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"A Utopia esta la no horizonte.

Me aproximo dois passos, ela se afasta dois passos.
Caminho dez passos e o horizonte corre dez passos.
Por mais que eu caminhe, jamais alcancarei.

Para que serve a Utopia?

Serve para isso: para que eu ndo deixe de caminhar”.

Eduardo Galeano.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Eduardo_Galeano

RESUMO

O espaco urbano perceptivel de uma cidade é a forma pela qual o fenémeno urbano
se manifesta. E onde o pensamento e o reflexo das classes sociais sdo projetados,
organizando e reorganizando o espaco. A utopia em si, pode parecer um sonho
impossivel. Mas quando o individuo sonha, ocorre uma passagem do desejo, do
inconsciente para o consciente e com isso pode transformar o meio em que vive. No
campo artistico, novas fronteiras descortinam-se, a partir de propostas estéticas,
interconectando arte, ciéncia e tecnologia. Imagens virtuais, interatividade,
hibridismos e novas morfologias fazem parte de uma poética que indica uma nova
fase em nossa contemporaneidade. O objetivo desta pesquisa é expressar utopias a
partir do espaco urbano de Criciima por meio de poéticas digitais. Este estudo se
inscreve na linha de pesquisa Processos e Poéticas do curso de Artes Visuais da
UNESC. Esta pesquisa foi realizada de forma exploratéria com o objetivo de
conhecer os fatos e fenbmenos relacionados a Arte Contemporanea, utopia,
poéticas digitais, a cidade e seu espaco urbano. Sao processos tedricos
bibliograficos que prestardo como base de construcdo e concepcéo da instalacédo de
arte "StéreUtopos" fundamentada por estes temas abordados e expressados na
producao artistica de arte nesta pesquisa.

Palavras-chave: Espaco Urbano, Utopia, Arte Contemporanea, Poéticas Digitais,
Realidade Virtual.
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1 INTRODUGCAO

A arte aponta diferentes caminhos, nos mostra um mundo de
possibilidades, de escolhas, proporciona experiéncias incriveis, desenvolve nossa
sensibilidade, nossa curiosidade. Foi a partir da minha curiosidade e
experimentacdes que desde crianga mantive contato com o desenho, argila, e com a
pintura. Mesmo um pouco afastado dos centros urbanos, sempre fui fascinado por
tecnologia, desenhos animados, filmes com muita computacdo gréfica e jogos
eletrbnicos que envolviam mundos imaginarios e histérias fantasiosas. Elementos
que influenciaram diretamente na minha percepc¢édo, processo criativo e também na
minha sensibilidade. Os efeitos graficos gerados por computador sempre roubava
minha atencdo, mas foi somente quando ganhei meu primeiro computador, onde
descobri que seria uma das atividades mais prazerosa de trabalhar.

Em 2007 decidi sair do interior de Lauro Mduller para trabalhar com
publicidade aqui em Cricima, e iniciar ao curso de Artes Visuais na UNESC. Foram
anos maravilhosos na faculdade, onde encontrei pessoas fantasticas e especiais.
Dentre os varios professores(as), a pessoa responsavel por despertar minha
curiosidade para a producdo de arte foi a artista e Prof.2 Helene Sacco . Foi em
suas aulas na 62 que comecei a ver, a sentir, e principalmente a produzir arte da
forma que eu ainda ndo conhecia. Com ela tive a oportunidade maravilhosa de
ampliar e desenvolver minha percepcéo e criacédo, e de sempre lembrar-me que para
produzir arte ndo basta somente fazer, é preciso também saber.

A partir de experiéncias com desenho, computacédo grafica, criei minha
primeira proposta de arte com a orientacéo da Prof*® Helene Sacco chamada "Projeto
Utopia", que foi onde comecgou as minhas primeiras experimenta¢gdes com a arte e
pesquisa. Por meio deste projeto fui selecionado no Edital de Exposicbes da
Fundacdo Cultural de Cricidma em 2010 e participei da exposicdo "Desenho.
Espaco. Tempo". Ao longo do ano participei de outras exposicoes e intervencdes
urbanas que se desdobraram em novas propostas e vivéncias.

Com alguma bagagem artistica, compreendendo um pouco mais sobre a
arte, sobre contemporaneidade e com a sensibilidade perceptiva mais desenvolvida,
surgiu uma inquietacao, que deu origem a este projeto de pesquisa, foi a expresséo

das utopias e suas significacbes no espago urbano da cidade de Criciima. Meus
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guestionamentos foram: como se apresenta a realidade do espaco urbano de
Cricioma? Quais sdo as idealizacOes para este espaco urbano? Como expressar
estas idealizacbes? E possivel representar estas realizacbes por meio de poéticas
digitais?

O objetivo desta pesquisa € expressar utopias a partir do espaco urbano
de Criciima por meio de poéticas digitais. Para fundamentar e possibilitar caminhos
e algumas respostas buscou-se compreender como surgiram as cidades; conhecer a
constituicdo do espaco urbano e as relagBes do cotidiano; observar a trajetoria
histérica da cidade de Cricidma; conceituar utopia e verificar como ela influéncia nas
transformacdes sociais; investigar as poéticas digitais contemporaneas e suas
expressdes em arte.

Com o0 avanco das tecnologias, e com 0 acesso mais facil a elas, criei
uma instalacdo que proporciona a interacdo visual e auditiva. Ela pode ser
observada em trés dimensfes e a0 mesmo tempo a experimentacao auditiva.

Esta pesquisa esta estruturada em quatro capitulos.

No primeiro capitulo s&o discutidos a cidade, o espa¢co urbano e o
cotidiano. No percurso bibliografico desta parte da pesquisa, buscou-se conceituar
cidade, falar do seu surgimento, da organizacdo espacial, social e funcional e entdo
contextualizar o espago urbano e o cotidiano da e na cidade. Apresenta-se a cidade
de Criciima com sua trajetoria historica e seu espago urbano.

O segundo capitulo aborda a utopia. As utopias formuladas na
antiguidade e seu vinculo com a histéria da humanidade. As idealizacbes e
questionamentos criticos séo abordados a partir da imaginacéo utopica.

O conceito de Arte, Arte Contemporanea, Poéticas Digitais e Realidade
Virtual sdo apresentados no terceiro capitulo. S&o identificadas possibilidades de
expressdo de arte e tecnologia na contemporaneidade e algumas de suas
experimentacoes.

A poética, 0 processo criativo e a instalacdo StereUtopos, bem como seus
desdobramentos e contextualizacdo referente a pesquisa, sdo descritos e
apresentados no quarto capitulo.

O percurso realizado e os procedimentos explorados constituem a
metodologia aplicada nesta pesquisa. A metodologia é um instrumento muito
importante a compreensdo da pesquisa e “para isso ela aborda o conjunto de

express()es humanas constantes nas estruturas, nos processos, nos sujeitos, nos
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significados e nas representacdes” (MINAYO, 2004, p.15). Para Zamboni (2006, p.
51) a “pesquisa € a busca sisteméatica de solu¢cdes, com o fim de descobrir ou
estabelecer fatos ou principios relativos a qualquer area do conhecimento humano”.

Para o desenvolvimento de uma pesquisa é necessario a definicdo de
conceitos e de critérios, focando e delimitando seu campo de atuacdo, sendo assim,
este estudo se inscreve na linha de pesquisa Processos e Poéticas do curso de
Artes Visuais da UNESC. Tem Natureza Aplicada e sua Forma de abordagem é
qualitativa, pois segundo Minayo (2004, p. 10) “[...] € necessario afirmar que o objeto
das ciéncias sociais é essencialmente qualitativa." A fundamentacdo do projeto de
pesquisa, quanto aos procedimentos técnicos, foi realizada de forma exploratoria
com o objetivo de conhecer os fatos e fenbmenos relacionados a Arte
Contemporanea, utopia, poéticas digitais e os espacos urbanos. Sendo realizo
levantamento bibliografico a partir de livros, artigos, dissertacdes e teses.

Com base na fundamentacdo tedrica, pesquisa e experiéncia ja
vivenciada pelo autor foi idealizada uma instalagcdo contemporanea envolvendo arte
e tecnologia a partir do espaco urbano da cidade de Criciima. Por ser um projeto de
pesquisa em arte, 0 seu resultado € uma obra de arte concebida a partir de um
problema de natureza artistica estruturada no pensamento estético da arte.

O projeto de pesquisa em arte envolve varias questdes, “[...] ou seja, ela
trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragcdes, crencas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relacbes, dos
processos e dos fendbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacédo de
variaveis” (MINAYO, 2004, p. 21).

Este projeto visa também despertar o olhar critico das pessoas para a
cidade de Criciima por meio da arte e das utopias urbanas e tecnologia como meio
de imerséo, a instalacdo requer que o publico interaja com essa proposta. Sendo
assim, esta proposta busca a difusdo da Arte Contemporanea proporcionando novos
olhares sobre experimentacdes do cotidiano, sensibilizacdo e outras percep¢des das
pessoas como também a constante formacdo e transformacédo do artista no seu

saber fazer.
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1 CIDADE, ESPACO URBANO E COTIDIANO

A origem da cidade, assim como sua organizacgao, esta interligada com a
evolucdo do homem e sua relacdo com o trabalho, organizacdo social e politica. No
percurso bibliografico desta parte da pesquisa, buscou-se conceituar cidade, falar do
seu surgimento, da organizagao espacial, social e funcional e entdo contextualizar o
espaco urbano e o cotidiano da e na cidade.

A abordagem histérica da cidade é realizada a partir do didlogo com os
autores Lefebvre (1991), Benovolo (2001) e Carlos (2003). Para conceituar,
caracterizar e contextualizar a organizacao da cidade e do espaco urbano é utilizado
o autor Corréa (2000) e no Documentério Percepcao da Imagem Urbana (1988).

