. Mas a visao que temos deles serd tao
mais atrativa, quanto mais temiveis eles forem, somente se
nos encontrarmos em seguranga; e com prazer nés deno-
minamos esses objetos sublimes, pois eles elevam a forca
da alma acima de sua média habitual e permitem descobrir
uma capacidade de resistir de um tipo inteiramente diverso,
a qual nos dd coragem para comparar-nos a natureza todo-

-poderosa (Kant, 2016, p.158).
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Ainda que a no¢io de “sublime” seja antiga, podemos dizer que alguns
elementos da atualidade trazem um ar de novidade a ela. Jamais tivemos
tanto acesso, como temos hoje, a tantos eventos trigicos e a tantos re-
gistros impressionantes desses eventos, feitos em tempo real. Isso se dd
em razdo dos avancos concomitantes das crises do Antropoceno e das
tecnologias de produgao e circulagio de imagens em nivel global — ou
mesmo cdsmico, se pensarmos nas imagens de buracos negros e outros
fendmenos “extraterrestres” jd registrados.

Além das noticias sobre os vulcoes em 2021, podemos citar o exemplo de
uma bela imagem feita por satélites da Nasa, na qual vé-se a distincia (em
seguranga, como condiciona Kant), os efeitos das inundagées ocorridas
no Rio Grande do Sul, em 2024°. Esse é apenas um entre muitos outros
casos nos quais eventos catastréficos sio vistos de um ponto de vista ex-
terior: ¢ como se estivéssemos observando os redemoinhos gigantes de
Japiter, nio o préprio planeta habitado por nés.

Outro tipo de imagem que circula na contemporaneidade, e que foi fonte
de inspiragdo na criacio de Erupulsies, sao os chamados “oddly satisfying
videos” (videos estranhamente satisfatérios), que contabilizam milhées de
visualizacoes e curtidas nas redes sociais. A jornalista Emily Matchar, em
uma matéria publicada em 2019 no jornal “The New York Times™, defi-
ne tais videos da seguinte forma:

Sao compilagoes de objetos fisicos sendo manipulados de
maneiras altamente especificas: derretidos, alisados, extru-
dados, esculpidos, fatiados, dissolvidos. A cobertura ¢ apli-
cada fluidamente sobre um bolo. Vidro derretido é soprado
e inflado lentamente. [...] O que torna isso tao estranha-

3. Link para a visualizagio da fotografia no site do Grupo de Processamento de Biologia Oceinica

da NASA: https://oceancolor.gsfc.nasa.gov/gallery/793/ Acesso em set. 2024.

4. A matéria intitulada “Finding What's ‘Oddly Satisfying’ on the Internet” estd disponivel no site
do “The New York Times” através do link www.nytimes.com/2019/02/22/opinion/sunday/odd-

ly-satisfying-videos-internet.html. Acesso em mai. 2024.
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https://www.nytimes.com/2019/02/22/opinion/sunday/oddly-satisfying-videos-internet.html
https://www.nytimes.com/2019/02/22/opinion/sunday/oddly-satisfying-videos-internet.html
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mente satisfatério? Embora esses videos ainda nio tenham
se tornado objeto de investigagdes cientificas, existem teo-
rias. Pode ter a ver com simetria, padroes e repeticoes, que
nossos cérebros parecem achar inerentemente agraddveis.
Pode ter a ver com uma sensagao de “fluxo” — o estado de
estar completamente absorvido em uma experiéncia. Ou
pode estar relacionado com a “resposta do meridiano senso-
rial autdbnomo”, ou ASMR, fend6meno de sensagio de prazer
provocado por certos estimulos auditivos, como bater, sus-
surrar ou enrugar (Tradugao do Google).

O video que aparece sendo transmitido na obra Erupulsoes foi feito em
didlogo com a estética do estranhamente satisfatério. A filmagem cen-
tralizada, a proximidade, a forma simplificada do vulcao, a redu¢io da
quantidade de cores, a claridade, o siléncio, o ritmo lento da queda das
gotas, a complementaridade entre as cores verde e vermelho, a agio re-
petitiva de uma mao que utiliza um conta-gotas que sempre aparece no
mesmo lugar, sao escolhas formais pensadas para transmitir uma sensagao
de relaxamento meditativo semelhante ao ASMR, ou de irritagao e ansie-
dade (a depender do gosto do espectador). Tudo isso em contraste com o
imagindrio comum que temos de uma explosiva erup¢io vulcénica.

Gostaria de destacar uma outra camada de sentido sobre as escolhas for-
mais do enquadramento performativo experimentado na obra Erupulsoes
(2022), que é o texto exibido na drea do char da tela. Este havia sido cria-
do, em 2021, como uma forma de colocar em palavras algumas ideias,
memorias e sensagdes que me inquietavam naquele momento, utilizando
o método de escrita em associagio livre. Cabe lembrar que aquele foi um
periodo marcado pelas angtstias da pandemia e pelo acompanhamento
das noticias sobre a erup¢io do vulcio Cumbre Vieja, considerada como
a mais longa dos dltimos 500 anos, com mais de 80 dias de duragio.
Apresento aqui a primeira versdo do texto, levemente diferente da publi-
cada no video:
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“Aqui tem vulcao?”, perguntei assustado para a professora
durante uma aula da escola. Uma das memdrias mais an-
tigas que carrego comigo ¢ a do alivio que senti com sua
resposta negativa. “Moro num pais... abengoado por Deus”,
dizia a cangao que sempre me fazia pensar na auséncia vul-
canica no Brasil. As maquetes cheias de lava escorrendo das
“feiras de ciéncias” dos filmes estadunidenses também cha-
mavam minha atengio. Aqui nao tem vulcio, eu pensava,
orgulhoso. Anos antes, levei um susto com o estrondo dos
cagas do exército avistados 14 do parquinho da creche, no
dia sete de setembro. “E coisa de guerra!”, me respondeu o
colega quando perguntei o que estava acontecendo. A partir
daquele dia passei a ter panico de aeronaves passando no
céu, sentia medo de permanecer ao ar livre, s6 estava seguro
em ambientes fechados. A psicéloga pediu para eu desenhar
um helicéptero, e depois que terminei o desenho mais bo-
nito que consegui fazer, ela me perguntou porque eu nio
tinha medo dele. E que nao ¢ de verdade, eu afirmei. A ima-
ginacio nio ¢ realidade. Depois de um tempo de tratamen-
to acabei aceitando que ndo estivamos em guerra como nas
imagens da TV, e que nunca cairia nenhuma bomba sobre
nossas cabegas enquanto brincdvamos no jardim. Que sorte!
Aqui nao tem guerra nem dinossauro, nem Godzilla, King
Kong ou ditadura. Tudo ¢ passado, tudo ¢ ficgao. Novela.
Malhac¢do. Domingo legal. Fantdstico. Eu dormi chorando
aquela vez que o avido dos Mamonas Assassinas caiu. Eu sai
correndo quando os colegas do colégio abriram as fotos dos
caddveres mutilados da banda aniquilada no computador
da aula de informdtica. “Assustador” era o nome do site. As
imagens de pessoas mortas me deixavam com pernas tré-
mulas e falta de ar. “Como podem gostar de ver isso?,”eu
me perguntava, sentindo que eu estava errado. Medroso!
Covarde! Bicha! Crescendo e aprendendo. Sobre a parte
obscura de nés mesmos. A beleza da for¢a destrutiva da na-
tureza. O sublime. O prazer na transgressao dos limites. A
hybris, a temperanca. Uma sociedade de excessos e restri-
¢oes, conexdes e isolamentos, proximidades e afastamentos,
produgao e miséria, comédia e terror. Fora! Volta! Nariz por
cima da mdscara. Valores flutuantes. Erupgoes, gota a gota,
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nas noticias, dia a dia. Catdstrofes lentas. A vida na Terra é
um instante infimo da danga césmica. A Lua se afasta um
pouco mais a cada ano. Um dia o Sol vai explodir. Amanha
o celular vai despertar mais cedo por causa dos exames. Eu
preciso reduzir as taxas do meu colesterol. O bebé da minha
amiga jd tem 6 meses e eu ainda nio fui visitar. Lembrei
de um meme agora. Serd que eu baixo o Tik Tok? Serd que
aquele desenho curou meu medo? Serd que a arte pode nos
salvar? Aqui ndo tem vulcio?

Considero que a “histéria de vida” é um tipo de enquadramento per-
formativo, compreendendo-a como uma instituigio de unifica¢io do eu
(Bourdieu, 1998, p.186), ligada a uma injuncgio social de arquivar a pré-
pria vida (Artieres, 1998, p. 11). Nesse sentido, penso o uso de minhas
experiéncias de vida como uma forma de experimentacio artistica desse
tipo de enquadramento, a0 mesmo tempo que investigo possibilidades de
criagdo para além da identificagio normativa. O texto de Erupulsoes faz
parte dessa investigagdo. Nele, reconhecemos elementos biogréficos mis-
turados com reflexdes sobre a cultura em que essa biografia se inscreve. A
forma como esse contetido é apresentado na obra expoe uma investigagao
da linguagem da escrita autorreferencial, um cruzamento de sentidos que
se dd no encontro entre palavras, imagens e a interface do video, de modo
a provocar uma indefini¢ao quanto ao género artistico em questéo.

esquisador Philippe Lejeune , p. 29- efine o género auto-
O dor Phil L 2014, p. 29-30) defi t

biografico como uma narrativa escrita em primeira ou segunda pessoa, na
forma de prosa ou poesia, com enfoque na verdadeira histéria de vida da
pessoa que escreve. Segundo o autor, ao contririo do romance autobio-
gréfico, a autobiografia nio é um jogo de adivinhagio com o leitor, pois
pressupoe uma identidade assumida. Entdo, para que seja reconhecida
como autobiografia, é preciso que a escrita apresente identidade entre o
autor, o narrador e o personagem. Para isso acontecer, ¢ necessdrio que se
firme um “pacto autobiogréfico” com o leitor através de elementos para-
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textuais’. No caso de Erupulsoes, podemos considerar o nome “Eduardo
Montelli” presente nas imagens do video como essa proposta de pacto.

Outro tipo de escrita interessante para pensarmos sobre a forma do texto
de Erupulsoes é a autoficgio, termo que surge pela primeira vez na contra-
capa do livro Fils, escrito por Serge Doubrovsky em 1977. Ali, o autor se
questiona sobre o género de seu texto, observando que este nao se encaixa
nas defini¢oes canodnicas de autobiografia elaboradas por Lejeune. Por
fim, Dubrovsky define seu livro da seguinte maneira: “Ficgao de eventos
e fatos reais. Se quiser, autoficgoes. Autofic¢io, por confiar a linguagem
de uma aventura 2 aventura da linguagem, distanciando-se da sensatez e
da sintaxe do romance” (Doubrovsky, 1977).

A ideia de usar o termo “autofic¢do” como alternativa a defini¢ao gené-
rica da “autobiografia” nao busca enfatizar um sentido de falsificagao ou
fabulagao, mas refere-se 3 uma nog¢io de perlaboragio narrativa de si,
préxima dos processos da psicandlise. Enfatiza, entdo, o sentido de que
toda tentativa de restituir as experiéncias vividas através da linguagem
com o objetivo de compartilhd-la com o outro é sempre uma forma de
inven¢ao, criacdo, ou seja, ficcdo, mesmo que a intengdo seja “dizer a ver-
dade” (Noronha, 2010, p. 252-253). A autofic¢io expoe a fissura entre o
eu empirico e o eu verbal, revelando a autorrepresentagao como necessa-
riamente monstruosa, fragmentdria e dispersa, enquanto a autobiografia
teria a tendéncia & monumentalizagao dos sujeitos (Nascimento, 2017).

O texto de Erupulsoes transita entre os géneros citados acima, trazendo
caracteristicas que podem dialogar com ambos. Ao mesmo tempo que hd
um “pacto autobiogrifico” firmado pelos paratextos do video, também
podemos notar uma “aventura da linguagem” na forma como as palavras
sao apresentadas aos leitores-espectadores. A escrita em fluxo de conscién-

5. Gérard Genette (2009) define como “paratextos” todos os elementos que acompanham um
texto e que auxiliam em sua identificagao: titulos, intertitulos, notas, nomes, preficios, posficios,
epigrafes e até mesmo materiais publicitdrios ou outras publicagoes que fagam referéncia ao texto
em questao.
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cia nio se mostra jd finalizada, como nas pdginas de livro ou mesmo nas
legendas de videos. Podemos ver o texto sendo escrito e publicado a partir
da perspectiva do comentador que estaria assistindo aquela live. O nome
do usudrio que escreve é o mesmo do proprietirio do canal que realiza
a transmisso, e também do autor da obra, o que ¢ indicado na legenda
da exposicao. Poderiamos definir Erupulsses como um soliléquio digital
autobiogrifico, ou autoficcional. Escrita-performance que poe diversos
elementos paratextuais em didlogo, incluindo a relagio entre a imagem
do gotejamento de tinta e as mensagens que a acompanham no chat.

Ainda caberia observar quais sentidos a apresentagao de um “soliléquio
digital” sugere. De origem etimoldgica latina, a palavra soliléquio (solilo-
quium) expressa a agao de “falar sozinho” — ¢, literalmente, composta por
solus, sozinho, e loquor, falar. O uso da aba de conversa (chaz) de uma live
como um espaco para “falar sozinho” suscita uma ideia de solidao. Ideia
que ¢ fortalecida pelo fato de a “fala” provir do mesmo sujeito que estd
promovendo a transmissao.

Ainda que possa conotar jargoes como flop e low profilé®, a solidao abor-
dada em Erupulses pretende falar sobre a sensacio de que, fundamental-
mente, todos os usudrios das redes sociais estio sempre falando sozinhos.
Todos parecem estar mais preocupados com a exposi¢io e a confirmagao
de suas proprias opinides e modos de vida. Em geral, as abas de comen-
tdrios de todos os sites estio repletas de elogios repetidos, emojis pré-
-fabricados, clichés, gracejos, ofensas, ameagas, trollagens, spams, brigas,
discussoes vazias, entre outras falas pseudo-dialégicas. Nao hd muito in-
teresse em escutar o outro, compreendé-lo e compartilhar experiéncias
com ele. Talvez, assim, estejamos tentando nos proteger, evitando sermos
realmente afetados pelas vivéncias. Vemos tudo acontecer, mas de longe,
como nas imagens de satélites. Distanciados, fora de risco, anestesiados,
sem sofrimento. “Aqui nao tem vulcio. [...] Que sorte!”.

6. Flop é um termo popular usado nas redes sociais para descrever projetos que nio alcangaram o
sucesso almejado, como filmes com baixa bilheteria, videoclipes com pouca visualizagio, dlbuns
musicais que ndo vendem, etc. Low profile, por sua vez, descreve pessoas que usam as redes sociais
de maneira discreta e sem pretensoes de comunicagio com um grande publico.
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Figura 3: Somos sortudos (2004)

Essa japonesa estava fazendo uma transmissao
ao vivo quando recebeu o alerta de terremoto

Somos sortudos de nao
sofrer com isso

Fonte: Arte digital de Eduardo Montelli.

Essa é uma faceta das redes virtuais, e das préticas de enquadramento
performativo orientadas por elas, que evidencia que, mais do que am-
pliar a comunicagao intersubjetiva e a poténcia inventiva dos processos
de subjetivagdo, o uso da internet muitas vezes promove a alienagio e o
isolamento. Enfim, no que diz respeito a capacidade humana de dialogar
e compartilhar experiéncias transformadoras, esse fato revela uma dimen-
sao potencialmente catastréfica dos avangos tecnoldgicos, aparentemente
tao maravilhosa e terrivel quanto os vulcoes em erupgio.

3. Enquadramento performativo como lentificagao da catéstrofe

Algo curioso acontece quando olhamos para o céu e vemos um avido.
Sabemos que esses meios de transporte sdo extremamente rdpidos, mas
temos a impressao de que se movem lentamente. Sem buscar explicagdes
complexas sobre a fisica da paralaxe, podemos simplesmente entender
que a distAncia ou o 4ngulo de observacio é capaz de alterar a percepgio
que um observador terd da velocidade ou da localizagao real de um objeto
observado. Também ocorrem mudancas de escala provocadas pelos des-
locamentos dos pontos de vista. O sol, por exemplo, com seus 1.392.700
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km de didmetro, as vezes, parece um pequeno ponto de luz que caberia
entre nossos dedos.

Além dessa diferenca de posicionamento espago-temporal, cabe levarmos
em considera¢do os processos mentais que influenciam e modificam a
percepgdo dos objetos da realidade. Outra vez, convido Kant para pen-
sarmos essa questao:

Nada poderia ser dado na natureza que nao pudesse, por
maior que o julgdssemos, ser reduzido a algo infinitamente
pequeno quando considerado em uma outra relagio com-
parativa; e que, inversamente, nada seria tiao pequeno que
nao pudesse, em comparagio com medidas menores, esten-
der-se através da imaginagio até a grandeza de um mundo.
Os telesc()pios, no primeiro caso, € 0s Microscopios, no se-
gundo, nos deram um rico material para fazer essas obser-

vagoes (Kant, 2016, p. 146).

No pensamento kantiano, o papel da faculdade de imaginacio ¢ funda-
mental na experiéncia estética. Para o fildsofo, nio sio os fendmenos em
si que produzem o prazer do sublime, mas sim a percep¢ao, pelo sujeito
contemplador, de sua propria capacidade mental: é seu “modo de pen-
sar que introduz sublimidade na representagao da natureza”, provocando
« . - . ~ . . - . »

satisfagio com a amplia¢do da imaginac¢io em si mesma” (Kant, 2016,

p. 143 e 140).

E justamente porque h4 em nossa imaginagio um esforgo
para avangar em dire¢do ao infinito, e em nossa razio, ao
mesmo tempo, uma pretensdo a totalidade absoluta [...],
que a prépria inadequagio da nossa faculdade de estimar a
grandeza das coisas do mundo sensivel [...] desperta o sen-
timento de uma faculdade suprassensivel em nés; e é o uso
que a faculdade de julgar faz [...] em favor desse ultimo
sentimento, ¢ nio o objeto dos sentidos, que é absoluta-
mente grande, ao passo que, face a ele, qualquer outro uso
¢ pequeno. Assim, o que deve ser denominado sublime ¢é
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a disposigao espiritual a partir de uma certa representacio
que ocupa a faculdade de julgar reflexionante, e nao o ob-
jeto. [...] E sublime aquilo que, pelo simples fato de poder-
mos pensd-lo, prova uma faculdade da mente que ultrapassa

qualquer medida dos sentidos (Kant, 2016, p. 146-147).

A sublimidade estaria na mente humana, na medida em que através dela
nos consideramos superiores a forca da natureza, capazes de ir além de
sua realidade sensivel — lembrando que isso acontecerd “somente se nos
encontrarmos em seguranga’ (Kant, 2016, p. 158). O sublime, assim,
parece ser um efeito da diferenga de posi¢io do sujeito em relagio ao
objeto observado, sendo ela fruto de um deslocamento espago-temporal
e/ou imagindrio. Ou seja, mantendo-se a uma distancia segura, pode-se
obter prazer com uma grandiosa e persistente erupgao vulcinica, prazer
especialmente temperado pela autoconsciéncia da capacidade de fruigao
de algo que pode nos destruir — mas nao destréi. Esse ponto de vista
sublimante, esteticamente prazeroso e supostamente livre de perigo, é
pensado por Kant na relagio direta do sujeito com os fendmenos da na-
tureza’. Mas, agora, vamos buscar aproximd-lo da rela¢do com as repre-
sentagoes imaggéticas.

Aristételes argumenta que a criagdo poética ¢ um fendmeno natural pro-
veniente da capacidade mimética humana. A tendéncia a imitagao pode
ser encontrada jd nas criangas, sendo responsdvel por uma aquisi¢ao de
conhecimento superior a dos outros animais. Mas além de estimular os
processos de aprendizagem, o filésofo grego afirma que a imitagio é uma
fonte natural de prazer. Uma prova disso ¢ o fato de que certas coisas
que provocam mal-estar quando vistas na realidade, agradam quando
“representadas em imagens muito perfeitas como [...] as reproducoes dos
mais repugnantes [...] caddveres”. Arist6teles dird que a tragédia grega é

7. Cabe destacar que Kant (2016) também argumenta acerca da capacidade humana de controlar
sua “natureza interna” através de suas faculdades mentais. O sublime kantiano, portanto, surge
da experiéncia dos sujeitos que se posicionam como superiores aos fendémenos da natureza
externa e interna.
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um tipo de imita¢do que, através da “compaixao e do temor, provoca a
purificacdo de tais paixdes” (Aristoteles, 2004, p. 42 ¢ 48). Nietzsche faz
uma andlise semelhante quando diz que somente a arte pode transformar
“pensamentos enojados sobre o horror e o absurdo da existéncia em re-
presentagoes com as quais é possivel viver: sao elas o sublime, enquanto
domesticagio artistica do horrivel” (Nietzsche, 1995, p. 56).

Notamos que “purificagio” e “sublime” sio conceitos aproximados.
Medo, nojo, raiva, e outras sensagoes consideradas como desprazer sao
transformadas em fonte de prazer através de um processo interior, men-
tal, no caso de Kant, ou exterior, poético, em Aristdteles e Nietzsche.
Deslocamentos de pontos de vista. Para nds, aqui, interessa pensar sobre
esses conceitos no transbordamento entre interior e exterior, entre sujei-
tos e objetos, pois nio pretendo decidir entre um ou outro para ancorar
argumentos. Busco, assim, desviar de uma l6gica bindria. Minha pro-
posta ¢ focar na plasticidade perspectivista da percepcio de sensagdes, da
experiéncia estética, que estd atravessando as ideias desses trés autores.

Essa plasticidade estética que se dd na diferenca de ponto de vista, por
mais inofensiva que possa parecer, ¢ um fenémeno que provoca efeitos
significativos na forma como a percepgio é avaliada e vivenciada. E pos-
sivel que induza certa anestesia nos observadores diante de sua realidade,
uma dessensibilizagio que os impede de serem verdadeiramente afetados
pela experiéncia. Ao acreditar que um objeto veloz, por exemplo, estd se
movendo vagarosamente, corre-se o risco de ser atingido por ele antes
mesmo de qualquer possibilidade de desvio. Ao sentir que um evento
trigico ¢ apenas uma imagem contemplada a distincia, perde-se de vista
o rastro de destruigao deixado por ele na “vida real”.

Na atualidade, a enchente acelerada de imagens de desastres, naturais
ou nio, cria as condi¢des de possibilidade para que esses eventos sejam
acompanhados como se nao fossem, de fato, uma realidade concreta. As
noticias veiculadas nos canais de televisdo ou na internet sio percebi-
das como cenas trdgicas, no sentido da “Poética” aristotélica — teatrais.
Sentimos compaixdo e temor, mas a0 mesmo tempo NOs encontramos
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seguros, purificados: “somos sortudos de ndo sofrer com isso”. O hor-
ror da experiéncia humana é domesticado. Sublime, talvez, mas perverso
e alienante também. O pathos é sempre do outro, sempre estrangeiro,
alheio. No Instagram, por exemplo, postagens sobre pessoas atingidas
pelas guerras, pessoas que perdem direitos, que perdem bens, que sdo vio-
lentadas, enfim, que verdadeiramente sofrem com os acontecimentos da
realidade, surgem sempre intercaladas com fotografias e videos de festas,
viagens, restaurantes, animais de estimacio, entre outros conteiidos que
transmitem seguranca e alegria. Aqui, cabe citarmos algumas palavras de
Paul Virilio em “Estética da desapari¢io”, livio no qual o autor analisa
os efeitos colaterais subjetivos trazidos pelas transformacoes tecnoldgicas
dos dltimos séculos:

Nossos contemporineos se tornaram personagens afligi-
dos por uma meméria do tipo papel pega-mosca, na qual
vem colar-se, indiferentemente, todo um amontoado de
fatos intteis, o que os leva a serem julgados inferiores as
telas de computador em que efetivamente vém colar-se,
a toda velocidade, as informacoes de uma meméria tida
como sem lacunas, sem falhas, sem auséncias. [...] A vio-
léncia da velocidade domina o mundo da técnica (Virilio,
2015, p. 39 e 103).

As tecnologias de produgio e circulagio de imagens sio construidas e
utilizadas de um modo que torna muito ficil sentir e pensar que estamos
distantes e seguros. Nao hd tempo para o choque, a0 menos enquanto
nao somos os sujeitos do sofrimento real. A alta velocidade com a qual os
eventos aparecem e desaparecem nos feeds alimenta uma sensagio de que
nao ¢ preciso tomar atitudes transformadoras, individuais ou coletivas,
pois tudo passard e continuard igual ao que era antes: “logo voltaremos ao
normal”, alguém provavelmente comentard em uma postagem “trdgica’.
Porém, vidas, relacoes e vinculos sao ameagados pelos ritmos acelerados
que dominam tal funcionamento social orientado por midias digitais.
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“Submeter-se a esse arranjo se torna quase irresistivel devido ao temor do
fracasso social e econdmico — medo de ficar para trds, de ser considerado

antiquado” (Crary, 2016, p. 54).

Notamos que as alteragoes da percepcio provocadas por deslocamen-
tos de ponto de vista, entdo, nao se dio apenas no distanciamento, mas
também nas diferencas de velocidade. E preciso reconhecer que esses fe-
némenos nio sio apenas fisicos, mas psiquicos. Mais ainda, envolvem
nogodes de poder e geram mudangas na realidade social. A “observagao a
distAncia” e a “acelera¢io” sdo capacidades adquiridas e progressivamente
ampliadas pelos avangos técnicos, mas se originam de um impulso des-
trutivo e dominador que acompanha a trajetdria de determinados proje-
tos de humanidade — colonialismo, capitalismo, transumanismo, enfim,
nio faltam nomes para tentar identifici-los. De fato, essas relagoes entre
distancia, velocidade e dominagio sao ideias antigas: “o mais rdpido se
utiliza dos outros como se estivessem parados’, disse Platao (2014, p.
63). Contudo, aqui, consideramos tais ideias como ilusées, fantasias, ou
mesmo como delirios que ignoram, minimizam ou denegam seus reais
efeitos catastréficos.

Figura 4: Abstragio sobre mundo (2024)

Fonte: Arte digital de Eduardo Montelli
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Como j4 vimos antes, ao falar sobre a escolha da figura de uma erupgao
vulcinica e sobre o uso da ferramenta do chat para exibigao de um soli-
l6quio digital, a obra Erupulsoes busca enquadrar o mal-estar diante da
dessensibilizacio estimulada pelos usos das tecnologias de comunicagao
contemporineas. As imagens aéreas e a desconexao afetiva dos usudrios
hiperconectados em redes virtuais sdo representagdes de um distancia-
mento ilusoriamente seguro que dialoga com as questdes do sublime e da
purificacdo das paixées. O YouTube, entdo, aparece como uma platafor-
ma digital que funciona tal qual um palco onde as imagens e os didlogos
mais repugnantes podem ser fruidos como se fossem cenas de uma tragé-
dia grega. O video procura abordar o carter ambivalente desses fenome-
nos, que sio ao mesmo tempo fonte de prazer e desprazer. Nesse viés, o
titulo Erupulsoes, entao, faz referéncia ao conceito psicanalitico de pulsio,
analisado por Freud ao longo de sua obra, sempre carregado de tensoes.

Conclui que deveria haver, além do instinto [pulsio] para
conservar a substncia vivente e juntd-la em unidades cada
vez maiores, um outro, a ele contrdrio, que busca dissolver
essas unidades e conduzi-las ao estado primordial inorga-
nico. [...] Ao lado de Eros [pulsio de vida], um instinto
[pulsdo] de morte. [...] Podemos suspeitar que as duas espé-
cies de instintos raramente — talvez nunca — surgem isoladas
uma da outra, mas se fundem em proporgées diferentes e
muito variadas (Freud, 2010, p. 85-86).

Freud sintetizou a variedade de impulsos que dao movimento 2 existén-
cia humana como pulsoes de vida e de morte, as quais se relacionam as
tensoes entre amor e 6dio, atividade e passividade, Eu ¢ Outro. Em suas
observagdes clinicas, localizou quatro possiveis destinos para as pulsoes: a
reversdo ao contrdrio (6dio ou amor), o retorno a prépria pessoa (ativida-
de ou passividade), o recalque (produtos dos sintomas psicopatoldgicos)
e a sublimagao, que seria “um destino imposto pela civiliza¢ao” (Freud,

2010, p. 60).
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Freud descreveu como atividades de sublimacio principal-
mente a atividade artistica e a investigagdo intelectual. [...]
A pulsio ¢ sublimada na medida em que ¢ derivada para
[...] objetos socialmente valorizados. [...] O termo “subli-
magio” [...] evoca a0 mesmo tempo o termo “sublime”, es-
pecialmente usado no dominio das belas-artes para designar
uma producio que sugira a grandeza, a elevagio, e o termo
“sublimacio”, utilizado em quimica para designar o proces-
so que faz passar um corpo diretamente do estado sélido ao

estado gasoso (Laplanche; Pontalis, 1991, p. 495).

O psicanalista brasileiro Perci Schiavon propoe que compreendamos a
pulsao como uma prética. Sendo assim, a “experiéncia que se pode fazer
dela” é o mais importante, pois essa ¢ “a medida de nossa relagio com o
inconsciente, ou seja, com a verdade de nosso ser” (Schiavon, 2012, p.
17-18). A pulsao “¢ o que ¢ na medida do seu exercicio”, e quanto mais
se exerce, mais se exprime (Schiavon, 2012, p. 156). Nessa concepgao, a
sublimagao — sendo prética, “sublime-agao”, ética e estética — é conside-
rada como “o destino origindrio da pulsao”, “sua feicdo ativa” (Schiavon,
2012, p. 46 e 130). Mas Schiavon chama aten¢io para o fato de que o
exercicio pulsional ndo se dd naturalmente: ele pode acontecer ou nao.

Schiavon pensa diferente de Freud, que reconheceu a pulsio de morte
como uma tendéncia primordial — desejo de retorno ao inanimado —, em
perpétua tensio com as excitagoes da pulsao de vida. Para o brasileiro,
hd uma tnica pulsio, que é de vida e precisa ser exercida, a cada vez,
praticada como sublime-a¢do, em diferentes graus e alturas. Podemos de-
nomind-la como pulsio de mortes somente quando, contaminada pelas
instAncias recalcantes, a for¢a pulsional nao é exercida, quando nao alcan-
¢a sua “feicdo real, sublimatéria” (Schiavon, 2012, p. 208).

Chamamos de pulsio de morte o abandono abrupto ou
gradual das perspectivas ativas, a diminui¢io ou a absten-
¢io do exercicio pulsional. Sé cabe ainda falar de “pulsio”
de morte por se tratar, todo o tempo, da pulsio [...], de
seu distanciamento ou de sua aproximacio (como se diz da
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aproximagao de um foco). Se a ética analitica consiste na
prdtica da pulsao, a pulsao de morte é a expressao mais pura
da deser¢ao ética. [...] Gradual ou abruptamente, a for¢a
pulsional deixa de ser exercida e é separada do que pode.
No lugar de sua pritica entra em vigor o que chamamos de
pulsio de morte (Schiavon, 2012, p. 182 e 235).

Na fala solitdria em Erupulsoes, hi reflexdo sobre a ambivaléncia do
medo e da fascinagio diante de acontecimentos violentos como guer-
ras, acidentes, eventos climdticos, fendmenos naturais, pandemias, etc.
Também se esboga uma andlise dessas tensoes a partir de um olhar para
o “eu” que se mistura com o “outro” e com a sociedade em geral, deslo-
cando-se entre o micro e o macro, sempre buscando encontrar e mos-
trar algo que parece atravessar todas essas camadas. Os fluxos do magma
pulsional? Como curiosidade, cabe lembrar que o préprio Freud chegou
a comparar os movimentos e as transformacoes das pulsoes aos vulcoes:
“podemos decompor a vida de cada pulsiao em ondas singulares [...] que
se comportam entre si de modo compardvel a sucessivas erupgoes de

lava” (Freud, 2014, p. 45).

Enfim, chegamos na tltima dimensio (consciente) da prdtica-pensamen-
to sobre o enquadramento performativo elaborada na criagio da obra
Erupulsées: seu cardter de destino da pulsio, de exercicio pulsional. Esse
processo criativo, em todas as suas etapas — idealizacdo e construcio da
escultura, gravagao da acio, escrita poética, edi¢io de video e escrita deste
capitulo —, desenvolvido durante um momento de isolamento social for-
cado, marcado por incertezas e insegurangas individuais e coletivas, pode
ser visto como uma forma de enfrentar o mal-estar do contexto.

Penso no enquadramento performativo da obra Erupulsses como um
exercicio de “lentificagio da catdstrofe”, isto é, uma tentativa de perla-
borar o que vivi e acompanhei de modo tao confuso e ambivalente. Ao
mesmo tempo, estava fora de perigo, isolado, mas sempre correndo riscos
de contaminagées. Uma acelerada erupgio de noticias, informagoes, opi-
nides das mais variadas e contraditérias. Mas devo destacar que falo em
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“lentificagao”, nao em “desaceleracio”. Mais do que tentar retornar a um
ritmo “normal” para compreender os ripidos acontecimentos catastré-
ficos do cotidiano, buscar uma diminui¢io da velocidade de percepcao
através do fazer artistico. Um enquadramento em slow motion que mostra
e vé detalhes que, talvez, estejam sendo negados por olhos expandidos
pelas avangadas técnicas de observacio da atualidade.

4. Conclusao

Os acontecimentos catastréficos que vemos através de imagens nio estao
longe de nés, ao contrdrio, estamos imersos neles, mesmo que nio sofra-
mos seus efeitos imediatos. Nao hd distdncia segura e nem somos capazes
de ultrapassd-los através do aumento da velocidade. Freud, sensibilizado
pela explosio da I Guerra Mundial, percebeu que o progresso civilizatério
(ideal da modernidade colonizadora) foi construido em cima da negagio
da morte, alicercado pelo desejo inconsciente de uma vida eterna. Essa cul-
tura negacionista da morte cria as condi¢des para que a vida (dos outros,
especialmente) seja tratada como algo descartdvel, substituivel, coisificado.

Nio deveriamos admitir que com nossa atitude cultural
diante da morte vivemos psicologicamente acima de nossos
meios, mais uma vez, e voltar atras e reconhecer a verda-
de? Nao seria melhor dar & morte o lugar que lhe cabe, na
realidade e em nossos pensamentos, e pér um pouco mais
4 mostra nossa atitude inconsciente ante a morte, que até
agora reprimimos cuidadosamente? (Freud, 2010, p. 246)

Judith Butler dialoga com essas inquietagées de Freud quando diz que
“deveria haver um reconhecimento da precariedade como uma condigao
compartilhada da vida humana. [...] Como a vida ¢ preciria, ela deve
ser preservada” (Butler, 2015, p. 30 e 57). Nesse viés, a “lentificacio da
catdstrofe” seria um cuidado, uma atengao com a fragilidade da condi-
¢a0 humana, levando em consideragio a complexidade de seus desejos
ambivalentes. Penso em lentificagio e ndo em sublimagio, pois gostaria
de abandonar o uso da palavra “sublime” — muito carregada de ideais de
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elevacio, distanciamento, purificagio e de perda de solidez. Nao uma
sublimagdo, mas sim um trabalho de arte, “irrupgao no campo social”
(Guattari, 2024, p. 24) através da prética artistica compartilhada com o
outro. Talvez, com essa irrup¢io esteja emergindo uma outra proposta
de nomeacido dos destinos da pulsdo. Erupulsies, a cada vez, ampliando
territorios de exercicio e alimentando a vida com suas cinzas fertilizantes.

Figura 5: Destinos da pulsio (2024)

Erupcao vulcanica faz com que nova
ilha apareca no Pacifico

Novo territério emergiu do fundo do oceano no (ltimo més; acontecimento é raro

Vule&o de Tonga: erupgdo gigante ajudou a natureza, !
por qué

ERUPCAO VULCANICA DA ORIGEM A
NOVA ILHA NO JAPAO

Vulcoes fertilizam e regeneram a vida no
oceano

Estudo revelou que a vida marinha se recuperou quase que totalmente em trés anos apos
a erupcdo do vuicdo Tagoro, nas Candrias, em 2011

Pela primeira vez filmaram o

exato momento em que nasce
uma nova ilha.