1.1 Uma breve visao sobre a Cidade e o Espac¢o Urbano

Segundo Benovolo (2001), na lIdade da Pedra Lascada, periodo
conhecido como Paleolitico, o homem coletava seu alimento da natureza e se
abrigava no ambiente natural sem realizar atividades para sua modificacdo. Apés a
ultima transformacé@o profunda do ambiente natural, com o recuo das geleiras a
cerca de 10.000 anos antes de Cristo (A.C.), o homem deixa de ser ndmade e fixa-
se como agricultor. A partir de entdo, o homem comeca a dominar técnicas
rudimentares e intelectuais e passa a produzir seus alimentos cultivando plantas,
criando animais e organizando estabelecimentos estaveis. Aglomerados de pessoas
vao surgindo nos locais onde a agricultura vai sendo desenvolvida e esses
aglomerados humanos impulsionaram o surgimento das primeiras aldeias. Carlos
(2003) aponta o surgimento das primeiras povoacdes em torno de 5.000 A.C, junto
ao Eufrates e em outros pontos da Asia Menor.

Cada momento e civilizacdo da histéria contribuiram para o
desenvolvimento, organizacdo e caracterizacdo das cidades e definicdo de seu
territorio. A cidade € uma realizacdo humana, uma criacao que vai se constituindo ao

longo do processo historico e que ganha materializacdo concreta, diferenciada, em
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funcdo de determinacBes histéricas especificas tendo assim a dimensdo do
movimento da vida humana (CARLOS, 2003).

De acordo com Lefebvre (1991, p. 47), “a cidade tem uma histéria; ela é a
obra de uma histéria, isto é, de pessoas e de grupos bem determinados que
realizem essa obra nas condi¢cfes historias.” Benovolo (2001) narra a historia da
cidade falando do seu surgimento no Oriente Proximo no IV milénio A.C., citando a
Mesopotamia, as cidades sumerianas e a Babilénia. O autor cita também as cidades
do Egito, Ménfis e Tebas. Na Idade do Bronze na Grécia, a cidade principesca se
transforma na polis aristocratica ou democratica; a economia hierarquica tradicional
se torna a nova economia monetaria. Duas grandes cria¢des urbanas da antiguidade
foram Ravena e Constantinopla. J& a Civilizacdo Feudal e Burguesa preparam a
transicdo histérica com o desenvolvimento da producdo com métodos cientificos,
que caracterizam a civilizagao industrial.

No conceito grego, polis traduz-se em Estado e Cidade “[...] polis significa,

antes, o lugar|...]"*

A organizacgdo da polis, a cidade-estado, tornou possivel muitos
resultados da literatura, da ciéncia e da arte e que se revela por quatro fatos
(Benovolo, 2001, p. 76):
e A cidade & um todo Unico, ndo existe zonas fechadas e
independentes;
e O espaco da cidade se divide em trés zonas: as &reas privadas
(moradias), areas sagradas (templos) e as areas publicas (espagos para
reunides politicas comeércio, teatro, jogos);
e A cidade tem uma forma que respeita as linhas gerais da

paisagem, equilibrada com a natureza.

A partir da concep¢ao de cidade, oriunda da polis grega, outras
concepcoes e fungdes foram agregadas de acordo com sua evolucéo.

A cidade, segundo Lefebvre (1991), é conjunto de diferencas entre as
cidades; ela se manifesta como um grupo de grupos, com dupla morfologia:
material, de um lado, e social do outro. Para Ratzel (apud. CARLOS, 2003, p. 67) a

! Governo do Distrito Federal. Departamento de Patriménio Histérico e Artistico do Distrito

Federal. A construcao da cidade. Brasilia: Depto do Patriménio Histérico. 1998.
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cidade é "uma reunido duravel de homens e habitacdes humanas que cobre uma
grande superficie e se encontra no cruzamento de grandes vias comerciais."

De acordo com Carlos (2004), enquanto constru¢cdo humana, a cidade é
um produto histérico-social, contexto no qual aparece como trabalho materializado,
acumulado ao longo de uma série de geracdes, a partir da relagcdo da sociedade

com a natureza.

Expressdo e significagdo da vida humana, obra e produto, processo
histérico cumulativo, a cidade contem e revela agdes passadas ao mesmo
tempo, ja que o futuro se constréi a partir de tramas do presente - que nos
coloca diante cada impossibilidade de pensar a vida separada da sociedade
e do momento histérico em que vivemos (CARLQOS, 2004, p. 8).

Sposito (2004) também explica que para entendermos a cidade é preciso
verificar a sua dindmica, sua geogréfica, e sua histdria. Observar a movimentacdo
das pessoas, as relacdes comerciais. Aceitar que na cidade que hoje vivemos ja
possuia uma histéria e que certamente continuard existindo mesmo quando
morrermos, permanecendo em suas formas e contradic¢des.

Na analise de Estanislau?

uma cidade é a forma espacial do processo de consumo e organizagéo de
uma sociedade, na qual o processo de producdo atinge um determinado
nivel técnico, o que torna essencial compreender a estrutura da
dependéncia dos processos urbanos relativamente a estrutura social e
romper com o esquema ideoldgico de uma sociedade dualista rural/urbana,
agricola/industrial ou tradicional/moderna.

Para Silva® a cidade é um espaco fisico e habitado, que contém uma
grande concentracdo de informacdes e €& composta por formas organicas,
geomeétricas, cores, linhas, textura, espaco, volume.

Flusser (apud. LUDEMANN, 2002) explica que uma cidade sem
criatividade e autenticidade cultural em todos os campos nao pode ser idealizada, o
literario, o arquitetbnico, o estético (artes plasticas, pintura, musica, etc.) € uma
contradicdo as cidades que ndo possuem uma cultura representativa.

Lefebvre (1991) chama a atencdo que a cidade ndo poder ser estudada

isoladamente, como fazem muitos gedgrafos, nem ser considerada como um

2> Governo do Distrito Federal. Departamento de Patrimdnio Histérico e Artistico do Distrito Federal. A
construcéo da cidade. Brasilia: Depto do Patrimdnio Histdrico. 1998,

3 Percepcao da paisagem urbana. Sao Paulo: Arte na escola, 1988.
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organismo vivo independente, pois ndo € a cidade em si que "organiza" a rede
urbana, nem a metropole que "organiza" um espaco territorial.
Segundo Le Corbusier (apud. Benovolo, 2001) numa andlise rigorosa da
cidade, distingue varias fungdes sobrepostas na vida da cidade:
e Habitar (as residéncias onde as pessoas passam a maior parte
do tempo);
e Trabalhar (atividades produtivas como agricultura, industria);
e Cultivar o corpo e o espirito (sdo as formas de lazer, espacos
para parque, jogos);

e Circular (percursos, as ruas, calcadas os meio de transportes).

Diante dessas concepcdes e fungdes, buscamos entender a cidade no
seu contexto fisico considerando a perspectiva geografica, espacial e arquitetbnica;
€ No seu contexto social visando as relagdes sociais.

A perspectiva geografica, na compreensdo da cidade segundo Carlos
(2004), foca a dimensdo e localizacdo espacial na qual a cidade é analisada
enguanto realidade material.

O espaco tem sido tratado, tanto na tradicdo filosofica cartesiana e
kantiana quanto na ciéncia, como uma categoria da légica, o lugar onde se
desenvolve conhecimento. Segundo Goncalves (2007, p. 28) o0 espag¢o " ndo é
apenas o meio fisico circundante, o externo, a natureza, as distancias, uma vez que

assume uma dimenséao sociocultural que o sujeito internaliza e representa.”

Espaco é o efeito produzido pelas operacBes que o orientam, 0
circunstanciam, o temporalizam e o levam a funcionar em unidade
polivalente de programas conflitais ou de proximidades contratuais. O
espaco estaria para o lugar como a palavra quando falada, isto é quando é
percebida na ambiglidade de uma efetuagdo, mudada em um termo que
depende de multiplas convencdes, colocada como o ato de um presente( ou
de um tempo), e modificado pelas transformac¢fes devidas a proximidades
sucessivas. Diversamente do lugar, ndo tem portanto nem a univocidade
nem a estabilidade de um préprio (CERTEAU, 2000, p. 202).

O espaco nado €, portanto, apenas uma localizacdo fisico-geogréfica, é
também sociocultural e simbdlico. O conceito de espacgo, na perspectiva que

seguimos, é um movimento da vida que, a cada pousada ou cada parada, cria

lugares.
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Um lugar é a ordem (seja qual for) segundo a qual se distribuem elementos
nas relacdes de coexisténcia. Ali se acha portanto excluida a possibilidade,
para duas coisas, de ocuparem o mesmo lugar. Ai impera a lei do préprio:
os elementos considerados se acham uns ao lado dos outros, cada um
situado num lugar préprio e distinto que define. Um lugar portanto € uma
configuracdo instantinea de posi¢cdes. Implica uma indicacdo de
estabilidade (CERTEAU, 2000, p. 201).

Nos lugares, "o sujeito efetiva o processo de significacdo. Com o corpo,
mente e sentimento o individuo se torna sujeito. De corpo inteiro e alma atenta, ele
se apropria do espaco que sente, observa e vé" (GONCALVES, 2007, p. 58).

As relacbes espaciais, segundo Corréa (2000), integram ainda que
diferentemente, as diversas partes da cidade, unindo-as em um conjunto articulado
cujo nucleo de articulagcdo tem sido, tradicionalmente, o centro da cidade. A
existéncia de estabelecimentos industriais, areas residenciais juntos a outros sao
formas espaciais de organizacdo do homem, viabilizando e dando continuidade ao
ciclo de reproducao e condi¢des de producao.

Na perspectiva arquitetdnica, a modernidade busca um novo modelo de
cidade, alternativo ao tradicional, e comec¢a quando os artistas tornam se capazes de
propor um novo método de trabalho. Os artistas séo os primeiros a reagir, criticam
0S cenarios que véem e comecam a atacar os mecanismos que o produzem. Os
pintores impressionistas como Manet, Monet, Picasso, extraem da realidade,
combinagdes das formas e das cores, separando-as dos significados tradicionais;
0s pos-impressionistas como Cézanne, Van Gogh exploram a estrutura oculta
(contornos, volumes, cores) e os cubistas péem um fim a tarefa secular da pintura
gque estabelece uma regra constante na interpretacdo do mundo exterior. Com o fim
da pintura como representacdo de um mundo estabelecido deixa aberta a
possibilidade de um novo trabalho: a projecdo de um mundo diferente, independente
dos modelos tradicionais, mas conforme as pesquisas objetivas dos técnicos e
cientistas (BENOVOLO, 2001).

O conteudo das relagbes sociais € que dao forma as cidades sendo que
0 "espaco geografico sO se constitui enquanto produto humano, logo social, na
medida em que o homem tem condicBes através de seu processo de trabalho,
transformar a natureza e produzir algo diverso dela” (CARLOS, 2003, p. 57).

N&o se pode pensar ruas, pragas, avenidas, passeios, casas ou prédios
como elementos autbnomos, mas como fatores de um conjunto; a cidade € resultado

da atividade do conjunto que dinamiza suas estruturas, e se denomina contexto
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urbano. O contexto urbano contribui para o significado da cidade e toda mudanca do
contexto implica alteracao daquele significado. Sendo assim, a cidade € um modo de
viver, pensar, mas também sentir. O modo de vida urbano produz idéias,
comportamentos, valores, conhecimentos, formas de lazer, conhecimentos, formas
de lazer, e também uma cultura®.

Pensar a cidade significa refletir sobre o espaco urbano. E a paisagem
urbana é a forma pela qual o fenbmeno urbano se manifesta, por meio dela o
espaco urbano pode ser compreendido. Na paisagem urbana vemos o perceptivel, o

concreto, prédios, casas, ruas (CARLOS, 2003).

Na acumulacdo de tempos o espaco se faz paisagem na dindmica das
relacdes entre objetos naturais e sociais. A paisagem € o lugar onde a
memdéria se inscreve como 0posicdo a um tempo recortado em presente,
passado, futuro, segundo esquemas espaciais (ESTANISLAU, apud
GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL,1998, p. 63).

A dimensao de varios tempos esta impressa na paisagem urbana. Faz
parte desta paisagem o movimento dos carros, das pessoas. Ela revela mais que a
dimensao da producao espacial. Ela guarda momentos e elementos da sua evolugao
espacial.

Lefebvre (1991, p. 56) propde o espaco urbanol...] "como sendo projecao
da sociedade sobre um local, insto é, ndo apenas sobre o lugar sensivel como
também sobre o plano especifico percebido e concebido pelo pensamento, que
determina a cidade e o urbano”.

O espaco urbano é fragmentado e articulado, a partir desta constatacao
introduz a apreenséo do espaco urbano que € um reflexo da cidade. Um reflexo das
classes sociais que envolvem o cotidiano e o futuro, crencas, valores, mitos
projetados nas formas espaciais como: monumentos, lugares sagrados, etc. O
conjunto de usos da terra é segundo Corréa (2000, p. 7) "em realidade, a
organizacdo espacial da cidade ou, simplesmente, o espaco urbano, que aparece,
assim como espaco fragmentado”.

* Governo do Distrito Federal. Departamento de Patrimdnio Histérico e Artistico do Distrito Federal. A
construcéo da cidade. Brasilia: Depto do Patrimdnio Historico. 1998.



18

1.2 Cotidiano

O cotidiano € uma construcao a partir de atos simples, desempenhados
em da nossa vida, de movimento e acdes de atividades humanas relacionadas ao
viver. E a cidade também é refletida no seu cotidiano, projetada nas ruas. A vida
cotidiana tem relagdes difundidas no consumo de signos, valores e necessidades. A
partir das relacbes do cotidiano é necessario reaprender a pensar e perceber o
espaco. Esta reflexdo é realizada, neste trabalho, a partir dos autores Le Corbusier
(1979) e Carlos (2004). Para a abordagem sobre o impacto da vivéncia no cotidiano
foram consultados Pessoa (2006) e Augé (2005).

De uma perspectiva sumaria, "viver é desempenhar diversas fungoes,
materiais ou espirituais, que fazem o encadeamento das horas e dos anos” (Le
Corbusier (1979, p. 71). O cotidiano faz parte do viver, como um ritual a cada nascer
do sol, um ritual composto de atos simples, de atos correntes de nossa vida.

Crencas, valores e mitos projetados nas formas espaciais como:
monumentos, lugares sagrados, etc. sdo reflexos envolvendo o cotidiano de cada
sociedade (CORREA, 2000). O homem constréi e usa os lugares por meio do seu
corpo de seus sentidos dentro da vida cotidiana. O ritmo da cidade determina o ritmo
da vida contaminando as relagdes pessoais (CARLOS, 2004).

No ritmo das cidades, o tempo

exerce grande influéncia no cotidiano. O semaforo é o simbolo do ritmo de uma
cidade, um dos signos que emitem ordem. Ele permeia na vida das pessoas,
atinge os coracdes e a mente, mediado pela midia impondo o ritmo urbano. Mas
ele é determinado pela dimensao social diferente do tempo biolégico que é
determinado pela natureza (LE CORBUSIER, 1979, p.71).

O tempo no cotidiano, segundo Carlos (2003, p. 18), "passa a medir a
vida das pessoas, do seu relacionamento com o outro, uma relacdo coisificada,
mediada pelo dinheiro e pelas necessidades de ganha-lo. TIME IS MONEY”.

Carlos continua sua fala afirmando que as relagbes produtivas produzem
mudancas constantes no espaco urbano e sado cada vez maiores, mais rapidas e

mais profundas, reconfigurando o espaco, o ritmo da vida. O ritmo também acaba
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dando uma nova dimensao a paisagem urbana que acaba sendo feita para ser vista
em movimento.

Na cidade, a rua é que revela o lugar da experiéncia, da rotina urbana e a
partir dela é possivel decifrar a vida cotidiana de uma cidade: pelo seu ritmo, suas
contradicdes, os sentimentos de estranhamento, meninos de rua, mendigos, O
contraste das constru¢des, das suas formas, usos, cores, as imagens dos outdoors e
placas tomando nosso olhar (CARLOS, 2004).

Augé (2005, p. 37) afirma que "vivemos num mundo que ainda néo
aprendemos a olhar. Temos que reaprender a pensar o0 espaco”. Outra visdo desse
espaco € dada por Pessoa (2006, p. 72) o qual afirma que "vivemos num mundo
cada vez mais distante da natureza, cada vez mais controlado. J& ndo sabemos
mais olhar para o céu, sentir a direcado do vento e s6 assim antever a chuva”.

As inovacoes tecnologicas mudaram o sentido do tempo e do modo como
as pessoas empregam o tempo e, consequentemente, usam o espaco (Carlos,
2004). Somos parte da comunicacdo presente na sociedade, e podemos absorver o
qgue vem dela dependendo do nosso ritmo, de nossa percepcédo em relacédo a essas

informac6es”>.

1.3 A Cidade de Cricitima

A cidade de Criciima (SC) foi colonizada por volta de 1880 e seu
desenvolvimento se da com a descoberta do carvao por volta de 1917. A
cidade vem passando redefinicbes e reorganizacdo em seu espaco urbano pelos
cruzamentos de economias geradas antigamente pelo carvdo, agora visando a
busca novas atividades econGmicas.

O nome Criciima deriva de uma graminea brasileira Cresciiima, que
era bastante encontrada na regido principalmente nas terras centrais nos
banhados e que servia de alimento para cavalos e burros. No idioma indigena

local, o0 nome Cricima corresponde a "taquara pequena" que aparenta um

*Percepcéo da paisagem urbana. S&o Paulo: Arte na escola, 1988.
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bambu. Em 1 de janeiro de 1926 a Vila de Crescilima transformou-se em municipio.
Em 31 de dezembro de 1943, a grafica do municipio de "Cresciima" foi alterada
para "Criciima" (NASPOLINI FILHO, 1995).

Figura 2 - Foto de Criciiima (1980).

O processo de urbanizacdo de cricilma ocorreu com a abertura das
minas de carvao, surgindo as chamadas vilas operarias, dando origem aos bairros.

No contexto geogréafico, o municipio de Cricidma segundo Goularti Filho (2004, p.
376) foi se conformando e trés areas distintas:

a) a area central, nucleo gerado pelo cruzamento de estradas que ligavam
as vilas e os assentamentos coloniais, um lugar de centralizacdo de
atividades administrativas e econdmicas; b) as areas rurais, estabelecidas
no entorno da area central e caracterizadas pela pequena propriedade rural,
c) as vilas operarias, areas residenciais situadas no externo das areas de
mineracao de carvao.
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Figuré 3- .Foto de Criciima (209).
(Fonte: http://www.criciuma.sc.gov.br)

O carvdo que gerou muita rigueza, mas dificultou o processo de
crescimento econémico com sérias conseqiiéncias na area social e destruindo os
recursos naturais, principalmente os recursos naturais. As areas de preservacao
ambiental e rejeitos de carvdo sédo espacos destinados a pobreza, moradores de
rua, drogados, prostituicdo, se tornando vacuos em meio ao avanco da cidade. A
cidade de Criciuma foi forjada pelo industrialismo sem se preocupar com a infra-
estrutura urbana. Muitos mineradores que se tornaram politicos influentes na regiédo
ainda fortalecem a atividade mineradora no governo.