Fonte: Arte digital de Eduardo Montell.

As erupulsoes envolvem o prazer e a anggstia de perceber as multiplas di-
mensoes da propria capacidade de percep¢ao da realidade vivida. Mas nio
interessam, aqui, as ideias kantianas sobre as sensagoes de superioridade e
de separagio ligadas a essa experiéncia estética. Ao contrério, o foco estd
em aproximar os sujeitos e os fendmenos do mundo sensivel, encontrando
seus pontos de contato e de conexio inaliendveis. Ainda que nossas facul-
dades mentais e nossas técnicas possam simular uma superagio dos limites
impostos pela natureza externa e interna, de fato, seguiremos limitados pela
existéncia organica de nossos corpos e de nossa terra. Nao seria melhor usar
a grandiosidade da imaginagao para criar meios de preservar a vida em sua
integralidade diversa, ao invés de produzir aceleragoes de catdstrofes? Nao
deverfamos admitir que o que é necessdrio, mesmo, ¢ perlaborar e superar
os limites da ideia de um progresso civilizatério que nega a morte, ancorado
na fantasia inconsciente de uma possibilidade de vida eterna?
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Resumo

Os perigos para a democracia e a sociedade com os atuais modelos de
algoritmos preditivos, que percorrem rastros e sustentam a vigilincia e
o controle, ¢ 0 que acompanharemos aqui. Assim, num colonialismo de
dados exercido pelas big rechs, esses algoritmos fomentam uma subjeti-
vidade capitalistica no atual universo o e offfine. Mas hd oposi¢oes, por
isso veremos, também, as intervencoes estéticas Tor (2021) e Go Rando
(2017), que ao utilizarem as interfaces informdticas, extensoes de navega-
dores, tensionam um distdpico capitalismo tardio que, cremos, ji tenta
apropriar-se do sono.

1. Introdugao

Uma ecologia do virtual se impoe entdo aqui como
complemento necessdrio das ecologias do jd existente.

As entidades maquinicas que atravessam esses diferentes
registros de mundos atualizados e de Universos incorporais
sio um Jano bifronte (Guattari, 1992, p.139).

Nesse estudo acompanhamos os perigos para a democracia e a sociedade
presentes nos modelos de algoritmos (O’Neil, 2020) que, em certa medi-
da, dao suporte ao “colonialismo de dados” (Couldry; Mejias, 2019) com
projetos para controlar nossas vidas. Conceito que se relaciona ao “Big
Other” (Zuboff, 2018), termo presente no universo da empresa de bus-
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cas do Google, que analisa, minera e extrai os dados disponiveis online,
inaugurando a forma de mercado oriunda do capitalismo de informagao
e vigilancia.

Os dados mencionados se tornam a base para a “predi¢ao” (Bruno, 2013),
isto é, para exigir futuras mudangas de estado dos usudrios das platafor-
mas online, remodelando, também, o espaco social. Isto posto, pressu-
pomos contrapontos, ruidos tais como os observados nas intervengoes
estéticas formatadas como interfaces informdticas.

O primeiro ruido é de 2021 nomeado Zor (Bruno, 2013), esta interven-
¢ao ¢ mediada e colaborativa, contendo ainda caracteristicas ativistas que
envolvem a codificacio para burlar a vigilincia e o monitoramento na
internet. Jd o segundo ¢ de 2017 Go Rando (Grosser, 2017), e consiste
numa extensao do navegador do Facebook que causa um estranhamento
aos usudrios dessa rede social digital. Pois, os seus emojis (signos de “zan-
gado”, “triste” ou “uau”) sao usados para gerar um perfil emocional, como
um retorno para os seus amigos, sao, também, a partir de algoritmos
preditivos, elementos de vigilia e controle. Agora, com Go Rando, esses
emojis sdo realinhados e criam perfis mais equilibrados. O ruido causado
apresenta um perfil do usudrio nio tio genuino e engana os algoritmos
da empresa Meta Platforms (atual nome do Facebook). Essas extensoes
de navegadores, em certa medida, tensionam um distépico “capitalismo
tardio” (Crary, 2014) que, cremos, jd tenta apropriar-se do sono.

2. Modelo

A matemdtica Cathy O’Neil (2020), em sua pesquisa em que discorre
sobre os perigos do algoritmo para a democracia e para a sociedade, clari-
fica o termo ao apresentar situagoes distintas, algumas offline, caracteriza-
das como modelos. Para O’Neil, (2020, p. 30-34), o intuito do modelo
algoritmico ¢ instaurar-se em diferentes cendrios em cada conjuntura,
procurando a combinagio ideal. Esses modelos devem ser continuamente
atualizados e ajustados, pois envolvem varidveis e o imprevisivel. Assim,
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a0 compard-lo a uma receita culindria, é incluida cada relagao mensurdvel
entre cada componente unido da receita, dos ingredientes, tempo de pre-
paro as pessoas que comeram a comida.

A corroborar a pesquisa de O’'Neil, Sack (2019, p. 85-86) esclarece que
apenas os detalhes cruciais sao incluidos nos algoritmos como receitas, e
estes sao baseados na suposi¢ao de um contexto existente de hardware e
software quase onipresente: linguagens de programacio, sistemas opera-
cionais, protocolos e redes. Receitas e algoritmos sao igualmente impreci-
sos e dependentes do contexto, pois envolvem eficicia (diferencas de in-
gredientes), tempo (maturagio e cozimento), espago (publico e contexto
receptor) e precisio (afinagio nos detalhes).

Sobre as colocagoes da pesquisa de O’Neil (2020, p. 35), Sack (2019, p.
85-86) esclarece que apenas os detalhes cruciais sao incluidos nos algo-
ritmos como receitas, e estes sao baseados na suposi¢io de um contexto
existente de hardware e software quase onipresente: linguagens de progra-
magao, sistemas operacionais, protocolos e redes. Receitas e algoritmos,
como ja explanado pelos pesquisadores acima, s3o igualmente imprecisos
e dependentes do contexto e em ambos, por mais que se tenha instrugoes
detalhadas, sempre faltard algo no final. Como uma “4rvore de decisao”
(2023)', uma ilustragio e/ou um diagrama de algoritmo, nele temos o
nimero minimo de perguntas que devem ser respondidas para avaliar a
probabilidade de tomar uma decisdo correta. Como um método, permite
a operagao abordar o problema de forma estruturada e sistemdtica para
chegar a uma conclusio légica.

O’Neil (2020, p. 30-35) esclarece que os inputs (entradas) do algoritmo
para a sua receita familiar sio as possiveis informagoes que ela tem de
sua familia, além dos ingredientes, da energia, do tempo e da vontade.
J& os outputs (saidas) seriam algo parecido com o que ela mesma cozinha

1. Figura I: Arvore de decisio. GFBioinfo (2023). Disponivel em: http://web.tecnico.ulisboa.pt/
ana.freitas/bioinformatics.ath.cx/bioinformatics.ath.cx/indexf23d.hem[?id=199. Acesso em: 01 jun.
2023.
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e seu método. As atualizacoes e os ajustes, contendo cdlculos dos fatos e
agbes importantes, origindrios de observagdes para o sucesso do modelo,
fazem deste o que os estatisticos chamam de “modelo dinAmico”. O ideal,
continua O’Neil, seria aperfeicoar o modelo, testando-o com o tempo,
entrando diariamente com os dados sobre o que se compra e cozinha e to-
mando nota das reacoes dos envolvidos. Para ser entendida, essa otimiza-
¢ao do algoritmo incluiria pardmetros, ou restri¢des, tais como tempo de
cozimento e exclusio e inclusdo de ingredientes. Supée-se que o algorit-
mo em questdo suporte apenas um trabalho, possivelmente agindo como
uma mdquina ignorante com enormes pontos cegos — estes refletem o
julgamento e as prioridades de seus criadores —, pois nenhum modelo
consegue incluir toda a complexidade do mundo real, tais como ruidos e
nuances da comunicagio entre pessoas, em que informagdes importantes
podem ficar de fora.

Em contraste com o algoritmo da receita culindria, O’Neil (2020, p.
8-24), apresenta vérios modelos toxicos e parciais, cada vez mais presen-
tes no cotidiano, os quais ela nomeia “armas de destruicao matemdtica
(ADMs)” — em sua maioria, sio modelos nocivos, que programam pre-
conceitos, equivocos e vieses humanos nos sistemas de soffware que cada
vez mais gerenciam a vida das pessoas. Os mecanismos desses modelos,
opacos, sao invisfveis a todos, exceto aos seus criadores: os matematicos
e os cientistas da computago. Suas decisoes, mesmo quando erradas ou
danosas, estao para além de qualquer contestagdo. Essas caixas-pretas sen-
tenciam e punem os pobres e oprimidos da sociedade enquanto enrique-
cem ainda mais os ricos, que ainda podem ser processados pelas pessoas,
enquanto as massas o sao pelas mdquinas.

Assim, torna-se relevante citar, como um segundo modelo, um antipoda
da receita culindria, o qual também nao ¢ formatado em soffware. Con-
siderado por O’Neil (2020, p. 38-40) como ADM, trata-se do LSI-R
(Level of Service Inventory — Revised), que, projetado nos anos 1990, ¢é
tido como um modelo algoritmico para detectar a reincidéncia criminal
usado em vdrias regioes dos Estados Unidos. O LSI-R era visto como
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uma ferramenta parcial e eficiente no sistema de justiga criminal, além de
ajudar criminosos nio perigosos a conseguir sentencas mais leves. Entre-
tanto, como se verd a seguir, uma estrutura racista e discriminatdria estd
presente na formatacio desse modelo, que tem como génese os sistemas
judiciais e carcerdrios dos EUA, em que os fatores raga e condigio social
sa0 principais para a aplicagao da pena — injusta na maioria das vezes — ao
condenado, por mais que as autoridades alegam a inten¢ao de operar um
sistema que proporcione imparcialidade a todos. Essa ADM, mais um al-
goritmo com viés humano camuflado com tecnologia, contém um longo
questiondrio para o detendo preencher.

De acordo com O’Neil (2020, p. 40-43), sao perguntas sobre condena-
¢oes anteriores, que ligam a risco de reincidéncia, bem como perguntas
relacionadas, como o tipo de participacio de outros no delito em questao
e o papel de dlcool e drogas. Claro, a tendéncia é penalizar jovens pre-
tos e periféricos, varios deles parados pela policia dezenas de vezes sem
terem feito nada. Muitos adolescentes podem ter bebido antes da idade
permitida e estar com um baseado no bolso, mas a garotada rica e bran-
ca, ao contrdrio, quando abordada pela lei, raramente é penalizada pelas
mesmas condutas. Como resultado, temos a desproporcionalidade entre
nao brancos abordados por policiais e a popula¢io preta, mesmo sendo
de pessoas inocentes.

E necessario saber que, em um algoritmo danoso que vigia e condena o
individuo, suas relagdes, seus rastros, hd uma taxonomia parametrizdvel,
j& que é relacional e tem em sua construgio escala e opacidade. Ele d4, em
certa medida, respostas aproximadas segundo o contexto ou o assunto.
Os tedricos Nick Couldry e Ulises A. Mejias (2019, p. 183-184) alertam
sobre o paradoxo na era da “datificagio” das informagées e informam que
tribunais ao redor do mundo passaram a adotar o processamento algorit-
mico, de modo que muito do poder de regular as violagoes da autonomia
é agora delegado a plataformas comerciais com praticas perigosas e con-
sequéncias normativas para o proprio meio juridico. “[...] as prdticas de
colonialismo de dados estio potencialmente erodindo a prépria nogao
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do ser humano racional, reflexivo e respeitador da lei, matéria da qual
depende a prépria legitimidade do direito” (Cohen, 2018, apud Couldry;
Mejias, 2019, p. 183, tradugao nossa).

3. Relagao

Cada vez mais usudrios da internet suspeitam que o buscador do Goo-
gle, o mais usado do mundo, faz extragao e uso dos dados para os mais
diversos fins. Em muitos dos casos, a desconfian¢a recai sobre os préprios
assistentes digitais embutidos nos smartphones, seja por captura de dudio,
seja por digitacdo de dados, ambas feitas pelos usudrios, e também a pos-
sivel vigilancia operada pelas cAmeras frontais dos smartphones.

Segundo O’Neil (2020, p. 12), essa empresa ¢ destaque em uso e aper-
feicoamento de modelos algoritmicos, com aplicacio da estatistica e mo-
nitoramento de milhares de varidveis, nos quais seus pesquisadores ro-
dam testes constantes. Eles podem mudar as cores das letras de um tnico
anuncio (de azul para vermelho), exibir cada versao a 10 milhoes de pes-
soas e registrar qual delas ganha mais cliques. O’Neil (2020, p. 21) afirma
que, quando se montam sistemas estatisticos para encontrar clientes ou
manipular devedores desesperados, as receitas crescentes dessas empresas
parecem mostrar que estao no caminho certo. Os lucros terminam por
se prestar como substitutos ou indicadores aproximados da verdade — o

proxy* do software.

Deve-se ter em mente que hd, também, os metadados, dados que des-
crevem outros dados, e que o algoritmo tende a ser um tipo de alicerce
de uma nova ordem social. Essa nova ordem manifesta-se em uma légica
emergente de acumulagio hegemoénica nos espagos interconectados, onde
ocorre a extracio e apropriacio de dados em vez da tradicional produgao

2. Em resumo, em redes de computadores, um servidor proxy representa um certo tipo de auto-
ridade dada a uma outra parte para agir em seu nome. Sendo um aplicativo de servidor que atua
como intermedidrio entre um cliente que solicita um recurso e o servidor que fornece esse recurso.
Melhora a privacidade, a seguranca e o desempenho no processo.
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de bens. Isso gera concentragoes de poder e ameaga valores fundamentais
como liberdade e privacidade.

Essa ordem social é explorada pela sociéloga Shoshana Zuboff (2018,
g
p. 18-33) ao dissertar sobre as perspectivas para uma civilizagio baseada
na informacdo. Zuboff cunha o termo “Big Other” e destaca o papel do
Google, uma startup pioneira na andlise, mineracio, extracio e comer-
g ¢ ¢
cializa¢do de dados online. Utilizando mecanismos nio tao legitimos, ela
¢ a pioneira em andlise, mineragao, extragio e mercantilizagao de dados
disponiveis online, produzindo com isso novos mercados de predicio de
¢
comportamento e agio sobre o futuro, como se verd mais adiante.

A Google tornou-se a maior e mais bem-sucedida empresa de Big Data
por ter o site mais visitado e, portanto, possuir a maior quantidade de
data exhaust — fluxos de dados de usudrios que servem como matéria-pri-
ma para andlise e produgio de algoritmos em constante estudo, segmen-
tagao publicitdria e subsequente venda por leilao.

A Google inaugurou uma forma de mercado oriunda do capitalismo de
informagao, identificado por Zuboff como “capitalismo de vigilancia”,
que, nomeado Big Data pela sociéloga, monetiza dados adquiridos por
vigilincia. Entende-se que em certa medida tudo tende a virar commodi-
ties rapidamente e acompanha as prdticas contemporineas de consumo.

Tudo passa a ter um prego, envolvendo o palpdvel e o simbdlico: esportes,
cultura, musica, alimentos, recursos naturais, lugares, violéncia, partes do
corpo, sexo, tradi¢des, educacio, religido e até emogdes. Com os bancos
de dados e a respectiva apropriacio de informagoes analisadas por algo-
ritmos, processos comodificantes alteram as formas da vida cotidiana e
as relagoes sociais, levando, em Gltima andlise, a ressignificacdo das “qua-
lidades humanas” e a despolitizagio da relagio dos individuos com as
dinimicas de mudanga social.

O colonialismo de dados, como Couldry e Mejias (2019, p. 32-33) de-
nominam o capitalismo em sua fase de expansio, interpde as infraestru-
turas de extraciao de dados diretamente na textura da vida, com o risco
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de deformar a experiéncia humana de forma fundamental ao invadir o
espaco do self, como serd visto mais adiante, do qual dependem os va-
lores da autonomia e da liberdade em todas as suas formas. Os teéricos
chamam atengao para o termo “capitalismo de vigilancia”, de Shoshana
Zuboff (2018), argumentando que este, como outros, tais como capitalis-
mo informacional, capitalismo comunicativo, capitalismo de plataforma
ou até mesmo capitalismo digital, de certa maneira nao foi convincente
para mudar o sentido do capitalismo ou a sua razao de ser, pois ¢ o que
sempre foi: a organizagio sistemdtica da vida para a maximizacio do valor
financeiro, resultando na concentracio de poder e riqueza em pouquis-
simas maos.

Zuboft (2018, p. 58) chama de capitalismo de vigilincia uma l6gica de
acumula¢do institucionalizada baseada no rdpido acimulo de fatos ins-
titucionalizados — data brokers, andlise de dados, mineracio de dados,
especializagoes profissionais, fluxos de caixa inimagindveis, poderosos
efeitos de rede, colaboragio estatal, recursos materiais de hiperescala e
concentragoes sem precedentes de poder de informagao. Isso resultou em
uma sensagio incontestdvel de inevitabilidade. Nesse novo regime, a ar-
quitetura global da mediagao por computador transforma o texto eletro-
nico em um organismo global inteligente que ela denomina “Big Other”.

Parafraseando Couldry e Mejias (2019, p. 32-33), as sociedades contem-
porineas sio marcadas pela importincia cada vez maior da circulagao
e do processamento de informagio, e essa circulagio acelerada, com a
extragdo de dados e informagoes, teve impactos profundos na gestio de
negdcios, na organizacio do trabalho e na integracio da vida social a eco-
nomia. A novidade nao ¢ tanto a vigilancia, mas sim as redes de relagoes
sociais em que, por meio de dados dos usudrios, se ampliaram largamente
os modos de apropriagao da vida humana para ordenar a vida econémica
e social na totalidade. A vigilincia se insere nesse contexto, mas nao o
suficiente para nomear o capitalismo atual.

H4 uma néo configuragio do sujeito para a extragao dos dados, pois o que
importa para a extragao sao os dados, nao o individuo propriamente, sen-
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do que a extragao, a estratificagdo e a consequente mineragao se voltam,
também, para os clusters, os grupos. O Big Data é um projeto de extragao
fundado na indiferenca formal as populacdes que o conformam, ou seja,
os usudrios e interatores da internet sio as fontes das quais se extraem
os dados e, também, os alvos finais que eles produzem. Como exemplo,
podem-se mencionar os feedbacks continuos que vao de sugestdes sobre
um livro, um lugar visitado ou mesmo uma curtida em uma rede social
digital qualquer. Esse projeto anuncia a transformagio da sociedade e da
economia contemporineas, havendo falta de clareza entre divisoes sociais
e institucionais e as relagdes dos individuos enquanto usudrios, clientes
e cidadaos.

4. Predigao

Adensando as observacoes de Zuboff mencionadas anteriormente, recor-
remos aos tedricos Couldry e Mejias (2019, p. 18), que reiteram que
capturas de dados feitas pelo computador, mdquinas universais que fazem
operagoes ilimitadas que modelam qualquer aspecto do mundo que possa
ser modelado, sdo uma forma de tradugio, representando as acoes dessas
mdquinas em uma linguagem que permite que essas mesmas agoes sejam
processadas pela sua “gramdtica” para armazenar informagoes.

Ao explanar sobre vigilancia digital, a professora Fernanda Bruno (2013,
p. 177-178) sugere “cartografia de acdes” dos usudrios nas redes digitais,
mostrando os percursos deles como base para a modula¢io do compor-
tamento. Nessas agoes notam-se, implicitamente, modelos algoritmicos
incidentes sobre seus percursos futuros. Os mapas, formatados a partir
de rastros, vestl’gios de uma gama de acdes comunicacionais e/ou expres-
sivas, acarretam implicagdes cognitivas, politicas e subjetivas como um
dispositivo sociotécnico — constituido de uma diversificada e distribuida
mdquina taxondmica sobre nossos modos de vida — que contém os meca-
nismos de monitoramento, classificacio e predi¢io que se instalam sob o
fluxo participativo e, a0 mesmo tempo, intervém nele.
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Essa performatividade proativa conformada a partir de rastros dos usud-
rios, sejam eles deixados em mensagens de textos, chamadas telefonicas,
interagao em redes digitais ou buscadores de pesquisa, permite as empre-
sas que os monitoram arquiva-los, classifici-los, individualizd-los. Agora,
segundo Bruno (2013, p. 171), cada um de nés vé um resultado distinto,
conforme nossas presumidas preferéncias, baseadas em navegagoes e inte-
ragoes passadas. Desse modo, os resultados que cada um de nés encontra
no Google Search nio sdo mais aqueles parametrizados pelo algoritmo
PageRank, que ordena a relevincia das pdginas da internet segundo o
ndmero de /inks remetidos a elas.

Corroborando o que foi visto anteriormente, de acordo com Zeynep Tu-
fekei (2011, p. 217), algoritmos que tomam decisoes abrem a mesma série
de questoes que temos para os humanos que tomam decisoes: transparén-
cia, responsabilidade, discriminagio, erro e assim por diante. A compu-
tagao ¢ cada vez mais usada para tomar diretamente, ou auxiliar, decisoes
guardias fora das plataformas on/ine. Muitas empresas, por exemplo, estao
recorrendo a algoritmos na contratagio, demissao ou outras decisoes.

Existem leis federais que se aplicam a muitas dessas decisoes, por exemplo,
em caso de discrimina¢do com base na raca, género, deficiéncia, tama-
nho da familia ou outras categorias protegidas nos casos de contratacio,
empréstimo ou habita¢io. No entanto, a tomada de decisao algoritmica
cria potencial para que esses tipos de discriminacio se infiltrem de volta,
mesmo quando nio sio explicita e diretamente visados por algoritmos.

Jd hd uma década o buscador da Google faz da interface do computador
uma espécie de espelho unidirecional, refletindo os préprios interesses
dos usudrios enquanto os algoritmos os “observam” clicar. O “filtro bo-
lha” (Pariser, 2011), situagdo que se aplica as outras plataformas da inter-
net como Facebook e YouTube, se conforma com selecoes de contetidos
personalizados, baseados no histérico de navegagao, idade, sexo, locali-
zagao e outros dados do usudrio. Como o algoritmo seleciona tépicos de
maior interesse para o navegador da Web, incluindo artigos e postagens
que apoiam a opinido do usudrio, cria-se uma bolha acolhedora.
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A principal intengao é manté-lo conectado o maior tempo possivel, dei-
xado a prépria sorte. Interinamente, os filtros de personalizacio servem
como uma espécie de autopropaganda invisivel, doutrinando as pessoas
com as suas proprias ideias, amplificando o desejo por coisas que sao
familiares e deixando-as alheias a0 desconhecido. Numa época em que a
informacio partilhada ¢ a base da experiéncia partilhada, a bolha filtrante
¢ uma forga centrifuga que afasta as pessoas.

O afastamento do diferente e a aproximagio dos iguais nao s6 modu-
la a maneira como pensamos, mas forma uma bolha coletiva que nega
outras possiveis perspectivas. Assim, o individuo tenderia a se isolar em
comunidades, pdginas, e com amigos que basicamente pensam como ele
e compartilham seus valores — particularmente, os politico-ideoldégicos
—, criando-se cAmaras de eco. Esse aprisionamento acaba afetando o agir
democraticamente, pois nos torna cidadios indiferentes a outros pontos
de vista, situagdo permissiva a polarizagdo. A serendipidade, o ato de des-
cobrir coisas boas por acaso, ¢ deixada de lado, diminuindo o espago para
os encontros ocasionais permissivos a criatividade, oriunda da coalizao de
ideias de diferentes disciplinas e culturas.

Agora se tem um certo profiler, aliado ao gatekeeper, realizado por um
determinado modelo de soffware, a mapear comportamentos com extre-
mo rigor na identificagio dos perfis; trata-se de um mapa da rede onde
os caminhos tragados s3o as supostas preferéncias dos usudrios projetadas
por algoritmos que monitoram e mineram seus cliques e suas navegagoes.
Esse mapa de rede, profiler, segundo Bruno (2013, p. 169-170), permite
célculos antecipados de perfis que agem sobre o campo de agoes e esco-
lhas possiveis de usudrios da Web, ofertando a eles projecoes que devem
estimular ou inibir comportamentos, seja para incitar individuos ou gru-
pos especificos em suas escolhas, tanto para marketing ou publicidade
direcionada quanto para servicos diversos, incluindo agdes preventivas de
seguranga ou cdlculos de risco.
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5. Ruido
Langando mao das palavras de Bruno (2013, p. 171-172), urge proble-

matizar, ou mesmo tensionar, seja de modo ativista ou com propostas
estético-poéticas, essa face pouco explicita do monitoramento dos rastros
pessoais e seus efeitos proativos. A pesquisadora assinala que pequenas
agoes vém se realizando, como a criacio de navegadores e aplicativos que
burlam o rastreamento de vestigios de usudrios na internet, visando re-
gulamentar ou debater as implicacoes sociais, subjetivas, econdmicas e
politicas do monitoramento, da mineragio de dados e do profiling.

Bruno destaca a rede 7o (2021), sistema que, formado por um conjunto
de ferramentas que permite navegar, publicar contetido, trocar mensa-
gens etc., contém um pacote de dados que formalmente se assemelha ao
uso de um caminho sinuoso, dificil de seguir, e apaga periodicamente as
pegadas dos usudrios, com o intuito de despistar alguém que os siga.

Em vez de seguirem uma rota origem-destino, os pacotes de dados uti-
lizados pelo usudrio na rede Zor (Bruno, 2013, p. 172) seguem um ca-
minho imprevisto mediante diferentes servidores, que ocultam a sua
passagem, de modo que nenhum observador, em nenhuma parte do per-
curso, seja capaz de determinar de onde vém os dados nem para onde se
dirigem. Idealizado nos anos 1990, devido a falta de seguranca na Web
origindria do rastreio e vigilincia, o Projeto 7or (2021)* tornou-se sem
fins lucrativos em 2006. David Goldschlag, Mike Reed e Paul Syverson,
do Laboratério de Investigagao Naval dos Estados Unidos (NRL), per-
guntaram se havia uma forma de criar ligagoes a internet que nao revelas-
sem quais eram os conectados entre si, mesmo com o monitoramento da
rede. Assim eles criam o 7or Onions (2021), que, como sugere o préprio
nome, numa tradugio aproximada, ¢ o “encaminhamento de cebolas”.
Tor Onions trata-se de uma espécie de conexao em camadas em que nao
se tem um centro, de modo a permitir o trdfego de dados por mdaltiplos

3. Figura 2: The Tor Project. TORPROJECT (2021). Disponivel em: https://blog.torproject.org/
cooking-onions-names-your-onions/. Acesso em: 10 jan. 2023.
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servidores. Esses dados sdo criptografados, cifrados, codificados em seus
percursos, dando ao usudrio a maior privacidade possivel.

O Projeto 7or Onions, concebido para ser uma rede descentralizada, preci-
sava ser operado por entidades com interesses e pressupostos de confianga
diversos, e o soffware teve seu cédigo aberto e liberado para maximizar
a transparéncia e a separagio, o que fez aumentar os nds voluntarios no
final de 2003, a maioria nos Estados Unidos e mais um né na Alemanha.
Contornando e discutindo a censura e o controle governamental, o Pro-
jeto Tor comegou a ganhar popularidade entre ativistas e utilizadores com
conhecimentos técnicos interessados em privacidade, mas ainda era difi-
cil para as pessoas com menos conhecimentos técnicos utilizd-lo; entéo, a
partir de 2005, comegou o desenvolvimento de ferramentas para além do
proxy Tor, tal como o desenvolvimento do 7or Browser em 2008.

As pessoas envolvidas discutem, em blogs e chats, as mais diversas rotinas
que envolvem a rede e suas plataformas, nomeadas por pessoas como nés
— por exemplo, o “Cooking with Onions” (2017), que ¢ um dos suportes
para melhorar os servicos dessa rede. Por mais que o projeto Zor (2021)%,
mediado, colaborativo e com caracteristicas ativistas, envolva a codifi-
cagio como forma de burlar a vigilincia e o monitoramento na Web,
sua intengao nao ¢ fazer uma problematizagio artistica e nem tem por
principio como alvo uma discussio sobre o algoritmo. Dai a importincia
de apresentar propostas estético-poéticas que problematizam as redes ao
fazerem chamadas criticas sobre a apropriagio extrema destas por gran-
des corporagoes que, a0 monetizd-las, se apropriam, acima de tudo, dos
dados de seus usudrios. Pois hoje a arte continua a usar os suportes ¢ as
midias ja criados, mas avanca problematizando o fluxo do capital sobre o
espaco informacional.

Novamente, parafraseando Bruno (2013, p. 171), agora cada um de nés
vé um resultado distinto, conforme nossas presumidas preferéncias, ba-

4. Figura 3: The Tor Project. TORPROJECT (2021). Disponivel em: https://blog.torproject.org/
cooking-onions-names-your-onions/. Acesso em: 10 jan. 2023.
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seadas em navegagoes e interagoes passadas, e se voltarmos a atengo para
os algoritmos guardioes, os “gatekeepers” (Tufekci, 2015, p. 209-212).
Tém-se esses agentes invisiveis que ajustam conteido para usudrios de
forma bdsica e individualizada e, ainda, modificam significativamente
outras teclas caracteristicas do guardido tradicional no que diz respeito a
visibilidade, informagao, assimetria e a capacidade do publico de perce-
ber os resultados do trabalho editorial.

Em um dos exemplos, apropriando-se de apenas “Curtidas no Facebook”
(Tufekei, 2015, p. 210-211), pesquisadores foram capazes de “modelar”
de forma bastante confidvel tracos “latentes” de 58 mil voluntdrios, ca-
racteristicas como orientacao sexual, etnia, religido, politica, tracos de
personalidade, uso de drogas, entre outras. Em um dos casos, foi capaz
os pesquisadores descobriram com bastante precisdo se o usudrio do Fa-
cebook era gay, mesmo essa caracteristica nio estando evidente no perfil.
Sobre essas mdquinas armadas com nossos dados, online e offline, devem-
-se enfatizar as conclusées de Zeynep Tufekei (23 2015, p. 211), pois
cada vez mais esses gatekeepers podem descobrir coisas sobre nés como
nunca, € sem explicagéo em lei, poh’tica e/ou mesmo sem conscientiza¢io
bésica do publico.

Pelo refletido em suas postagens do Facebook, via manipulacio algorit-
mica, a rede social, segundo Zeynep Tufekei (2015, p. 212), é capaz de
induzir mudangas de humor em seus usudrios. Os anunciantes tém con-
seguido utilizar isso, visando consumidores especificos e de forma indi-
vidualizada, apropriando-se de usudrios vulnerdveis, em vez de alcancar
amplas categorias de pessoas de uma s6 vez. A rede social Facebook é uma
plataforma parametrizével alicercada no algoritmo e tem se tornado foco
de problematizagoes estético-poéticas constantes. Como a seguir serao
analisadas algumas intervencoes artisticas que se utilizam da rotina de
agoes e da inteligéncia artificial, nao s6 no Facebook, mas em distintas
plataformas, para problematizar o universo imagético-sonoro presente na
seara digital, torna-se pertinente acompanhar Go Rando (2017), do artis-
ta multimidia e designer Ben Grosser.
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Grosser (2017) questiona o que estaria errado com as reagdes, sinalizagao
que pode ser vista na pagina de divulgagao de Go Rando, uma extensio do
navegador da Web que causa ruido na rede social Facebook. Os usudrios
interagem com seus emojis (signos de “zangado”, “triste” ou “uau”), usa-
dos para gerar um perfil emocional no Facebook, e os algoritmos de pre-
visao que jd sdo utilizados para determinar o perfil de consumo agora sio
dados que podem levar ao aumento da vigilancia, colocagao em listas de
observacio, publicidade mais direcionada, manipula¢do emocional etc.,
como jd visto em outras plataformas, tais como as da empresa Google. Se-
gundo o artista sempre que o interator clica em “Curtir”, Go Rando esco-
lhe aleatoriamente uma das sete “reagdes” para ele. No decurso, o usudrio
aparece para os algoritmos do Facebook “como alguém cujos sentimentos
sao emocionalmente “equilibrados” — como alguém que se sente bravo
tanto quanto ‘Haha' ou ‘triste’ tanto quanto ‘amoroso” Grosser (2017).
Assim, a rede social desconhece o quao genuina foi a reagao do usudrio.

Essa extensio do navegador (Figura 4, anterior) instalada no Facebook
(2017)’ criada por Ben Grosser (Pardes, 2022) é uma ferramenta de “des-
metrificagao” (que exclui a medi¢do e quantificagio de dispositivos de
aprovacio em rede sociais), hd outras criadas para outras redes sociais,
por ele e/ou por empresas. “Extensoes de navegadores” (Garcia, 2023),
que em certa medida, entendemos, ajudam no bem-estar do usudrio das
ditas redes sociais, pois eles ndo irdo ficar o tempo todo preocupados
com a quantidade de /ikes recebidas. Pois, em determinados casos, eles
préprios, com a ajuda dessas extensoes, se quiserem poderdo ocultar em
sua timeline, os likes e as curtidas. O que faz os usudrios independentes de
ndmeros, acreditamos, tornando-os menos signiﬁcantes ante a interagao
em rede social digital.

A ironia e a ambivaléncia guiam a proposta Go Rando, que é uma critica
situada entre o interacional e o amistoso, o social e a predi¢ao. Essa in-

5. Figura 4: Go Rando. Grosser (2017). Disponivel em: https://bengrosser.com/projects/go-rando/.
Acesso em: 15 set. 2022.
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terface dd-se a entender como tom de deboche, joga com a construgao
taxondmica do profiler. Segundo Grosser (2021), sua inten¢do é propor
interagdes, mdquinas e sistemas que tornam familiar o desconhecido, re-
velando as maneiras como o soffware prescreve nosso comportamento e,
portanto, como muda quem somos e como o usudrio lida com os efeitos
culturais, sociais e politicos desse soffware. A proposta do artista investiga,
entre outras questoes, como o posicionamento e a contagem de amigos
feitos por uma interface interfere nas concep¢des de amizade e quem sao
os beneficidrios dos sentimentos desses usudrios intuidos por um sistema
de soffware — parametrizagao algoritmica, entenda-se aqui.

De acordo com Grosser (2017), é cada vez mais notério que os /ikes no
Facebook, plataforma que modula o mundo social com seus bilhdes de
usudrios, ndo apenas dizem aos amigos afins o que o interator viu hoje,
mas também mudam o que o usudrio verd no futuro nessa rede social: “As
individualidades projetadas pelos perfis nao focalizam tanto as conscién-
cias que sustentam a a¢ao; elas dao um passo a frente e visam diretamente
a propria agao” (BRUNO, 2013, p. 174). A plataforma usa a atividade
“curtir” para direcionar antincios, para decidir quais postagens aparecem
no feed de noticias de seu membro, bem como manipular as emogoes
deste, como parte de seus préprios estudos do comportamento huma-
no. Ela também compartilha dados dos usudrios com outras empresas e
agéncias governamentais, aumentando a vigilancia e a tomada de decisoes
algoritmicas — uma plataforma que “produz o social para o capital”, re-

cordando as palavras de Couldry e Mejias (2019, p. 26).

Se o gosto do usudrio ji foi amplamente compartilhado, qual seria o
problema de o interator selecionar qualquer outro signo ou emoji, como
“zangado” ou “triste”, que ndo seja “curtir”? “Curtir” era um significan-
te multifuncional que poderia significar muitas coisas e, portanto, mais
dificil de interpretar algoritmicamente, afirma Grosser (2017). Embora
as “reagoes” do Facebook sejam redutoras da emogao humana — veja-se
o onipresente emoji “curtir’ —, sdo atraentes o bastante para estimular
andlises algoritmicas do estado de espirito, cujas precisoes, embora ques-



Arte_Design_Tecnologia: Tensoes e Distensoes 106

tiondveis, ainda serdo usadas para gerar um perfil de emocio para cada
membro da rede social. Quando essas reagoes sio combinadas com outros
dados disponiveis para agéncias e corporagdes estatais, os usos e abusos
potenciais s3o significativos, salienta o artista.

Por exemplo, parafraseando Grosser (2017), perfis emocionais podem
afetar o futuro econémico de alguém. A Amazon pode usar suas reagoes
para alimentar a precificagdo dinimica; os bancos podem ver os clientes
“tristes” ou “irritados” como um risco de crédito mais alto para um em-
préstimo; um futuro empregador pode tratar um perfil “triste” como um
sinal para negociar um saldrio mais baixo ou para preterir um candidato.
Deve-se atentar uma vez mais para as reflexdes de Zuboff:

Requisitos materiais e conhecimento altamente especializa-
dos separam o significado subjetivo do resultado objetivo.
[...] Esse exame da combinagao feita por Varian entre dados,
extragdo e andlise sugere algumas caracteristicas-chave da
nova légica de acumulagio associada ao big data, encabeca-
da pela Google. Em primeiro lugar, as receitas dependem de
ativos de dados apropriados por meio de ubiquas operagoes
automatizadas. Essas operagdes constituem uma nova classe
de ativos: os ativos de vigilancia. Os criticos do capitalismo
de vigilancia podem caracterizar tais ativos como “bens rou-
bados” ou “contrabando” na medida em que foram toma-
dos, em vez de fornecidos, e nao produzem [...] as devidas
reciprocidades. A apreciada cultura da producio social na
esfera individual em rede apoia-se nas préprias ferramentas
que sdo agora os principais veiculos para a apropriagao ba-
seada em vigilancia das data exhausts mais lucrativas. Esses
ativos de vigilancia atraem investimentos significativos que
podem ser chamados de capital de vigilancia. (Zuboff apud
Varian, 2010, p. 1-10; Zuboff, 2018, p. 40-41)°

6. Varian (2010) e Varian (2014).
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A adigao das reagdes do Facebook a esses sistemas levard a andlises adicio-
nais (questiondveis) do estado de espirito, possivelmente usando como
alguém se sente como justificativa parcial para vigilancia, prisio etc. E o
que se pode dizer 2 medida que integram ao nosso perfil cada “zangado”,
“triste” ou “uau”, que postamos em seus algoritmos de previsdo — esses
dados podem levar ao aumento da vigilincia, a colocagao em listas de
observacio ou a rejeicao de individuos na fronteira de um pais, reitera
Grosser (2017).

Por que Go Rando? Sobre esse questionamento postado no final da pdgina
de apresentagao do trabalho, Ben Grosser (2017) responde prontamente
que a intervencdo adota a estratégia de ofuscagdo para interromper as
praticas cada vez mais refinadas de coleta de dados do Facebook. O artista
sugere que, embora improvével, se todos comegassem a usar o Go Rando
amanha, isso poderia ter amplos efeitos coletivos contra o perfil de emo-
¢Oes corporativas e estatais. Mas, independentemente disso, e segundo o
proprio autor do trabalho, ele oferece para qualquer usudrio beneficios
individuais ao interromper o algoritmo do feed de noticias do Facebook
(portanto, embotando o efeito de “bolha do filtro”). Com isso, o usudrio
poderia resistir as tentativas de manipulagdo emocional e confundir a
vigilancia corporativa e governamental.

Fernanda Bruno (2013, p. 174-175) diz que a agdo do usudrio das redes,
que tém como principal caracteristica, atualmente, nio ter hierarquiza-
G40, é continuamente moldada por uma légica imanente ao conjunto de
préticas sociais, e o controle ¢ exercido em regime de parceria, obedecen-
do a uma ética de compartilhamento de responsabilidades e riscos, de
autocontrole e autogestio — o da autonomia, da iniciativa, da superagio e
da escolha continuada. Vale notar, ainda, que o cardter preditivo-perfor-
mativo dos perfis estd alinhado a uma cultura da performance e nela atua
tanto como tecnologia de capacitacdo das escolhas individuais quanto
como tecnologia de controle. O empreendedorismo na vida privada e
publica torna-se regra, e a performance torna-se um modelo de estilo e
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sucesso das existéncias individuais (exemplos: aplicativos de carro etc.). O
cardter proativo do saber algoritmico dos rastros pessoais ¢ decisivo para
os seus efeitos de poder e controle.

Venda de clientes a anunciantes por agentes de marketing, fornecimento
de perfis de suspeitos, criminosos ou vitimas potenciais a instincias de
seguranga realizadas por agentes de vigilincia. Adiciona-se a isso a nor-
matividade proativa presente nas redes online, que tende a se assentar nas
préprias interfaces informacionais e cognitivas personalizadas, como se
viu no caso do “filtro bolha” criado pelo mecanismo de busca do Google,
defende Bruno (2013, p. 176). Dai, continua a autora, o nexo de proble-
matizar tais dispositivos de monitoramento e controle dos rastros pessoais
interrogando as formas de resisténcia que podem emergir desse regime
de poder fundado sobre um conhecimento e sobre um tipo de interven-
¢do que nao implica necessariamente procedimentos de identificagio, tal
como se dava nas técnicas de vigilancia disciplinar, mas que limitam,
por outros meios, o campo possivel de agio, escolha e experiéncia dos
individuos.

Por fim, Grosser nos diz que Go Rando (2017) se apropria da escala re-
duzida de escolhas. Parafraseando uma das falas de Grosser (2017), seria
interessante ver uma reagao inadequada de nossos amigos no futuro; isso
poderia contribuir na batalha entre liberdade individual e a mdquina es-
tatal corporativa do Big Data, que busca usar nossos dados contra nés.

Assim, pensando em performatividade de usudrios da Web e nas possiveis
analogias sobre condicoes em que se encontra o estado de humor desses
perfls, torna-se salutar apropriar-se das pesquisas do professor, critico de
arte e ensaista Jonathan Crary (2014, p. 74). Crary argumenta que mui-
tas formas de troca social duradouras e multivalentes foram refeitas em
sequéncias habituais de solicitagio e resposta. Ao mesmo tempo, a gama
do que constitui resposta torna-se estereotipada e, em boa parte dos casos,
¢ reduzida a um pequeno catdlogo de possiveis gestos ou escolhas. Como
sua conta bancdria e suas amizades agora podem ser gerenciadas por meio
de operagdes e gestos maquinicos idénticos, ha homogeneizagao crescente
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do que costumavam ser dreas de experiéncia totalmente nio relacionadas.
Devido a infinidade de contetido acessivel 24 horas por dia, sete dias por
semana, sempre haverd algo on/ine mais impressionante do que qualquer
coisa nas circunstincias reais imediatas, numa situagao em tempo real,
enfim, no dia a dia.

Essa arma preditiva — algoritmo —, essa ADM (O’Neil, 2020), é também
uma ferramenta para o “colonialismo de dados”, extragio, mineracio e
venda de informacoes de usudrios da internet (principalmente) feitas por
grandes corporagdes para diversos fins. Couldry e Mejias (2019, p. 17-
18) argumentam que o desenvolvimento do “colonialismo de dados” se
expande externamente pela geografia e internamente pelo meio social e
¢ mascarado pela forma racional de expansio do capitalismo. Sua ex-
pansio, que nao ¢ percebida, bem como os seus projetos para controlar
nossas vidas, nossas maneiras de saber, nossos meios de produgao, nos-
sa participagio politica, prenuncia a criagio de uma nova ordem social
global que deve ser desafiada com exemplos de intervengées como Zor
(2013) e Go Rando (2017), ja vistos.

Couldry e Mejias (2019, p. 24) dizem querer um gravador de coragao
que distinga corretamente entre um batimento cardiaco e outros sinais
corporais, sendo que a coleta de dados, informagdes, e sua discriminagao
em si ndo sao ruins. O problema ¢é a aplicagao dessa discriminagio, cate-
gorizagoes baseadas em dados, dentro de estruturas de conexio, em um
sistema segregador e excludente j4 existente. Os autores destacam que ao
longo do tempo a capitalizagio do labor através das relagoes de trabalho
produziu uma distribuigao altamente desigual dos lucros; portanto, po-
de-se esperar a capitalizagio da vida por meio de relagdes de dados para
a introdugao de novas formas de desigualdade na prépria vida humana.

Um intercAmbio deve ser construido pela remogao meticulosa de bar-
reiras ao fluxo de dados dentro e entre plataformas; a perfeicao é uma
conquista, em parte, do soffware com base em algoritmos que autoriza
plataformas a produzirem “o social” para o “capital”, enfatizam Couldry
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e Mejias (2019, p. 26). Tem-se como exemplo o Facebook, a ambigua
e bem-sucedida interface que modula o comportamento e agio de seus
bilhées de usudrios.

Parafraseando Cathy O’Neil (2020, p. 21-24), modelos matemdticos mal
concebidos agora microgerenciam a economia, a publicidade e as peni-
tencidrias, e essas ADMs s3o obscuras, irresponsabilizdveis e operam em
larga escala para ordenar, atingir ou “otimizar” milhées de pessoas. Ao
confundir seus resultados com a realidade concreta, a maioria delas cria
ciclos destrutivos de feedback — vitimando cidadaos, colocando-os como
dano colateral e descartando-os, perpetuando assim injustias e afetan-
do-os em pontos-chave da vida: acessar a universidade, ter um emprego,
tomar empréstimos e ser sentenciado a prisao. Essas esferas da vida soam
cada vez mais controladas por algoritmos secretos que atribuem punigoes
arbitrérias — esse é o sombrio mundo do Big Data.

O hackeamento pretende liberar funcionalidades dos dispositivos das 16-
gicas institucionais em que estdo presas e redistribuir esses dispositivos
em configuragdes alternativas para novos fins, o que ¢ bastante salutar
para pensarmos as problematizagoes estético-poéticas e consequente viés
ativista das proposicoes em questdo. Na esfera do mercado, essas 16gicas
circunscritas sio logicas de acumulacio, destaca Zuboff (2018, p. 56-57).

Segundo a socibloga, a Google, por previsao algoritmica, projetando o
comportamento virtual passado para o comportamento real futuro por
meio de andlises de banco de dados, reconfigura o marketing e a publici-
dade. Como consequéncia, tanto ela como outras empresas aprenderam
a obscurecer suas operagoes, optando por invadir o territério individual
e social nao protegido até que seja encontrada oposicio, e, nesse interim,
essas corporagoes fazem uso de seu poderio econdmico para defender a
baixo custo o que jd havia sido tomado. Dessa forma, os ativos de vi-
gilancia sdo acumulados e atraem um significativo capital de vigilincia
enquanto produzem suas novas e notdveis politicas e relagdes sociais.



Eduardo Salvino 111

Em contraponto ao humor 4cido de Go Rando, para o Big Data (Zu-
boff, 2018, p. 31-32) nada ¢ trivial ou efémero, tudo pode ser capturado,
de agoes a discursos: as “curtidas” do Facebook, as buscas no Google,
e-mails, textos, fotos, musicas, videos, localizagdes, padroes de comuni-
cagao, todos os cliques, visualizagoes de pdginas, entre outros. Esses dados
sao apropriados, abstraidos, agregados, analisados, embalados e vendidos
infinitamente. Esses fluxos de dados foram rotulados pelos tecnélogos de
data exhaust, conhecidos como residuos; a Google novamente se destaca
ai, pois, por ter o buscador mais visitado, torna-se rica em residuos mo-
netizdveis e nao reclamdveis.

Zuboff (2018, p. 40-41) esclarece que o Big Data ¢ o referencial de ne-
gocios na maioria das empresas € startups, em que as rotineiras estima-
tivas de valor dependem de olhos, mais do que de receita, para prever a
remuneragao dos ativos de vigilancia, tidos como “bens roubados” ou
“contrabandeados” enquanto foram tomados em vez de fornecidos. “[...]
A financeirizacio implacdvel de esferas de atividade social antes aut6no-
mas continua sem controle. O sono ¢ a tinica barreira remanescente, a
tnica ‘condi¢do natural’ duradoura que o capitalismo nio pode eliminar”

(Crary, 2014, p. 91).

6. Molde

Em tempo de leituras ficeis 3D e leitura de iris por dispositivos de em-
presas de telefonia mével, a lida agora ¢ com a economia de atencio,
alerta o ensaista Jonathan Crary (2014, p. 84-86) ao discorrer sobre o
capitalismo contemporineo e o fim do sono. Crary examina como esse
nao tempo intermindvel obscurece a separagio de qualquer coisa entre
um consumismo intensificado e onipresente. Atento ao papel do olho
humano, o professor descreve a gestdo continua da atengio individual
e o comprometimento da percepgdo dentro das rotinas obrigatérias da
cultura tecnolégica contemporanea.

Crary observa que, para o local de controle, hoje o termo “olhos” repo-
siciona a visdo humana como uma atividade motora que pode ser sub-
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metida a diregoes externas ou a estimulos. O olho se transforma em um
elemento intermedidrio de um circuito cujo resultado é sempre uma res-
posta motora do corpo 2 solicitagao eletronica, cujo objetivo ¢ refinar a
capacidade de localizar o movimento do olho em ou dentro de locais, ou
pontos de interesse direcionados — hd que maximizar as possibilidades de
monetiza¢do para permitir o acimulo continuo de informagées sobre o
usudrio. A Google e outras empresas agora competem pelo dominio sobre
o que resta do cotidiano e de seu anonimato fugidio.

Para pensar usudrio e a sua conexao ininterrupta com internet, Crary
alega:

Um dos objetivos do Google, Facebook e outras empresas
[...] ¢ normalizar e tornar indispensdvel, como Deleuze de-
lineou, a ideia de uma interface continua — nio literalmente
perfeita, mas um envolvimento relativamente ininterrupto
com telas iluminadas de diversos tipos que exigem inces-
santemente interesse ou resposta. Claro, existem intervalos,
mas ndo sio intervalos em que qualquer tipo de contrapro-
jeto ou fluxo de pensamento possa ser nutrido e sustentado.
A medida que a oportunidade para transagées eletronicas de
todos os tipos se torna onipresente, ndo hd nenhum vesti-
gio do que costumava ser a vida cotidiana, fora do alcance
da intruso corporativa. Uma economia de atenc¢io dissolve
a separagio entre o pessoal e o profissional, entre o entre-
tenimento e a informacio, tudo sobreposto por uma fun-
cionalidade obrigatéria de comunicagio que ¢ inerente e
inescapavelmente 24/7 (Crary, 2014, p. 85).

Ao atentarmos para a pesquisa da socidloga Shoshana Zuboft (2018, p.
43-45), nos certificamos de que o “Big Other” é uma arquitetura, um
regime institucional em rede ubiquo que registra, modifica e mercantiliza
a experiéncia cotidiana, modulando-a. E um poder agora com identifica-
¢ao diferente da identificagio com a propriedade e os meios de producio,
desde o uso de um eletrodoméstico até os préprios corpos, da comunica-
¢20 ao pensamento, tudo para estabelecer novos caminhos para a mone-
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tizacio e o lucro. Haja vista a prépria Google (Zuboft, 2018, p. 27), com
investimentos em aprendizado de mdquina, drones, nanoparticulas que
patrulham o corpo procurando por sinais de doengas, sensores e disposi-
tivos conectados 2 internet destinados a formar uma nova infraestrutura
inteligente para corpos e objetos. “Ao contrdrio do poder centralizado
da sociedade de massa, nio existe escapatéria em relacio ao “Big Other”.
Naio ha lugar para estar onde o Outro também nao estd” (Zuboft, 2018,

p. 44).

Amparada no conceito de capitalismo de vigilancia, Zuboff (2018, p.
45-46) afirma que o poder nio mais se refere a propriedade dos meios de
produgio, mas a propriedade dos meios de modificagao comportamental,
como jd visto nos apontamentos de outros tedricos mencionados neste
capitulo. Nessa nova forma de poder, o contrato e o estado de direito
sao suplantados pelas recompensas e puni¢cées de um novo tipo de mao
invisivel. O “Big Other” ¢ soberano, e ¢ a ele que se direciona a populacio,
para seu regime de conformidade baseado em recompensas e punigoes,
administrado privadamente em oposi¢ao aos contratos e ao estado de
direito, sustentado por uma redistribui¢o unilateral de direitos. Na au-
séncia de uma autoridade legitima e livre de san¢des, o “Big Other” pode
ser descrito ou entendido como golpe automatizado de cima para baixo,
como afirma Zuboff (2018, p. 49). A realidade estd sob o jugo do merca-
do e do dinheiro e renasce como comportamento; ela estd passando pelo
mesmo tipo de metamorfose ficticia por que passaram as pessoas, a natu-
reza e a troca. Segundo Zuboft (2018, p. 56), a realidade aparece como a
quarta caracteristica dominante da dinAmica do mercado no século XXI,
origindria da nova légica de acumulagao do capitalismo de vigilancia.

Sobre a vigildncia corporativa, o constante acompanhamento de cada
g
pensamento e de cada agdo nossa por forgas externas muda o campo de
poder em que existimos, transformando uma suposta ordem de indivi-
duos em uma colegio de entidades vivas conectadas a um sistema externo
¢
(Couldry; Mejias, 2019, p. 164). A autonomia niao é uma forma de au-
togoverno agressivamente individualista, mas, sim, se refere a integrida-
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de socialmente fundamentada sem a qual nio podemos reconhecer nés
mesmos ou outros como nés. O alvo da vigilincia nio é a pessoa inteira,
mas sim uma montagem de dados duplicados que identificam proba-
bilisticamente um individuo real, ratificam Couldry e Mejias (2019, p.
155), ainda que o individuo real esteja amarrado s agoes discriminatérias
tomadas com base nos dados recolhidos, como jé assinalado por O’Neil
(2020) a respeito das informagoes sobre o individuo e/ou grupo.

Couldry e Mejias (2019, p. 155-156) insistem no termo “vigilincia”,
mesmo dando conta de que seu sentido se origina de formas histéricas de
rastreio muito diferentes das de hoje. A vigilancia e o controle — veja-se
a captura de dados — comungam de algo em comum no que tange a li-
berdade, e esse algo ¢ a invasio do espago bdsico do se/f em nome de um
poder externo. A integridade minima do se/f'¢ a limita¢do que constitui
o self como self; cujo espago tem como horizonte a agao e a imaginacio.
Frequentemente, essa limitagao ¢ experimentada na defesa de um espago
minimo de controle fisico ao redor do corpo, mas este pode ser invadido
por atos de poder que o assediam e monitoram, reiteram os tedricos.

Como essas configuragoes sao adicionadas a agao algoritmica a percorrer
tempo e espaco, como se dd a conformagio do se/f? Para possiveis respos-
tas, acompanhar-se-4 Couldry e Mejias (2019, p. 153-173), que langam
mio dos escritos de Friedrich Hegel sobre o espago do se/f pensando em
ferramentas para desafiar o colonialismo de dados no que tange a autono-
mia e a liberdade. Segundo eles,

Hegel descreve este espago como sendo ambos, externo e
interno, como um circulo que se volta perpetuamente sobre
si préprio. E isso, diz ele, que torna ‘o livre-arbitrio [...] ver-
dadeiramente infinito, pois ndo ¢ apenas uma possibilidade,
uma predisposi¢o; a sua existéncia externa ¢ a sua interiori-
dade, o seu préprio eu (Hegel, 1921, p. 22, apud Couldry;
Mejias, 2019, p. 156, tradugio nossa)’.

7. Hegel (1921).
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De acordo com Couldry e Mejias (2019, p. 167), Hegel nunca poderia
ter imaginado que essa integridade minima seria rotineiramente ameaga-
da, muito menos pelo amplo sistema de relacoes de propriedade nas quais
o capitalismo se baseia e cuja vigilancia vem modulando insistentemente
o comportamento do individuo, danificando a esfera externa de liberdade
— espaco definidor do sujeito. Para “Hegel, o espaco definidor do sujeito
¢ a relacio reflexiva consigo, com direito a subjetividade e ao desenvolvi-
mento do livre-arbitrio; uma vida livre e autossuficiente em que ‘nada de
fora, nada que nao seja eu, determina minhas a¢des™ (Hegel, 1921, p. 22,
apud Couldry; Mejias, 2019, p. 156, traducio nossa). O filésofo enfatiza
que o individuo vive uma vida que nio estd livre de restri¢oes externas; é
uma vida vivida por media¢oes vivida no outro.

O fil6sofo Enrique Dussel (2000, p. 158, apud Couldry; Mejias, 2019,
p. 157)® desdobra o conceito social de liberdade de Hegel. Dussel diz que
a substancia de uma pessoa, com toda a sua singularidade, a sua prépria
indetermina¢do, advém de uma histéria, uma cultura; um ser respon-
savelmente determinado e livre, portanto sempre situado para além do
horizonte da totalidade. A defesa da integridade minima do eu expoe
contradigdes dentro da prépria versio (individualista) do capitalismo da
liberdade, fornecendo ao mesmo tempo, uma base para defender os va-
lores sociais que ajuda o individuo a pensar para além dessa nogao e para
além do colonialismo dos dados.

Hoje, as relagoes de dados envolvem sistemas que se insinuam nas neces-
sidades, nos desejos e em outras escolhas do eu. A infraestrutura de dados
da qual o self-tracker (autorrastreador) depende para aumentar a si con-
tém elementos e dindmicas preocupantes, pois sao arbitrdrios, dirigidos
por objetivos que nao sio dessa infraestrutura e operam de maneira que
permanecem bastante opacos e, portanto, nunca podem ser integrados
reflexivamente em seus objetivos, concluem Couldry e Mejias (2019, p.
170). Para Couldry e Mejias (2019, p. 184), nenhum dos ideais deseja-

8. Dussel (2000).
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dos nas sociedades de hoje — status democritico, liberdade e satide — faz
sentido sem referéncia a um se/fautbnomo, um se/f que deve ser resgatado
do colonialismo de dados, usando-se todos os recursos disponiveis, todos
os meios politicos e filos6ficos.

7. Conclusao

H4 que causar ruidos no “colonialismo de dados”, no “capitalismo de
vigilancia” e no “24/7”, em cujas entranhas se encontra o algoritmo. De-
vemos conhecer o algoritmo para tentar fazer oposi¢io as problemdticas
que envolvem os termos mencionados, mesmo que a principio isso se
mostre ineficaz. H4 que se pensar em um contraponto a essa arquitetura
informacional exponencial maquinica. Devemos tentar tensionar essa as-
simetria de poder e nos permitir exercitar um principio democrético de
fato. Em suas reflexdes, Couldry e Mejias (2019, p.199), afirmam que,
para encontrar uma for¢a maior do que a vida humana, o “dataismo”
afirma a forca do processamento de informagées ou o poder algoritmico
que parece conhecer a vida humana melhor do que esta se pode conhe-
cer. Essa ideologia, porém, se choca com uma visio muito mais antiga
de como a vida humana deveria ser, uma visao ecoldgica da prépria vida,
sejam quais forem os limites, as restri¢des e as deficiéncias. A vida ¢ uma
zona de conexao aberta e crescente, mesmo quando as formas de poder
humano tentam controld-la.
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Resumo

O presente trabalho aborda os direitos das pessoas com deficiéncia visual
e sua autonomia no contexto escolar com o uso de produtos de Tecno-
logia Assistiva. Este capitulo objetiva apresentar o processo de desenvol-
vimento de um projeto conceitual para auxiliar pessoas com deficiéncia
visual, em especial as cegas, durante as aulas de artes. Assim, o projeto da
prancheta para desenho busca aprimorar um produto normalmente pro-
duzido por professores que atuam na sala de recurso da escola inclusiva
ou em Centros de Apoio Pedagégico. Para tal, adotou-se os procedimen-
tos metodoldgicos de Bonsiepe ez a/. (1984), integrando abordagem para
desenvolver uma solugio tecnoldgica adaptada as necessidades especificas
dos estudantes com deficiéncia visual. O estudo almeja contribuir para a
discussao no ambito do Design sobre métodos e produtos que favorecam
o ensino do aluno com deficiéncia visual.
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1. Introdugao

O presente trabalho apresenta a criagio de uma prancheta de desenho
voltada para auxiliar o ensino de desenho a pessoas com deficiéncia vi-
sual. O objetivo da prancheta ¢ facilitar a realiza¢io das tarefas propos-
tas durante as aulas de desenho de maneira mais eficaz, promovendo a
inclusao de alunos com necessidades especificas. Essa iniciativa visa por
meio da prancheta estimular o ato de desenhar para ampliar o repertério
artistico desses alunos.

Este estudo justifica-se pela relevincia social, pois, segundo dados do
Censo Demogrifico de 2010 (IBGE, 2012) cerca de 3,5% da popula-
¢ao brasileira se autodeclara com grande dificuldade de enxergar ou nao
consegue enxergar de modo algum, representando, a época, um total de
6.562.910 milhoes de pessoas, e esse nimero tende a crescer cada vez
mais. Temporine e Kara-José (2004) apontam que hd diversos fatores ge-
radores do crescimento da populagio com deficiéncia visual, a saber: o
aumento da expectativa de vida, a escassez de servicos especializados, o
acesso da populagio 2 assisténcia oftalmoldgica, as dificuldades econ6mi-
cas e a auséncia e/ou insuficiéncia de esforcos educativos que promovam a
adogao de comportamentos preventivos. Assim, faz-se necessdrio integrar
melhor essas pessoas, capacitando-as a serem autossuficientes, fortalecen-
do o ideal de cidadania e reduzindo as barreiras para o acesso a uma saide

de qualidade.

Existem no Brasil inimeros érgaos publicos e entidades filantrépicas que
oferecem apoio as pessoas com necessidades especiais, favorecendo a in-
clusdo dessas pessoas na sociedade. O Instituto Benjamin Constant (IBC)
no Rio de Janeiro, ligado ao Ministério da Educagao, é uma entidade
cujo objetivo é oferecer a essas pessoas recursos pedagdgicos eficazes que
possam melhorar sua qualidade de vida, além de contribuir para o desen-
volvimento de habilidades e conhecimentos essenciais.

A Fundagio Dorina Nowill para Cegos e a Laramara — Associagio Bra-
sileira de Assisténcia ao Deficiente Visual, ambas localizadas em Sao
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Paulo, também trabalham na promog¢io da autonomia e inclusio dessas
pessoas, oferecendo apoio psicolégico e social, além da disponibilizagao
de servigos especializados. Os Centros de Apoio Pedagégico, vinculados
aos estados e distribuidos nos municipios de maior concentragio popula-
cional, também cumprem a missdo de produzir, adaptar e disponibilizar
materiais variados para fins pedagdgicos e para o auxilio no dia a dia das
pessoas cegas ou com baixa visio (Loch, 2008). Esses centros oferecem
servicos como orientagao, treinamento e capacitagao, além de apoio em
diversos setores da vida, como emprego, lazer e cultura, entre outros.

O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (EPD), de acordo com a Lei Brasi-
leira de Inclusao (LBI) n.° 13.146 (Brasil, 2015), art. 27°, IV, que garante

o direito a educagao aponta que:

A educagio constitui direito da pessoa com deficiéncia, as-
segurados pelo sistema educacional inclusivo em todos os
niveis e aprendizado ao longo de toda a vida, para alcangar
o mdximo desenvolvimento possivel de seus talentos e habi-
lidades fisicas, sensoriais, intelectuais e sociais, segundo suas
caracteristicas, interesses ¢ necessidades de aprendizagem.

Entretanto, infelizmente, a realidade brasileira ndo acompanha essa re-
gulamentagio, pois nio existe no sistema educacional brasileiro infraes-
trutura, profissionais capacitados e materiais diddticos suficientes para
assegurar a plena garantia dos direitos previstos no EPD. A falta desses
elementos impede o cumprimento dos direitos previstos para as pessoas
com deficiéncia, e impede, portanto, que elas aproveitem plenamente
todas as oportunidades de educagio e desenvolvimento profissional que
lhes sao garantidas por lei. Desta forma, é primordial serem adotadas
medidas eficazes que permitam as pessoas com deficiéncia.

A deficiéncia pode ser debilitante, gerando sentimentos de frustracio
quando o individuo precisa depender de terceiros para realizar tarefas
corriqueiras. Essa dependéncia, somada ao estigma social que frequente-
mente recai sobre as pessoas com deficiéncia, impacta negativamente sua
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qualidade de vida, reforcando barreiras emocionais e sociais que precisam
ser superadas.

O fator-chave que precisa ser tratado para mudar isso é o foco na autono-
mia dessas pessoas, que podem ser vistas em atividades da vida didria, no
lazer, na vida emocional, na educacio, na vida profissional, entre outros
(Marchi, 2019; Aciem; Mazzotta, 2013). Ao defender a autonomia do
estudante cego em sala de aula como um processo de melhoria de vida,
este capitulo objetiva discutir o processo de criagio de um produto que
busque integrar e aprimorar as ferramentas utilizadas pelos alunos cegos
durante a prética do desenho.

2. Contextualiza¢ao sobre ensino de desenho e o estudante com
deficiéncia visual

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacio Nacional/LDB — Lei
9394/96, pardgrafo 2, o ensino de Arte constituird componente curricu-
lar obrigatério nos diversos niveis da educacio bdsica, visando promover
o desenvolvimento cultural dos alunos (Brasil, 1996). Portanto, a pessoa
com deficiéncia visual tem o direito de participar das aulas de artes, bem
como de ter acesso a imagens presentes nos materiais pedagégicos.

Santos e Cavalcante (2022) destacam que o desenho em relevo é um
exercicio fundamental para o desenvolvimento do estudante cego. E por
meio desses estimulos tdteis que o aluno cego realiza a leitura hdptica.
Dessa maneira, o aluno desenvolve uma maior sensibilidade nos dedos e
a aquisi¢do de novos simbolos, contribuindo para o aprimoramento da
capacidade de leitura e expressao artistica, além de ampliar sua reflexio,
imaginacio e sensibilidade. Os autores também defendem que o aluno
cego possui 0 mesmo potencial de aprendizado que um aluno vidente,
visto que essa deficiéncia nao limita a capacidade de aprendizado do es-
tudante. J4 Piekas (2015) ressalta que essa habilidade deve ser ensinada a
crianga cega o mais cedo possivel, a fim de facilitar o aprendizado e apri-
morar a compreensio de imagens e a leitura de desenhos tdteis.
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Contudo, uma parcela de criangas, jovens e adultos cegas ou com baixa
visdo ainda ¢ afastada do ensino de desenho. Isso ocorre, em parte, de-
vido a descrenca da sociedade na capacidade de pessoas com deficiéncia
visual em compreender desenhos e se comunicar por meio deles. Esse
tipo de posicionamento acaba sendo prejudicial ao debate sobre inclusao
e igualdade de oportunidades. Nao significa que a pessoa cega ou com
baixa visao nao possa identificar figuras planas em relevo, mas sim que
elas nio sio expostas ao desenho em relevo com a mesma frequéncia
que pessoas que enxergam sdo expostas ao desenho sem relevo (Santos;

Cavalcante, 2022).

E notével que o ensino de desenho para pessoas com deficiéncia visual é
imprescindivel para o seu desenvolvimento pessoal. As habilidades ad-
quiridas no ensino de desenho contribuem para o aprimoramento do
estudante, auxiliando no processo de identificagdo e criagio de imagens,
visando ampliar seu repertério comunicacional, informacional e artisti-
co. No entanto, essa possibilidade s6 se concretiza mediante a ampliagio
de recursos e produtos de Tecnologia Assistiva (TA) de menor custo.
Assim eles podem ser amplamente difundidos em escolas e centros de
apoio pedagdgico, possibilitando que um nimero crescente de alunos
desenvolva essas habilidades (Laramara, 2020; Santos; Cavalcante, 2022;
Piekas, 2015).

Além dos recursos de TA, existem uma variedade de produtos, tais como
impressoras 3D, canetas 3D, mdquina fusora, entre outros, que auxiliam
o ensino de desenho para pessoas com deficiéncia visual (Santos; Caval-
cante, 2022). No entanto, essas ferramentas ainda sio de dificil acesso,
principalmente devido ao seu elevado custo, considerando a realidade
da maioria das escolas brasileiras, que nio possuem recursos financeiros
ou autonomia or¢amentdria para adquiri-los. Logo, ferramentas de me-
nor custo sdo frequentemente utilizadas por escolas publicas e centros de
apoio pedagdgico. Muitas vezes esses produtos sao solugdes improvisadas
ou adaptagoes de artefatos existentes.
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A Laramara (2020) — Associagao Brasileira de Assisténcia a Pessoa com
Deficiéncia Visual —, a exemplo disso, ensina em seu site uma técni-
ca para elabora¢io de materiais que facilitam o processo do desenho as
criancas cegas, utilizando materiais do dia a dia, a saber: (1) caneta esfero-
gréfica ou ldpis com ponta grossa; (2) prancha telada ou pedago de tela de
mosquito, camiseta, pano de prato, pano de saco, juta, tecido de algodio,
E.V.A,, feltro, entretela, entre outros; (3) folha de caderno, sulfite branco
ou até papel de rascunho; e, (4) um apoio horizontal, que pode ser uma
prancheta de mao, uma mesa, um pedaco de papeldo ou um compensado
de madeira.

A técnica consiste em fixar no suporte um pedaco de tecido ou tela de
mosquito ou E.V.A. ou outro material com textura, utilizando fita ade-
siva ou pesinhos, dependendo do suporte. Sobre esse substrato, deve-se
colocar uma folha, preferencialmente uma folha sulfite A4 com peso 40.
Utiliza-se um ldpis de ponta grossa ou caneta esferografica para fazer os
desenhos na folha, aplicando pressio suficiente para marcar o papel sem
furd-lo. Uma variacio inclui o uso de tachinhas para criar furos seguindo
uma forma. Desta maneira, o aluno poderd sentir as linhas tracadas no
verso da folha (Laramara, 2020).

Apesar do desenvolvimento de novas tecnologias apresentar um cresci-
mento ao longo dos anos, ¢ possivel notar que o acesso aos recursos e pro-
dutos de TA continua longe do ideal. O uso amplo da TA ainda enfrenta
algumas barreiras como a falta de treinamento de profissionais, e, princi-
palmente, o custo de produgao desses produtos. Segundo dados da Or-
ganizagao Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI) - uma agéncia da
ONU - estima-se que no mundo mais de 1 milhdo de pessoas precisam
de acesso a tecnologias assistivas e esse nimero tende a dobrar na préxima
década devido ao envelhecimento da popula¢io. Entretanto, apenas uma
a cada dez pessoas tem acesso a elas (Correio Brasiliense, 2021). E nesse
contexto que este projeto de produto se insere, com o objetivo de ampliar
a oferta de produtos de TA produzidos com materiais de baixo custo, o
que poderia reduzir a exclusio do aluno no ambiente disciplinar.
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3. Métodos

Para o desenvolvimento do presente projeto, adotou-se a estrutura me-
todolégica desenvolvida por Bonsiepe er al. (1984), cujo objetivo tem
por finalidade facilitar o processo de design ao orientar o profissional por
meio de fases e etapas bem definidas, além de disponibilizar técnicas e
abordagens especificas para cada uma dessas etapas. Entretanto, houve a
necessidade de adaptagdes a fim de se ajustar de maneira mais adequada
a elaboragio do referido artefato. Assim, o processo foi subdividido em
duas fases principais: micro ¢ macro etapas, de modo a atender de ma-
neira mais coerente as necessidades especificas do projeto. Isso envolveu a
implementacdo das cinco fases, com ajustes pontuais em cada uma delas
(Figura 1).
Figura 1: Fluxograma do método baseado em Bonsiepe ez a/. (1984)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

3.1. Problematizagao

A etapa de problematizagio tem como objetivo aprofundar a compreen-
sio do problema em questio por meio da andlise critica dos aspectos
relacionados 2 sua resolugio. De acordo com Bonsiepe ¢z al. (1984), essa
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fase envolve a formulacio de questionamentos essenciais, tais como: “O
¢ q

qué?”, “Por qué?” e “Como?”, a fim de identificar as necessidades do pro-

duto a ser desenvolvido. Para responder tais questdes foi realizado uma

pesquisa de revisao de literatura, em que se considerou os apontamentos

de Neto (2015) e Piekas (2015).