Segundo Goularti Filho (2004, p. 381) Cricima

entra no século XXI com uma contradicdo: a cidade moderna, que reflete o
processo de urbanizacao brasileira, e a cidade arcaica, com resquicios das
estruturas extrativa mineira questionada e uma regulacédo urbana que nao
atende mais as necessidades da sociedade.

Na cidade as antigas funcdes existentes confrontam-se com 0S novos
usos que chegam, provocando redefinicdes e reorganizagdo em seu espaco urbano.
O espaco urbano de Criciima em sua atualidade pode-se ser entendido como um
trabalho social que reproduz ao longo do tempo cristalizacdes na sua paisagem, e
relacbes sociais imbricadas, conformando uma organizagdo do espacgo

(GONCALVES, 2007).
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2 UTOPIA

As utopias existem desde a antiguidade e sempre estiveram vinculadas a
histéria da humanidade como elemento propulsor. As utopias sdo formas de criticas
aos inconformismos no modo que as coisas se apresentam, esperanca de que
aquilo que nédo existe e que pode vir a ser. Elas existiram e continuarao existindo,
ao menos que ocorra a extingdo do homem.

Coelho (1980), Berlin (1991) e Pessoa (2006) falam de algumas utopias
importantes formuladas desde a antiguidade. Como pensamento impulsionador das
utopias Coelho (1980), Kohlsdorf (1985) e Pessoa (2006) falam sobre a imaginagao

utépica como uma forma de projecdo que busca a consolidacéo do desejo.

2.1 Utopia: Origem e seu contexto social

Segundo Coelho (1980), a palavra "utopia”, foi usada pela primeira vez
por Thomas More em 1516, em um livro onde se relata uma vida melhor em uma ilha
situada em algum lugar, a ilha de Utopia. A palavra Utopia tem origem grega "ou-
topos", lugar nenhum, lugar imaginario. O autor ainda explica que as utopias
estiveram sempre associadas a historia da humanidade impulsionando invencoes,
descobertas e revolu¢des. Thomas More escolheu e concretizou esta palavra porque
a Inglaterra de seu tempo era um lugar onde n&o existia liberdade de expressao e
também a de pensamento.

Dentre as utopias posteriores a obra de Thomas More destacam-se as
obras Cidade do Sol (1602), de Tommaso Campanella, em que esboca uma espécie
de utopia a maneira platbnica, e Nova Atlantis (1627), de Francis Bacon, em que
ficam evidentes suas esperancas utépicas no futuro progresso da ciéncia (MORE,
2003).

Quando as primeiras utopias foram projetadas, a populacdo mundial vivia
predomina temente no campo, trabalhando principalmente na agricultura. As cidades
eram pontos isolados, distribuidos em meio a terra cultivada. Nas utopias do século
XVIII elaboradas por Ledeux ou pelos socialistas utopicos, é evidente a preocupacéo

com o crescimento das cidades e sua simultanea degradacdo. Elas propdem a
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reaproximacao da area urbana da natureza. Essa questdo continua a ser temas das
utopias do século XXI (PESSOA, 2006).

A pratica de pensar e propor uma sociedade ideal é bem antiga. A
republica de Platdo, escrita entre 384 e 377 A.C., é uma obra desde tipo. Trata de
varias formas de governo e esboca um estado totalitario e parcialmente comunitario
gue é confiado a filésofos apresentando-se sob a forma de um sistema ordenado.

As utopias classicas sempre tiveram a preocupacao de ver a sociedade
como um todo. Segundo Pessoa (2006) na republica, Platdo desconfiou da vida
emocional, e deixou de foras os poetas e artistas, e também classifica 0 amor como
doenca e embriaguez. Coelho (1980) afirma que um dos argumentos usados por
Platdo é que a arte s6 serve para enganar os homens, desviando-os da razao - mas
0 que ele teme na verdade é a liberdade, a contestacdo, a subversédo, o caos criativo
que a préatica artistica pode trazer ao negar os controles e as idéias feitas tipicas da
consciéncia racional.

Thomas more em sua utopia também se deixa conduzir mais pelo
racional. Nessas utopias, fala-se de educacéo, religido, mas de arte, pouco ou nada
ou contra. A arte é deixada em paz, de lado. A utopia pouco se interessa pela arte,

tanto quanto a arte pouco se interessa pela utopia.

A utopia nédo significa o irreal e o impossivel. Ao contrario, ela carrega,
guase sempre, uma carga critica em relagdo a civilizacdo que a cerca e
justifica. As utopias classicas sempre tiveram preocupacdo de ver a
sociedade como um todo. Pode-se afirmar, a utopia procura desvendar
potencialidades que as instituicbes ignoram ou escondem sob o manto dos
comportamentos e subculturas" (PESSOA, 2006, p.12).

Tamanho é o poder que a ideologia tem de desviar, no exato instante em
gue nao se cré mais na ideologia, mas sim no realismo e no racionalismo. A filosofia
queria atingir o total e passava ao lado dele; ndo conseguia apreende-lo, menos
ainda realiza-lo ( LEFEBVRE, 1991).

E impossivel que a historia seja uma simples sucessdo de
acontecimentos sem propdositos, provocada pela mistura de fatores materiais de uma
selecdo casual, um conto cheio de alarido e faria, sem nenhum significado (BERLIN,
1991).

A utopia esta apegada a multiplas realidades, mais ou menos longinquas,

conhecidas, desconhecidas, mais ou menos conhecidas, mas conhecidas. "Uma
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utopia nunca é desvinculada da realidade. Alias, é a realidade que gera uma utopia
e € a utopia que torna o mundo suportavel" (PESSOA, 2006, p. 23).

Segundo Berlin (1991) qualquer estudo na sociedade demonstra que toda
solucdo cria uma nova situacdo que engendra suas préprias novas necessidades e
problemas, novas exigéncias. Nada amplia de forma tdo espantosa os horizontes
imaginativos das potencialidades humanas, mas como guias da conduta elas pode
se revelar literalmente fatais.

O equilibrio pretendido nas utopias € vislumbrado em varios aspectos, na
organizacdo social, na riqueza, no assentamento urbano, integrando o espaco
natural e o construido. A utopia procura desvendar potencialidades que as
instituicbes ignoram ou escondem sob o manto dos comportamentos e subculturas
(PESSOA, 2006).

A indignacao, insatisfacdo, corrupcdo, abuso de poder, desigualdade
social levam ao surgimento de utopias. As utopias aparecem freqliientemente nos
periodos de transi¢cdes. Faz parte de uma utopia, uma critica ao sistema politico
econdmico-social vigente e uma proposta, para que uma sociedade possa vier bem.
Antes de ser um desejo de um lugar melhor, € o inconformismos no modo que as
coisas se apresentam. Mesmo quando a critica ndo é explicita, ela sempre existe,
pois, é a partir dela que se constr6i uma nova proposta.

Faz parte de nossas utopias

uma sociedade mais justa, onde o homem possa se libertar das amarras
impostas pela formag&do econdmica e espaco capitalista, onde seu trabalho
possa ser criativo, seu horario de lazer algo mais que "repouso fisico", sua
habitacdo, algo mais que um teto; e onde os homens assegurado, na
pratica, o direito a vida, a felicidade e a diferenca (CARLOS, 1994, p. 18).
Um traco que deve caracterizar o ser humano, ainda ndo embrutecido
pela propria fraqueza ou pela realidade tremenda, € a liberdade que ele se reserva
se opondo ao evento defeituoso, a situagdo decepcionante, uma for¢ca contraditoria.
Tal forca poderia chamar-se esperanca; esperanca de que aquilo que nao existe
pode vir a ser; uma espera, no sonho, de que algo se mova para frente, para o
futuro, tornando realidade aquilo que precisa acontecer, aquilo que tem de passar a
existir (COELHO, 1980).
As utopias sempre existiram e continuara existindo, sob pena, em caso

contrario, de aniquilamento do homem. Ha& sempre um excedente utépico a funcionar
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como mola de um novo ciclo imaginativo, ha sempre algo de irrealizado que busca
realizar-se numa nova projecao. Mas ela pode escapar ao nosso controle e se impor
tanto quanto se insinua sobre nos nessa realidade fragilizada ou sufocante que
precisa ser mudada. Entdo sonhar apenas ndo serve, é preciso também termos

algum controle dessas mudancas.

2.2 Imaginac¢éo Utopica

A imaginacédo utopica segundo Coelho (1980, p. 8) € o "ponto de contato
entre a vida e o sonho, em o qual o sonho é uma droga narcotizante como outra
qualguer e a vida, uma seqiéncia de banalidades insipidas." A imaginacdo deve ser
capaz de antecipar este futuro enquanto projecdo de um presente a partir daquilo
gue néo existe e é possivel de ser transformado, mas de ser melhorado.

Essa imaginacéo na visdo de Kohlsdorf (1985, p. 120)

[...] nos permite representar em nossa cabeca o mundo real e nossas agfes
nele, para além do tempo e do espaco [...] permite trabalhar mentalmente
nessas representacdes, eventualmente transforma-las e joga-las de volta ao
mundo, assim constituindo uma nova acgéo.

E ela que, até hoje pelo menos, sempre esteve presente nas sociedades
humanas, impulsionando as utopias nas descobertas, invencdes, revolucdes. Ela
luta pela materializacdo de um desejo que estivera antes, talvez e no maximo, ao
nivel de inconsciente. A imaginacgdo utdpica trabalha com os dados reais e, também,
com a vontade do homem, que permanece e esta no controle do projeto ( COELHO,

1980).

[...] a imaginacdo utdpica ndo é delirante, nem fantastica. Ela parte sim, de
fatores subjetivos produzidos pela tendéncia social da época, guia-se pelas
possibilidades objetivas e reais do instante, que funcionam como elementos
mediadores no processo de passagem para o diferente a existir amanha (
COELHO, 1980, p. 9).