A compreensdo da importancia da inclusio plena das pessoas com de-
ficiéncia visual na sociedade e seus potenciais beneficios para a comu-
nidade como um todo também foi um aspecto central considerado na
problematizacdo. Isso é corroborado por vérios autores, incluindo Gil
(2000), Nogueira (2009), Brumer, Pavei e Mocelin (2004), entre outros,
que enfatizam a relevincia desse tema.

Além da revisdo de literatura, foi realizada uma entrevista com profissio-
nais do Centro de Apoio Pedagdgico para Atendimento as Pessoas com
Deficiéncia Visual (CAP) localizado em Natal, RN. A entrevista envol-
veu dois professores do CAP/RN: Participante A, formado em geografia,
com especializagio em tecnologias educacionais e educacio a distancia,
e Participante B, formada em pedagogia, com especializa¢io em Educa-
cao Especial. Ambos contribuiram para esclarecer questoes e conceitos
relacionados a deficiéncia visual com base em suas experiéncias pessoais.

O Participante A, que é cego congénito, e a Participante B, que adqui-
riu a cegueira ao longo de sua vida, responderam a ddvidas e questiona-
mentos sobre o tema, utilizando seus conhecimentos e compartilhando
relatos pessoais. Os temas que abordaram vao desde a importincia do
desenvolvimento hdptico em criangas com deficiéncia visual até os de-
safios financeiros relacionados aos recursos e produtos de TA voltados
para o ensino de pessoas com deficiéncia visual. As informagoes obtidas a
partir dessa entrevista se revelaram essenciais para uma compreensio mais
abrangente do assunto, contribuindo para a defini¢io do problema que o
projeto em questao busca resolver.

Para sistematizar os dados encontrados na fundamentacio teérica e nas
entrevistas, utilizou-se a ferramenta de Andlise do Problema (Quadro 1)
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proposta por Baxter (2000). Essa ferramenta consiste em elaborar uma
série de perguntas pertinentes ao problema a ser resolvido, com o objetivo
de expandir a compreensio do problema e todos os seus aspectos ineren-
tes. Além dos questionamentos de Bonsiepe e al. (1984), utilizou-se das
perguntas: “Qual é exatamente o problema que vocé deseja resolver?” ou
“Por que esse problema existe?” (Baxter, 2000).

Quadro 1: Anilise do problema

Falta de material voltado para o ensino de

O que o produto procura desenho para pessoas com deficiéncia visual.

solucionar? Reduzir a exclusio de estudantes cegos nas aulas
de artes na escola inclusiva.

Para quem serd direcionado? Estudantes cegos ou com baixa visdo.

Mitigar o estigma de que pessoas com deficiéncia
visual ndo possam participar das aulas de artes.

Promover a participagio plena de estudantes
com deficiéncia visual nas atividades de desenho.

Por que criar esse produto? Estimular o desenvolvimento de produtos
de TA para a promogio de equiparidade de
oportunidades.

Estimular o exercicio do desenho com maior

autonomia.

Investigar métodos e técnicas de ensino de

desenho para alunos cegos e com baixa visdo.

Avaliar produtos similares.

Estudar as necessidades dos alunos cegos e
Como se espera conseguir? dos professores de artes que atuam na escola

inclusiva ou no centro de apoio pedagégico.

Elaborar um produto que facilite o processo
de desenho para o estudante cego e com baixa

visao.

Alto custo para a fabricacio do produto
Quais sdo os possiveis obstdculos? (material e tecnologia empregada).

Manuseio inadequado do produto.




Elizabeth Romani, Denise Dantas e Paulo H. L. da Rocha 129

Reprodugao com baixa complexidade e materiais
de baixo custo.

Atender as necessidades do usudrio e do

5
O que se espera do produto? professor.

Promover a inclusio na sala de aula.

Ser versdtil para o uso com publicos diversos.

3.2. Anilise

De acordo com Bonsiepe ez al. (1984), a etapa de andlise visa compreen-
der a funcionalidade do produto, examinando produtos que desempe-
nham fungées semelhantes e como o publico-alvo interage com produtos
existentes, ou como eles resolvem o problema em questdo sem recorrer
a recursos especificos. Essa abordagem visa extrair informagoes essenciais
relacionadas ao uso e 4 resolugio do problema, permitindo a identificagao
de pontos fortes e fracos em relagiao ao uso e aprimorando ou gerando
novas ideias para otimizar o desempenho do novo produto (Bonsiepe ez

al., 1984; Celuppi; Meirelles, 2018).

Para isso, investigou-se técnicas de desenho existentes para pessoas com
deficiéncia visual, utilizando a ferramenta de anilise funcional para com-
preender como o estudante realiza a tarefa. A pesquisa apontou para os
trabalhos de Neto (2015) e Piekas (2015). Ambos os pesquisadores des-
crevem o uso de uma prancheta como ferramenta, na qual é fixado um
material macio, como E.V.A., tecido ou tela de ndilon, sobre o qual ¢
posicionada a folha de papel oficio para realizar o desenho. Ao virar a
folha, o desenho fica em alto-relevo devido a deformagao do papel, pos-
sibilitando a leitura tdtil do desenho. Apés a andlise (Figura 2), foram
identificados pontos de interesse, das quais vale destacar a necessidade de
criar um suporte para os materiais de desenho, de modo que o aluno de
artes possa organizd-los de maneira conveniente, facilitando a identifica-
¢i0 e o uso desses materiais.
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Figura 2: Diagrama de andlise funcional realizado

Prendedor de baixo esforgo fisico

Aparato para posicionar material macio
Levantar prendedor mais rapidamente no local adequado

;. Usar limite da prancheta como
Prender suporte macio Posicionar material macio  ——— m,:‘nm
Abaixar prendedor
Indicador de posicionamento adequado
de folha de desenho
Levantar prendedor
Utiizar rea do material macio
Prender folha de desenho Posicionar folha de desenho > e
Suporte para material de desenho
Abalar prendedor (para ngo ficar solto e misturado sobre a mesa)
Pegar da mesa Prancheta com textura fixa??
Receber do professor Aplicando forga o suficiente
Pegar um lapis, giz de cera ou &
tachinha

Desenhar Desenhar com lépis ou giz ‘Seguindo desenho existente

Contornar/criar forma
Desenhar fazendo buracos .
e Criando desenho
Aplicando forga o suficiente
puy Levantar prendedor e
Soltar folha de desenho Remover folha de desenho
Material macio intercambidvel
Abaixar prendedor
X A\
Sentir o relevo do desenho Virar Folha
Passara ta dos dedos para
Sentir relevo — i

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Apbs a andlise funcional, realizou-se uma avaliagao das estruturas empre-
gadas no desenvolvimento desse problema. Nesse sentido, utilizou-se a
ferramenta de andlise estrutural (Quadro 2) com base nos resultados da
andlise funcional. Isso visou identificar as estruturas presentes nos mate-
riais envolvidos e, posteriormente, determinar quais delas requerem apri-
moramento, remogao ou inclusdo no produto.



Elizabeth Romani, Denise Dantas e Paulo H. L. da Rocha 131

Quadro 2: Quadro de andlise estrutural

Estruturas existentes Estruturas desejdveis
Prendedor Prendedor

Suporte macio (E.V. A.) Inclinagio de prancheta
Prancheta Inclinagio de prancheta ajustdvel

Suporte de E.V.A. intercambidvel

Prancheta com marcagio de posicionamento:
com e sem E.V. A.

Suporte para material de desenho

A técnica de desenho analisada utiliza materiais improvisados para aten-
der as necessidades do usudrio, resultando em um ndmero limitado de es-
truturas e, portanto, opgoes de funcionalidade restritas. H4 uma caréncia
de acréscimo de funcionalidades que simplificam a tarefa a ser realizada
ou proporcionam ao usudrio alternativas adicionais de uso. Nesse con-
texto, identificamos a necessidade de introduzir algumas estruturas ao
produto, como o suporte para o material macio (E.V.A.). Esse suporte
beneficia o estudante com deficiéncia visual ao facilitar tanto a substitui-
¢ao do material danificado quanto o posicionamento do material como
suporte da folha de desenho. Isso resulta em economia de tempo e evita
o uso de materiais extras, como por exemplo a fita crepe para fixar o
material. Outras funcionalidades desse suporte incluem a acomodagao
de materiais de desenho, marcagdo para o posicionamento da folha de
desenho e ajuste da inclinagio da prancheta.

3.3. Defini¢ao do problema

Bonsiepe er al. (1984) destaca que a fase de definicio do problema se
concentra na organizacio dos requisitos do projeto, visando estruturar
os problemas e priorizd-los, para dar a devida importancia aos problemas
mais urgentes a serem resolvidos. Essa fase orienta os principais objetivos
do produto ao longo do projeto. Neste projeto, utilizou-se a palavras-cha-
ve para construgio de requisitos do projeto (Quadro 3) e para posterior
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classificacio de cada objetivo, divididos em necessérios, desejdveis e op-

cionais.
Quadro 3: Sistematizacao dos requisitos de projeto
Requisitos Objetivos Classificagao
Leve Necessdrio
Praticidade Clareza no uso Necessdrio
Transportével Necessdrio
Bom acabamento Necessario
» Cantos arredondados Opcional
Estética .
Relevos e texturas Opcional
Poucas cores Desejével
Material para criacao de alto relevo Necessdrio
substituivel
. . Suporte para outros materiais de Necessirio
Funcionalidade
desenho
Pecas intercambidveis Necessdrio
Fécil fixagdo e posicionamento da folha | Necessirio
Dimensées adequadas Necessdrio
Fécil transporte Desejédvel
) Regulagem de inclinacio Desejdvel
Ergonomia - X -
Inclinagao horizontal Desejével
Inclinagao vertical Opcional
Boa fixagdo sobre a superficie de apoio | Necessdrio
Baixo custo Necessdrio
Produgao — - —
Fécil fabricagao Necessdrio
Baixo custo Necessdrio
o Fécil aquisi¢io Necessdrio
Materiais — -
Fécil limpeza Desejdvel
Resistente a dgua Opcional
Informagao tétil para indicar o Necessdrio
Acessibilidade posicionamento da folha
Contraste de cores Desejdvel
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3.4. Geragao de alternativas

Os requisitos serviram de diretrizes para a etapa de geragao de alterna-
tivas. Esta etapa ¢ responsdvel pela concepcio de possiveis solugoes para
o problema proposto, incluindo a geragio de diversas op¢des para se-
lecionar aquela que melhor atende as necessidades apresentadas. Essa
abordagem ¢ uma adaptacio da ferramenta da matriz morfolégica, na
qual as opgoes para diferentes partes do produto sio sistematizadas e,
posteriormente, s3o combinadas para formar variantes. No presente caso,
aplicou-se 0 mesmo principio, mas de maneira mais flexivel, realizando
esbogos dessas solucoes e analisando, durante a elaboragao, quais opgoes
se integram de maneira mais eficaz umas as outras, a fim de alcangar uma
solugio aceitdvel.

Com base nas estruturas desejdveis para o produto, identificadas na
etapa de andlise (Quadro 3), foram elaborados esbogos para cada uma
dessas estruturas, visando identificar variacées de forma e utilizagao. As
estruturas consideradas para a geragdo de alternativas sio: (1) Suporte
para materiais de desenho; (2) Estrutura para inclinacio da prancheta;
(3) Indicador de posicionamento da folha de desenho; e, (4) Suporte
para a folha de E.V.A.

Ao desenvolver alternativas para o suporte de materiais de desenho (Figu-
ra 3), foi estabelecido como requisito que o suporte permita ao estudante
organizar ldpis de cor, giz de cera, canetas hidrograficas e outros materiais
semelhantes de forma pritica e acessivel, facilitando o uso durante as
atividades.

Comumente, esses materiais, quando dispostos sobre a mesa ou qualquer
superficie de apoio, podem misturar-se a outros itens, dificultando sua
identificagio e aumentando o risco de quedas, danos ou extravios, espe-
cialmente para estudantes com deficiéncia visual.
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Figura 3: Esbogos da estrutura do suporte de materiais.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O projeto conceitual proposto visa proporcionar ao estudante com de-
ficiéncia visual um sistema organizacional para os materiais de desenho,
permitindo uma identificagao mais eficiente e reduzindo a preocupagao
com perdas ou com materiais que podem rolar para fora da superficie
de apoio.

Com o intuito de oferecer maior conforto ao estudante com deficiéncia
visual, foi projetado um sistema que possibilite o uso da prancheta incli-
nada. Dessa forma, o usudrio tem a flexibilidade de escolher a maneira
mais adequada para executar um desenho, de acordo com sua preferéncia
de conforto. Para isso, foram analisadas estruturas jd existentes de incli-
na¢do de pranchetas e foram elaborados esbogos que contemplassem a
inclinagio tanto na posigao horizontal quanto na vertical (Figura 4).



Elizabeth Romani, Denise Dantas e Paulo H. L. da Rocha 135

Figura 4: Esbogos da estrutura de inclinagio.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Finalmente, foram examinadas abordagens para guiar o usudrio no po-
sicionamento preciso da folha de desenho, empregando indicadores em
alto-relevo e texturas que delimitam as dreas necessdrias para uma colo-
cagio adequada do papel (Figura 5). Quanto ao suporte do E.V.A,, foi
desenvolvido apenas um esbo¢o, uma vez que, devido as especificagoes e
restrigoes de posicionamento em relagao a prancheta e a necessidade de
substitui¢io da folha de E.V.A., essa op¢io demonstrou ser suficiente-
mente eficaz.
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Figura 5: Esbogos das estruturas de posicionamento da folha de desenho e suporte de E.V.A.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Considerando os requisitos do projeto, foram escolhidas as proposi¢oes
de cada estrutura que melhor se adequaram as questoes abordadas nos
requisitos. Isso resultou na elaboragio de um esbogo integrando essas es-
truturas de forma coesa para criar um tnico produto. Logo, foram consi-
deradas as seguintes alternativas:

1. Estrutura de inclinagdo: Apresenta uma variagio de inclinagio
adaptdvel as necessidades do usudrio e pode ser utilizada livremente
sobre qualquer superficie de apoio. Devido ao seu volume compacto
quando retraido, ¢ essencial empregar um suporte de compensagao para
evitar instabilidade.
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2. Indicadores de posicionamento: Consistem em formas em alto-re-
levo, criando 4ngulos de noventa graus em ambos os lados da pranche-
ta, facilitando a orienta¢io do usudrio para o posicionamento adequado

da folha.

3. Suporte de E.V.A.: Este suporte desempenha trés funcoes: facilita a
troca e a fixagdo do material macio (E.V.A.) por meio do deslizamento
da folha de E.V.A. para dentro de suas molduras; no lado oposto ao do
E.V.A., emprega o mesmo sistema de gaveta para deslizar a prancheta e
posicionar a folha de E.V.A. corretamente, permitindo que a folha de
desenho seja posicionada sobre o E.V.A. e fixada pela prancheta; serve
também como compartimento para armazenamento da prancheta, possi-
bilitando que ambos sejam guardados juntos.

4. Suporte de materiais: Tem como finalidade organizar os diversos ma-
teriais de desenho utilizados pelo usudrio, evitando que fiquem dispersos
ou se misturem. Pode ser separado do suporte de E.V.A. quando neces-
sdrio, permitindo seu uso simultdneo com a prancheta e o E.V.A.. E im-
portante observar que nio foi projetado para armazenar os materiais de
desenho junto a ele, visando reduzir a robustez do produto.

Diante da necessidade de desenvolver um protétipo, para as primeiras
avaliacbes com a pessoa com deficiéncia visual, foram implementadas
modificacoes em algumas estruturas para adequd-las as dimensées de
uma prancheta convencional encontrada em papelarias (Figura 6). Nesse
estdgio, optou-se por evitar a fabricacdo de uma prancheta especifica para
o produto, com o objetivo de simplificar e agilizar o processo de criagao
do protdtipo, assim como também estd alinhado com a proposta de re-
dugao de custos.
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Figura 6: Compilado das vistas e medidas do protétipo.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Com as especificagdes do modelo conceitual definidas, deu-se inicio a
concepgao de um protétipo para viabilizar a realizacio dos testes de usa-
bilidade e validar socialmente a proposta final elaborada para o produ-
to. Para isso, optou-se pela técnica de corte a laser porque esta facilita o
processo produtivo do modelo e pela precisao nas medidas. Logo, pro-
cedeu-se ao corte das pegas em MDF cru de trés milimetros (Figura 7),
aderindo as mesmas especificagoes de materiais da prancheta utilizada, a
fim de obter uma compreensio mais precisa das dimensoes necessdrias
para os encaixes. A utilizagao do corte a laser foi essencial para manter um
padrio no acabamento, garantindo a unidade visual das partes.



Elizabeth Romani, Denise Dantas e Paulo H. L. da Rocha 139

Figura 7: Montagem do protdtipo

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

urante a montagem da prancheta, e especialmente apés sua conclusio,
Durant tagem d het Iment 1
pode-se refletir sobre os materiais utilizados, as dimensées do modelo, a
precisio dos cortes, a tridimensionalidade do protétipo e a funcionalida-
de das estruturas como um todo. Entao, foi possivel observar ajustes, me-
lhorias e adaptagées em relagao ao produto que nio foram identificados
durante a fase conceitual. Dentre essas observacoes, destacam-se:

* Ajuste de tamanho da estrutura projetada para fornecer a inclina-
¢io para melhorar a estabilidade, nesse caso, aumentar a base;

* Orientagio do encaixe do suporte do E.V.A. com o organizador
dos materiais para transporte;

* Aumento dos separadores do organizador dos materiais;
* Redugao das margens de erro dos encaixes;
* Aumento da espessura do E.V.A ;

* Adigao de um prendedor na estrutura de inclinacio.
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3.5. Avaliagio do protétipo

Apbs a conclusio da montagem da prancheta, foi realizada uma visita ao
CAP/RN para conduzir um teste de usabilidade do protétipo (Figura 8)
com o Participante A, cego congénito. O teste revelou-se positivo em re-
lacdo as funcionalidades do modelo, sendo bem recebido pelo professor.
No entanto, apesar da boa receptividade, foram identificados pontos que
requerem aprimoramentos, especialmente no que diz respeito a usabili-
dade. Além disso, foi realizada uma conversa com uma docente de artes
e que atualmente desempenha outra fungao no CAP/RN. Durante esse
didlogo, foram destacados pontos relevantes em relagio ao protdtipo que
geraram reflexoes para as propostas de melhorias.

Figura 8: Teste de usabilidade do protdtipo

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A seguir, apresenta-se, apontamentos para o aperfeicoamento do projeto
identificados durante o teste com uma pessoa com deficiéncia visual e as
conversas com os professores do CAP/RN:
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* Eliminar a prancheta solta sem o E.V.A;

* Aplicar a funcionalidade de estojo de materiais ao organizador,
alternando a altura da caixa;

* Integrar a estrutura de inclinagio ao suporte do E.VA,, ou, se
invidvel, eliminar a estrutura de inclinagao;

* Modificar a orientagio da canaleta por onde deslizam os encaixes,
ajustando-a para a posigao horizontal, visando maior conforto er-
gonomico;

* Aumentar a espessura do E.V.A. para permitir aplicagio de mais
forca durante o desenho.

O desenvolvimento de um protétipo para avaliagao, especialmente com
o publico com deficiéncia visual, revelou-se um processo crucial para o
avanco do projeto. Esta etapa permitiu elucidar fatores que nio seriam
plenamente compreendidos apenas por meio do projeto conceitual e mo-
delo digital. As observagoes feitas durante o processo de fabricagio e usa-
bilidade possibilitaram a identificaio de refinamentos de projeto a serem
implementadas no préximo protétipo. Este ciclo repetido de refinamento
do produto, por meio da aplicagio de testes com modelos melhorados,
continuard sendo uma parte integral do processo. Cada repetigao propor-
ciona novas oportunidades para identificar melhorias, proporcionando
uma evolu¢io do produto, até alcancar o objetivo final de um modelo
definitivo que atenda de maneira satisfatéria as necessidades estabelecidas
nos parimetros de projeto.

4. Consideragoes

Este estudo coloca em evidéncia a importincia da inclusdo plena e equi-
tativa de pessoas com deficiéncia na sociedade, superando a perspectiva
capacitista frequentemente associada a essa parcela da populagao. Além
disso, destaca-se a necessidade de desfazer o estigma que sugere a inca-
pacidade dessas pessoas para realizar tarefas cotidianas. Essa urgéncia se
intensifica ao considerarmos dados que revelam a persisténcia da luta por
direitos constitucionais por parte dessa populacio, que continua a crescer
a0 longo dos anos.
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No ambito do ensino de artes para pessoas com deficiéncia visual, identi-
ficou-se um cendrio promissor, com diversas pesquisas, técnicas, métodos
e recursos voltados para mitigar o preconceito relacionado ao tema. Em-
bora existam recursos e produtos de Tecnologia Assistiva direcionados ao
desenvolvimento artistico de pessoas com deficiéncia visual, a aquisi¢ao
desses ainda representa um obstdculo. Esse desafio afeta tanto o indivi-
duo quanto as institui¢oes educacionais e centros de apoio pedagdgico,
especialmente devido aos custos elevados associados a essas tecnologias.
Reconhecendo essa dificuldade de acesso, é de suma importincia projetos
que considerem a redugio dos custos de producio e, consequentemente,
a ampliacdo de seu alcance.

A concepgio do produto proposto neste trabalho foi possivel por meio da
aplicagio dos procedimentos metodolégicos de Bonsiepe ez al. (1984) e
teve como objetivo aprimorar um produto produzido de forma artesanal
por professores de escolas inclusivas ou de centros de apoio Pedagégico.
Ao considerar tanto a funcionalidade técnica do produto quanto as técni-
cas e métodos de ensino de desenho para pessoas com deficiéncia visual,
foi vidvel desenvolver um modelo conceitual alinhado as necessidades es-
pecificas dos estudantes com deficiéncia visual interessados em aprender
e praticar desenho.

Para esse modelo conceitual, foram estabelecidas propostas de solugoes
com base na identificagdo dos problemas observados a partir das neces-
sidades de professores cegos. Essa etapa culminou na construgio de um
protétipo, que foi executado e avaliado. Isso possibilitou a valida¢io social
do projeto conceitual da prancheta e a identificagao de possiveis melho-
rias. Assim, acompanhar a fabricac¢io do protétipo e a avaliagio no CAP/
RN foram fundamentais para construir reflexdes para o refinamento pro-
jetual. Logo, espera-se que no futuro a prancheta possa ser executada pelo
CAP/RN e contribuir em outros espagos formativos, assim, ampliando a
oferta de produtos para pessoas com deficiéncia visual.
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Resumo

Este capitulo tem como objetivo produzir uma reflexio critica sobre as
préticas artisticas e curatoriais negras brasileiras compartilhadas nas redes
sociais no inicio da década de 2020, a partir de uma perspectiva contra-
colonial e de matriz afrodiaspdrica com o operador conceitual das en-
cruzilhadas de Leda Maria Martins. Uma articulagdo tedrica que tem o
intuito de apresentar o conceito de rede social como boca do mundo para
compreender os tensionamentos presentes nas postagens de trabalhos ar-
tisticos e curatoriais criados e compartilhados nas redes sociais, em espe-
cial no Instagram, do artista Moisés Patricio e da curadora Diane Lima.
Pensar as prdticas artisticas e curatoriais a partir das encruzilhadas das
redes sociais possibilita a desconstrugao das 16gicas universalizantes desses
espacos. Permite compreender as redes sociais como um lugar comuni-
cacional ambivalente que desconstrdi os processos hegemdnicos das artes
visuais contemporaneas e ressignificam a experiéncia artistica na atuali-
dade, abrangendo as subjetividades e as temdticas inerentes a realidade de
artistas, curadores e arte-educadores através dos recursos estéticos, poéti-
cos e comunicacionais que existem nesses aplicativos. Encruzilhadas que
tensionam os regimes de visibilidade e de invisibilidade desses sistemas
algoritmicos, ampliam e ressignificam a experiéncia sensivel da arte e das
redes sociais na contemporaneidade.
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1. Encruzilhadas: redes sociais como boca do mundo!
laroyé, Exu'

Pensar o tempo presente, as encruzilhadas e a produgao de artistas, cura-
dores e arte-educadores negros brasileiros atualmente, também pressupoe
pensar as préticas artisticas e curatoriais compartilhadas nas redes sociais
cotidianamente. Este é um didlogo que se estabelece a partir das encru-
zilhadas entre a arte, as redes sociais e a inteligéncia artificial (IA). Nesse
sentido, consideramos que as redes sociais sio compostas por sistemas de
IA que, com seus algoritmos, atuam como um elemento fundamental em
tudo o que ¢ criado e compartilhado nesses aplicativos. Afinal, quem estd
visivel nas artes? Quem estd visivel nas redes sociais? Como e para quem
se estd visivel nas redes sociais?

Neste capitulo, nos propomos a tensionar essas questoes e a pensar as
préticas artisticas e curatoriais nas redes sociais a partir da perspectiva
contracolonial® do mestre quilombola Négo Bipo com o operador con-
ceitual das encruzilhadas de Leda Maria Martins. Com isso, nio temos
a inten¢do de firmar conclusoes absolutas ou postulados teéricos, e sim
de fazer provocagoes sobre a producio artistica e curatorial negra brasi-
leira compartilhada nas redes sociais nos anos 2020. Assim, buscamos
estabelecer didlogos e trazer como exemplo algumas postagens compar-
tilhadas nos perfis do Instagram do artista e babalorixd Moisés Patricio
(@moisespatricio®) e da curadora, escritora e pesquisadora Diane Lima

1. Laroyé: saudacio para Exu, o orixd das encruzilhadas.

2. Perspectiva contracolonial criada por Anténio Bispo do Santos (Négo Bispo), mestre quilombola
do Quilombo do Saco-Curtume (Sdo Joao do Piaui, PI). Em suas falas e livros, Négo Bispo afirma

a contracolonizagio ao abordar as agoes de resisténcia de comunidades quilombolas, indigenas e de
outros grupos brutalmente afetados pela violéncia colonial no Brasil desde a invasio portuguesa em

1500.

3. Perfil no Instagram @moisespatricio. Disponivel em: https://www.instagram.com/moisespatri-
cio. Acesso em: 31 ago. 2024.


https://www.instagram.com/moisespatricio
https://www.instagram.com/moisespatricio

Arte_Design_Tecnologia: Tensoes e Distensoes 149

(@dianelima®). Pensamos estes contedos compartilhados pelo artista e
pela curadora como um recorte que se dé pela teoria da arte e das midias,
em especial por uma perspectiva para pensar a arte e as redes sociais pelas
poéticas das artes visuais contemporaneas em suas extremidades (Mello,
2017), que apontam para um lugar em que a arte e a curadoria se ressig-
nificam nas redes sociais.

Préticas criadas e compartilhadas no Instagram, rede social que escolhe-
mos como referéncia para esta andlise, e que, portanto, estdo deslocadas
da centralidade, do que ¢ tido como hegemonico na arte contemporanea.
Poéticas compartilhadas nesses aplicativos como um fenémeno de extre-
midades, como afirma Christine Mello em sua abordagem das extremi-
dades’, propulsoras de encruzilhadas na arte, na comunicagio e nas redes
sociais.

A encruzilhada como operador conceitual significa a possibilidade de
compreender as préticas artisticas e curatoriais compartilhadas nas redes
sociais de forma interseccional, considerando tanto o territério em que
essas prdticas sio compartilhadas quanto as possibilidades de leitura da
produgio artistica afrodiaspdrica brasileira. Trata-se de pensar a encru-
zilhada como um operador conceitual de trinsito, considerando que as
culturas africanas foram reterritorializadas, transcriadas e modificadas no
Brasil, e as légicas algoritmicas e os recursos poéticos e estéticos das re-
des sociais, nesse sentido, funcionam como encruzas que tensionam e
ressignificam a produgio artistica contemporinea nos anos 2020. Como
afirma Leda Maria Martins:

4. Perfil no Instagram @dianelima. Disponivel em: https://www.instagram.com/dianelima. Acesso
em: 31 ago. 2024.

5. A abordagem das extremidades de Christine Mello apresenta um jogo de leitura para os
fendmenos e para as prdticas artisticas limitrofes e descentralizadas. Possibilita-nos estabelecer

um outro tipo de jogo de leitura, que busca observar os tensionamentos presentes em trabalhos
artisticos e curatoriais como forgas de desconstrugio das l6gicas hegeménicas. E composta por trés
vetores de leitura que atuam como agenciadores do tensionamento critico: desconstrugao, contam-
inagdo e compartilhamento.


https://www.instagram.com/dianelima
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Os povos negros se constituem nas encruzilhadas desses
multiplos e polissémicos saberes. O tecido cultural brasilei-
ro funda-se por processos de cruzamentos transnacionais,
multiétnicos e multilinguisticos, dos quais variadas forma-
¢oes vernaculares emergem, algumas vestindo novas faces,
outras mimetizando, com sutis diferengas, antigos estilos.
Na tentativa de melhor apreender a variedade dindmica des-
SEs processos de transito signico, interagoes e intersegoes, a
no¢io de “encruzilhada” é por mim utilizada, desde 1991,
como conceito e como operagao semidtica que nos permite
clivar as formas que daf emergem (Martins, 2021, p.50).

Como ferramenta analitico-metodolégica, Leda Maria Martins articula o
operador conceitual das encruzilhadas em dois termos que proporcionam
aberturas de caminhos analiticos e pluriversalidade de sentidos, como ¢é
a prépria encruzilhada: como principio que oferece a possibilidade de
leitura e interpretagio da produgio de conhecimentos afrodiaspéricos;
e a encruzilhada como o territério onde essas trocas se estabelecem, nas
relagoes de conflito. Ou seja, encruzas como geradoras de outras possibi-
lidades de transitos e linguagens.

Ao pensar as préticas artisticas e curatoriais compartilhadas nas redes so-
ciais a partir do operador conceitual das encruzilhadas, temos ambas as
possibilidades acontecendo: a encruzilhada como perspectiva de leitura
dos trabalhos produzidos e compartilhados nas redes sociais por artistas,
curadores e arte-educadores negros brasileiros, como parte de suas prati-
cas artisticas e curatoriais; e a rede social como encruzilhada e, portanto,
territério ambivalente, intenso e conflituoso onde essas trocas se estabe-
lecem, gerando, assim, tanto encruzilhadas poéticas com as linguagens
e procedimentos artisticos e comunicacionais inerentes as caracteristicas
e funcionalidades desses aplicativos, quanto as encruzilhadas éticas que
tensionam os regimes de visibilidade, invisibilidade e demais opressoes
fruto das légicas algoritmicas desses apps°.

6. App: abreviagao de application em inglés, que significa aplicativo, programa ou soffware.
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E a partir dessas duas possibilidades que temos o conceito de rede social
como boca do mundo (Macédo, 2023), inspirada na nogao de Exu Enu-
gbarijé, que se refere ao territério onde acontecem as préticas artisticas
e curatoriais nas redes sociais e as poéticas das encruzilhadas (Macédo,
2023), conjunto de trés procedimentos artisticos comunicacionais expe-
rimentais que oferecem uma possibilidade de leitura de postagens e tra-
balhos criados e compartilhados nas redes sociais e inspirados nas nogoes
de Exu: Yangi, Okoté e Enugbarijé; e também nos vetores de leitura da
abordagem das extremidades de Christine Mello: desconstru¢ao, conta-
minagio e compartilhamento. Neste capitulo, focaremos nas andlises que
tangem a rede social como encruzilhada, como boca do mundo, territério
que tensiona, afeta e caracteriza o que consideramos como préticas artisti-
cas e curatoriais negras brasileiras compartilhadas nesses apps.

Para compreender o operador conceitual das encruzilhadas é preciso co-
nhecer os principios e as no¢oes de Exu na matriz filoséfica afrodiaspérica
brasileira. Afinal, Exu é o orixd das encruzilhadas, ¢ a prépria encruzilha-
da. E a linguagem e o regente do sistema nagd’.

As encruzilhadas de Leda Maria Martins apresentam Exu de forma a re-
velar tanto suas préprias nogoes e principios quanto os elementos cons-
titutivos dos territérios de suas encruzas. Exu é o articulador, condutor
e mantenedor do sistema dindmico nagd; estabelece as conexdes entre
todas as fronteiras dos mundos, mediando todos os atos de criagao e in-
terpretacdo de conhecimento. A cosmopercepgao iorubd nos ensina que
sem Exu nio se faz nada, nem mesmo aquilo que conhecemos, descreve-

7. Nagd ou anagd foi um dos tltimos grupos étnicos sequestrados pelo regime escravagista colonial
e trazido para o Brasil. E composto por pessoas da Africa Subsaariana (sudoeste da Nigéria, Benim,
Togo, entre outros paises) que falavam o idioma iorubd. O termo “nagd” assume, na didspora
africana, uma conotagio que reverencia as culturas e populagoes do grupo étnico iorubd. O uso
demasiado do termo o tornou um sinénimo para iorubd. Porém, cabe mencionar que tanto uma
quanto outra remetem a um grande e diverso complexo cultural composto por uma pluralidade de
linguas e culturas. Para facilitar a compreensio de aspectos filoséficos afrodiaspéricos e em linha
com os autores e pensadores em didlogo, neste capitulo utilizamos os termos “iorubd” e “nagd”
como sindnimos, sem hierarquias ou distingdes.
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mos e experienciamos como arte, por exemplo. Exu é a for¢a propulsora e
o movimento da vida. Como se afirma nos cAnticos dos xirés® e terreiros,
Exu é tudo que ele quiser ser.

O operador conceitual das encruzilhadas, como provocagio para uma
abertura de possibilidades analiticas nas artes, é importante nao apenas
como ferramenta tedrica e metodoldgica, mas uma possibilidade para a
compreensdo da produgio de sentidos e singularidades que tem a en-
cruzilhada como territério de criagao, de conflito e de expansdo. Que a
energia desestabilizadora e criativa das encruzilhadas seja a propulsora
da insurgéncia de uma outra histéria da arte, uma histéria contracolo-
nial, em que artistas negros brasileiros curadores, arte-educadores e tra-
balhadores da arte nao sejam excluidos e invisibilizados, e sim que sejam
compreendidos em suas pluralidades e singularidades como criadores e
articuladores fundamentais no sistema da arte.

As prdticas artisticas e curatoriais compartilhadas nas redes sociais, a
partir do operador conceitual das encruzilhadas, refletem a presenca e
a agdo de Exu como principio constitutivo e comunicativo desses es-
pagos. E a partir disso, podemos pensar as redes sociais como encruzi-
lhadas, como boca do mundo, lugar de trinsitos de um estado a outro,
de linguagens e de significagoes. Conceito que advém da nogao de Exu
Enugbarijé, a boca coletiva que tudo come e devolve de forma trans-
formada, como acontecem com as ressignificacoes dos posts” e na con-
taminagido de linguagens das postagens ao serem recompartilhadas nos
movimentos de cocriagdo, cocuradoria e dos agenciamentos sistémicos
das comunidades online inerentes a esses apps. Portanto, a partir de
Enugbarijé, podemos considerar as redes sociais como uma das bocas
do mundo, redes sociais como territérios de encruzilhadas comunica-
cionais, poéticas e politicas ambivalentes.

8. Xiré: rito com musica, danca e outras manifestagoes de evocagio dos orixds.

9. Post: sindnimo de postagem. Refere-se a qualquer tipo de contetdo compartilhado nas redes
sociais.
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Se Exu é a boca que tudo come, a rede social é uma das bocas do mundo!
Seguindo a mdxima de Enugbarijé, senhor da boca coletiva, podemos
dizer que a rede social também ¢ a boca que tudo come e restitui de forma
transformada. Uma boca com apetite voraz, dentes e linguas afiadas, que
comunica, multiplica, transforma e se expande com pluriversalidade de
linguagens, de intensidade e de caos. Rede social que, como a prépria en-
cruzilhada, devora tudo que ¢ criado e compartilhado nesses aplicativos
e produz desde a poténcia das prdticas artisticas e curatoriais até a disse-
minagao de discursos de édio, racismo algoritmico (Silva, 2022) e muitas
outras violéncias e opressoes. Rede social como uma encruzilhada ética,
estética e poética. Um lugar de comunicacio, trocas, criagoes, crises, or-
dem e desordem, como nos ensina Exu.

Trata-se de prdticas artisticas e curatoriais nas encruzilhadas da arte, da
comunicagio e das redes sociais que nos apontam outros caminhos de
ruptura e exploragio de fronteiras da arte e que revelam a complexa trama
comunicacional e tecnolégica que codifica esses aplicativos. Como afirma
Rufino (2019), préticas artisticas e curatoriais numa perspectiva analitica
langada pelo operador das encruzilhadas, que possibilita escarafunchar
as frestas, esquinas, dobras, intersticios. E, com isso, praticas que cons-
tituem outro paradigma nas artes, na comunicacio e nas redes sociais a
partir das possibilidades geradas por esses aplicativos calcados em uma
cultura mididtica que provoca artistas, curadores e arte-educadores com
suas linguagens e possibilidades de interacio e agenciamento de comu-
nidades online.

Encruzilhadas que acontecem tanto em rela¢io ao cardter, contetdos e
linguagens presentes em cada post compartilhado por artistas, curado-
res e arte-educadores, quanto em relagao aos agenciamentos algoritmicos
desses sistemas de IA. Articuladas nos processos comunicacionais desses
espacos e nas trocas agenciadas nessas comunidades on/ine em elementos
simples, como curtidas, em compartilhamentos, mensagens diretas, inte-
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racoes e comentdrios. bell hooks' (2021, p. 161) nos ensina que “Nao hd
lugar melhor para aprender a arte do amor que numa comunidade”. No
caso das prdticas artisticas e curatoriais compartilhadas nas redes sociais
como boca do mundo, as comunidades sao encruzilhadas de afetos, de
poténcias, de afinidades, de discérdias, de 6dio, de racismo e de todo tipo
discriminagio acontecendo de forma continua e simultinea, como a bar-
ra de rolagem infinita'' que estrutura as timelines'* desses apps.

2. Praticas artisticas nas redes sociais

As prdticas artisticas nas redes sociais sdo compostas pelos compartilha-
mentos de postagens realizadas nesses apps que tém como base questoes
relacionadas ao cardter artistico e comunicacional dessas plataformas so-
ciais digitais, ou seja, prdticas artisticas constituidas pelos elementos esté-
ticos e poéticos e pelas especificidades de midia de cada aplicativo, como
observa Annet Dekker (2021). Diante disso, entendemos como prati-
cas artisticas nas redes sociais as experiéncias comunicacionais poéticas e
estéticas criadas e compartilhadas nesses apps; a circulagao de trabalhos
e processos artisticos; os compartilhamentos de subjetividades, afetos,
ativismos e critica institucional; e o agenciamento dessas comunidades
online por artistas, curadores e arte-educadores negros brasileiros, foco
desta anilise.

Séo praticas artisticas situadas nas encruzilhadas da arte, da comunicagio
e das redes sociais, a partir dos tensionamentos propostos na produ¢io
artistica afro-brasileira, de linguagens compostas pelas funcionalidades

10. bell hooks (escrito em minutsculas) ¢ o pseudénimo de Gloria Jean Watkins. O nome bell
hooks foi uma homenagem a sua bisavé materna, Bell Blair Hooks. Segundo a autora, a grafia em
mindsculas tem a intengao de dar enfoque ao contetdo da sua escrita, ¢ ndo a sua personalidade.

11. Barra de rolagem infinita: é um padrio muito comum nas redes sociais, no qual a pessoa
comega a navegacio na parte de cima da tela, vai descendo e nunca encontra o fim da pagina. E
uma das estratégias desses aplicativos para capturar a nossa atengio e nos manter o maximo de
tempo possivel conectados a eles.

12. Timeline: linha do tempo referente aos compartilhamentos das postagens nas redes sociais.
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desses sistemas de IA, agenciadas por algoritmos que determinam os regi-
mes de visibilidade e as 16gicas desses aplicativos. Encruzilhadas compos-
tas, portanto, por atravessamentos éticos, estéticos, politicos e poéticos
agenciados no Instagram e que descontroem e ressignificam a arte con-
temporanea.

E importante ressaltar que as praticas artisticas compartilhadas nas redes
sociais, os processos comunicacionais e os elementos poéticos e estéticos
inerentes a esses 4pps determinam as maneiras de criar e articular posta-
gens. Posts que atuam de forma a construir e agenciar uma comunidade
online em torno dos trabalhos desses artistas, com o intuito de gerar afi-
nidades, trocas, circulagio e até mesmo a venda de trabalhos, produtos e
servicos. Com isso, nesses movimentos transmididticos (Jenkins, 2008)
iniciados nas redes sociais, também ¢é possivel romper a fronteira do on-
line para gerar renda e um modo de existir do trabalho artistico no am-
biente offline.

Um exemplo disso ¢ a série de longa duragao Aceita?, de Moisés Patricio,
criada a partir de 2014 para a rede social Instagram, que ji produziu ou-
tras dobras em diferentes suportes, como fotografia e pintura, ao integrar
diversas exposi¢oes em museus e galerias no Brasil e ao redor do mundo.
Uma prdtica artistica que ¢ pensada inicialmente para o Instagram e passa
a existir fora dele em diversos contextos e exposicoes de arte. Como ¢ pos-
sivel observar na postagem que pode ser acessada pelo QR Code' abaixo.

13. QR CODE: Para facilitar a leitura, a experiéncia e a compreensao dos trabalhos artisticos
compartilhados no Instagram, ao longo deste capitulo serd possivel acessar as postagens através de
QR Codes, como este abaixo. Para ler esses c4digos, basta apontar a cAmera do seu smartphone ou
tablet em direcio a eles. Caso vocé nio seja direcionado para o /ink, confira se as configuragées do
seu dispositivo estao habilitadas para verificagao de QR Code. Caso nio haja essa opco, é possivel
baixar um aplicativo para leitura desses codigos na loja de aplicativos (apps) de seu dispositivo.
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Figura 1'*: Post em formato carrossel compartilhado no feed"> com uma chamada para a
exposicao da série Aceita?, de Moisés Patricio, em uma estagdo de metrd de Sao Paulo.

Fonte: Patricio, 2012.

Aceita? é um exemplo de prdtica artistica nas redes sociais, pois sao os
elementos estéticos e poéticos do Instagram, neste caso, que articulam
a circulagdo e a presenca continua desse trabalho artistico dentro e fora
desse aplicativo. E uma série composta por fotografias presentes em mais
de 1.200 postagens, em que a palma da mao direita de Moisés Patricio se
estende para oferecer objetos encontrados nas ruas de Sao Paulo, palavras
e gestos relacionados s situagdes que o artista experimenta em seu coti-
diano na cidade e a seu processo criativo. Moisés escolhe registar sua mao
direita em gesto de oferenda (fundamental no candomblé), fazendo uma
critica sociopolitica a heranca racista e escravocrata, que reduz o papel da
populacio negra a de mao de obra. Trazendo elementos que o artista en-
contra por onde passa, Moisés Patricio devolve a circula¢io aquilo que foi
considerado descartdvel pela sociedade ou aquilo que ele deseja destacar
COmo provocagao.

14. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CXMO04HFstXc/?igshid=MzRIODBiNWFI-
ZA==. Acesso em: 31 ago. 2024.

15. Feed: também pode ser chamado de newsfeed ou feed de noticias. E a drea do aplicativo onde
aparecem as publicacoes dos perfis seguidos por uma pessoa nas redes sociais. Além de reunir tudo
que ¢ compartilhado na plataforma, também integra as postagens que compéem um perfil no
Instagram. Os posts compartilhados no feed nao possuem limite de tempo, podem ser acessados

a qualquer momento por qualquer um que visite um perfil. E o tipo de postagem que compée o
Instagram desde o seu langamento em 2010.


https://www.instagram.com/p/CXM04HFstXc/?igshid=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/CXM04HFstXc/?igshid=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/CXM04HFstXc/?igshid=MzRlODBiNWFlZA==
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Estas fotoperformances nos fazem refletir sobre o cardter excludente de
espacos urbanos e circuitos de arte ¢ também consiste em uma oferenda
para Exu. Moisés Patricio é babalorixd e, ao compartilhar posts com ima-
gens de sua mao direita em diferentes contextos oferecendo algo, ele ativa
um constructo ficcional que convoca cada um a se manifestar dentro das
redes sociais, curtindo, fazendo comentdrios nos posts ou compartilhan-
do. A série Aceita? diz muito sobre o repertério de cada um. Um trabalho
artistico compartilhado nas redes sociais que estabelece didlogos e ativa

reflex6es em todos que entram em contato com esses posts no Instagram
(vide Figura 2).

Figura 2'°: Perfil de Moisés Patricio, onde é possivel ver o uso estético e poético das ima-
8!
gens que compoem a série de longa duragao Aceita?, articulada pelo artista no Instagram.

Fonte: Patricio, 2012.

Como ¢ possivel observar no trabalho de Moisés Patricio, as praticas ar-
tisticas nas encruzilhadas, nas redes sociais como boca do mundo, sio
compostas por postagens em linguagens digitais e interativas que exis-
tem apenas nesses aplicativos. Posts compartilhados que suscitam e que
dizem respeito a questdes contra-hegemonicas e encruzas, como as sub-
jetividades de artistas, curadores e arte-educadores negros brasileiros; os
trabalhos e processos artisticos; o contexto politico-social, o racismo, o

16. Dispom’vel em: https://www.instagram.com/moisespatricio. Acesso em: 28 mar. 2023.



https://www.instagram.com/moisespatricio
https://www.instagram.com/moisespatricio
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sexismo, a LGBTQIAPN+fobia e todos os outros fatores e afetos que,
combinados, compéem a maneira de se posicionar no mundo e nas co-
munidades on/ine criadas e agenciadas nessas plataformas sociais digitais.
Como afirma a critica de arte e professora Maria Amélia Bulhées, em
Priticas artisticas em redes sociais virtuais (2011), em um contexto geral
relacionado a produgao artistica nesses aplicativos:

Os artistas que produzem essas obras participam, em ge-
ral, de equipes interdisciplinares que mantém seus pré-
prios sites para alocar seus projetos, ou, entdo, participam
de eventos especializados na sua difusao. Eles entram num
campo denominado por muitos de arte da comunicagio,
que, segundo Fred Forest, se caracteriza por simulacio,
interatividade e tempo real. Essa produgao artistica pro-
blematiza o campo das artes visuais pelas inimeras ques-
toes que coloca, tais como: interatividade, funcionamento
em tempo real, imaterialidade e transitoriedade. Algumas
dessas obras também questionam o préprio campo das
midias eletronicas, liberando software, realizando opera-
¢oes de “hacktivismo” e outros experimentos que abalam
o controle de informagées tecnoldgicas, vistas por esses
artistas como fonte de poder econdmico e politico a ser
desestabilizado. (Bulhoes, 2012, p. 49)

Ao falar da interatividade inerente as prdticas artisticas nas redes sociais, é
importante lembrar que a interatividade no campo das artes visuais tem
sua origem nas vanguardas artisticas dos anos 1960 e 1970, com um foco
maior na partilha de processos criativos e no desejo de mais troca e de
comunicagio com o puiblico e com outros artistas. As propostas de card-
ter interativo digital com trabalhos artisticos comegaram a ganhar mais
evidéncia no Brasil com as experiéncias da arte em rede, com énfase para
a arte postal, com o uso de telefones, computadores, slow scan TV (tele-
visio de varredura lenta), satélites ou televisio. Com o advento da net
arte, as caracteristicas plurais do ciberespaco e demais ambientes virtuais
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digitais com recursos poéticos e estéticos passaram a priorizar ainda mais
a comunicagdo e as potencialidades da interatividade. Como relembra
Maria Amélia Bulhoes:

In Julio Plaza (2000), em um texto cldssico, observa a exis-
téncia de trés graus de interatividade nas artes visuais. O
primeiro diz respeito a polissemia, 4 ambiguidade e a mul-
tiplicidade de leituras da “obra aberta”, caracterizando uma
participagdo passiva. O segundo caracteriza-se pela intera-
¢Ao fisica, pela qual o pablico pode movimentar e modificar
a obra de alguma maneira, uma participagio ativa. O ter-
ceiro tem a ver com a adogdo de interfaces computacionais,
em que a miquina ¢ agente de uma instauragao estética,
com imagens geradas numericamente, estabelecendo uma
interagio perceptiva. (Bulhoes, 2012, p. 49)

Segundo Maria Amélia Bulhoes, no ambito da arte em rede, hd a possi-
bilidade de desenvolvimento de diferentes niveis de interatividade, desde
o mais bdsico, em que o usudrio tem possibilidade de contatar o artista
através de e-mail, ficando a interagio de forma privada, sem necessaria-
mente afetar o trabalho, passando por uma participagio controlada ou
até pautada pelo artista, até o nivel mais complexo, quando a pessoa pode
se converter em coautor de fato, modificando e ampliando os dados re-
cebidos do artista e do soffware que estd agenciando o processo artistico.

Estes sio movimentos cocriativos muito presentes no que conhecemos
como rede social hoje, mais especificamente, no Instagram. Movimentos
de Engubarijé, em que se engole de uma forma para restituir de outra.
Em que ¢ possivel, a partir do compartilhamento da postagem inicial,
estabelecer contdgios entre linguagens através da inclusio de outros ele-
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mentos, como textos, GIFs'” e musicas em posts no feed, nos stories'®,
no reels” ou em mensagens diretas. Com isso, contribuimos ou criamos
interferéncias nos aspectos estéticos presentes na postagem e iniciamos
uma performance coletiva em rede. Como Yangi, o Exu ancestral, que
estd em tudo e, mesmo despedacado, levanta-se, reconstréi-se e se poe a
caminhar.

A rede social, como lugar de interagao de diferentes encruzas e processos
comunicacionais, faz com que a gente tensione a propria nogao de comu-
nicagio. Isso pode nos levar a pensar a rede social como uma agenciado-
ra de regimes de sentidos que cria temporalidades nela mesma. Diante
disso, questionamo-nos: como se organizam esses regimes de sentido e
essas temporalidades? Para tentar entender isso, podemos compreender
a rede social como encruzilhada, como a boca que tudo come e devolve
de forma transformada no tempo espiralar de Exu Okotd, que rompe
linearidades e que é, a0 mesmo tempo, coletivo e individual, como ocorre
nas multiplas temporalidades que integram os sistemas das redes sociais,
com suas timelines perenes no feed e efémeras nos stories do Instagram,
por exemplo.

As linguagens das redes sociais podem ser temporalizadas de modos di-
versos. E um tipo de espago que permite vivenciar diferentes estados de
temporalidade simultdneos dentro desses aplicativos. Diz respeito a ex-
periéncia de viver a mobilidade entre esses tempos. Segundo Christine
Mello, hd tempos extensivos e intensivos de rede.

17. GIF: Graphic Interchange Format, que pode ser traduzido como “formato para intercimbio de
gréficos”. E um formato de imagem muito utilizado na internet para imagens estdticas ou pequenas
animagoes.

18. Instagram Stories: funcdo do Instagram que permite a criagdo e compartilhamento de imagens,
GIFs, textos e videos de curta duragio (de 1 a 15 segundos). Os stories ficam disponiveis por 24
horas.

19. Reels: funcionalidade semelhante aos formatos de linguagens da rede social TikTok, em que ¢
possivel fazer gravagoes, subir e editar videos de curta duragio com efeitos de transigao, trechos de
musicas, filtros de imagens, textos, figuras etc.
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O tempo extensivo é o que fica como um rastro, um indice da performan-
ce, do desempenho da rede, do que aconteceu, foi registrado. Jd o tempo
intensivo ¢ a rede ao vivo, a rede que se organiza em ato. E o estado de
temporalidade da intensidade, que é onde ocorre a maior parte das inte-
ragdes nas redes sociais, como os stories. Portanto, quanto mais intensida-
de na rede, proporcionada, por exemplo, pelos compartilhamentos, mais
instdvel e intensa ela se torna. Essa intensidade, portanto, é o que torna a
rede um fenémeno de natureza instdvel; ela é muito mais potente com a
forca da sua instabilidade. Instabilidade essa inerente aos movimentos de
Enugbarijé, a boca coletiva que, na intensidade de seus transitos, devolve
postagens, tensionamentos artisticos, sociais e processos comunicacionais
de maneira transformada. E nesse estado de temporalidade intensiva que
a rede, por vezes, torna-se uma experiéncia por meio da prépria lingua-
gem, um estado onde ela ganha o estatuto de performance, como Exu
Okot6 e suas performances do tempo espiralar (Martins, 2021).

Esse tempo multiplo pontuado pelas escolhas de cada um nas redes so-
ciais também estd presente nas prdticas artisticas compartilhadas nas redes
sociais como encruzilhadas. Pode ser experienciado no Instagram Sto-
ries, que possui essa logica de temporalidades que se tornam mutdveis
com compartilhamentos, que podem ser sequenciais ou pontuados por
rupturas no fluxo temporal do trabalho artistico. Nessas encruzas, quem
acompanha as postagens compartilhadas também participa, como fala-
mos anteriormente, e pode interromper, colaborar ou vivenciar o fluxo
artistico proposto nas temporalidades encruzilhadas por cada um e pelas
dindmicas do préprio app.

Dessa forma, o contexto do trabalho artistico ¢ a rede e o contetido, o
modo como a obra ¢ criada e compartilhada nesses aplicativos. O artista
se firma como criador de contetido nos formatos determinados por essa
rede social e sua agdo agéncia, como uma performance coletiva intencio-
nal ou nio. O compartilhamento (Mello, 2017), como vetor predomi-
nante desses espacos, ¢ a forca motriz dessa performance, que acontece
de forma coletiva nao apenas com as demais pessoas da comunidade o7-
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line agenciada pelo perfil do artista, como também por todos que fazem
parte dessa rede social através das légicas algoritmicas que determinam
e interferem em como, quando e para quem o post compartilhado ird
performar. Com isso, o artista, como agenciador desse processo artistico
e comunicacional, ndo estd isolado nessa proposicao artistica; ¢ na cocria-
G40 e na troca com os que fazem parte de sua comunidade online e com
a interferéncia do sistema de inteligéncia artificial que a prtica artistica
se realiza. Uma encruzilhada de transitos continuos. A rede social como
boca que tudo come, compée, dinamiza e devolve de forma transformada
uma prdtica artistica viva, que performard de diversas formas e nas tem-
poralidades determinadas pelos algoritmos desses sistemas e pelo tempo
de contato de cada um com cada postagem compartilhada.

Nas prdticas artisticas das redes sociais como encruzilhadas, a intensivida-
de da interatividade é fundamental para que as postagens sejam agencia-
das nas comunidades on/ine. Esse agenciamento faz parte da performance
coletiva em rede que ¢ articulada a partir de cada posz. Como Enugbarijo,
em sua ansia de transformacio e fome intensiva, as redes sociais e seus
sistemas de inteligéncia artificial estimulam essa intensidade. Trata-se
também de uma encruza relacionada a uma caracteristica desse modelo
de negdcios, uma estratégia mercadoldgica das big techs® para que tenha-
mos a geragdo de dados e a permanéncia nesses espagos pelo maior tempo
possivel.

A priticas artisticas compartilhadas nas redes sociais, como as encruzi-
lhadas, estio em constante transformacio; nio se entendem como uni-
versais, embora facam parte de um sistema de inteligéncia artificial com
codigos que as universalizam. Com isso, a produgio artistica negra nas
redes sociais, além de contestar o padrao hegeménico tanto na presenga
desses corpos quanto nas articulagcdes que esses posts produzem, tenta des-
titui-lo. A questdo que fica aqui, fazendo um paralelo com a célebre frase

20. Big tech: grandes conglomerados econdémicos e tecnoldgicos que se tornaram um dos modelos
de negdcios mais agressivos, extrativistas e lucrativos do mundo.
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da escritora e ativista Audre Lorde “As ferramentas do senhor nunca vao
desmantelar a casa-grande”, dita em um discurso da autora em uma con-
feréncia realizada em 1979, é: serd que as ferramentas do senhor podem
desmantelar a casa-grande? A autora afirma que nio, ao pensar nas expe-
riéncias das mulheres negras em nossa sociedade. Nés acreditamos que,
apesar de nao desmanteld-las, podem ser um dos caminhos que apontem
para uma desconstru¢do, uma estratégia de infiltracio sociopolitica que
langa sementes e reflexdes que extrapolam as redes sociais. Porém, é im-
portante frisar que esse nio pode ser um movimento Gnico e isolado; é
preciso mais que apenas refletir. Por isso, contracolonizar é uma agio
urgente dentro e fora das redes sociais, como nos ensina Négo Bispo. E
preciso evidenciar que as préticas artisticas negras brasileiras comparti-
lhadas nas redes sociais sio uma forma de contracolonizacio, criadas e
compartilhadas em um ambiente que reproduz os racismos em todas as
suas vertentes. S3o agdes artisticas transgressoras, porém essas articulagoes
nas redes sociais, por si s4, nao sao suficientes para realizarmos a transfor-
magio social de que precisamos. Exu ¢ a encruzilhada, nunca uma mao
Unica; é a ruptura da mao Gnica.

3. Praticas curatoriais nas redes sociais

As prdticas curatoriais presentes nas redes sociais também trazem como
elementos articuladores as l6gicas desses aplicativos tanto em termos poé-
ticos quanto estruturais, relacionados ao agenciamento dessas comunida-
des online e 3 logica algoritmica que determina os regimes de visibilidade
nesses apps. Como observa o curador e pesquisador André Pitol, sao ter-
mos curatoriais entendidos aqui como processos de curadoria em novas
midias que envolvem as decisoes que tanto o curador quanto uma comu-
nidade agenciada nas redes sociais podem fazer em relacio as postagens
ou a base de dados compartilhados nessas plataformas (Pitol, 2023, n.p).
Ou seja, prdticas curatoriais que ocorrem em movimentos de cocuradoria
entre o curador, as comunidades on/ine articuladas nessas plataformas e o
sistema de inteligéncia artificial que dd corpo a esses apps.
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Nosso foco aqui sdo as préticas curatoriais negras brasileiras compartilha-
das no Instagram, que surgem a partir do agenciamento de comunidades
online e pelo cardter ativista comunicacional presente nas redes sociais.
Portanto, podem ser também uma expressao de “ativismo curatorial”, ter-
mo cunhado pela escritora e curadora Maura Reilly (2018), para designar
a prética de organizar exposigoes de arte com o objetivo de mostrar traba-
lhos artisticos invisibilizados ou excluidos do sistema hegemoénico da arte.
Segundo a autora, trata-se de uma prdtica que se compromete com ini-
ciativas contra-hegemonicas que evidenciam aqueles que historicamente
foram silenciados — com trabalhos produzidos por artistas negros, indige-
nas, mulheres, pessoas de géneros e sexualidades dissidentes etc. Préticas
curatoriais nas extremidades da arte contemporinea que desconstroem,
desafiam e ressignificam o estatuto da curadoria na atualidade.

Préticas curatoriais nas encruzilhadas que trazem outras perspectivas para
a arte e para as redes sociais, na medida em que podem ser entendidas
como forgas organizadoras de outros tipos de curadoria, que articulam
e consideram as especificidades, funcionalidades e linguagens das redes
sociais como elementos preponderantes para a construgio de narrativas
curatoriais negras brasileiras. Préticas curatoriais, que, assim como Exu,
representam a pluralidade e a dinamicidade instituidas pelas culturas
afrodiaspéricas como formas de resisténcia, de sobrevivéncia, de ser e de
estar no mundo.

As préticas curatoriais marcam a arte brancocéntrica (Cardoso, 2020),
sendo o pensamento curatorial fundamental para a construgao das nar-
rativas artisticas, de modo que se torna praticamente impossivel falar em
histéria da arte no século XX sem mencionar a histéria das exposicoes e
seus curadores, majoritariamente homens brancos do norte global. Com
isso, quando refletimos sobre as préiticas curatoriais negras brasileiras
compartilhadas nas redes sociais, estamos encruzilhando e rompendo
com o caminho de mio tnica instituido por essa histdria da arte. Encru-
zilhando caminhos para outras formas de pensar a curadoria, a arte e as
redes sociais na atualidade.
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Sao priticas curatoriais nas encruzilhadas as curadorias pensadas para as
redes sociais que trazem como elementos articuladores as lgicas desses
aplicativos tanto em termos poéticos quanto estruturais, relacionados a
légica algoritmica que determina os regimes de presenca nesses aplicati-
vos. Sdo curadorias que, por vezes, podem nao ter como objetivo criar um
espago curatorial institucionalizado, mas que surgem com o objetivo de
articular uma comunidade em torno de determinados trabalhos, agoes,
artistas ou temdticas relacionadas as subjetividades, aos afetos, aos ativis-
mos e aquilo que atravessa as vivéncias de pessoas negras brasileiras. Para
entender as micronarrativas propostas nas redes sociais, é preciso fazer
parte dessa narrativa, ou seja, fazer parte dessa comunidade on/ine em um
movimento de cocuradoria coletiva tanto entre as pessoas que formam
essas comunidades quanto pelos algoritmos que agenciam esses sistemas,
um aspecto preponderante desses apps.

As prdticas curatoriais nas redes sociais como encruzilhadas sdo proces-
suais; por vezes acontecem por meio da experimentagio. Um processo
composto por diversas encruzas que se dao de forma simultanea e resul-
tam em diferentes possibilidades e ambiguidades. Deslocam-se no tempo
e espaco, a cada interagdo nesses aplicativos, nogdes que sio construidas
num caminho evolutivo, como Exu Okoté e seu tempo espiralar.

Interessa-nos pensar as prdticas curatoriais negras brasileiras comparti-
lhadas no Instagram que surgem a partir das encruzilhadas do agencia-
mento dessas comunidades on/ine em que o processo curatorial encruza
também as préticas artisticas, que, pela caracteristica das redes sociais,
constituem-se em priticas que se aproximam do campo artistico. Como
afirma André Pitol (2023), em sua tese de doutorado que aborda o pro-
cesso curatorial digital como prética artistica:

Diante dessa encruzilhada disciplinar, tomamos o caminho
de investigar a curadoria a partir do campo artistico. Ao
considerar a prdtica artistica em uma cultura digital na qual
artistas utilizam diferentes partes de um amplo espectro de
midias digitais, como soffware, banco de dados, mais para
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arte do que para a pesquisa formal, no Ambito das humani-
dades, Graham (2010) faz apontamentos sobre a curadoria
como algo que tem um aspecto metodolégico e que, a de-
pender da aplicagio e do contexto, pode funcionar como
instrumento, como método, como pritica ou, ainda, como
processo. Para o autor, “os métodos de curar — localizar,
arranjar, interpretar e disseminar — foram radicalmente
transformados pelas novas midias de rede e midias parti-
cipativas” (Graham, 2010, p. 166). Além disso, argumenta
que as fronteiras entre os instrumentos artisticos e os instru-
mentos curatoriais tornaram-se porosas, Como se operagoes
e prdticas de arte como pesquisa que envolvem o arranjo
e a composicao de objetos/dados ou entdo o trabalho de
categorizagdo desses objetos e dados fossem atividades que
curadores também fazem (Pitol, 2023, p. 134)

Préticas curatoriais estas que partem de pensamentos curatoriais plurais,
que desconstroem a curadoria do “cubo branco” por desejar destituir a
suposta neutralidade universalizante presente no pensamento curatorial
hegemoénico. E, com isso, colocam-se como uma forma de ativismo
curatorial (Reilly, 2018) nas redes sociais. E preciso romper com as
narrativas eminentemente brancas nesses espagos também, embora o
racismo algoritmico faga de tudo para a manutencio dos privilégios
raciais nesses apps.

E importante ressaltar que Maura Reilly, apesar de ter cunhado o termo
ativismo curatorial, nio € a tnica a falar sobre o ativismo e suas relacoes
com o campo das artes. As relagoes entre arte e ativismo sao entendidas
por diversos vieses. Aqui, compreendemos que o ativismo ji ¢ parte da
arte e acreditamos, como Luciara Ribeiro (2021), que essa seja uma das
funcoes sociais da arte para tensionar a sociedade e as estruturas domi-
nantes que estdo além de posts com “#arte” e “#ativismo”, embora os
agenciamentos nas redes sociais também sejam agoes artisticas, curato-
riais e comunicacionais importantes nesse processo.
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Dessa forma, reforcamos o papel da pessoa curadora como agenciadora
de processos curatoriais e, de certa forma, nas redes sociais, também de
prdticas artisticas articuladas pelas comunidades on/ine. Segundo Giselle
Beiguelman, em entrevista a Claudia Nonato (2013):

O modelo mais interessante de curadoria me parece ser
aquele que recupera alguns elementos da curadoria tal qual
ela ¢ formulada no campo da arte — o curador como uma
espécie de agenciador de processos, na medida em que ele
faz recortes e censura; e o curador como filtrador, que é
esse curador da era das redes, que embarca nos processos de
recorte de olhos dos outros. Eu acho que a fusao desses dois
elementos ¢ o que dd um modelo mais criativo (Beiguelman

apud Nonato, 2013, p. 87).

Nas redes sociais, as praticas curatoriais se articulam como um agencia-
mento de processos nessas comunidades on/ine, podendo o curador atuar
ou nao como um mediador na criagio dessas micronarrativas e didlogos.
Nos casos em que isso ndo acontece, o objetivo pode ser estimular os
fluxos comunicacionais, o caos, possiveis comentdrios de cunho discri-
minatério de toda ordem e a intensividade da rede social sem algum tipo
de moderacio.

Esses desafios e aproximagdes evidenciam a relagao entre as praticas artis-
ticas e as prdticas curatoriais nas redes sociais como encruzilhadas. Uma
relagio muito comum nas prdticas curatoriais nesses 2pps em que os li-
mites entre os papéis de artista e curador se diluem, algumas vezes por
decisao prépria, outras pelas caracteristicas e trinsitos inerentes a esses sis-
temas. Giselle Beiguelman (2pud Nonato, 2013) reflete acerca da aproxi-
macio entre as atividades de curadoria e a atividade artistica, de maneira
que a “curadoria [pode] ser vista de dois modos: como resultado depen-
dente do artista ou como proposta independente de curadoria’. Como ¢é
possivel observar nas prdticas artisticas e curatoriais compartilhadas por
Diane Lima em seu perfil no Instagram.
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Diane Lima articula uma prética artistica e curatorial de longa duragao
no Instagram, que se inicia em meados de 2018?! e continua até a atua-
lidade (Figuras 7 a 9). Essas prdticas consistem em um agenciamento
de sua comunidade, estabelecendo uma curadoria de temas e tensiona-
mentos relacionados ao seu trabalho, aos afetos, as origens nordestinas®,
as questoes relacionadas as mulheres negras e aos processos curatoriais
decoloniais, que sao estruturantes em seu trabalho e vida.

Em suas postagens, Diane Lima se utiliza de pequena frases ou citagoes
de autores negros como Saidiya Hartman, Dénétem Touam Bona e Hor-
tense Spillers; trechos de filmes; falas em palestras; conselhos de sua mae,
avo, tias e demais familiares; divulgacdo de eventos e publicagoes dos
quais ela faz parte; elementos e expressdes populares e regionais do nor-
deste brasileiro; e outros temas que lhe sdo caros (vide Figura 3).

Figura 3%: Perfil de Diane Lima, onde ¢ possivel ver o uso estético e poético das imagens
que compéem essa série de longa duracio articulada pela artista no Instagram.

Fonte: Lima, 2011.

21. O dia 15 de janeiro de 2018 ¢ a data do primeiro post da série artistica e curatorial de Diane
Lima agenciada para as redes sociais. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/Bd_FEM]II-
b7i/2igshid=MzRIODBINWFIZA==. Acesso em: 31 ago. 2024.

22. Diane Lima ¢ baiana da cidade de Mundo Novo.

23. Disponivel em: https://www.instagram.com/dianelima/. Acesso em: 23 set. 2023.


https://www.instagram.com/p/Bd_FMJllb7i/?igshid=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/Bd_FMJllb7i/?igshid=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/dianelima/
https://www.instagram.com/dianelima/
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Os posts com imagens em preto e branco, que abrigam esses pequenos
textos em letra branca, destacam uma estética critica, uma parédia visual
do cubo negro dentro do cubo branco, reforcando, dessa forma, mais
uma vez as criticas a arte brancocéntrica que a curadora combate em suas
agoes ativistas e trabalhos. O campo de descri¢io também ¢ fundamental
nesse trabalho, jd que é nesse campo textual que a curadora complementa
a provocagio presente no texto contido na imagem (vide Figuras 4 a 6).

Figuras 4 a 6*: Trés posts compartilhados no feed do perfil de Diane Lima, em que é pos-

sivel ver o uso estético e poético das postagens que compdem essa série de longa duragao
articulada pela artista no Instagram.

Fonte: Lima, 201 1.

Dessa forma, Diane Lima amplia para as redes sociais seu trabalho cura-
torial centrado em préticas artisticas e curatoriais multidisciplinares, com
intervenc¢oes que propdem discussoes sobre memorias ancestrais, violén-
cias simbdlicas, justiga epistémica, curadoria decolonial a partir de mu-
lheres negras, bem como éticas e estéticas da resisténcia.

Diane Lima traz para o Instagram uma prdtica curatorial que agencia de
forma paralela e complementar suas curadorias nos demais espacos, arti-
culando, dessa forma, uma prética artistica e curatorial que agencia a sua
comunidade através de postagens com os temas que fazem parte das pro-

24. QR Code 1: Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CuB_w-xOdLe9AGPGdF15Ais-
1596vQnMNh-1x8A0/. Acesso em: 31 ago. 2024.

QR Code 2: Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CkWuk8WvXX9wYKRCXz-
64bRtE62V-MTiVI2R-K40/. Acesso em: 31 ago. 2024.

QR Code 3: Disponivel em: https://www.instagram.com/p/Bd _FM]IIb7iDy9MO6ftP]jb4FTGK
Uhnfu55wE40/. Acesso em: 31 ago. 2024.



https://www.instagram.com/p/CuB_w-xOdLe9AGPGdF15Aisi596vQnMNh-1x8A0/
https://www.instagram.com/p/CuB_w-xOdLe9AGPGdF15Aisi596vQnMNh-1x8A0/
https://www.instagram.com/p/CkWuk8WvXX9wYKRCXz64bRtE6zV-MTiVI2R-K40/
https://www.instagram.com/p/CkWuk8WvXX9wYKRCXz64bRtE6zV-MTiVI2R-K40/
https://www.instagram.com/p/Bd_FMJllb7iDy9M6ftPJjb4FTGK_Uhnfu55wE40/
https://www.instagram.com/p/Bd_FMJllb7iDy9M6ftPJjb4FTGK_Uhnfu55wE40/
https://www.instagram.com/p/CuB_w-xOdLe9AGPGdF15Aisi596vQnMNh-1x8A0/
https://www.instagram.com/p/CkWuk8WvXX9wYKRCXz64bRtE6zV-MTiVI2R-K40/
https://www.instagram.com/p/Bd_FMJllb7iDy9M6ftPJjb4FTGK_Uhnfu55wE40/
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vocagoes presentes em seu trabalho. Isso aconteceu, por exemplo, com a
curadoria coletiva da 352 Bienal de Sao Paulo®, da qual ela fez parte, que
teve como um dos eixos estruturantes as performances do tempo espiralar
e as poéticas do corpo-tela de Leda Maria Martins e, com isso, as nogdes
e principios de Exu. Diane Lima também articulou algumas temdticas e
referéncias curatoriais presentes na Bienal nas postagens compartilhadas
no Instagram, expandido, dessa forma, a curadoria da Bienal para uma
curadoria em rede, agenciada por seu perfil nesse aplicativo de forma
interativa com a comunidade on/ine que a acompanha.