Os objetivos e motivos que conduzem as acdes humanas devem ser
considerados a partir de tudo aquilo que conhecemos e entendemos; suas raizes e

desenvolvimento, sua esséncia e, acima de tudo, sua validade devem ser
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examinados com o emprego de todos os recursos intelectuais de que dispomos. E
importante o emprego do pensamento ético que consiste no exame sistematico das
relacbes que os seres humanos estabelecem entre si, das concepgoes, interesses e
idéias a partir dos quais surgem as formas com que 0s seres humanos tratam uns
aos outros; baseados nos préprios valores humanos. Na verdade "é possivel que
jamais alcancemos essa condicdo de perfeito entendimento - talvez por sermos
pouco determinados, fracos, corruptos ou pecaminosos demais” (BERLIN, 1991, p.
17).

Mas ainda nem tudo que vem proposto pela imaginacédo utdpica acabam
favorecendo o desenvolvimento de uma vida melhor. Platdo é extremado, nessa
opcao: o artista, 0 poeta, isto €, aquele que de modo particular por em exercicio a
primeira consciéncia, a consciéncia do sentir, sera escorragado de sua cidade ideal.
Quando a consciéncia puramente racionalista, que se separa da outra prevalece na
imaginacdo utdpica, acaba produzindo, sendo monstros, por meio de projetos
utopicos (COELHO, 1980).

O passado, o presente, 0o possivel ndo se separam. O pensamento
utopico deve ser considerado experimentalmente, estudando-se na pratica suas
implicacbes e consequéncias, € um objeto virtual que pode surpreender
(LEFEBVRE, 1991). Se analisarmos num sentido amplo, no pensamento utdpico
pode-se perceber os caminhos apontados.

A utopia em si parece um sonho impossivel, inuatil, como um sonho. Mas
qguando o individuo sonha, ocorre uma passagem do desejo, do inconsciente para o
consciente. O sonho apresenta-se em uma forma simbolica, incompreensivel de

imediato, para que seja compreendido, deve ser interpretado (PESSOA, 2006).
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3 ARTE CONTEMPORANEA, TECNOLOGIA E POETICAS DIGITAIS

O conceito de arte como conhecemos surge a partir do Renascentismo.
Apés o impressionismo este conceito comeca a mudar e a arte moderna quebra
com 0s métodos tradicionais. A crise dos suportes faz com que a arte sai dos
museus indo de encontro ao publico que passa a participar do processo criativo da
obra de arte. Com possibilidades infinitas de explorar a arte, a tecnologia € uma
grande ferramenta nos tempos modernos, proporcionando experimentacdes das
mais diversas.

A partir de Bosi (1986), faz-se uma introducgéo sobre a linguagem da arte,
posteriormente os autores como Cocchiarale (2006), Domingues (1997). Crispolti,
(2004), Cauquelin (2005), Peixoto (2002) falam sobre a evolucdo da arte depois do
Renacentismo e o surgimento da Arte Contemporanea. Arantes (2005), Peixoto
(2002), Pallamin e Ludemann (2002) explicam a saida da arte dos museus para 0s
espacos urbanos. Domingues(1997), Arantes (2005), Cauquelin (2005) e Machado
(2001) introduzem a tecnologia na arte e sobre sua apropriacdo pelos artistas e

producdes artisticas digitais.

3.1 Arte e Arte Contemporanea

Para Bosi (1986, p.13)

A arte é um fazer. A arte € um conjunto de atos pelos quais se muda a
forma, se transforma a matéria oferecida pela natureza e pela cultura. A arte
€ uma producéo; logo, supde trabalho. Movimento que arranca o ser do ndo
ser, a forma do amorfo, o ato da poténcia, 0 cosmos do caos.

A arte é uma codificagdo visual que mantém relagbes com o sistema
axiologico de seu tempo e também com o seu proprio sistema de valores. A arte,
segundo Buttner (apud PALLAMIN; LUDEMANN, 2002, p. 77) "é uma linguagem
muito ampla, que através de processos e estratégias transmite atitudes e

conteudos".
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O que chamamos e conhecemos por arte tem aproximadamente 500
anos. A arte que conhecemos por arte, que esta deixando de ser comeca no
Renascentismo. Para Cocchiarale (2006, p. 44) a arte tem "origem na religido [...] ela
mistura-se com a origem da vida simbdlica e da vida magica ou religiosa". E uma
producao simbdlica dos objetos de culto, voltada para a religido e para o mito.

Para entendermos a Arte Contemporanea, devemos entender dois
momentos que a precederam. Primeiro momento que a arte se torna arte, que é o
Renascimento. Segundo momento em que a outra arte, a moderna, rompe com a
tradicdo mimética renascentista.

A arte possui seus meios de desenvolver a nossa percepcao do
circundante, tanto que pode se estudada a partir dos codigos de visdo que ela
engendra em suas manifestagdes discursivas. O que a arte renascentista realizou foi
a expressado final e lapidar de uma trajetdria de conquistas tecnolégicas. Na
Renascenca as leis divinas sdo substituidas pelas leis humanas, a partir deste
momento o mundo nao é mais reflexo do pensamento de deus, é considerado como
Natureza. A arte deixou progressivamente o0 espaco secreto do templo, 0 espaco
sagrado e coletivo da igreja, o espaco consagrado e publico do museu, e espaco
privado da galeria e do colecionador, pelos muros descascados da cidade, mundo
do ar livre e do cotidiano que se sacraliza pelas virtudes do grafite. No
impressionismo 0 espaco e objeto sé&o registrados de maneira imediata, 0 espaco
da perspectiva € um espaco matematico e construido. A grande ruptura segundo
Bardonnéche é que o impressionismo quebra é a do ponto de vista Unico, que é
trocado por uma visdo multipla e aproximada (DOMINGUES, 1997).

No século XVIII as artes se libertam da ideologia moral e religiosa, e
partem a procura da propria autonomia. Na Revolucdo Industrial que comeca no
século XIX transforma radicalmente as artes, pela influéncia de novos cdadigos,
linguagens e meios de producéo (PLAZA; TAVARES, 1998).

Durante os ultimos séculos aprendemos como olhar para o0 mundo que
nos circunda a partir do ponto de vista desenvolvido pela perspectiva renascentista.
A crise dos suportes marcou a modernidade recente evidente nos movimentos nha
década de 60, difundindo novos materiais e técnicas industriais usadas pelos
artistas. Sao exemplos disso mostras como a Bienal de Sao Paulo, o Saldo Nacional

de Arte moderna, e a Bienal da Bahia.
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Identificam-se com pré-moderno experiéncias do Renascentismo e o
Barroco nos séculos XIX e XX, moderno-classico desde o Futurismo a arte dos anos
60. E finalmente define Arte Contemporanea tudo aquilo que se destaca como
fenbmeno emergente a seguir a canoniza¢cdo do moderno, quando se manifestou
desde a década de 60 até os dias de hoje (CRISPOLTI, 2004).

A modernidade qualifica certa forma de arte que conquista seu lugar por
volta de 1860 e se prolonga até a intervencdo do que chamaremos de Arte
Contemporanea. A arte moderna € caracteristica de um periodo econémico bem
definido, o da era industrial, do seu desenvolvimento, de seu resultado extremo em
sociedade de consumo. A libertacdo que a arte moderna pretende perseguir diante
do sistema académico esta ligada ao liberalismo econémico, que é a marca de um
regime de producdo e de consumo. Arte moderna é tracos de um regime de
consumo, ndo pretende refletira a realidade social. Marca de uma adesdo a sua
época no que ela tem de inovadora, ou seja, de critica diante dos valores
convencionais, essa reivindicagdo €, sobretudo propria de intelectuais, de artistas e
de alguns formadores de opinido. Alimenta o mercado e a excita a demanda, pois
ela se alimenta. E uma producdo interrupta de novidade ao consumo. A expresséo
pos-moderno foi usada pelos arquitetos na contestacédo da arte moderna como a de
Bauhaus o "pds" ao mesmo tempo € "anti", uma espécie de indiferente a marcha
tradicional linear. O termo se coloca voltando-se criticamente a sua disciplina,
questionando seu meétodo histérico e critico sobre a propria arte (CAUQUELIN,
2005).

Assistiu-se, no final dos anos 1960, a uma crise dos espacos expositivos
tradicionais, como 0s museus e as galerias. Varios artistas segundo Peixoto (2002,
p. 18) "passaram a recorrer aos materiais e objetos cotidianos e industriais e a criar

obras especificas (implicando uma leitura da organizacao e da significacao)”.

[...]Jentre o termino da Segunda Grande Guerra até os primeiros anos da
década de sessenta, toda inteligentisiadas artes pensava arte como forma.
A partir dessa época, quando surge a primeira safra de artistas
contemporéneos, comecaram ainda que imersos na perplexidade e da
duvida as primeiras criticas a interpretacdo formal. Podemos dizer que a
producdo contemporanea comeca com a Pop Art? Alguns diriam que ela se
inicia no expressionismo abstrato americano da década de 1950. Mas,
digamos que seja na Pop o inicio da Arte Contemporanea (COCCHIARALE,
2006, p. 49).
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Depois da primeira metade do século XX, manifestou-se pouco a pouco
uma corrente de idéias que tentou introduzir uma relacdo mais imediata entra a arte
e 0 seu publico, fazendo com que o espectador participasse na propria elaboracao
das obras de arte, partilhando a criacdo. Depois de Duchamp, a arte se moveu na
direcdo de contextualizacdo da producao artistica, no centro do discurso artistico
nao esta a obra-objeto em si, mas as relacées com os diversos contextos, nos quais
ela atua, se encontra e interage, transformando-se, vivendo (DOMINGUES, 1997).
As producdes de arte de Duchamp impulsionaram outros artistas na arte conceitual,
no minimalismo, na pop art, nas instalacbes, ate mesmo nos happenings
(CAUQUELIN, 2005). Um dos marcos das questbes no contexto de arte segundo
Rocha (apud DOMINGUES; VENTURELLI, 2005, p. 27) também é

Marchel Duchamp, que deixa claro que a arte é pbr a arte em questao,
considerando ai que a nado-arte também é uma forma de arte. Seu trabalho

de recontextualizacdo de objetos nado artisticos em condi¢cdes incomuns,
especiais, da o tom para travar discussoes artisticas.

A Arte Contemporanea ndo é um campo especializado como foi a arte
moderna. A partir do Impressionismo, a arte moderna passou a refletir e a investigar
de modo crescente seus proprios meio de producdo. A Arte Contemporanea passou
a buscar uma conexao com quase todas as outras artes, e ainda mais com a vida.
Ela voltou-se para a percepcéo e expressao, tanto de formas cores, matérias etc. A
Arte Contemporanea nao produz ismos como 0os do modernismo, pois expandiu 0
dominio dos meios plasticos convencionais e contaminou-se com todas as outras
regibes da acdo humana e cultural. No mundo contemporaneo, a pureza é
absolutamente impura, porque a impureza € conviver com a diversidade (ética,
politica, sexual, etc.) (COCCHIARALE, 2006).

O que encontramos atualmente no dominio da arte seria muito mais um
mistura de diversos elementos; os valores da arte moderna e os da arte que
nos chamamos de Arte Contemporanea, sem estarem em conflito aberto,
estdo lado a lado, troca suas formulas, constituindo entdo dispositivos
complexos, instaveis, maleaveis, sempre em transformacdo (CAUQUELIN,
2005, p. 127).

A arte ndo é mais emocao, ela é pensada, o observador e o observado
estdo unidos pela construcdo da realidade e da linguagem, o percurso da producao

artistica ndo € mais linear mais sim circular na Arte Contemporanea a

simultaneidade do sensivel ndo pode ser captada diretamente. Na Arte
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Contemporanea seu trabalho é verdadeiramente transformador. A esfera da arte se
articula com a era da comunicacao (CAUQUELIN, 2005).

No Brasil, no final da década de 60, o antigo conceito de museu como
espaco exclusivo para contemplacédo herdado do século XIX é transformado.

A comunicacédo explodia de por meio de a¢Ges, multiplos suportes e canais:
simpdsios, publicacdes, leitura de textos, fotos, happenings, circuito fechado
de radio, sonoridades(utilizacdo da obra musical para interagir no ambiente),
trabalhos de landart, e arte povera, com uso de materiais efémeros ou
pereciveis, presenga de animais vivos e plantas etc (WALTER ZANINI, apud
DOMINGUES, 1997, p. 235).

Séo exemplos em meio a milhares de outros que quebram com as
fronteiras entre o autor e fruidor, palco e platéia, produtor e consumidor: Os maobiles
de Calder, os espetaculos coletivos do Living Theatr, os happenings do grupo
Fluxus, as instalacdes e ambientes imaginados por artistas como Donald Judd, os
poemas desmontaveis de Raymond Queaneau, os parangolés de Hélio Oiticica

(DOMINGUES, 1997).

3.2 Intervencgao Urbana e Poética

O inicio da década de 70 foi marcada pela mobilizacdo da sociedade civil
surgindo projetos de intervengdes urbanas transformando os espacos de expresséo
politica e cultural rompendo com os sistemas de galerias e circuitos tradicionais de
exposicdes (ARANTES, 2005).

Com a transformacao da cidade no local de exibicdo, Peixoto (2002, p.
19) afirma que "o mapa substitui a obra de arte, a cidade substitui o museu". A arte
vai desenhando na paisagem a reestruturacéo urbana.

Uma das razfes que levaram a aprovacao da nova arte no espaco publico
segundo Buttner (apud. PALLAMIN; LUDEMANN, 2002, p. 74):

foi o desejo de que a arte tomasse em consideragdo as fungfes publicas
dos locais de exposi¢do urbanos assumindo ela prépria uma funcéo publica;
mas aos poucos foi se cristalizando o entusiasmo pela arte das instalacfes
especificarem para um determinado lugar como género popular.

Em meio aos espacos publicos, as préticas artisticas sdo apresentagéo e

representacdo dos imaginarios sociais. A arte urbana entra nos espacos, € uma
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pratica critica sobre a cidade, sobre como esta tem sido socialmente construida,
representada e experienciada.

Para Peixoto (2002, p. 12) "a intervencdo é uma inscricdo num fluxo mais
amplo e complexo que é a dindmica urbana. Implica entender a cidade como algo

em movimento".

A arte urbana pode criar situacdes de visibilidade e presenca inéditas,
apontar auséncias notaveis no dominio publico ou resisténcias as exclusdes
ai promovidas, desestabilizar expectativas e criar novas convivéncias,
abrindo-se a uma miriade de motivagdes (PALLAMIN; LUDEMANN, 2002, p.
108).

Segundo Pallamin e Ludemann (2002) a arte urbana trabalha com
significacdes e valores com 0s quais estimulam o questionamento sobre como e
porque dos espacos da cidade e como sédo determinados, que imagens, quais
representacbes e que discursos sdo dominantes. Abre horizontes o de
possibilidades manifestadas por meio das praticas artisticas nos espacos urbanos,
focando a pratica critica, propiciando a reflexdo sobre o espaco. A arte passa por
uma nova experiéncia estética. Ela "vem contribuir para redefinir o espaco urbano,
ao criar novas tramas com a arquitetura e o urbanismo ao redor, 0 espaco urbano”
(PEIXOTO, 2002, p. 21). O que provoca uma radical alteracdo na forma de
percepcdo e contemplacdo dos objetos, agora deslocados para outro contexto e
situacdo percepgdo, que passa a pressupor um observador inserido no espago
engendrado pela proposicao de arte.

A poesia na arte faz a mediacédo que liga o real ao infinito, os sentidos a
transcendéncia, a empatia e a fruicdo. A poética é estruturada por um intermédio de
uma experiéncia com o0 objeto poético. O objeto poético é evocativo, incorpora o
tempo interior do sujeito, o tempo psicoldgico, o0 sujeito se expressa neste objeto.
Na cidade, a poética faz com que captemos esses lugares pelas imagens que
concretizam nossas percepc¢oes. No urbano, a poética sustenta a vida em comum.
Os elementos que dao sentido a vida no urbano sé@o os lugares onde o sujeito mora
e habita, trabalha e se locomove.

Segundo Gongalves (2007, p. 40)

a poética seria uma dimensdo humana comum a todos os homens em que a
pessoa transcende a propria histéria e o préprio tempo. O tempo é
conduzido pelo objeto estético, capturado na obra estética, quer dizer, a
captura poética é involuntaria. O sujeito entra em estado poético, na maior
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parte das vezes, sem ter consciéncia do mesmo. O tempo interior do sujeito,
ou seja, 0 tempo psicoldgico é acionado pelo objeto estético produzido.

Para Santos (apud DOMINGUES; VENTURELLI, 2005, p. 11) falar de
poética

implica descrever suas condicdes de possibilidade. Isso quer dizer que,
ainda antes de estabelecer critérios pré estabelecidos ou de propor

tipologias derivadas da observagdo direta, € necessario aceitar a
possibilidade de uma poesia digital como evidéncia imediata.

De acordo com Pareyson (1997, p. 11):

A poética é programa de arte, declarado num manifesto, numa retérica ou
mesmo implicito no proprio exercicio da atividade artistica; ela traduz em
termos normativos e operativos um determinado gosto, que, por sua vez, é
toda a espiritualidade de uma pessoa ou de uma época projetada no campo
da arte.

Ainda para o autor, a poética exprime um determinado ideal de arte.
Sabendo-se que a toda atividade artistica € indispensavel uma poética, explicita ou
implicita, j& que o artista pode passar sem um conceito de arte, mas ndo sem um

ideal de arte.

3.3 Tecnologia na Arte

Segundo os autores Domingues (1997) e Arantes (2005) nos ultimos anos
houve mais descobertas do que em toda histéria da humanidade. Diante das
verdades estabelecidas nesse percurso a arte tecnoldgica interativa pressupde o fim
das verdades acabadas, do imutavel e linear. Novas propostas estéticas de artistas
foram criadas de forma sisteméticas entre arte, ciéncia e tecnologia fazendo
apologias aos avancos desenfreados da tecnologia a partir do século XX. De acordo
com alguns historiadores, a partir da década de 50 os recursos informaticos para a
producdo, manipulacdo e exibicdo da imagem ja estavam disponivel. Em Londres
em 1968 pode ter ocorrido a primeira exposi¢cdo com artistas que trabalhavam com
computadores. Nas décadas de 80 e 90 os computadores se tornaram mais

acessivel ampliando a experimentacdo computacional. Os artistas comecaram a
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colaborar com engenheiros espaciais e criar trabalhos artisticos que ndo poderia ter
sido feitos antes da era espacial. A evolucdo da linguagem visual da computacéo
grafica foi influenciada de forma significativa pelo aprimoramento dos meios e
técnicas de representacao.

Todo o universo da sinterizagcdo digital da imagem teve sua origem na
pesquisa militar. A simulacéo de voo, por exemplo, nasceu em laboratdrios militares.
O primeiro simulador de v6o que utilizava imagens geradas por computador foi
criado em 1958 para o exercito americano. Em 1962 surgiu o primeiro simulador
espacial criado para a NASA (MACHADO, 2001).