A critica de arte, curadora e professora Priscila Arantes afirma a impor-
tincia de investigar como alguns elementos da cultura mididtica, como
processos colaborativos e de nerworking, estao presentes nas praticas cura-
toriais atuais e se relacionam com a estética da interface (Arantes, 2005b),
assim como a arte e midia atuam nas re/escrituras da histéria da arte,
utilizando estratégias artisticas e curatoriais para atualizar, recombinar,
remixar e re/escrever essa historia (Arantes, 2005a). As préticas curato-
riais nas redes sociais fazem parte desses movimentos, trazendo elementos
como a cocuradoria com as comunidades on/ine e a mediagao algoritmica
desses sistemas.

Segundo André Pitol, “a cocuradoria em rede é uma pratica e um modelo
de divulgacio em arquivos e museus usando a midia social e outras tecno-
logias da Web 2.0, como as redes sociais, para curar colecdes de patrimo-
nio digital” (Pitol, 2023, p. 157). Trata-se de uma pritica que permite a
produgio de narrativas digitais de forma coletiva entre vdrios participan-
tes de uma comunidade online. Nas prdticas curatoriais nas redes sociais,
além dos integrantes da comunidade, os sistemas de inteligéncia artificial
também participam dessa cocuradoria, jd que sao eles que determinam
os regimes de visibilidade que permitem as interacoes nesses aplicativos.

25. O coletivo curatorial da 352 Bienal de Sao Paulo (2023) foi composto pela curadora e pesquisa-
dora brasileira Diane Lima, o antropdlogo brasileiro Hélio Menezes, a escritora e artista portu-
guesa Grada Kilomba e o curador espanhol Manuel Borja-Villel, ex-diretor do Museu Reina Soffa

(Madri, Espanha).
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Diante desses atravessamentos culturais e politicos, as priticas curato-
riais nas redes sociais sio caracterizadas pela encruzilhada entre curador,
comunidade online e algoritmos do sistema. Narrativas curatoriais com-
partilhadas com a plataforma social digital onde elas acontecem e com
a comunidade on/ine articulada nessa rede social. Trata-se de uma préti-
ca curatorial coletiva geradora das poéticas das encruzilhadas, que, bem
como Exu Yangi, se despedaca nos compartilhamentos, mas continua
sendo integrante de tudo que compde esse agenciamento coletivo.

Considerando essa cocuradoria coletiva e encruza entre curador, comu-
nidades online e algoritmos, temos os recursos estéticos e poéticos carac-
teristicos desses apps sendo utilizados tanto como vetor de contaminagao
de linguagens nio apenas para subverter o estatuto curatorial, mas tam-
bém como uma consequéncia inevitdvel da curadoria nesses espagos. Isso
porque as préticas curatoriais nas redes sociais ndo podem ser totalmente
controladas, pois o processo curatorial é compartilhado com a plataforma
social digital, ou seja, o Instagram e todos que fazem parte dessa rede
social. Uma encruzilhada que evidencia o trinsito das praticas curatoriais
online em uma espécie de curadoria coletiva em rede, considerando tanto
as pessoas que fazem parte dessa comunidade quanto os algoritmos que
articulam o funcionamento desses aplicativos, enfatizando, dessa forma,
as relagdes entre curador, contetido compartilhado, as pessoas que fazem
parte da comunidade e as operacoes da mdquina. Uma encruzilhada que
impulsiona diferentes agoes, por vezes até contraditérias, como Enugba-
rijé, a rede social como boca coletiva do mundo. Segundo Annett Dec-
ker, em Curating digital art: from presenting and collecting digital art to
networked co-curation:

Ao invés de simplesmente ser controversa ou tentar romper
com a curadoria tradicional, a curadoria em plataformas di-
gitais exigia uma nova abordagem. Em primeiro lugar, reco-
nhecendo que algumas coisas nio podem ser controladas e
que a autoridade curatorial agora era compartilhada com a
plataforma (ou seja, o soffware) e seus usudrios. Investigan-
do esse terreno, Tedone percebeu uma mudanca no papel



Larissa Macédo 172

da fungao curatorial, que ela descreveu como uma transigao
da curadoria online para uma cocuradoria em rede, enfati-
zando a alianga entre curador, objetos, usudrios e operagoes
de mdquina. Impulsionado por diferentes e, as vezes con-
flitantes, questdes econdmicas, culturais e sociopoliticas, o
‘espaco expositivo’ agora é caracterizado como um choque
de diferentes interesses nos quais o curador ¢ apenas um né.
Isso significa que um curador precisa levar em consideracio
uma rede complexa e interconectada de relagoes e contextos
que muitas vezes sao invisiveis ou incompreensiveis para a
maioria das pessoas (Dekker, 2021, p. 27, tradugao nossa).

Uma das consequéncias disso é que os papéis anteriores de curador, de
artista e de puablico — e talvez até a divisao de categorias de trabalho do
campo artistico — sao borrados e confluem de forma que categorias como
artista e curador s3o sobrepostas nas préticas artisticas e curatoriais nas
redes sociais. Enfatizar esse tensionamento traz a oportunidade de ex-
plorar mais profundamente os impactos politicos e sociais envolvidos
nesses processos culturais mididticos e digitais. Considerando isso, esses
tensionamentos podem ser vistos como uma tdtica para repensar as en-
cruzilhadas que compdem as dinimicas de poder, autoridade e controle
cultural que estdo no cerne da curadoria colonial hegemoénica. Nesse con-
texto, as praticas curatoriais compartilhadas nas redes sociais possibilitam
o agenciamento de outras relagoes entre poéticas, questoes sociopoliticas,
curadores, artistas e pessoas que fazem parte dessas comunidades on/ine.

Ao considerar as redes sociais e suas légicas algoritmicas, o curador — se
esse ainda for o melhor termo para utilizar aos nos referirmos aos agencia-
dores das préticas curatoriais nesses 2pps — desenvolvera formas de traba-
lhar que provoquem tensionamentos e criticas por meio de suas praticas
criadas e compartilhadas nas redes sociais. Entdo, em um momento em
que temos cada vez mais prdticas artisticas e curatoriais compartilhadas
nas redes sociais, o papel hegemoénico do curador pode ser tensionado
nesses contextos. Surge a questao: o que acontece com essa fungio e o
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papel das institui¢oes de arte nesse processo? Como encruzilhadas, as pra-
ticas curatoriais nas redes sociais nos fazem questionar as dindmicas de
poder e as “autoridades” determinantes do sistema da arte.

O espago expositivo agora ¢ caracterizado por uma encruzilhada de di-
ferentes questoes, intersecgdes e interesses com os quais o curador ¢é
apenas uma das encruzas de todo o processo. Isso significa que, nas
préticas curatoriais compartilhadas nas redes sociais, é preciso levar
em consideragio uma encruzilhada composta por diferentes questoes
e contextos que muitas vezes sio invisiveis ou incompreensfveis, como,
por exemplo, as 16gicas algoritmicas e o funcionamento desses apps tan-
to para quem estd articulando a curadoria quanto para a comunidade
online que faz parte dela.

4. Consideragoes finais: comego, meio e comego

Quando pensamos de forma contracolonial, as praticas artisticas e cura-
toriais nas redes sociais, ao invés de apenas subverterem o padrio he-
gemonico, também podem contrariar as légicas dominantes criando
outras formas para o fazer artistico nesses espagos. Porém, como encru-
zilhadas, em sua ambivaléncia, ao habitarem esses espacos, ¢ inevitdvel
que elas alimentem as 16gicas algoritmicas e beneficiem o modelo de
negécios das big techs.

Nesse sentido, e devido as caracteristicas desses aplicativos, o foco dessas
préticas compartilhadas no Instagram encruzam a produgio artistica com
0s processos comunicacionais e sistemas algoritmicos. Uma agao que des-
loca a atencdo da postagem criada e compartilhada para a performance
em rede, para como esse compartilhamento ¢ articulado pela comuni-
dade online e, portanto, também pela inteligéncia artificial. Expande-se,
dessa forma, para uma nog¢io de arte e curadoria coletiva em rede. Uma
expansio que ocorre como Exu Okoté com seu crescimento espiralar e
a cosmologia do tempo regida pela coexisténcia de temporalidades, pelo
“comego, meio e comego” (Santos, 2023, p. 102), como nos ensinou
mestre Négo Bispo.
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Por terem esse cardter de performatividade em rede, as prdticas artisticas
e curatoriais nas redes sociais como encruzilhadas sinalizam uma mu-
dan¢a no pensamento hegeménico que desconstréi a produgao artistica
tradicional e passa a envolver um processo de cocuradoria e cocriagao
algoritmica com a comunidade online articulada nas redes sociais. En-
cruzilhadas da arte, da comunicacio e das redes sociais, que, como Exu
com seu obé, atuam como faca contracolonial e transgressao da produgao
artistica contemporanea. Ax¢!
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Resumo

H4 mais de uma década, Preto Matheus vem elaborando seu trabalho de
poesia visual a partir do desenvolvimento de fontes alfabéticas especificas.
Tal processo se inicia com a sua participagio no coletivo 4e25, com o de-
senvolvimento do que foi denominado tipograpixo, amplamente explo-
rado nos poemas visuais que Matheus reuniu no seu livro-caixa Quem leu
len (2017). Mais recentemente, sua producio incluiu o desenvolvimento
de uma série de poemas de uma palavra s6 utilizando sua Criptotipia,
entre outros processos. No presente trabalho, visamos explorar como o
trabalho artistico de Preto Matheus, cuja profissao ¢ incidentalmente a de
designer, opera de maneira paradoxal em relagio ao design tradicional de
fontes, enfrentando a nogéo tradicional de legibilidade em nome de uma
relacio ltdica com a decifragao da letra, usando, no entanto, ferramentas
da tradi¢ao construtivista, como o grid. Com tal fim, cabe dialogar, por
um lado, com a tradigao da vinculagio entre fontes (ou tipos) e texto e,
por outro, com a relac;io histérica entre os movimentos artisticos cons-
trutivos e o design. Argumentaremos também que tanto a conexio com
a escrita suja do pixo, quanto o foco antifuncional na fronteira da legibi-
lidade, tendem a enquadrar a obra de Matheus no 4ambito do que Lucio
Agra denomina monstrutivismo.
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1. Performando o poema visual

Em uma feira de materiais graficos, visitantes que se aproximam de uma
das bancas sio interpelados com a seguinte frase: “Vocé consegue ler
iss0?” O vendedor aponta para uma das serigrafias ou prints expostos. A
resposta mais comum ¢ “n20”: os poemas visuais em questao dificultam
ostensivamente a legibilidade imediata. No entanto, muitos aceitam o
desafio e, na base da tentativa e erro, vao lentamente decifrando as pa-
lavras a partir do seu desenho, guiados pelos vendedores. Criangas em
idade de alfabetizagdo se divertem especialmente assistindo seus pais ou
outros adultos passando por dificuldades de leitura parecidas com as de-
las. Frente aos poemas visuais de Preto Matheus a escrita e a sua decodifi-
cagio retornam ao lugar do mistério e do enigma, a transparéncia da letra
—a clareza que tem sido quase sempre o objetivo do estilo tipografico — se
vé transformada em opacidade, a decodificagao da letra entra no jogo
ladico da (pseudo)ilegibilidade do poema, ninguém estd definitivamente
alfabetizado.

A performance descrita acima tem sido repetida nas muitas feiras de ma-
teriais gréficos e/ou livros das quais a SQN Biblioteca (projeto editorial
fundado pelo artista, focado na confluéncia entre livros-objeto, escrita ex-
perimental e cultura urbana) tem participado nos tltimos anos. A origem
do roteiro em questao é pragmdtica e comercial. Retendo os visitantes
das feiras na banca da editora, se torna possivel apresentar melhor seus
materiais (livros, serigrafias, prints, caderninhos) e efetuar mais vendas.

Tal performance implica, porém, igualmente uma forma de encontro
bastante inusitada de um publico nio especializado com poemas visuais,
bastante distinto do enquadramento do livro ou da galeria. Comprando
algo ou ndo, cabe suspeitar que a maior parte dos visitantes de feira inter-
pelados nio tenham em mente que o jogo no qual se viram participantes
se proponha como poesia ou mesmo arte no sentido mais amplo. E, no
entanto, quando o sentido das palavras finalmente emerge, seu impacto
¢ inegdvel. O cardter supostamente hermético das experimentagoes com
a linguagem poética, da qual reclamam perenemente seus detratores, nao
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repele aqui o publico nio especializado, mas o envolve em seu jogo. Cabe
talvez um paralelo com a figura tradicional do cantador-de-feira, invo-
cada no fragmento “Circuladé de ful6” do livro Galdxias de Haroldo de
Campos, posteriormente musicado por Caetano Veloso. A situagao da
feira permite um encontro direto entre o ptblico em geral ¢ uma expe-
riéncia estética ndo-normativa — aquela dos poemas visuais de Preto Ma-
theus ou aquela da sonoridade nao-ortodoxa do instrumento inventado
pelo cantador (“soando como um shamisen e feito apenas com um arame
tenso um cabo e uma lata velha”), no fragmento de Galdxias.

Em ambos os casos, isso se d4 sem o enquadramento supostamente po-
pulista, mas talvez mais paternalista, de instincias de mediagio como a
escola, o museu, a industria cultural, a academia etc. Nas duas situacoes o
publico em geral, ou (para usar um termo perigoso, porém cheio de belas
promessa) o “povo” — que Campos, retomando Maiakovsky, descreve na
sua dimensdo ultra-criativa de “inventa linguas” — se revela disposto e
capaz de enfrentar o estranhamento estético.

H4 mais de uma década Preto Matheus vem desenvolvendo seu trabalho
de poesia visual a partir da criagio de fontes alfabéticas especificas. Tal
processo se inicia com a sua participagao no coletivo 4¢25, com o desen-
volvimento do que foi denominado tipograpixo, amplamente explorado
nos poemas visuais que Matheus reuniu no seu livro-caixa Quem leu leu
(2017). Mais recentemente sua produgao incluiu o desenvolvimento de
uma série de poemas de uma palavra sé, utilizando sua Criptotipia, entre
OULIOS Processos.

Visamos aqui explorar como o trabalho artistico de Preto Matheus, cuja
profissdo ¢ incidentalmente a de designer, opera de maneira paradoxal em
relagao ao design de fontes, jogando contra a nocio tradicional de legibi-
lidade em nome de uma relacio ltidica com a decifracao da letra, usando,
no entanto, ferramentas da tradi¢do construtivista, como o grid. Com
tal fim, cabe dialogar, por um lado, com a tradi¢io da vinculagio entre
fontes (ou tipos) e texto e, por outro, com a relago histérica entre os mo-
vimentos artisticos construtivos e o design. Argumentaremos também que
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tanto a conexao com a escrita suja do pixo, quanto o foco antifuncional
na fronteira da legibilidade, tendem a enquadrar a obra de Matheus no
ambito do que Lucio Agra denomina monstrutivismo.

Partimos aqui do que pode ser descrito como uma performance de certos
poemas visuais. Performance que, no entanto, nio implica a tradugio
para valores sonoros das palavras e dos elementos graficos do poema, tal
como discutem Johanna Drucker (2009) e Brian Reed (2009) ou como
exemplificam o espetdculo e o dlbum “Poesia é risco/Risco é poesia’
(1995), colaboragio do poeta Augusto de Campos com seu filho musico

Cid Campos.

Na performance em questao, o poema “exposto” nao constitui uma parti-
tura para a sua realizagio sonora, mas para a sua decodificacdo silenciosa,
que se torna o tema do didlogo entre os feirantes da SQN Biblioteca e
a fracdo mais curiosa do publico das feiras graficas. Cabe notar que Paul
Zumthor, figura fundamental para a compreensio da chamada poesia
vocal, ressalta especificamente aquilo que na prépria leitura silenciosa
constitui propriamente performance:

Estou particularmente convencido de que a ideia de per-
formance deveria ser amplamente estendida; ela deveria en-
globar o conjunto de fatos que compreende, hoje em dia,
a palavra recep¢io, mas relaciono-a a0 momento decisivo
em que todos os elementos cristalizam em uma e para uma
percepgao sensorial — um engajamento do corpo. Ademais,
parece-me que em uma tal direcio compromete-se a critica,
hd bem pouco e muito confusamente. O termo e a ideia de
performance tendem (em todo caso, no uso anglo-saxao)
a cobrir toda uma espécie de teatralidade: af estd um sinal.
Toda “literatura” nio ¢ fundamentalmente teatro? (Zum-
thor, 2014, p. 18).

Posi¢do que ecoa também a de uma figura ligada mais estritamente a
escrita e ao livro, o poeta e tipdgrafo Robert Bringhurst. Para ele, o “ti-
pografo estd para o texto assim como o diretor teatral estd para a peca ou
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o musico para partitura’ (Bringhurst, 2005, p. 26). E mesmo um teérico
do teatro — para quem a distingao entre a palavra escrita para ser lida (ta-
citamente em siléncio, se me permitem aqui tal redundancia) e a palavra
escrita para ser falada é fundamental —, como Patrice Pavis (2010, p. 28),
afirma que: “A ‘performance’, o fato de realizar a enunciagio do texto,
no sentido performdtico da linguistica, de interpretar uma certa versao e
compreensao, faz da poesia (ou de qualquer texto) um texto dramdtico a
espera de encenagdo’.

A ideia de que o design grifico de um texto (seja ele em forma de livro,
cartaz, post de Instagram, instalagio, grafite etc) corresponde a certa ence-
nac¢io das suas palavras me parece especialmente Gtil para pensar a poesia
visual de Preto Matheus. Designer grifico e de livros por profissao, ele
conhece e opera as convengoes e expectativas do ramo, tendo realizados
projetos gréficos para publicagoes de editoras como Impressdes de Minas
e Aletria e projetos como Descobridores da Matemdtica da UFMG, entre
outros.

Nesse ambito, como lembra Richard Hendel (2003, p. 34), muitas das
decisoes ficam a cargo dos editores, em geral em didlogo com os autores.
Jd no ambito das SQN Biblioteca — na qual, além de designer, Matheus ¢
também editor e proprietdrio — a sua ousadia de “encenador” de textos se
manifesta de maneira mais direta. Ao poema conceitual Odisseia Vicuo,
de Renato Negrao, ele responde com um livro-sanfona, no qual o motivo
do circulo se vé distribuido entre as duas capas e também sob a forma de
corte que faz as vezes de “O” nos nomes do autor e da obra (Figura 1).
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Figura 1: Projetos de livro de Preto Matheus:
Odisseia Vicuo (acima); 100 perguntas difiiceis (esquerda); Um autor de sucesso (direita)

Fonte: Divulgacio SQN Biblioteca.

O meu poema combinatério, composto inteiramente de perguntas nume-
radas, 100 perguntas diféceis ou o triingulo amoroso se viu “encenado”,
aqui em parceria entre Matheus e a artista gréfica Clarice Lacerda, como
um baralho. Outro trabalho meu, a coletinea de escritos experimentais
Um autor de sucesso, recebeu o “palco” mais tradicional do formato do
codice. Suas pdginas, no entanto, foram impressas sobre papel manilha,
um papel reciclado cheio de imperfei¢oes, que costuma ser usado para
embalagem e nio para livros. Incidentalmente os textos ali contidos sao
compostos igualmente de palavras recicladas, detritos de linguagem co-
mum que se acumulam online'.

1. Assino sempre meu trabalho de criagio como Miguel Javaral.
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Poderia continuar descrevendo cada um dos projetos de livio da SQN
Biblioteca, todos, na minha opinido mais que suspeita, “encenagoes” ou-
sadas de textos igualmente provocativos. Mas é nos poemas visuais de
sua propria autoria que a “encenagao” grifica da palavra atinge, acredito,
seu ponto mais expressivo. Para continuarmos na mesma analogia, Pre-
to Matheus assume ali, como no teatro elisabetano, simultaneamente as
funcoes que hoje distinguimos como autoria, dire¢io e performance.

A série de poemas visuais denominada Criptotipia, baseada na fonte de
mesmo nome, é exemplar nesse ponto. Temos aqui poemas de uma s6
palavra, nos quais s6 a “encenac¢do” gréfica constitui propriamente a obra.
O que nao ¢ em si mesmo algo inaudito. Por exemplo, jd nos anos 1970,
encontramos na obra de Augusto de Campos (2009, p. 201-202; 209)
poemas como “Rever”, incluido em Eguivocdbulos (1970), e “Cédigo”

(1973), de Enigmagens.

No primeiro, a palavra “rever”, palindromo perfeito, é submetida a dois
espelhamentos. No primeiro, a letra v central se torna o eixo de uma
figuracio simétrica na qual as Gltimas letras se encontram espelhadas,
convidando indistintamente a leituras da direita para a esquerda ou vi-
ce-versa, numa versio mais intensa da leitura em duas dire¢des que os
gregos chamavam boustrofédon.

J4 o segundo espelhamento consiste na palavra ser impressa na mesma
posi¢io em duas pdginas consecutivas e que dividem a mesma folha de
papel, mantendo assim a sua identidade ainda que “através de um espe-
lho”, remetendo & segunda Alice de Lewis Carroll. J4 sobre “Cédigo”,
cabe retomar a descri¢ao proposta por Sérgio Delgado Moya:

“Cédigo”, o poema-logotipo projetado [designed] por Au-
gusto de Campos para a revista literdria de mesmo nome,
transforma de maneira engenhosa as letras que compée o
titulo da publicagio em uma série de circulos concéntri-
cos sugerindo um labirinto. A palavra “cédigo” se encontra
’ . <« >
plenamente legivel, assim como a palavra “God” [Deus]. E
assim como tal palavra, a imagem de um “cédigo” formado
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pelos circulos concéntricos de letras. O resultado final fun-
ciona perfeitamente como um logotipo, transmitindo de
maneira efetiva o sentido do titulo para o qual foi projetado
[designed] nos niveis verbal e visual. O efeito ¢ a suspen-
sao da propensdo para alternadamente ler as letras como
formando uma palavra ou vé-las como elemento de uma
figura: se 1¢ e vé a palavra “c6digo” e, igualmente, se vé e
também 1€ a figura labirintica (Moya, 2017. p. 113-114,
tradugao nossa).

Cabe acrescentar exatamente a dimensio temporal, o trajeto do leitor que
se encontra perdido no labirinto da linguagem até que consiga “quebrar
o0 c¢6digo” do poema e alcancar a suspensao entre ler e ver sublinhada por
Moya. Em “Rever” o tipo ou fonte utilizado, no caso maitsculas sem seri-
fa, é secunddrio em relagio a outros elementos da “encenacio” gréfica do
poema. Em “Cédigo” a forma das letras, compostas basicamente de cir-
culos justapostos a linhas retas verticais, ¢ fundamental para a aparéncia
labirintica. J4 nas Criptotipias de Preto Matheus, os poemas sio desen-
volvidos a partir do formato das letras, tendo a fonte sido desenvolvida
anteriormente pelo préprio poeta.
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Figura 2: Poema de Preto Matheus da série “Criptotipia”

Fonte: Arquivo pessoal Preto Matheus.

Visualmente, os poemas da série (Figura 2) se assemelham a arte abs-
trata geométrica de matriz construtivista — como, por exemplo, Espa;o
modulado N° 4 (1958) de Lygia Clark. Cada uma das letras é construida
de maneira totalmente ortogonal, com retingulos de dimensées iguais
sendo, na maior parte das vezes, recortados por reentrincias igualmente
ortogonais. Ao se defrontar com um poema (Figura 2), o leitor prova-
velmente reconhecerd alguns caracteres: o “M” inicial e 0 “O” final, que
também se repete como a quarta letra. A antependltima letra também
logo se revela um “U”. O “N” na terceira posi¢ao que, ao invés de se
relacionar visualmente com o “M”, aparece aqui como um “U” de cabega
para baixo, também costuma se revelar de maneira relativamente fécil — é
o que tem sido observado nas feiras, pelo menos. Comumente se confun-

de, no entanto, a segunda letra, o retAingulo sem reentrincias, com um



Miguel de Avila Duarte 187

“0”, quando se trata na verdade de um “I”. Tal fato reflete uma das regras
q &
do jogo da Criptotipia, cada letra corresponde apenas a uma forma. O
que implica também no fato do desenho da letra “A”, sexta letra, se basear
naquele que seria o de sua versio mindscula na maior parte dos tipos.
Tanto aqui quanto no tipograpixo nio existe qualquer distingao entre
caixa-alta e caixa-baixa. O “R”, penultima letra do poema em questao e
que as vezes é confundido com um “K”, por sua vez remete ao formato da
letra maitscula. Talvez o caractere mais obscuro seja o “T”, quinta letra,
que ilustra outra das regras da Criptotipia: todas as letras devem partir do
retAngulo, deixando o minimo possivel de espago negativo. O que aqui
implica em um eixo vertical da letra “T” excessivamente largo.

Decifrada a tltima letra nos deparamos com a palavra, nesse caso “mi-
notauro’, o monstro que reside nesse labirinto da linguagem. O poema
que, constituido por uma Unica palavra, se apresenta de maneira quase
espacial, sem sucessio e, portanto, sem o tempo que caracteriza para Les-
sing a poesia, ganha uma dimensao temporal e se torna narrativo através
do retardamento intencional da decifragao alfabética. O que Jorge Luis
Borges, um dos autores prediletos de Preto Matheus, faz no conto “A
casa de Asterion”, revelar apenas ao fim que o leitor se encontra em pleno
labirinto na presenca do Minotauro (que ¢ ali o narrador da maior parte
do conto), ¢ duplicado no ambito da “mera” decodificagao.

2. Jogando com a legibilidade

Como se nota pela descrigao acima, as formas da Criptotipia jd consti-
tuem em si mesmas uma espécie de jogo, com o designer se obrigando a
lidar com limitagées autoimpostas, incluindo a nio utilizagao de qual-
quer forma arrendondada ou mesmo de retas diagonais. Tais restrigoes
acabam por funcionar como as contraintes que constituem desde os anos
1960 o centro dos trabalhos ligados & OuLiPo (Ouvroir de Littérature
Potentielle, Oficina de Literatura Potencial), obrigando a solugées cria-
tivas inusitadas as quais dificilmente um trabalho supostamente “livre”
chegaria. Novamente, a nio-utilizagao intencional de formas arredonda-
das e diagonais para construcio de tipos possui muitos precedentes.
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O alfabeto desenvolvido pelo artista holandés Theo Van Doesburg (Figu-
ra 3), fundador da revista e do movimento De Stijl, também se enqua-
dra nesses critérios, sendo ele préprio tributdrio, como mostra Christian
Wecker (2008, p. 7-11), de outras fontes. No entanto, comparando esse
alfabeto com o da Criptotipia (Figura 3), notamos que Van Doesburg
mantém o mdximo possivel de legibilidade, distorcendo a forma das
maitsculas sem serifa 0 minimo possivel e garantindo o espaco negativo
de cada letra, enquanto para Matheus a prioridade parece ser a ocupagio
mdxima do retingulo que enquadra cada um dos caracteres, o que acaba
gerando a dificuldade de leitura constitutiva dessa fonte.

Figura 3: Alfabero de Theo Van Doesburg [redesenhado por Preto Matheus](acima);
Criptotipia de Preto Matheus (abaixo).

AHCOEFGHI]
HLMMNOPQORS
TUUWLHYHS

Fonte: Arquivo pessoal de Preto Matheus.
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Em um texto extremamente influente de 1923 intitulado A nova tipo-
grafia, o artista hingaro Liszl6 Moholy-Nagy — entdo recém-empossado
como docente da lenddria escola Bauhaus de Walter Gropius, por onde
Van Doesburg também transitava — resume o credo do funcionalismo
tipogréfico:

Tipografia ¢ uma ferramenta de comunicagio. Ela deve se
comunicar da forma mais intensa. A énfase precisa ser a ab-
soluta clareza jd que ¢ isso o que distingue os caracteres da
nossa escrita das formas pictogréficas antigas. [...] Portanto,
acima de tudo: clareza inequivoca em todas as composicoes
tipogréficas. Legibilidade — a comunicagio nunca deve ser
obstruida por uma estética a priori. Letras nunca devem ser
forgadas em uma estrutura preconcebida, por exemplo, um
quadrado (apud Kostelanetz, 1991, p. 75, tradugio nossa).

Ainda que Moholy-Nagy pareca estar descrevendo mais precisamente
a padronizagao de layout entdo corrente, forcar a letra a uma estrutura
preconcebida — no caso um retdngulo e nio um quadrado — descreve
perfeitamente o processo de construgao da Criptotipia. A proposta do
artista hiingaro para o que constituia entao a “nova tipografia” — processo
que, como mostra Patrick Résller (2022), teve iniciadores e repercussio
muito além da Bauhaus na Alemanha do entre-guerras e marca a transi-
¢ao para a ideia de design grifico que se estabeleceu, para além de todas
as mudancas tecnoldgicas, nesses tltimos cem anos — pode ser concebi-
da como uma aplicagio do maior mote de Moholy-Nagy, transformado
posteriormente em slogan do campo do design como um todo: a forma
segue a fungao. Tal concepgio serd levada a cabo, por exemplo, em outro
marco da relagdo entre a arte de matriz construtivista e o design grafico:
a renovagdo grifica do Jornal do Brasil sob responsabilidade do escultor
Amilcar de Castro, em 1957. Segundo Moya, ali:

forma e fun¢do tomaram uma precedéncia absoluta em re-
lagao as molduras ornamentais e motivos florais que carac-
terizaram o Jornal do Brasil por boa parte da sua histéria.
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Uma tipografia uniforme, sem serifa, foi adotada para o
jornal, somada a um uso mais dindmico de fotografias, in-
formado em grande parte pelo trabalho anterior de Castro
em revistas como A Cigarra e Manchete [...] (Moya, 2017,
p- 93, tradugao nossa.).

Pensar em termos de ornamento — que constituiria um “crime” segundo
o chiste de Adolf Loos, que se tornaria um outro slogan da arquitetura e
do design de matriz modernista — em relagio a Criptotipia gera resultados
curiosos. A forma das letras em si apresenta o extremo oposto do que
costuma se denominar ornamentagio, remetendo a geometria das for-
mas primdrias, a fatura® definida e an6nima e, em especial, a organizagao
visual em grid que descreve boa parte da pintura abstrata de tradicio
construtiva, desde o trabalho dos construtivistas russos e do De Stijl ho-
landés nas primeiras décadas do século XX até aqueles da arte concreta e
neoconcreta brasileira da passagem dos anos 1950 para os 1960.

A forma se encontra aqui, no entanto, ostensivamente utilizada con-
tra a suposta funcio da tipografia, tal como definida, por exemplo, por
Mohony-Nagy no trecho jd citado. Seu funcionamento nio tende a co-
municagdo, mas ao jogo. Temos ali, por oposi¢dao a uma suposta eficdcia
“transparente” da letra, uma énfase lidica na sua opacidade. Para recomar-
mos a analogia com a encenagio, a letra no trabalho de Preto Matheus
tende a encenar o texto de maneira brechtiana, apostando exatamente no
efeito de distanciamento (Verfremdungseffekt). Para o dramaturgo alemao
Bertold Brecht:

um ato artificial de auto-distanciamento, de natureza artis-
tica, nao permite ao espectador uma empatia total, isto é,
uma empatia que acabe por se transformar em auténtica au-
torrendncia; cria, muito pelo contrdrio, uma distincia mag-
nifica em relagio aos acontecimentos (Brecht, 2005, p. 78).

2. Para uma discussao da importincia do conceito de fatura no quadro do construtivismo russo dos
anos 1920, ver Fer (1998).
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A linguagem nos poemas visuais de Preto Matheus se faz ostensivamente
labirinto, se torna habitat de monstros. Nao apenas do minotauro que
nos encara do fundo das letras-labirinto do seu nome, mas do mons-
truoso processo de codificagio e decodificacio que se esconde na suposta
“transparéncia’ funcional de um mundo no qual o signo primdrio é o
dinheiro.

Esse dinheiro, que jd ndo tem um significante concreto, nio se restringe
apenas ao lastro em ouro ou ao papel-moeda enquanto objeto fisico, mas
se reinventa na natureza digital e programada que esconde sua esséncia,
disfarcada por interfaces supostamente intuitivas e, portanto, naturali-
zadas. E nesse encontro entre o monstruoso e o construtivo que cabe
retomar, a propésito do trabalho de Preto Matheus, a nogio de monstru-
tivismo, desenvolvida por Lucio Agra (2010, p. 4) para descrever a poética

de trabalhos.

gestados a partir de prdticas artisticas que advogam a con-
tencio, economia e funcionalidade (construtivismo, con-
cretismo) e, nestas, mostrando o quanto podem ser vis-
tas para além dos limites de suas préprias perspectivas. A

equacdo determinista do caos. A régua da desmedida (Agra,
2010, p. 4).

Transitar em tal territério implica, sem divida, levar em consideragio o
lado nefasto do projeto construtivo, a linha que liga a proposi¢ao utdpica
da mdquina-de-morar de Le Corbusier ao distépico mundo automével-
-céntrico, construido no pés-guerra por burocratas como Robert Moses
(e suas versdes genéricas distribuidas pelo mundo), tal como descreve
Marshall Berman (2007). Processo que tem como legado maior o aqueci-
mento global e o isolamento mental e fisico de virias geragoes, tornadas
presas fdceis do esgarcamento psicolégico das bolhas digitais.

O grau de permeabilidade entre 0 mundo contemporineo e o design —
que, como uma forma especifica de intervir no mundo, deve muitissimo
ao trabalho dos pioneiros da Bauhaus, mas, no mais das vezes, dispensa
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hoje completamente a verve utdpica e o alinhamento politico revolucio-
ndrio de muitos deles — é resumido por Rick Poyner:

Nio ¢ exagero dizer que os designers estao envolvidos em
nada menos que a produgio da realidade contemporanea.
Hoje vivemos e respiramos design. Poucas experiéncias que
valorizamos, em casa, no lazer, na cidade ou no shopping,
se encontram libertas do seu toque alquimico. Absorve-
mos o design tao profundamente em nds mesmos que nio
mais percebemos a miriade de formas nas quais ele nos in-
cita, adula, perturba e provoca. E completamente natural.
E apenas o jeito que as coisas sio (Poyner, 2009, p.176,
traducio nossa).

Mas ¢ preciso evitar a armadilha de certo maniqueismo moralista. Ain-
da que mdaltiplas propostas desenvolvidas no 4mbito do construtivismo
tenham sido incorporadas pelo mundo corporativo no pés-guerra, o
mundo que vivemos é muito menos resultado da relagio entre design e
vanguardas do que do desenvolvimento predatério e cada vez mais global
do capitalismo.

Sem duvida, nos anos 1920 tanto capitaes da industria quanto artistas
de vanguarda usavam termos como eficiéncia e produgiao em massa, mas
nem esses ultimos tinham como horizonte fundamental a ampliacao das
margens de lucro, nem os primeiros tinham 14 muito interesse na cons-
tru¢io da “nova humanidade”. J4 em meados dos anos 1960, o designer
inglés Ken Garland publicava seu manifesto First things first (Primeiro
as coisas principais), denunciando a assimilagio do design a0 mundo da
mercadoria e reivindicando para ele fungées sociais mais significativas,
incidentalmente o tema do texto de Rick Poyner citado acima.

Apesar de a categoria monstrutivismo ser proposta por Lucio Agra (2010,
p- 2) como um “didlogo acima e além do tempo”, ndo me parece ser coin-
cidéncia que os periodos sobre os quais ele se debruga serem exatamente
o auge das vanguardas nos anos 1920 e o auge das neovanguardas entre
meados dos anos 1960 e meados dos 1970. Momentos de extrema cria-
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tividade e, apesar da retdrica absoluta das afirmagoes de principio carac-
teristicas do que Arthur Danto (2010) denominou a era dos manifestos,
pouco pureza programatica.

Agra enfatiza, nos anos 1920, o didlogo, a primeira vista paradoxal, entre
construtivismo e Dada, exemplificado pelo fato de o préprio Theo Van
Doesburg possuir um pseudénimo dadaista, I. K. Bonset, assim como
pela parceria entre Lazl6 Moholy-Nagy e o dadaista sui generis — ou,
como ele preferia, Merz — Kurt Schwitters, da obra do qual Agra resgata
o préprio termo monstrutivismo. Moholy-Nagy nio se encontra também
afastado do distanciamento brechtiano, tendo feito cenografia para pecas
encenadas por Erwin Piskator, parceiro fundamental do dramaturgo ale-
mao. Da mesma forma, Jamie Hilder observa que, do final dos anos 1950
a meados dos anos 1960,

Existe uma tendéncia geral no trabalho dos [poetas con-
cretos] brasileiros [...] que transita de trabalhos despojados
[clean], ordenados, que abordam o popular através do uso
da forma poster ou se referindo a produtos de consumo,
como “Beba Coca Cola” e “LIFE” de Décio Pignatari, para
poemas que implementam técnicas de impressao fotogrd-
fica ou métodos mais ilustrativos, usando estruturas além
das possibilidades semanticas da linguagem verbal (Hilder,
2016, p. 199, tradugao nossa).

Tendéncia exemplificada por trabalhos dos “Popcretos” (1964-1966) de
Augusto de Campos e “Cr$isto ¢ a solucio” (1966) de Décio Pignatari,
mas que, podemos concluir, chega no seu dpice na interagio dos poetas
concretos do grupo Noigandres com a geragao ja inteiramente desdun-
dada (para usar a giria da época) vinda do tropicalismo, na revista de
namero Gnico Navilouca (1972), conduzida por Torquato Neto e Waly
Salomao — outro dos focos do trabalho de Agra.

Por outro lado, a énfase na sistematizacio e na legibilidade no Ambito da
tipografia antecede em muito a “nova tipografia” dos anos 1920, consti-
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tuindo talvez o centro da tradigao tipogrifica. Como narra Henri-Jean
Martin (2001), Gutenberg e seus associados viam o novo livro impresso
algo bastante semelhante aos manuscritos medievais: compostos por tipos
inspirados nas maos caligrdficas, que hoje denominamos géticas, e espago
reservado para letras capitulares a serem acrescentadas manualmente. No
entanto, jd na virada do século XIV para o século XV, editores italianos
fundiam tipos inspirados nas maos caligréficas humanisticas, que se tor-
nariam os chamados tipos romanos, base de todos as fontes com serifa
utilizadas até hoje. Para além do alinhamento com a ideia de renascimen-
to entdo em voga nos meios intelectuais da peninsula, tal transformagao
se alastra pela Europa (com a notdria excegdo dos territérios de lingua
alema) como um ganho de legibilidade. Ganho que se torna também
uma maior eficiéncia comercial: com tipos mais legiveis, letras menores
podem ser utilizadas e menos pdginas precisam ser compostas e impres-
sas, reduzindo, assim, o custo total do livro. Mesmo a ideia de que as
letras sejam construidas geometricamente, em um grid, por oposi¢ao ao
gesto da pena dos escribas, ¢ bastante anterior ao que se poderia imaginar.
Como explica Jacques André:

praticamente todos os ingredientes da tipografia computa-
dorizada podem ser encontradas nos esbogos para o tipo
“romain du roi” [romano do rei], projetado na Franca pela
Comissao Bignon in 1695 e posteriormente talhado por
Philippe Grandjean. Cada letra foi desenhada em um grid
e definida com a ajuda de construgdes geométricas usan-
do circulos e linhas retas. Tal método nio podia ser usado
para talhar diretamente os moldes, no entanto, pelo fato de
que isto demandaria linhas que fossem desenhadas com a
precisao de um centésimo de milimetro (algo que, mesmo
hoje, nenhuma ferramenta é capaz) (André, 2001, p. 384,
traducio nossa).

Em um campo tdo propenso a rdpida sucessio de modismos como ¢é o
design, o design do tipo possui uma estabilidade quase insélita e nisso se
distingue do design grifico em geral ou mesmo do design do livro. Um
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texto publicado neste momento — digamos uma palestra-performance
sobre inteligéncia artificial e antropoceno a ser circulado apenas como
ebook, um trabalho totalmente up-to-date — pode muito bem ser veicu-
lado por meio de uma versao do tipo que leva o nome de Claude Gara-
mond, puncionista tipografico francés morto em 1561. Se a mesma pa-
lestra-performance fosse apresentada em um edificio recém-construido,
com técnicas atuais, a partir de um projeto arquiteténico do séc. XVI, tal
construgio seria considerada o cimulo do kizsch ou do pés-modernismo.
O fato de a sua versdo escrita ser veiculada em tipos do mesmo periodo é
apenas algo normal, imperceptivel para a ampla maioria dos leitores. Isto
se dd apesar da vertiginosa transformagio na tecnologia de impressio,
a partir do séc. XIX, e do surgimento, no tltimo meio século, do texto
representado a partir de telas eletronicas. A énfase que temos discutido
na legibilidade como uma espécie de transparéncia da letra tem raizes
profundas na episteme ocidental, relacionadas com a emergéncia no meio
monacal da Idade Média da leitura silenciosa propriamente dita. Como
propde Malcolm Parkes,

A percepgao progressiva [da] escrita como uma manifesta-
¢ao diferente da linguagem, dotada de “substancia” especifi-
ca e com estatuto independente, mas equivalente ao da sua
congénere oral levou algum tempo. Contudo, ja podemos
observar os primérdios de tal concep¢io [na Alta Idade Mé-
dia]. [...] Enquanto no século IV, Santo Agostinho con-
siderava as letras sinais que representavam os sons e estes
sinais das coisas sobre as quais pensamos, jd no século VII,
Isidoro de Sevilha considerava as letras sinais sem sons, os
quais tinham o poder de nos transmitir de forma silenciosa
(sine voce) as falas daqueles que estao ausentes. As letras
em si mesmas eram sinais de coisas. E a escrita passa a ser,
dai em diante, uma linguagem visivel capaz de transmitir
algo de forma direta para a mente por intermédio do olho

(Parkes, 1998. p. 106).
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A partir de tal 4ngulo podemos compreender a aversao, dentro inclusive
da prépria tradico tipografica, a tudo aquilo que desvele o artificio carac-
teristico da escrita, que chame a atengio para o processo de codificagio-
-decodificagdo, que revele que a sua (suposta) transparéncia — conquis-
tada a duras penas pela inventividade visual de centenas de geragdes de
escribas, tipégrafos e, recentemente, desz'gners, ¢ preciso dizer — nao passa
também de engenho normalizado pelo costume. Nesse ponto ¢ interes-
sante observar o que Robert Bringhurst, evocando a tradigio tipogrifica
como um todo, tem a dizer sobre logotipos e logogramas, formas que
necessariamente enfatizam seu cardter especificamente visual e, assim, a
opacidade da escrita:

Logotipos e logogramas aproximam a tipografia dos hiero-
glifos, que tendem a ser mais olhados que lidos. Também a
conduzem para o reino dos doces e das drogas, que tendem
a provocar dependéncia, afastando-a da condigio de ali-
mento, que promove a autonomia do ser. A boa tipografia ¢
como o pio: pronto para ser admirado, louvado e repartido
antes de ser consumido (Bringhurst, 2005, p. 59).

Nao ¢é caso de fazer aqui Bringhurst de espantalho, suposta personificagao
do conservadorismo tipogrifico. No seu seminal livro Elementos do Estilo
Tipogrdfico, surpreendente poético e autoral para um livro que poderia ser
um manual técnico sem nenhuma personalidade e supostamente neutro,
ele faz questao de sublinhar o lugar do desvio da norma, aquele que des-
brava as novas rotas da tipografia, convida o leitor a quebrar — delibera-
damente e com beleza — as regras que descreve e presta o seu respeito ao
trabalho de Guillaume Apollinaire e Guy Davenport, nos quais a frontei-
ra entre autoria e design tende a desaparecer. Nem cabe discutir o fato que
textos concebidos para a leitura extensiva, como este que o leitor tem na
frente dos seus olhos, se tornariam quase insuportavelmente dificeis, além
de desastradamente longos, caso fossem compostos nos tipos que Preto
Matheus desenvolveu para a sua poesia ostensivamente sintética e visual.
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No entanto, a analogia do trecho citado tem um sabor inevitavelmen-
te puritano. O consumo dos doces e das drogas ¢ desaconselhado por
seu cardter viciante, oposto ao honesto pao de cada dia. Nao conheco a
posi¢do do poeta/tipdgrafo sobre o proibicionismo. Mas infelizmente,
na maior parte dos paises do mundo, o consumo de drogas permanece
ilegal, dificultando o tratamento dos que nelas se viciam, alimentando a
violéncia gerada pelo narcotréfico e pela militarizagao das policias, con-
tribuindo para o encarceramento em massa e, no caso brasileiro, para o
genocidio da juventude negra e/ou periférica.

3. Layoutando o pixo

Depois desse excurso relativamente longo pela histéria do design, do tipo
e da escrita, cabe retornar a obra de Preto Matheus e a relagio de parte
dela com uma forma de escrita que ¢ tratada — ndo metaforicamente,
como o ornamento para Adolf Loos, mas literalmente — como crime: o
pixo. Ja me delonguei em outros lugares sobre a cultura do pixo e a re-
lagio dessa com o tipograpixo desenvolvido pelo coletivo 4¢25, do qual
Matheus, junto com Kid Azucrina, foi uma das figuras-chave e no qual
escreveu seus poemas visuais reunidos no livro Quem Leu Leu (2017)°.

Mas cabe retomar aqui alguns pontos fundamentais. Falo aqui especi-
ficamente do pixo com “X” por oposi¢io ao ato genérico da pichagao
com “CH?”, descri¢do de todo o ato de escrever nas paredes. O pixo com
“X”, constitui uma cultura especificamente brasileira de escrita urbana,
em muitos sentidos andloga aos taggers da cultura estadunidense do
graffiti, mas tomando formas dnicas seja na estilizacao das zags, seja na
dimensdo que alcan¢am tanto os grafismos quanto a pritica como um
todo. O pixo propriamente dito tende a ser a marca altamente estiliza-
da do codinome do pixador, intencionalmente ilegivel para quem nio
dialoga com o seu universo.

3. Ver Duarte (2018) e Duarte (2022).
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Como ressalta o pesquisador do pixo André Pires Guerra Aguiar (2021,
p- 26), quando os pixadores procuram se comunicar com a populagio em
geral, eles costumam acrescentar aos seus pixos pichagoes de legibilidade
padrao, por exemplo, com frases de protesto. No cerne do pixo propria-
mente dito se encerra, no entanto, o siléncio do hermetismo gréfico, do
segredo do anonimato das #ags, das madrugadas nas quais os pixadores
fazem seus corres ilegais. Siléncio que contrasta, por fim, com o enorme
ruido que a sua prdtica gera no quadro da arquitetura hostil das grandes
metrépoles brasileiras — sendo esta mesma arquitetura, pelo menos em
parte, o resultado distépico imprevisto da utopia do concreto armado
sonhada por Le Corbusier e cia.

Como relatam Armando Silva Téllez (2001, p. 5) e Milene Migliano
(2013), a propria distingao entre grafite e pixo é uma construgio especifi-
camente brasileira. Foi inclusive sacramentada legalmente pela lei 12.308
de 2011, apelidada Lei do Grafhiti, sancionada pela presidenta Dilma
Rousseff, que descriminaliza o grafite com autorizagio por escrito do pro-
prietdrio do imével, qualificando, no entanto, a auséncia de tal acordo
como caracterizando pichacio.

O termo grafite tem sido associado a arte urbana, ou street art. Nesse 4m-
bito cabe mencionar o papel da vertente por vezes denominada wild style,
linguagem visual surgida como um dos elementos da cultura Hip-Hop
na Nova York do final dos anos 1970 e difundida no resto do mundo
junto aos seus outros elementos — o 7ap, 0 DJ e o break —, com especial
ressonancia nos locais de concentragao da negritude urbana pés-didspora,
como as grandes cidades brasileiras, norteamericanas, inglesas e africa-
nas. O universo do graffiti wild style parte da 16gica das tags, ou seja, do
pseuddnimo do grafiteiro escrito por meio de uma grafia rebuscada, mais
interessada no virtuosismo visual do que na legibilidade, visto que, como
o pixo, o wildstyle buscava originalmente se comunicar apenas com um
pequeno grupo de iniciados.
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A partir dos anos 1980, as cores brilhantes e formas sinuosas do wildstyle
— talvez inspiradas pelos tipos usados nas capas de discos de funk e disco
dos anos 1970 — foram sendo apropriadas pela midia e pela propaganda
como a epitome da juventude cool. Alguns grafiteiros da cena original
novayorkina se tornaram na mesma época artistas pldsticos de renome,
especialmente Jean-Michel Basquiat, Keith Harring e Fab 5 Freddy, ain-
da que apenas o ultimo utilizasse as formas caracteristicas do wildstyle.

Da forma como ¢ praticado atualmente, o graffiti — cada vez mais inter-
-relacionado com préticas como o stencil e o sticker — abarca uma varieda-
de de estilos e linguagens que nada deixa a desejar em relagdo a pintura
de cavalete: na verdade, tais universos se encontram cada vez mais vin-
culados. Segundo Milene Migliano, a remodelagem do graffiti enquanto
arte urbana.

vem modificando a forma como ele ¢ produzido nas ruas
da cidade, [gerando situacoes] como as diversas solicitagoes
do poder publico para que as imagens sejam produzidas.
Virias galerias de arte foram criadas para comercializagao
de graffitis, encontros tem sido realizados reunindo gra-
fiteiros do mundo todo, como a Bienal Internacional do
Graffiti (BIG), que aconteceu em BH no més de setembro
de 2008. O grafhiti tem assim se legitimado a partir de sua
pratica como arte urbana, causando muitas discussoes entre
os praticantes sobre esta mudanca de lugar de sua agio, ji
que o graffiti surgiu como uma forma de se apropriar da
cidade sem autorizagio, como um modo de operar tdtico
[...] sendo [agora] apropriado e ressignificado, pelas gale-
rias e marchands, [incluindo] usos comerciais das imagens

produzidas (Migliano, 2009, p. 48-49).

J4 o pixo originalmente se contrapunha praticamente termo a termo a
legitimagao da street art. No contexto da emergéncia da cultura Hip-Hop,
j& havia a distingao entre o writer, legitimo praticante do wildstyle, e o
tagger, mais interessado em deixar a sua marca do que em produzir uma
piece, ou seja, uma pintura visualmente distintiva. Incapazes de se relacio-
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nar com a mensagem codificada das pieces do wildstyle os leigos sempre
puderam se relacionar com ela, senao como escrita, pelo menos enquanto
imagem, figurativa ou mesmo abstrata.

Se naquele contexto o esperado era que um zagger a0 menos almejasse
a se tornar um writer, o pixo brasileiro contemporineo celebra sua in-
dependéncia da street art, ainda que ambas as praticas continuem quase
sempre em didlogo. No documentdrio Luz, Cémera, PICHACAO (Coe-
lho; Guerra; Caetano ez al., 2016), a pixadora carioca Anarkia dispara:
“eu nao quero um graffiti para colorir a cidade”. Para ela, é o ato de
pixar, de correr o risco da atividade ilegal de deixar sua marca na cidade
que interessa. Em analogia com a arte contemporanea candnica, pode-
mos talvez afirmar que o pixo estd mais préximo da Performance e da
Arte conceitual — focadas no corpo e nos discursos sociais —, a0 passo
que o graffiti se assemelharia mais ao Expressionismo abstrato, focado
na visualidade, e & Pop Art, interessada acima de tudo na iconografia da
sociedade contemporanea.

As cores do pixo sdo o preto fosco, o prata e o branco, paleta selecionada
para possibilitar o mdximo contraste com os suportes disponiveis/alme-
jados: muros, paredes, postes, vigas etc. Conta-se que por vezes a propria
policia exerce sua critica estética ao revistar as mochilas dos suspeitos de
serem pixadores: quem portar uma paleta de tintas menos estoica corre
mais o risco de ser liberado e continuar colorindo a cidade com seu graf-
fiti. Aos que nio tiverem essa sorte, resta o tratamento usual por parte do
brago armado do estado: humilhagio, ameagas, agressoes fisicas e mais ra-
ramente a condugio para uma delegacia para responder por seus atos nos
termos da lei. Em casos extremos, mas infelizmente registrados, o escriba
urbano, por conta do ato da pixagao, pode vir a fazer parte da monstruo-
sa estatistica do genocidio da juventude negra e periférica, marca de um
Brasil no qual o Estado Democritico de Direito nunca foi efetivamente
implantado: um muro vale mais que uma vida.

Ao mesmo tempo jogo e questdo de vida ou morte, quase tudo no pixo
enquanto prdtica de escrita é igualmente contraditério. Busca-se sempre o
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méximo impacto visual, seja pela intensa repetigao de uma zag (estratégia
tipica do pixo carioca), seja pelo seu superdimencionamento (estratégia
predileta do pixo paulistano), seja pelo esfor¢o descomunal que implica
alcancar o alto de um prédio ou um alvo bem vigiado. No entanto, para
o leigo a inica mensagem ¢ que alguém esteve ali e introduziu um ruido
na paisagem urbana.

A verdadeira mensagem, o pseudonimo que define o autor daquele ato
heréico em conjunto com a marca e/ou sigla que representa sua crew
(turma), serd recebida apenas pela pequena parcela dos observadores
préximos a cultura do pixo. Estranho misto de exibicionismo e segredo:
além de condicionado pela necessidade de rapidez da grafia somada as
caracteristicas dos instrumentos (spray, rolinho e, para superficies me-
nores e mais proximas, o canetio) e assim como pela ambicio de um
desenho impactante e distintivo, o rebuscado da #ag visa mascarar aos
nao iniciados o nome que representa. Nome que, por sinal, é apenas um
pseuddnimo, a ser descartado e talvez substituido por outro quando seu
préprio sucesso o transforme em alvo fécil para o aparato repressivo.
Estranha escrita de si que nao se propoe revelar nada sobre seu autor,
além de que ele existe e esteve ali.

Fundado em 2010, por Preto Matheus e Kid Azucrina, o coletivo 4¢25
foi uma moradia comunitdria pela qual passaram, até a sua dissolu¢io em
2018, mais de uma dezena de pessoas. Era também um misto de crew de
grafite e pixagio; editora independente de livros cartoneiros, livros-obje-
to, assim como de publicagbes mais tradicionais; atelier artistico; agén-
cia de publicidade e/ou contra-publicidade; e, durante pouco mais de
um ano, um ponto de encontro/bar/galeria sediado no Edificio Malleta,
meca da boemia belorizontina. A prépria palavra portmanteau, tipogra-
pixo, que designa a letra que definia a atuagio do coletivo, nio apenas
funde tipografia e pixo, mas também grapixo, forma hibrida entre grafite
e pixo de significativa presenca nas ruas de Belo Horizonte. Sua integra-
¢ao com a cultura mais ortodoxa do pixo pode ser medida, por exemplo,
pelo grapixo de protesto realizado pelo coletivo exigindo a libertagao da
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crew “os piores de beld”, que sofreram prisdo preventiva, em 2010, por
crime de formagao de quadrilha, enquadramento cuja penalizagio é mui-
tas vezes superior ao de vandalismo. Mas principalmente pelo fato de
suas intervengdes nos muros da cidade nio serem atropeladas ou cortadas
por outros pixadores, reagio frequente desses em relagio a obras de arte
urbana que eles consideram sem representatividade.

Ao contrdrio, porém, dos pixadores ortodoxos que limitam a estilizacio
da escrita as préprias tags e a cidade, o coletivo 4e25 comegou a utilizar
sua grafia caracteristica aos mais diversos textos e suportes, incluindo os
poemas visuais de Preto Matheus, realizados a partir de 2010 e publi-
cados na brochura Par Ceria fmpar, de 2014, e no livro-caixa Quem leu
leu, além de esporadicamente nos muros de BH e até mesmo tatuados.
Kid Azucrina, que j4 corria tinta pelas ruas de BH antes da formagao do
coletivo, teria se inspirado no trabalho do designer Tony de Marco, que
dialogava com o pixo paulista, no sentido de “layoutar” a escrita das ruas,
utilizando o arcabougo do design de tradi¢io construtivista para sistema-
tizar a escrita brutalmente anti-funcionalista do pixo. Utilizado inicial-
mente nos baloes de didlogo da série de charges Churrascaria, iniciada
em 2010, o tipograpixo foi se tornando a marca que unificava todos os
interesses, produgoes e a¢oes do coletivo, pintada, desenhada ou cons-
truida digitalmente.

A produgao de fontes digitais que referenciam o pixo, em geral aquele
da vertente original da cidade de Sao Paulo, ¢ hoje lugar-comum, sendo
suas letras estampadas em camisetas, adesivos etc. De certa forma, estd
em curso um processo de assimilagao da referéncia ao pixo ironicamen-
te bastante semelhante ao que aconteceu anteriormente com o wildstyle
e que repete o conhecido ciclo de apropriagio cultural de manifestacoes
marginais pelo mercado. Ainda que involuntariamente, o tipograpixo
do 4e25 integra tal contexto. Mas acredito que, em certos sentidos,
também o transcende.
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Enquanto muitas das fontes digitais que se propoe traducoes da escrita
suja do pixo tentam aproximar a textura caracteristica da escrita com
spray ou com o rolinho, gerando por vezes resultados proximos do its-
ch das fontes “fantasia” ou decorativas, o trabalho do 4e25 abstrai do
chamado “pixo reto” — de origem paulista, mas amplamente praticado
em Belo Horizonte — a sua férmula mais especificamente geométrica.
Se, como afirma o fotégrafo Choque, no documentdrio Pixo (Wainer;
Oliveira, 2009), o trago angular do estilo paulista talvez seja derivado
dos logotipos de bandas de punk, hardcore e metal que inspiravam os
pixadores da megalépole paulistana no inicio dos anos 1980, sua formas
também possibilitam que superficies relativamente grandes, as vezes real-
mente enormes, sejam cobertas de maneira proporcionalmente répida e
deformadas para se adequarem ao espaco a ser ocupado.

Ao traduzir analiticamente o pixo reto em uma linguagem visual compos-
ta exclusivamente por tragos ortogonais e segmentos de circulo, organi-
z4-lo a partir de um grid, o tipograpixo se torna muito pouco adequado
para situagoes de ataque e fuga, circunstincia para a qual o coletivo de-
senvolveu outros desenhos, por vezes compostos por uma tnica linha,
ou seja, um dnico gesto da mio que manipula a lata de spray. Mas a
geometrizacio do tipograpixo, por outro lado, garantia uma traduzibili-
dade total das formas dos muros para as telas, as pdginas, os corpos etc.
O tipograpixo que aparece em um design digital no ¢ a mera imitagao
de uma forma de escrita que efetivamente acontece nas ruas, como tantas
fontes inspiradas pelo pixo, mas exatamente a mesma letra que se mani-
festa sobre multiplas superficies. Os muros, as pdginas, as telas e os corpos
se veem irmanados pela mesma forma de inscricao.

A escrita monstruosa do pixo, puro ruido visual urbano para os seus mui-
tos inimigos, se vé retraduzida nos termos geométricos da tradigao cons-
trutivista. Por uma via talvez oposta, ainda que simétrica, a Criptotipia, o
tipograpixo de Kid Azucrina, Preto Matheus e cia. parece exigir a qualifi-
cagdo de monstrutivista. Dentre os muitos poemas reunidos em Quem len
leu, “Doe a quem doer” (Figura 4), inversdo empdtica e soliddria de uma
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expressao popular cuja dureza beira talvez a crueldade, se destaca por nao
remeter imediatamente ao pixo reto, mas sim aos tipos geométricos sem
serifa caracteristicos da “nova tipografia” dos anos 1920. Como o célebre
Futura, desenhado por Paul Renner em 1924-26, e que se tornaria o tipo
predileto da fase ortodoxa da poesia concreta brasileira. E nio apenas da
brasileira, pois como relata Jamie Hilder:

Muito dos primeiros poemas concretos suigos e alemaes
também foram compostos na fonte Futura, o que talvez
seja menos surpreendente se considerarmos sua proximida-
de com a Bauhaus, ponto de partida da tipografia racional.
Hansjorg Mayer produziria uma série de plaquetes chama-
da Futura em meados dos anos 1960 e usava a fonte para
a maior parte das suas préprias composicoes. O design da
Futura enfatiza o seu cardter geométrico, sendo suas letras
baseadas nas formas primdrias de circulos, quadrados e
tridngulos, extensdo do tema racional caracteristico da épo-
ca (Hilder, 2016. P. 113, traducio nossa).

No entanto, quando contrastamos o poema acima citado de Preto Ma-
theus com outros poemas mais caracteristicamente compostos no tipo-
grapixo — como, por exemplo, “precorceito” (Figura 4) — compreendemos
que sdo exatamente as mesmas formas geométricas que compde suas le-
tras. Em “precorceito” as duas primeiras letras, “P” e “R”, se assemelham
as letras da “nova tipografia” dos anos 1920, as trés seguintes — “E”, “C”
e “O” — se distanciam dela e se aproximam do pixo reto ao substituirem
o que poderiam ser linhas retas na base e no topo das letras por semi-cir-
culos abertos para fora do respectivo caractere.

A mistura funciona visualmente porque todas as letras sio construidas
com os mesmos elementos geométricos e no mesmo grid. Poema de uma
palavra s6 — como costumam ser os da série Criptotipia, mas s6 bem mais
raramente 0s COMpOStos com o tipograpixo —, temos aqui uma palavra-
-valise que resume o preconceito de cor, o racismo estrutural e inaceitavel-
mente t3o presente na vida da maior parte das pessoas no Brasil, incluindo
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na do poeta que ostenta a negritude no préprio nome artistico. Palavra-
-valise transformada talvez, de maneira retaliatéria, em vocdbulo do pre-
tugués do qual falava Lélia Gonzélez (2020). Ao contrdrio da Criptotipia,
no entanto, ainda que composto de apenas uma palavra, o texto toma
certa precedéncia sobre o que temos denominado a sua encenagio visual.

A versao do tipograpixo utilizada é uma das mais simples e legiveis dentre
as que compoe os poemas de Quem leu len. Talvez inclusive pelo fato de,
sendo um neologismo, o processo de tentativa e erro usado para a decifra-
¢do de outros poemas poder ser facilmente frustrado aqui. E a associagio
entre o racismo, o pretugués e a linguagem igualmente marginalizada e
criativa do pixo — seria possivel denomind-la uma espécie de pretugués
visual? — que funde o texto com a sua realizagio gréifica.

Apesar do enquadramento criminal da pichagio se dar, como vimos, pela
inscricdo ser ou nio autorizada — ou seja, o que ¢ tipificado ¢é a pichagio
com “CH” e nao o pixo com “X” — elementos estilisticos do pixo costu-
mam despertar o interesse dos bracos repressivos do Estado, completa-
mente ao arrepio da lei e, portanto, do Estado Democridtico de Direito.

Quando uma institui¢io puablica convidou virios artistas pldsticos para
pintarem parte de sua vidraga, o fato de um dos artistas utilizar a lingua-
gem visual da cultura do pixo foi o suficiente para que a instituigdo rece-
besse uma visita de policiais militares. Os préprios Preto Matheus e Kid
Azucrina, chegaram a ser detidos, por quase um dia inteiro, em uma cela
superlotada, apds serem abordados por uma viatura da Guarda Municipal
de Belo Horizonte numa tarde de sébado. Eles pintavam tranquilamente
um muro, de maneira autorizada, com um poema da série do tipograpi-
x0. Nio estavam com a autorizagao por escrito, mas imaginavam que, ao
pintarem em plena luz do dia, estaria 6bvio que o trabalho era autorizado.
O fato das formas e das cores (ou melhor, da auséncia de cores) utilizadas
remeterem a cultura do pixo foi o suficiente para os supostos agentes da
lei se tornarem criticos de arte autocratas. Os dois sé foram liberados
depois de outros artistas da cidade conseguirem que um advogado se des-
locasse até a delegacia.
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O poema em questdo era “r = erre” e parecia comentar o raio de atuagao
dos erros que caracterizaram toda aquela situago. Permanecia, a0 mesmo
tempo, o que sempre foi: o elogio da errincia, aquela do poeta e seu par-
ceiro artista, do coletivo 4e25 como um todo, mas também da cultura do
pixo em termos mais gerais. “Aprenda errando” afirma outro dos poemas
de Quem leu leu, transformando em conselho o lema do cantador-de-feira
de Circulador de Fulé de Haroldo de Campos, “pelo torto fiz direito”.

Figura 4: Alguns poemas da coletAnea Quem Leu Leu

Fonte: Arquivo Pessoal Preto Matheus.
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Ao contrdrio da Criptotipia, que possui uma (pseudo)ilegibilidade ra-
zoavelmente uniforme, os poemas compostos no tipograpixo variam bas-
tante quanto ao grau de dificuldade de decodificacio que interpoem ao
leitor. Um poema como “precorceito” possui uma legibilidade bastante
préxima de um tipo “fantasia’ convencional. Jd um texto como “pdssaro
mudo nio entra em gaiola” (Figura 4), exige normalmente uma quanti-
dade considerdvel de tempo para ser decifrado.

Outra diferenga entre as séries é o fato de que, em teoria, a dificuldade
de leitura da Criptotipia poderia ser descrita como de tipo universalista,
enquanto o tipograpixo entregaria seus segredos muito mais rapidamente
para aqueles que jd se encontram familiarizados com a cultura do pixo.
Na prética, porém, o que tem sido observado no encontro de ambas
as séries com o publico, durante as feiras, ¢ uma enorme facilidade das
pessoas préximas ao pixo em decifrarem também as formas de tradigao
construtivista da Criptotipia. Mas o que constitui a dificuldade de leitura
especifica do tipograpixo? Em primeiro lugar, o fato de, ao contrério da
Criptotipia e da ampla maioria das fontes ou tipos, o tipograpixo nao
constituir um alfabeto finito, com um nimero de caracteres definido.

Se nas fontes em geral o desenho bésico da letra varia apenas entre maids-
culas em mindsculas, as letras desenvolvidas pelo coletivo 425 possuem
uma quantidade bem maior de desenhos para cada caractere. Caracterfs-
tica que o separa da maior parte da maior parte das fontes digitais inspira-
das pelo pixo e a aproxima da forma de escrita urbana propriamente dita.

Em “pdssaro mudo nio entra em gaiola”, um poema de apenas 27 letras,
a letra “A” aparece seis vezes, representada, porém, por quatro desenhos
diferentes. Trés desses desenhos derivam da forma minuscula da letra (va-
riando a quantidade de semi-circulos que se abrem para fora na parte
superior e inferior do caractere) e um nas formas maitsculas, mantendo,
no entanto, a mesma altura e nio possuindo fungées distintas: na mesma
palavra — “gaiola” — a forma que seria maitscula aparece como segunda
letra e a supostamente mintscula como dltima. O “O” aparece no poe-
ma tanto como um circulo perfeito (em “pdssaro”), como uma forma
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quase retangular com semi-circulos abertos para cima e para baixo (em
“mudo” e “nao”) e como uma forma préxima de um losango composto
por quartos de circulos (em “gaiola”), sem contar com as deformagdes de
propor¢do que o tipograpixo retém da prdtica da escrita urbana na qual se
inspira. Em suma, cada letra assume muitas formas, por vezes no mesmo
poema ou na mesma palavra, impedindo a decodificagao por dedugio.

Um segundo elemento que retarda ostensivamente a leitura dos poemas
reunidos em Quem leu len consiste nas indmeras ligaduras e encontros
entre as letras. Ao contrdrio da Criptotipia, podemos afirmar com segu-
ranga que o tipograpixo se encontra tipificado no cédigo estético/penal
de Adolf Loos: em muitos dos poemas, a ornamentagio reina suprema,
reduzindo consideravelmente a legibilidade.

Em “pdssaro mudo nao entra em gaiola”, tracos da primeira e tltima letra
da palavra “pdssaro”, que compée a totalidade da primeira linha do poe-
ma, sdo alongados verticalmente para além da quarta e dltima linha do
poema, composta pela palavra “gaiola”, retornando, apés fazerem a curva
em semi-circulo, para se juntarem as letras extremas da terceira linha,
“entra em”. Além das ligaduras visuais, as letras muitas vezes se encavalam
ou mesmo se sobrepde.

Se hd muito a tipografia inclui letras ligadas, que quando impressas a
partir de tipos méveis necessitam de uma pega especifica, o processo do
coletivo 425 — ao tornar equivalentes, a partir de um grid, os procedi-
mentos da pintura e da computagio grafica — possibilita a proliferacio
quase infinita e, no entanto, metddica de tais elementos. Se no pensa-
mento tipogréfico tradicional a fun¢do das ligaduras é harmonizar os
encontros entre letras, no tipograpixo assumem uma fun¢io puramente
ornamental. Frequentemente se tornam anti-funcionais, dificultando a
leitura. Por vezes assumem também fungio figurativa, como o formato
de gaiola que sublinha as palavras do poema em questdo e o aproxima

dos Caligramas de Apollinaire.
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Quanto ao texto dos poemas do tipograpixo cabe notar que, pela prépria
natureza da fonte, precisam ser necessariamente sintéticos. Mas possuem
ainda outras caracteristicas marcantes. Muitas vezes desenvolvem um tro-
cadilho ou outra forma de paranomidsia. Alguns deslocam o significado
de certa frase-feita, como o acima citado “doe a quem doer”. Muitos,
como “péssaro mudo nao entra em gaiola”, tem o sabor lapidar dos pro-
vérbios populares, natural talvez para a producio de um mineiro como
Preto Matheus, nascido e crescido na cidade interiorana de Manhuacu.
Mas aparentemente contraditério quanto veiculado por letras cuja forma
remete necessariamente a selva de concreto das grandes cidades.

Outra associagao inevitdvel das suas frases sintéticas e lddicas seria aque-
la com os slogans publicitérios. Relagdo com a publicidade que Jamie
Hinde (2016) e Sérgio Delgado Moya (2017) observam também no caso
da Poesia Concreta, tanto brasileira quanto internacional, e que Patrick
Résller (2022) sublinha no contexto do surgimento da “nova tipografia”
dos anos 1920. De fato, Matheus chegou a ser redator publicitirio de
certa demanda, mas nao conseguiu se adaptar ao ambiente ultra-merca-
dolégico das agéncias de publicidade. A mercadoria que optou por pro-
pagar se tornou uma visio de mundo eminentemente contracultural. Em
um mundo que apregoa a mdxima eficiéncia de trocas e comunicacio,
Matheus optou por subverter, em seu peculiar jogo com as formas, a
primazia naturalizada das funcoes.

4. Escalando fachadas

“Para quem escala fachadas, todos os ornamentos sio dteis” escreveu
Walter Benjamin (1985, p. 24), em 1929. Ele se referia ao Surrealismo,
vanguarda nos antipodas da tradi¢io construtivista, mas a frase poderia se
aplicar muito mais literalmente aos praticantes do pixo.

Como o leitor terd possivelmente observado, o presente texto também
nio se furta de produzir ligagdes que podem parecer puramente orna-
mentais. A analogia do teatro com a organizacio visual do texto, por
exemplo. Ora, como narra Hal Foster (2014), na condenagio polémica
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que Michael Fried, critico inserido na vertente ortodoxa do modenismo
pictérico estadunidense inaugurada por Clement Greenberg, faz do Mi-
nimalismo em meados dos anos 1960, a acusagdo principal é de que esse
seria contaminado, na sua obsessao pelo espaco literal, pela teatralidade.

7

Para Fried (apud Foster, 2014, p. 64), o “conceito da arte” ¢ “significativo
apenas dentro das artes individuais” e “o que estd entre as artes ¢ teatro”.
Para Foster, ainda que a condenagio de Fried seja improcedente, ela tem
avirtude de compreender como uma corrente artistica que tinha sido ges-
tada no interior de certa vertente do modernismo tardio e, em especial,
da sua ala construtivista, apontava na verdade para a transformacio que
resultaria na arte contemporinea propriamente dita, de cardter nitida-
mente pés-moderno.