A tecnologia se encarrega, entdo, de dois principios essenciais: o do
progresso e o da identidade. Uma pratica tecnologica utiliza meios de comunicagéo
tradicionais como o0s correios ou mistas como imagens de video, de televiséo,
intervencdes pictoricas. Outra joga com as possibilidades do computador como
suporte, como instrumento de composicdo, 0 universo é explorado a partir de
softwares. O intermédio desta linguagem faz com que o0 uso cada vez mais
generalizado delas altera nossa visdo da realidade construindo, pouco a pouco,
outro mundo. "Uma segunda realidade se constroi pouco a pouco, enquanto se
constréi também uma relacdo nova no processo da obra, no ambiente social e na
realidade virtual" (CAUQUELIN, 2005, p. 151). A tecnologia como um mundo
utdpico tem possibilidades infinitas, eles sdo também possibilidades definidas, um
imaginario cientifico e preparado que choca-se com imaginario do artista. Hoje tudo
passa pelas tecnologias: a religido, a indUstria, a ciéncia, a educacao, entre outros.
Segundo Domingues (1997, p. 17) "a arte tecnologica também assume essa relacao
direta com a vida, gerando producdes que levam o homem a repensar sua propria

condicdo humana”.

As formas geradas por computador ndo séo o resultado de uma acéo fisica
de um agente enunciador (como no caso da pintura), nem de uma conexao
fotoquimica ou eletrdnica de um objeto fisico com um suporte de registro (
como no caso da imagem técnica: fotografia, cinema. televisdo). NO
universo do computador, o que nds chamamos de "imagem" sdo apenas
matrizes matematicas, ou seja, ordens retangulares de numeros que podem
ser transformadas de infinitas maneiras (MACHADO, 2001, p.130).

As tecnologias digitais e as telecomunicacdes com suas interfaces
possibilitam a circulagdo das informacdes que poder ser trocadas, negociadas,
fazendo que a arte deixe de ser um produto de mera expressao do artista para se
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constituir num evento comunicacional. O conceito de inter-face segundo Domingues
(1997, p. 24) é

diverso do sur-face(frances e ingles= surfaceou superficie) ou sobre a face.
Quando falamos em interface temos de pensar em contatos de superficies
diferentes que se conectam de alguma forma fazendo que corpos diferentes
partilhem de uma mesma deciséo.

Para Arantes (2005, p. 74) a interface "é assim considerada numa visao
sisttmica, como uma espécie de membrana que, ao invés de promover o
afastamento entre dois ou mais dominios, 0s aproxima, permitindo uma osmose,
uma influéncia reciproca entre as partes".

A tecnologia digital na arte poder ter uma imensa vantagem, ela da aos
artistas e ao publico um sentido completamente novo de liberdade, ndo precisando
entrar em uma galeria ou museu para vivencia-la. A arte pode torna-se parte da vida
cotidiana. Um exemplo de arte tecnoldgica foi um projeto chamado "Cybercity-
TheEletricSkin", uma galeria de arte virtual em miniatura com 12 instalacfes feitas
por 12 artistas que tem ralacdo com o tema Aldeia Global. Dentro desta mini galeria
tinha um pequeno robd com uma camera de video acoplada. Espectadores em outra
cidade por meio de um video fone controlam o robd, explorando qualquer parte da
galeria, sdo mundos explorados de outra parte do préprio mundo (DOMINGUES,
1997). O artista Gilberto Prado em 1999 criou a instalacdo chamada 9/6 fragmentos
de Mr. James, formada por nove monitores de computador sensiveis ao toque que
formava um dispositivo interativo a partir do retrato de Edward James de René
Magritte, elementos isolados e reconstruidos se estilhagam ao ser tocados,
levantando questdes sobre a natureza da imagem digital que poder ser manipulada
e estilhacada.

Na instalacdo um ambiente de atividade artistica pode ser representado
em um ambiente ou cena envolvendo a comunicacdo. Podendo misturar de diversos
elementos, dispositivos complexos, em transformagdo. A instalagdo “abre um
espaco de representacdo no qual se produzem objetos de arte” (CAUQUELIN, 2005,
p. 147).

Na instalacdo imersiva "Osmose" da canadense Char Davies em 1995, o
interator vestia um capacete de visdo e um macacdo que continha sensores
funcionando de acordo com a respiracdo do interator que determinava respostas

projetadas sonoricamente e visualmente no ambiente imersivo (ARANTES, 2005).
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Figura 4 - Char Davies, Osmose, 1995
(Fonte: http://www.fondation-langlois.org)

Um dos pioneiros da arte e tecnologia no Brasil Abraham Palatinik
construiu em 1949 e 1950 aparelhos que projetavam cores e formas acionadas por
motores elétricos abandonando a pintura e a figuracdo. Artistas como Andy Warhol,
Cales Oldenburg, Donald Judd, Dan Flavin entre outros artistas minimalistas
aproximaram a arte da vida, reforcando a crise da arte. Surge entdo uma série de
movimentos artisticos como o dadaismo, o futurismo, arte pop entre outros que
formaram a base da Arte Contemporanea onde se insere a producdo das midias
digitais. As midias digitais retomam as questdes envolvendo a crise dos suportes
tradicionais no campo da Arte Contemporanea, aproximando a arte da vida,
rompendo os espacgos dos museus (ARANTES, 2005).

No Brasil, sdo multiplos os aspectos adquiridos nas duas ultimas décadas,
pelo imaginario artistico gerado no envolvimento tecnolégico. A arte
computadorizada disseminou-se. Os museus se abrem mais as concepcdes de uma

sensibilidade transformada pelos conhecimentos que ligam o homem as maquinas
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de complexidade crescente. Constituiram outros elementos de diversificacdo e
afirmacéo nas artes produzidas por meios tecnoldgicos artistas como Hélio Oiticica,
Antonio Dias, Artur Barrio, lole de Freitas, Raimundo Collares, Lygia Pape, Anténio
Manuel, Luiz Alphonsus (DOMINGUES, 1997).

As formas mais conhecidas que o0s artistas contemporaneos vém

trabalhando com as midias digitais segundo Arantes (2005, p. 68) sao:

CiberinstalagBes,  cibercenarios, ambientes imersivos, sistemas
multiusudrios, telepresenca, teleperformances, instalacdes e performances
digitais, net-arte, robdtica, vida artificial, arte transgénica, propostas
estéticas que utilizam comunicacéo sem fio, trabalhos on-line e off-line.

3.4 Poéticas Digitais

O tipo de arte que revela o nosso tempo independe do suporte, é o0 que
ela tem para comunicar como processo de reflexdo da nossa vida cotidiana. O novo
desafio para os artistas e praticantes da midia arte, € moldar a tecnologia de acordo
com 0S seus propoésitos, suas vidas, suas personalidades, seus interesses.
Passamos a ter um novo conceito de uso da tecnologia com a transformacao das
novas midias®.

A expressdo "midias digitais" além de se referir aos meios de
comunicacao de massa, também diz respeito a todos os processos de comunicacao
distribuidos e mediados pelo computador. As midias digitais sdo adotadas para
indicar uma nova fase em nossa contemporaneidade que é influenciada pela
informatica e tecnologias numéricas, e que se apropriam dos recursos tecnoldgicos
propondo alternativas qualitativas. Essas artes digitais sdo essencialmente hibridas,
pois, trazem ao campo da arte propostas e questdes oriundas do mundo das
ciéncias, da manipulacdo genética, da vida artificial, etc. Hibrido no contexto de
midias digitais significa segundo Arantes (2005, p. 49) "linguagens e meios que se
misturam, compondo um todo mesclado e interconectado de sistemas de signos que

se juntam pra formar uma sintaxe integrada".

® VICALVI, Caca. Arte digital. Sdo Paulo: Instituto Arte na Escola, 2002.
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A década de 80 foi marcada pelos melhoramentos técnicos da
visualizacdo. Mas a auséncia de softwares facilmente utilizaveis tornava dificil o
acesso a esse campo. Mas nos anos 90 estes instrumentos comegam a aparecer.
Os computadores continuam sua progressao quanto & rapidez e ao manejo. A
primeira instrumentizacdo virtual foi na digitalizacdo fotografica. Captadores que
transformam as fotos em informac&o numérica. E interessante que esta tecnologia

experimental na época foi desenvolvida primeiramente por artistas.

O computador opera com nimeros e ndo com imagens. Para visualizar ou
obter uma imagem € preciso procedimentos especificos de algoritmos,
expressfes matematicas. Portanto para visualizar expressdes matematicas
€ preciso algo mais do que as simples "traducao" dos dados numéricos para
a informacéo de luz projetada numa tela (MACHADO, 2001, p. 60).

As criacbes graficas sdo uma sintese numérica, que se escrevem por
meio de calculos matematicos, dialogando com o cérebro eletrbnico do computador.
Segundo Domingues (1997, p. 20) "novas espécies de imagens, de sons, de formas
geradas por tecnologias eletronicas interativas e seus dispositivos de acesso
permitem um contato direto com a proposicao artistica, modificando as maneiras de
gruir imagens e sons. As revolu¢cdes numeéricas introduzem a interatividade pondo
fim & arte que € apenas assistida e limitada nas molduras. Surge um novo
espectador que interagem com a proposicdo por meio das interfaces. A

contemplacéo é substituida pela relacao.

[...] o ato pelo trabalho sinergético do pensamento criador (causa formal) e
do operar (causa motriz); neste caso, aliados aos sensores e extensores
artificiais, representados pelo software e pelo hardware, elementos que
possibilitam diferentes formas de visualizacdo, percepgdo e expressao. Sao
as causas material, formal e motriz que integram nos processos de
contrucdo-criacdo, para a determinacdo da causa final: as imagens
eletrénicas (PAUL VALERY, apud PLAZA; TAVARES, 1998, p. 66).