Tal posicao limitrofe, que descreveria na verdade boa parte da produgao
das neovanguardas dos anos 1960, é semelhante aquela que Jamie Hilde
(2016, p. 199) descreve para outra tendéncia artistica que nds interes-
sa aqui: “na poesia concreta existe uma tensao entre estilos populares e
austeros que dificulta a sua definicdo como moderna ou pds-moderna; é
melhor abord4-la como sendo ambas simultaneamente”.

No caso brasileiro, na polémica de Roberto Schwarz (1989) com Augusto
de Campos, jd em 1985, o que o primeiro insinua é exatamente que a vi-
sualidade do poema “Péstudo”, do segundo, seria meramente decorativa,
ecoando a teatralidade que se encontraria entre as artes para Fried.

Mesmo na produgio dos poetas concretos brasileiros do grupo Noigan-
dres, com exce¢ao daquela do préprio Augusto e de Ronaldo Azeredo,
a énfase na dimensao propriamente visual vai se reduzindo considera-
velmente a partir de meados dos anos 1960. Exemplo disso seriam as
Galéxias, possivelmente a obra-prima de Haroldo de Campos, nas quais
o elemento verbal e mesmo vocal se sobrepde ao jogo entre a palavra e
a imagem.

Da mesma forma, o desgaste provocado por geracoes de imitadores pouco
inventivos da poesia concreta inicial levou a um sentimento critico, mais
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ou menos generalizado, de que a poesia visual como um todo constituiria
um fendmeno eminentemente datado, ignorando tudo de interessante
que se produziu nesse campo posteriormente e exilando muitos poetas
visuais no territério mais institucionalmente definido das artes pldsticas.

O que temos tentado demonstrar aqui é que, pelo contrdrio, a indagagao
sobre a encenacdo visual da palavra constitui uma dimensio fundamen-
tal do processo que leva a arte inespecifica contemporinea de que fala
Florencia Garramuno (2014) e que, na obra de Preto Matheus, se torna
o meio pelo qual se realizam ligacdes monstrutivistas entre territdrios
culturais tao aparentemente estranhos, uns aos outros, quando a escrita
suja do pixo e a “nova tipografia” dos anos 1920, a experimentagio de
linguagem, a cultura urbana e o publico das feiras, o legivel e o visivel.
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Resumo

Este capitulo discute como a digitalizacio 3D, o design paramétrico e a
fabricacao digital potencializam a cria¢do de produtos assistivos. Essas
tecnologias permitem, respectivamente: uma maior adequagio do dispo-
sitivo ao corpo do usudrio; a exploragao dindmica de diferentes formas por
meio da variagio de parimetros; e a incorporagao de demandas estéticas
pela defini¢ao de cores, detalhes e materiais especificos. Primeiramente,
exporemos as potencialidades da digitalizacdao 3D, do design paramétrico
e da fabricacdo digital. Em seguida, apresentaremos trés exemplos de pro-
dutos assistivos que empregam — se nio totalmente, em grande medida
— as tecnologias digitais nos processos criativos. Isso mostrard como esses
procedimentos contribuem para a criag¢io de produtos individualizados e
singulares. Por fim, analisaremos um estudo de caso especifico, destacan-
do como a aplicacio dessas tecnologias e a singularidade gerada por elas
pode ampliar a autoestima do usudrio.
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1. Introdugao

As tecnologias digitais permitem uma flexibilidade maior na produgao de
objetos, diferenciando-os daqueles resultantes da fabricagio em larga es-
cala de produtos iguais, feitos a partir de moldes. Na produ¢io em massa,
pretende-se suprir uma necessidade de uso que nao identifica caracteris-
ticas individuais do ser humano, mas sim a média da necessidade reque-
rida pela maioria dos individuos. As pessoas que nio se enquadram nesse
perfil padronizado necessitam se adaptar de modo a conseguir viabilizar
sua participagio como sujeito ativo e funcional na sociedade (Hawkins,
2022, p. 9).

Contudo, essa realidade tem se alterado em grande medida, devido aos
avangos tecnoldgicos que permitem a produgio adaptada e a customiza-
¢ao de produtos para cada individuo. Isso pode ocorrer tanto pela selegao
e combinacio de componentes do projeto por parte do usudrio, quanto
pela personalizagao, que admite a incorporagao de especificidades mate-
riais no produto pelo usudrio.

As tecnologias assistivas se adaptam muito bem ao cendrio da satide. Cada
pessoa possui, ou possuird, impedimentos fisicos e funcionais especificos,
e essas tecnologias priorizam o desenvolvimento de produtos que aten-
dam as necessidades individuais. Essa nova perspectiva das tecnologias
assistivas considera nio apenas o viés funcional, mas também o contexto
sociocultural vivido pelo usudrio. Assim, o corpo de cada individuo ¢é
percebido como tinico e nao como uma média de um padrio desejado.

Pessoas com deficiéncias visuais, auditivas ou motoras, amparadas por
esse tipo de tecnologias assistivas, nao precisam se adaptar para conseguir
interagir com os dispositivos. Pelo contrdrio, seus gostos e necessidades
sao as diretrizes na cria¢do do objeto, que ¢ entio passivel de ser customi-
zado e/ou personalizado.
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2. Potencialidades da digitalizagao 3d, do design paramétrico e da
fabricagao digital

As tecnologias digitais potencializam os processos de concepgao e produ-
¢ao de artefatos. Além de permitirem a criagao de objetos virtuais defini-
dos matematicamente, e rnanipuléveis por algoritmos, tais tecnologias es-
tabelecem uma correlacio direta entre o que pode ser criado digitalmente
e o que pode ser fisicamente construido. Também, em sentido inverso,
incorporam a possibilidade de tradugio do que vai do fisico para o digital
por meio da digitalizacio, fazendo com que o objeto tridimensional do
nosso cotidiano passe a existir como modelo no computador.

Nesse contexto, os processos digitais de fabricagao traduzem o fluxo de
informacio entre os meios digital e fisico, considerando, como propde
Kolarevic (2003, p. 33), que a “construtibilidade” (constructability) é uma
funcio direta da “computabilidade” (computability). Logo, as etapas, que
envolvem o fluxo de informacio, podem se dar pela captura dimensional
de um objeto fisico tridimensional, que assegura a representacao de sua
geometria no plano virtual. A captura, permite manipular o modelo vir-
tual por meio de algoritmos diversos, como os sistemas de design paramé-
trico. Isso pode resultar em alteragoes na forma original do objeto, e/ou
a sua materializagio no meio fisico, viabilizada por diferentes tecnologias

de fabrica¢io digital.

Como ji proposto por Moles (1990, p. 112), ¢ possivel alcangar uma
“multiplicidade singularizada” de produtos, qualificada pela sua diferen-
¢a, por meio de diversos algoritmos, cujas varia¢oes decorrem diretamen-
te de suas caracteristicas numéricas. O objeto se estabelece como resulta-
do das manipulagoes de um algoritmo que, ao ser ajustado, permite aos
criadores gerar vdrios objetos distintos, contudo, similares em sua estru-
tura. Essas variagoes produzem representacoes e materializagoes tnicas,
alinhadas as necessidades e preferéncias especificas dos usudrios.
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Considerando as referidas potencialidades das tecnologias digitais, a se-
guir, apresentaremos, trés etapas envolvidas no projeto e na materializagao
de produtos assistivos. Quando empregadas em conjunto, elas ampliam
as possibilidades de customizagido e/ou personalizacio desses dispositivos.
Séo elas: digitalizagao 3D, design paramétrico e fabricagao digital utili-
zando manufatura aditiva. De tais procedimentos tecnolégicos decorrem,
respectivamente: a captura de dados dimensionais de um artefato fisico,
ou mesmo de uma pessoa, para o meio digital; a manipulagio da geome-
tria do modelo virtual, dada a utilizacao de sistemas computacionais que
utilizam equagoes paramétricas; e a materializacao fisica do modelo.

Os objetos sio, essencialmente, descricoes numéricas, definidas a partir
de topologias e geometrias, que podem ser representados fisicamente, ou
“impressos tridimensionalmente”, com base nas necessidades individuais
de cada usudrio. A informacio transita, assim, por entre os meios fisico e
digital em um fluxo nio necessariamente unilateral.

2.1. Digitaliza¢ao 3D

O processo de tradugio a partir do fisico para o mundo digital é o inverso
da fabricagio digital, assistida por computador. A partir de um objeto
fisico qualquer, pode-se gerar a representacio digital de sua geometria
dando margem ao processo comumente referido como engenharia rever-
sa (reverse engineering). Nesses casos, as tecnologias de digitaliza¢io geram
modelos tridimensionais muito precisos de objetos j4 existentes.

Um exemplo dessa técnica pode ser encontrado no projeto desenvolvido
para a Pinacoteca do Estado de Sao Paulo, descrito por Celani ez a/. (2008,
p- 231-232). Nesse projeto, foi solicitado o re-design de parte do acervo per-
manente do museu, o que envolveu a digitalizago de pegas tridimensionais
da colecio. Segundo os autores, modelos geométricos de objetos do mundo
real foram obtidos de forma manual, semiautomadtica ou automatica. No
método manual, o usudrio mede o objeto do mundo real com algum dis-
positivo de medicao e transfere os valores para um programa CAD, produ-
zindo o modelo geométrico. J4 os métodos automdtico e semiautomdtico
realizam tanto a medi¢io quanto a modelagem tridimensional com pouca
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ou nenhuma intervengio do usudrio, sendo significativamente mais rapi-
dos, especialmente para superficies complexas.

Ao identificarem a no¢io de “engenharia reversa” com o conceito de aug-
mented sculpting, Adzhiev, Comninos e Pasko (2003, p. 211) reiteram a
importincia dessa abordagem criativa como um processo que pode se
iniciar a partir da digitaliza¢io de um objeto fisico. Ao existir como mo-
delo no computador, o objeto pode ser manipulado, e eventualmente
fabricado, produzindo-se concretamente um novo e diferente objeto tri-
dimensional.

Novas configuragoes visuais podem ser concretizadas a partir de distintos
percursos criativos. Conforme a acepgio de Kolarevic (2003, p. 31-33),
destacam-se abordagens tradutérias que vao do fisico para o digital ou do
digital para o fisico.

Alencastro et al. (2019), com base em Pavlidis ez a/. (2007), consideram
que a digitalizacdo 3D ¢ composta por trés etapas: a) preparagdo, que de-
fine técnica, metodologia, local de digitalizagdo e planejamento de segu-
ranga; b) aquisi¢ao digital, que se refere a captura de dados da superficie
do objeto; ¢) processamento, que diz respeito a fase de modelagem do
objeto, a ser definida por diferentes processos.

Segundo Celani e Cancherini (2009), existem dois grupos principais de
técnicas de digitalizacao 3D, considerando a tecnologia utilizada: técnicas
de digitalizacio 3D por contato e sem contato. Para Rocha (2017, p. 22),
a criagio de modelos tridimensionais por meio do método sem contato é
vantajosa, pois permite a visualizagio do objeto por diferentes angulos e
0 acesso a representagao virtual por diferentes usudrios simultaneamente.

Nesse contexto, os processos mais comuns sio por meio de laser, luz es-
truturada e fotogrametria. O método de triangulagio utiliza /aser infra-
vermelho com feixe linear que, quando em contato com a superficie do
objeto, tem sua imagem deformada capturado por uma cAmera. Por meio
da triangulacio entre objeto digitalizado, a cAmera e o laser, consegue-se
mapear a forma original do elemento digitalizado. Esse tipo de tecnologia
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pode ser empregado em plataformas fixas de base rotativa ou de forma
manual, com o scanner sendo movimentado ao redor do objeto, pessoa
ou ambiente a ser digitalizado. O método de luz estruturada utiliza um
projetor de video que projeta sequéncias de padroes na superficie do obje-
to. Uma cAmera captura a imagem dos padrées deformados pela superfi-
cie, permitindo calcular a posi¢io dos pontos que compdem a topografia
do objeto. Jd a fotogrametria, o método mais acessivel e popular, baseia-se
na captura sucessiva de imagens a distancias regulares ao redor de um
objeto, utilizando uma cAmera fotogrifica dedicada ou de aparelho celu-
lar. A técnica relaciona um conjunto de imagens capturadas sequencial-
mente ao redor de um objeto, utilizando o principio da estereoscopia’.
Um soffware especifico permite interpretar essas imagens e reconstruir o
modelo 3D. O agrupamento sequencial dessas imagens para a obtengao
do objeto tridimensional é assegurado pela riqueza de detalhes, tanto do
objeto fotografado, quanto do fundo em que estd posicionado. Elemen-
tos como cores, texturas e sombras sio importantes para o agrupamento
e mapeamento do conjunto (Bernier; Luyt; Reinhard, 2015, p. 26-29).

A digitaliza¢do 3D permite que dados dimensionados ou anatdémicos de
um objeto ou de uma pessoa sejam capturados com precisio, e sirvam
como base para processos de customizagio sob medida como na cria¢io
de objetos assistivos. A estrutura geométrica do objeto ou do corpo do
usudrio ¢ digitalmente transposta e disponibilizada para manipulagoes
posteriores.

No caso do design paramétrico, algoritmos sao utilizados para criar pro-
dutos ou estruturas complexas e personalizadas. Esse processo disponibi-
liza um conjunto de parAmetros ou varidveis usado para gerar uma solu-
¢40 Unica.

3

1. De acordo com Siscoutto e al. (2018), a visao tridimensional (ou estereoscdpica) resulta da “...
da interpretagio, pelo cérebro, das duas imagens bidimensionais que cada olho capta a partir de seu
ponto de vista e das informagdes de acomodagio visual sobre o grau de convergéncia e divergéncia
visual”.
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Na suposicio de que o modelo digitalizado guarda precisio em relagao
a0 objeto fisico ou a anatomia a ser representada, a digitaliza¢dao 3D tor-
na-se um instrumento essencial para capturar e mapear elementos fisicos
no plano digital. E a forma mais precisa para reproduzir digitalmente a
geometria da anatomia humana. Trata-se da representacio digital de um
modelo fisico, por meio de diferentes dispositivos de digitalizagao 3D. A
precisdo da representacio do objeto pode variar conforme o dispositivo
de captura utilizado.

Ao ser digitalizado, o objeto tridimensional ¢ representado por um mo-
delo digital no computador por meio de coordenadas espaciais: x (cor-
respondente a largura), y (correspondente a profundidade) e z (corres-
pondente a altura). No espago virtual, o objeto ¢ descrito por dados
numéricos, passiveis de manipulacoes e reestruturagoes paramétricas. Sua
visualizagdo ocorre por meio de técnicas que permitem transformar os
dados na meméria da mdquina em imagens, que podem ser exibidas no
suporte bidimensional da tela.

2.2. Design Paramétrico

As novas tecnologias da imagem envolvem sofisticados programas de di-
gitalizagdo, processamento e modelagem tridimensional, que se tornam
cada vez mais acessiveis e triviais. Tais sistemas incorporam a programa-
40 e a parametrizagio de dados para a obtengio de resultados precisos e
personalizados.

O design paramétrico funciona como um sistema algoritmico, orienta-
do para a solugao de problemas. Ele se baseia na tradugio de relagoes
entre varidveis internas e externas, e estabelece correspondéncias entre
os elementos do desenho e seus parimetros (Assasi, 2019). Um projeto
paramétrico é um instrumento tecnolégico que utiliza algoritmos para
conceber e produzir produtos ou estruturas complexas e personalizadas.
Nestes algoritmos, um conjunto de parAmetros e varidveis sio utilizados
para gerar uma solucio tnica.
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De acordo com Casini (2022, p. 299), o design paramétrico pode ser
definido como um processo baseado em uma abordagem algoritmica que
expressa parAmetros e regras que podem definir, codificar e esclarecer a
relagao entre a intengdo do designer e a sua resposta projetual. Para esse
autor, o design paramétrico consiste principalmente em descrever e criar
uma geometria de forma flexivel, vinculando varidveis de decisao e restri-
¢oes (pardmetros), que estabelecem interdependéncias entre os objetos e
definem seu comportamento transformacional.

A nogio de parametria utilizada para descrever modelos tridimensionais
em matemdtica tem sido investigada desde o final do século XIX. To-
davia, s6 no final do século XX, que Ivan Sutherland criou - sem utili-
zar diretamente o termo paramétrico - o Sketchpad, um modelo digital
interativo, passivel de acelerar o cdlculo de equagdes paramétricas. Em
1982, 0 AutoCAD foi lancado, contudo, sua funcionalidade paramétrica
s6 foi adicionada ao programa na versio AutoCAD 2010. O primeiro
software de engenharia paramétrica comercialmente popular foi o Pro/
ENGINEER, langado em 1988 e criado por Samuel Geisberg. Em 1993,
muitas fungoes paramétricas do Pro/ENGINEER foram introduzidas no
CATIA v4 pela Dassault Systemes. Somente nos anos 2000, os soffware
paramétricos, como por exemplo, ArchiCad e Revit, ficaram comercial-
mente disponiveis. As equagoes paramétricas usadas no Revit estavam su-
bentendidas na interface do usudrio e eram limitadas. Porém, as interfa-
ces de script possibilitaram a modelagem paramétrica nos projetos. Essas
interfaces e as linguagens de cédigo disponiveis ganharam popularidade,
especialmente quando pacotes de programagio visual se tornaram dispo-
niveis para criar equagdes e algoritmos complexos usando os parimetros
dos programas CAD ou BIM. Nos primeiros 20 anos do século XXI,
programas de modelagem 3D baseados em equagées paramétricas, como
3D Studio Max, Maya e Rhino, tém sido bastante utilizados na arqui-
tetura. Pacotes de programagao paramétrica visual foram desenvolvidos
para esses programas, como Rhino Grasshopper 3D, Maya Embedded
Language (MEL) e Max Creation Graph (Assasi, 2019).
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No design paramétrico, equacdes sao usadas para descrever as relagoes
entre objetos, definindo uma geometria associativa e vinculada. Dessa
forma, sao estabelecidas interdependéncias entre objetos, e seus compor-
tamentos sao definidos sob transformacoes. Essas interdependéncias tor-
nam-se o principio estruturante e organizador para a geragio e transfor-
magio da geometria. A maneira como sdo estruturadas e reconfiguradas
depende, em grande medida, das habilidades do projetista para criar esses
relacionamentos com precisio (Kolarevic, 2008, p. 121).

Enfim, o projeto paramétrico visa superar as limitacoes decorrentes da
natureza independente dos elementos de projeto em desenhos conven-
cionais assistidos por computador. Ele se baseia na definigao das relagoes
entre elementos, sejam eles simples ou agrupados, e no modo como essas
relages sdo organizadas e controladas (Casini, 2022, p. 299).

Kolarevic (2008, p. 122) destaca que o potencial do design paramé-
trico reside na capacidade do designer de editar efetivamente as mind-
cias do sistema gerador paramétrico subjacente. Essa capacidade requer
experiéncia e destreza, o projetista precisa saber intuitivamente quais
pequenas mudangas quantitativas podem produzir resultados qualita-
tivamente diferentes.

Em vez de projetar uma tunica solugdo, o designer, agora, projeta um
espaco de design multidimensional. Cada dimensao representa um dos
pardmetros criticos expostos pelo modelo paramétrico, varidveis a cada
situacdo de projeto (Casini, 2022, p. 300).

2.3. Fabricagao Digital

E possivel fazer um objeto transitar entre o ambiente fisico e o digital (e
vice-versa) de acordo com as necessidades do projeto e a subjetividade de
quem inventa.

Nos processos convencionais de fabrica¢io, muitas etapas sdo realizadas
manualmente ou com o auxilio de mdquinas nao automatizadas. Jd nos
processos controlados digitalmente, a maioria dos passos pode ser auto-
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matizada. Os processos automatizados de fabricacio se apresentam como
alternativa para a materializagio de modelos virtuais de diferentes com-
plexidades, possibilitando a produgao de protétipos e objetos finais.

Essa automacgio comegou com méquinas que realizavam a manufatura
subtrativa, como tornos e fresas de controle numérico computadorizado
(CNCQ). Essas médquinas eram grandes e caras, sendo acessiveis apenas
para as grandes industrias. Recentemente, foram introduzidas as maqui-
nas de fabrica¢io por manufatura aditiva, com tecnologias de custos mais
acessiveis para o publico interessado.

De maneira geral, o processo automatizado ¢é caracterizado por cinco eta-
pas (Celani, 2009, p.167). A primeira etapa define a proposta de modelo,
considerando seu objetivo, sua escala e sua configuracio. A segunda etapa
inclui a defini¢ao das técnicas e materiais de producdo. A terceira etapa
refere-se a preparacio dos arquivos para a produgio do modelo. A quarta
etapa se relaciona com a produgao das partes do modelo. E na quinta par-
te, dd-se a reunido das partes e o acabamento. As trés etapas intermedi-
rias diferenciam os processos digitais dos manuais ou nio automatizados.
No entanto, a etapa final (montagem e acabamento) é comum a ambos.

A computagio e a fabricagio digitais utilizam as tecnologias CAD
(Computer Aided Design) e CAM (Computer Aided Manufacturing) para
transformar modelos virtuais em objetos fisicos. Em outras palavras, um
modelo virtual formado por bizs é codificado pelo soffware do computa-
dor e processado pela mdquina de fabricagao digital que decodifica esses
impulsos eletrénicos reconstituindo-os e materializando-os no plano dos
dtomos. Uma das caracteristicas mais marcantes da fabricagao digital ¢
a capacidade de transformar modelos virtuais altamente complexos em
s6lidos fisicos.

Por meio de madquinas CNC (Controle Numericamente Computado-
rizado), é possivel reproduzir objetos em diversos materiais e por meio
de diferentes técnicas. Os processos de produ¢io automatizada subdivi-
dem-se em trés métodos principais: a) processo aditivo (também conhe-
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cida como impressio 3D ou prototipagem rdpida), que constréi objetos
tridimensionais depositando sucessivas camadas de material; b) processo
subtrativo, que remove volumes especificos de materiais solidos por meio
de usinagem, utilizando mdltiplos eixos; ¢) processo de corte plano, que
realiza cortes em materiais finos (como papel e tecido) ou mais espessos
(como madeira e acrilico).

Dada a especificidade de cada tecnologia de fabricacio digital, torna-se
importante conhecer e se familiarizar com elas. Kolarevic (2008, p.123)
pontua que o processo de projeto deve se basear nas capacidades das mé-
quinas. O conhecimento aprofundado das técnicas e materiais implica,
necessariamente, na escolha de qual tecnologia deve ser empregada, pois
cada projeto “escolhe” o seu especifico tipo de produgio. Cabe, portanto,
a0 designer incorporar esse conhecimento de modo a estabelecer uma re-
la¢do intrinseca e interdependente entre o que é da ordem da concepgio
e o que ¢ a da ordem da feitura do objeto, ou seja, da sua materializagao.

3. A criagao de produtos assistivos: alguns exemplos

O termo “tecnologia assistiva” significa tecnologia projetada para ser
empregada em dispositivos ou produtos destinados a aumentar, manter,
ou melhorar capacidades funcionais de individuos com deficiéncias ou
mobilidade reduzida. Contudo, como antes referido, entendemos que
o projeto de uma tecnologia assistiva pode, também, preencher lacunas
relativas a satisfagio e as demandas de usudrios. Tal fato pode ocorrer
se o processo de criagio contemplar um trabalho colaborativo entre a
equipe e o usudrio, privilegiando o uso das tecnologias digitais citadas
anteriormente para expandir as possibilidades de customizacio e/ou per-
sonalizacio.

As tecnologias digitais, quando utilizadas de maneira inter-relacionada,
possibilitam a produgio de dispositivos personalizados e sob medida, ade-
quados aos gostos e necessidades de cada pessoa. A criag¢io de produtos
assistivos tem sido significativamente transformada pela possibilidade de
se obter medidas precisas da anatomia de um individuo, pela exploragao
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dinimica de formas por meio da variagio de pardmetros e pela fabricagao
digital de objetos para atender a demandas especificas.

A seguir, apresentaremos alguns exemplos de produtos assistivos que evi-
denciam como a utilizagio da digitalizagio 3D, do design paramétrico e/
ou da fabricagao digital favorece a customizagao e/ou a personalizagao
desses objetos, reforcando a diretriz de que o usudrio é agente decisério
do projeto. Na sequéncia deste tdpico, serdo apresentados um exemplo
na 4rea da deficiéncia visual; outro da deficiéncia auditiva; e, por fim, da
deficiéncia motora.

Dentre os produtos assistivos existentes para visao subnormal, os 6culos
sd0 os mais explorados pelo ponto de vista estético (Pullin, 2009). Muitas
marcas da inddstria da moda investem em diferentes modelos de arma-
¢ao, levando os éculos a categoria de acessério. Os modelos de armacio,
apesar de variados, ndo costumam ser personalizados a ponto de atender
as medidas faciais de cada individuo.

O projeto de Bertol ez al. (2010) investiga a personalizagio de armagoes
de 6culos, que se adaptam estética e ergonomicamente as medidas indivi-
duais do usudrio. Por meio de digitalizacdo 3D, foram adquiridos dados
antropométricos do rosto do usudrio, como medidas das regides nasal,
ocular e facial, para construir um modelo preciso de sua face. Este modelo
do rosto foi transferido para um soffware de modelagem 3D, permitindo
que um projeto de armagio matriz, desenvolvido com base no design pa-
ramétrico, fosse adaptado as medidas do usudrio. Os pardmetros do pro-
jeto referentes as medidas das lentes e hastes foram adaptados ao formato
do rosto do individuo, respeitando os requisitos ergon6émicos referentes
a proporgao entre as medidas de uma armagio de éculos da norma ISO
8624. Quando o desenho da armagio foi finalizado, prossegue-se para a
fase de producio da pega, pela usinagem da armagio em fresadora CNC.

No contexto dos produtos assistivos existentes no mercado voltados para
a audigao, a invisibilidade é uma premissa de projeto. A miniaturizacio
das tecnologias acaba possibilitando a redu¢io do tamanho do aparelho.
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Porém, vale mencionar que quanto menor este for, maior o prejuizo em
seu desempenho (Pullin, 2009; Profita ez a/. 2018). Porém, no contrapelo
a invisibilidade, hd grupos de usudrios que criaram féruns na Internet
para divulgar propostas de personalizagio de seu préprio aparelho audi-
tivo. Essas propostas incluem cores e elementos visuais diferentes, dando
visibilidade ao aparelho e elevando-o ao starus de acessério de moda (Pro-
fita et al. 2018).

Nesse contexto, o aparelho auditivo retroauricular OH, projetado por
Cunha (2017), tem uma proposta de customizagio com o intuito de
reverter a tendéncia de invisibilidade dos aparelhos auditivos. O novo
produto tem a parte funcional em forma de cilindro achatado, localiza-
do em dreas expostas da orelha, e permite a customizacio por meio de
intercAmbio de anéis de diferentes acabamentos, que revestem a parte
funcional do aparelho. O dispositivo se propde a assumir o simbolismo
de um acessério em vez de ser escondido como um item médico. A pro-
posta da autora ¢ que o aparelho auditivo permita ao usudrio exercer seu
direito de escolha ao utilizar o produto como forma de expressao. Com
base nas medidas antropométricas universais, foi realizada a modelagem
do aparelho em um soffware de design paramétrico. Para o protétipo final,
utilizou-se a técnica de manufatura aditiva, pela modelagem de deposigao

fundida (FDM)>2.

Na categoria de produtos assistivos destinados 4 perda de membros supe-
riores ¢/ou inferiores, hd atualmente uma lacuna na oferta de préteses que
promovam uma identificagdo efetiva entre o usudrio e o dispositivo. Os
modelos de préteses disponiveis no mercado, em grande medida, priori-
za as caracteristicas mecinicas, buscando atender a requisitos funcionais
para a recuperagdo dos movimentos perdidos. Entende-se que, de manei-
ra geral, ndo ¢ dada a atengio necessdria as qualidades estéticas da prétese,
o que pode levar ao abandono do dispositivo pelo usudrio.

. Na fabricagio com esta tecnologia, cada seco transversal é produzida por fusio de um filamento
2. Na fabricag ta tecnolog da segio t 1 duzid fi d fil t
que se solidifica ao resfriar.
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O pesquisador sueco Anders Lindén Deviken, em parceria com a Norsk
Teknisk Ortopedi (NTO), produziu uma superficie de prétese mioelétri-
ca para membro superior, personalizada para um usudrio, que teve parti-
cipagao ativa no processo de criacio (Deviken; Wallerud, 2023). O proje-
to levou em consideracio as predileces do usudrio, que nasceu com uma
deficiéncia congénita no membro superior. Incorporou, como referéncia
conceitual, a sugestao do usudrio de ter a anatomia humana representada
na prétese. O revestimento da prétese deveria simular caracteristicas vi-
suais de masculos, distribuidos pela regiao do antebrago.

Para construir o protétipo da superficie da protese, foi realizada a digitali-
zagao 3D do molde de gesso do coto de amputagao do usudrio. Em segui-
da, uma superficie foi modelada em um soffware de design paramétrico.
Essa superficie englobava tanto a 4rea ocupada pelo coto digitalizado,
quanto 2 drea referente aos componentes eletronicos internos da prétese.
Texturas foram aplicadas para simular mudsculos, mantendo a indicagao
proposta pelo usudrio. Apés finalizar o modelo digital da superficie, se-
guiu-se para a etapa de fabricacio por meio da impressio 3D em PLA
(4cido polildtico), com tecnologia de modelagem por deposicio fundida
FDM (Fused Deposition Modeling).

Apés impressa, a pega passou por algumas etapas de acabamento para evitar
a caracteristica de “linhas sobrepostas” deixadas pela impressora, tipicas do
processo. Uma cobertura em spray foi utilizada para preencher a superficie
originalmente impressa, e apds ser lixada, recebeu uma primeira camada
de tinta vermelha. Por cima desta camada, um trabalho manual de pintura
com tinta acrilica foi feito com o intuito de simular a cobertura muscular
do antebraco. O protétipo final agradou ao usudrio, atendendo aos seus
interesses de guardar similaridade as suas medidas e anatomia.

Esses projetos demonstram como as tecnologias da digitalizagio 3D,
do design paramétrico e da fabricagio digital ampliam a interagio en-
tre quem produz e quem utiliza. Destacam como as potencialidades das
tecnologias digitais tornam os produtos mais adequados e ajustados aos
usudrios, assegurando estética e potencializando prazer e bem-estar.
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4. Estudo de caso

Instigado pelo grande niimero de amputagées anuais de membros in-
feriores nos Estados Unidos, o desenhista industrial William Root de-
senvolveu a prétese EXO Prosthetic Leg®. Esta protese proporcionou o
retorno parcial da funcionalidade do membro perdido e a recuperacio da
autoestima do usudrio.

O projeto da prétese tem como objetivo adaptd-la & anatomia do corpo
do usudrio combinando, a digitalizagio 3D, soffware avangados de mo-
delagem tridimensional e de impressdo 3D, simplificando as etapas de
produgio de uma prétese de membros. Os processos tradicionais de pro-
dugio requerem fabricagio de diversos moldes, oficinas equipadas com
mdquinas caras e técnicos especialmente treinados. Isso eleva significati-
vamente o custo final, tornando o produto menos acessivel e limitando as
opgoes de modelos disponiveis. Root simplificou a produgio para apenas
trés etapas, tornando-a mais precisa, menos onerosa, passivel de persona-
lizagao e adaptagdo a anatomia do usudrio.

Na produgao da prétese de membro inferior EXO Prosthetic Leg, a pri-
meira etapa foi a captura de medidas anatdmicas do usudrio. Utilizan-
do um scanner 3D de contato®, obteve-se um modelo digital preciso do
membro residual do paciente e do membro intacto do lado oposto ao da
amputagio. Com base na digitalizagdo do membro intacto foi possivel
tomar como referéncia as medidas anatdmicas a serem utilizadas para a
construgio da prétese. J4 para a digitalizagao do coto de amputacio, uti-
lizou-se uma tecnologia chamada FitSocket, desenvolvida pelo Laboraté-
rio de Biomecatronica do MIT. Essa tecnologia capturou as propriedades

3. Seu nome faz referéncia ao exoesqueleto, uma estrutura dssea externa de sustentagio. A infor-
magio acerca da EXO Prosthetic Leg estd disponivel em: https://willrootdesign.com/exo-prosthet-
ic-leg. Acesso em: 07 Out 2024.

4. O scanner utilizado no projeto EXO Prosthetic Leg ¢ um modelo de scanner de contato, que
utiliza sonda digital ou manual; sio mais lentos e onerosos. J& os modelos de scanners 3D, apresen-
tados no tdpico 2.1 deste capitulo, sio mais acessiveis e nio necessitam do contato direto com o
objeto, pois utilizam /zser e/ou luz estruturada.


https://willrootdesign.com/exo-prosthetic-leg
https://willrootdesign.com/exo-prosthetic-leg
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do tecido da perna do usudrio, assegurando melhor ajuste entre o coto e
o soquete.

A segunda etapa combinou as geometrias obtidas na digitalizagao do
membro residual ¢ do membro intacto oposto & amputac¢io em um mo-
delo mesh paramétrico, usando um soffware de modelagem 3D. Este mo-
delo virtual preciso, que replicou o membro inferior perdido do usudrio,
sofreu adaptacoes digitais para integrar uma estrutura que permitisse o
encaixe dos mecanismos funcionais da prétese. Com os recursos paramé-
tricos do soffware de modelagem 3D, a malha externa da prétese recebeu
um padrao de superficie vazado, passivel de personalizagio. Ao tornar
a prétese oca internamente e vazada externamente, foi possivel reduzir
seu peso. Os desenhos dos padrdes que revestem a estrutura podem ser
personalizados, permitindo que o usudrio se identifique com sua prétese.

A terceira etapa consiste na materializagio dos modelos virtuais finaliza-
dos na etapa de modelagem pelo método aditivo de fabricagio digital. Os
componentes da prétese, como o soquete da perna, a panturrilha e o pé
foram impressos em 3D conforme a técnica de sinterizagio seletiva a laser
(SLS)°. Ap6s as partes da prétese serem impressas, a montagem foi feita
com o auxilio de conectores que uniram a parte estrutural aos mecanis-
mos funcionais da prétese.

O membro prostético final foi produzido por um processo automatiza-
do que, além de promover precisio anatdmica em relagio ao membro
perdido e reduzir os custos da prétese, viabilizou a personalizagao pelo
usudrio. Este estudo de caso demonstra que, no contexto dos produtos
assistivos, hd uma integracio eficaz entre as tecnologias da digitalizagao
3D, do design paramétrico e da fabricagao digital. O feedback continuo
entre os meios fisico e digital assegura uma dinimica criativa, permitindo
revisoes e adaptagoes constantes ao longo do projeto.

5. Nesta técnica, o laser funde particulas de metal para formar a pega final em titanio, garantindo
durabilidade, leveza e biocompatibilidade.
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Além disso, essas tecnologias garantem maior adequacio da prétese ao
corpo do usudrio e, com a varia¢do da malha externa, permitem a incor-
poracio de singularidades do usudrio. Este projeto exemplifica uma boa
relagdo entre o funcional e o estético. A possibilidade de customizagio e
personalizagio reflete no aumento da autoconfianga e autoestima, pro-
movendo uma relagao de pertencimento entre usudrio e produto. Além
de serem instrumentos funcionais, as préteses criadas por essas tecnolo-
gias garantem maior aceitagio social aos usudrios.

5. Consideragoes finais

A digitalizagao 3D, o design paramétrico e a fabricagao digital poten-
cializam a cria¢do de produtos assistivos, tornando-os mais adaptados e
atraentes para pessoas com perda auditiva, visual ou motora. Essas tec-
nologias permitem que os usudrios estejam no centro do projeto, que
agenciem o processo e que incorporem seus dados dimensionais. Uma
boa integracdo dos usudrios com os dispositivos assistivos garante maior
conforto durante o uso, melhora a adaptacio fisica e minimiza as chances
de abandono do objeto. Além de sua funcionalidade, esses dispositivos
promovem maior aceitagdo social dos individuos com deficiéncia em seus
contextos socioculturais, ampliando, consequentemente, sua autoestima.
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