No campo artistico, novas fronteiras descortinam-se para as mentes
aventureiras, instigando-as a experimentar novos conjuntos de combinacgdes, a
detectar novas morfologias e a elaborar novos repertérios. A matéria prima é
abstrata, pois as imagens virtuais sdo numeros e leis conceituais baseados em
interpretacdes simplificadas das leis fisicas, que dao forma as simulagdes, por meio
da criacdo de modelos que se modificam e evoluem (DOMINGUES; VENTURELLI,

2005).
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[...] € preciso mudar de atitude, de corpo e de espirito para captar em que
estas imagens inovam e, sobretudo, como elas estdo transformando
fundamentalmente nosso meio. [..]Jelas ddo acesso, sob uma forma
sensivel, a diversos universos cuja representacdo permaneceria abstrata se
a visualizacdo que o computador permite (POISSANT, apud DOMINGUES,
1997, p. 82).

3.5 Realidade Virtual e Imersao

Realidade virtual (RV) é uma tecnologia que permite que um usuario
interaja com um ambiente simulado por computador, seja este ambiente uma
simulacdo do mundo real ou um lugar imaginario (KRUEGER, 1991, traducéo
nossa).

Realidade virtual pode entdo ser definida como uma interface avancada
com o usuario para a utilizacdo de aplicacdes executadas no computador, permitindo
a visualizacdo, movimentacéao e interacdo do usuario, em tempo real, em ambientes
tridimensionais gerados por computador (KIRNER, 2007).

Diferente da interagdo com mouse e teclado, na RV, o usuério interage
como se fizesse parte do ambiente simulado, manipulando o que vé diretamente,
como se fosse real.

A imersdo pode ser expressa pela sensacao de presenca, pode ser vista
como a principal caracteristica da realidade virtual. Seu principal objetivo é
proporcionar sensacdes ao usuario. A qualidade destas sensacdes depende muito
do nivel de detalhes proporcionado pela simulacédo, e é ela que determina o quanto
0 usuéario acredita estar interagindo com um ambiente real (CARDOSO, 2003).

Além da imersdo, a realidade virtual é constituida de interacdo e
envolvimento. A interacdo é a capacidade do usudrio interagir com o0s objetos do
ambiente virtual, de forma realistica e natural. O envolvimento, por sua vez, € um
resultado da imersao e da interacdo, e constitui a motivacdo do usuario em usufruir
do ambiente virtual (HILLIS, 2004).

O tempo da simulacao tem, sobre o tempo do mundo real, uma vantagem
decisiva: ele é reversivel, a simulacdo nos propde escolhas multiplas e possibilidade

de voltar. Nés percebemos o real e nos construimos modelos dele para manipula-lo,
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prové-lo, comunica-lo, imagina-lo. Os computadores tém a particularidade de poder
tratar modelos "calculaveis" (DOMINGUES, 1997).

A simulacao é a arte de explorar um campo de possibilidades com base em
leis formais dadas a priori. A simulagéo trata de representar um mundo ou
objeto inacessivel ou de o recriar. Mas a simulagdo também é a arte dos
modelos que ndo sdo necessariamente realistas (COUCHOT, apud PLAZA,;
TAVARES, 1998, p. 39).

A partir do fim dos anos 80 que a realidade virtual tridimensional foi
aperfeicoada permitindo a imersdo nesses universos. O espaco é mais do que o
bidimensional, o tridimensional ou o arquitetdnico, € o ciberespaco, o espaco de
computadores, espaco planetario, de ambientes digitais, sdo invencbes das
tecnologias digitais do século XX (DOMINGUES, 1997).

Na arte interativa Marnix’ afirma que, de repente mudou o papel do
publico, ndo é mais uma exposicao tradicional, o publico se tornou participante. Na
arte interativa é possivel por meio do emprego de instrumentos tecnolégicos criar
uma forma de resposta, ambientes e experiéncias artisticas que contribuem para
impulsionar seus limites. Na arte interativa, a producéo artistica transforma-se em
evento e processo, uma forma de codigo compartilhavel e replicavel (DOMINGUES,

1997).

Uma tecnologia é interativa na medida em que reflete as conseqiiéncias de
nossas acdes ou decisGes, devolvendo-as para nos. Desta forma, uma
tecnologia interativa € um meio através do qual nhos comunicamos com noés
mesmo, isto é, como um espelho (ROKEBY, apud DOMINGUES, 1997, p.
67).

O real é ndo mais somente percebido, mas também calculavel. O passo
entre a realidade e a virtualizadade é, entdo, rapidamente transporto: realidades
artificiais sintetizadas poder ser "percebidas” da mesma ilusdo perceptiva, nem mais
guestionam a noc¢ao de realidade, mas alargam o campo da percepcao, ate entdo
limitado somente aos fenbmenos fisicos, estendendo-os aos mundos simulados.
Bret (apud DOMINGUES, 1997, p.105) afirma que "o concreto de realidades virtuais
faz surgir uma nova forma de imaginario, cujo lugar ndo esta mais somente no

cérebro do expectador, mas também nos circuitos da maquina”.

A representacdo ndo € jamais uma cépia inocente da realidade, mas a
escolha de um espaco reconstruido de um certo modo, reconstruindo de

" VICALVI, Caca. Arte digital. Sdo Paulo: Instituto Arte na Escola, 2002.
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uma certa maneira a exposicao do mundo conforme leis de relato baseadas
sobre técnicas contempordneas (BARDONNECHE, apud DOMINGUES,
1997, p. 196).

O conceito tradicional de cidade, do meio urbano e suas mutagdes, como
vimos em outro capitulo, sdo substituidos hoje pela cidade digital. A cidade
materializada pela arquitetura sobrepde-se de agora em diante a representacédo de
uma cidade virtual, que é caracterizada redes de organizacao e de trocas. A imagem
das realidades virtuais, mais do que uma imagem, € uma sensacao visual, auditiva

etc., e o tempo sdo de uma réplica simbdlica do mundo real.

H& e provavelmente sempre havera uma ambigiidade fundamental nisso
gue chamamos de "real”, alguma coisa que vaza através do tecido poroso
da representagdo e que tornam sempre possiveis e sempre renovaveis as
atividades da imaginacéo e da descoberta (MACHADO, 2001, p. 112).

Em suma, "a RV da ilusdo de um poder sobra a experiéncia semelhante
ao poder que nos exercemos sobre a nossa propria consciéncia [...] a realidade
virtual é uma metafora tecnoldgica da implosdo do mundo técnico sobre o corpo
fisico"( KERCKHOVE, apud DOMINGUES, 1997, p. 50).

E preciso ter em conta que, com o passar do tempo, muito do que era fic¢io
cientifica passou a ser realidade. Assim, é importante arriscar em visdes de
gue no terceiro milénio, imersos numa realidade mediada, intensamente
conectada as maquinas, os homens estardo usando mais e mais interfaces,

interagindo em muitos momentos de sua vida (DOMINGUES, 1997, p. 29).
Imergir e interagir, participando de um organizar, de um desorganizador,
de um reorganizar e de um transformar poético desses objetos, vivenciando suas
infindaveis e imprevisiveis possibilidades, mesmo que parcialmente é entrar num
mundo de formas, de cores, de sons e de movimentos. Experimentar o espaco
tridimensional como virtualidade desvela possibilidades ainda n&o exploradas. E nao
apenas no campo da arte, mas nas mais diferentes areas do conhecimento humano.
Na imersdo com a estereoscopica, visdo binocular ou visdo em profundidade
segundo Fraga (apud DOMINGUES, 1997, p. 118) "resulta da captacdo por cada
olho de uma imagem ligeiramente diferente do mundo observado. O fenémeno tem
sido conhecido desde a Antiguidade. Estéreo deriva do greto stereds que significa

soélido, firme”.
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Figura 5 - Imagem exemplificando efeito estereoscopico
(Fonte:http://www.fondation-langlois.org)
Rokeby (apud DOMINGUES, 1997, p. 69) ajuda também a explicar este

fendbmeno.

Quando olhamos para um espaco tridimensional, cada um dos olhos vé uma
imagem um tanto diferente. O que transforma uma imagem que o olho
direito vé na imagem que o olho esquerdo vé é uma mudancga no ponto de
vista. A tensdo que existe entre esses dois pontos de vista é resolvida pelo
cérebro da revelacdo de profundidade. Um trabalho de arte interativa
apresenta, na forma de reflexo transformado, uma imagem do eu partindo
de outro ponto de vista, que da mesma forma produz um tipo de tensdo
estereoscapica.

Um exemplo de producdo artistica usando Oculos estereoscopico
chamada "OP_ERA" foi apresentada em 2003 em S&o Paulo. Colocando os é6culos o
interator mergulhava em um espago-tempo abstrato de mundos virtuais

interconectados, onde formas geomeétricas, linhas, sons, formas e cores interagiam

em tempo real de acordo com o movimento corporal do interator.
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Figura 6 - Imagem da instalagcdo OP_ERA
(Fonte: http://www.op-era.com)

Em 1997 Eduardo Kacapresentou a producdo artistica intitulada "Rara
Avis" em Porto Alegre, durante a | Bienal de Artes Visuais do Mercosul. E uma
proposicao de arte eletrbnica, tele presencial e interativa, composta por 30 pequenos
passaros verdadeiros, um papagaio robotico dentro de um viveiro, um visor de
realidade virtual, e multiplas ligagBes bidirecionais com a Internet. A producéo
artistica remete o0 espectador ao espaco interior e exterior do aviario
simultaneamente e propde uma troca de papéis. A partir do momento que o
espectador coloca o capacete virtual ele vé o espaco como se fosse 0 papagaio
robédtico. Os passaros reais e 0 papagaio robotico com cameras nos olhos estao
num viveiro de frente aos visitantes. Com o visor de realidade virtual, os
espectadores passam a ver e ouvir como se fossem o papagaio. Ligado a Internet, o
participante transmite seu ponto de vista a rede, e dela recebe os sons vocais do

tele robd, que afetam o ambiente local.


http://www.ekac.org/raraavis.html
http://www.ekac.org/raraavis.html
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Figura 7 - Rara Avis.
(Fonte: http://www.ekac.org/raraavis.html)
Os computadores, "tanto nos ambientes imersivos com roupas especiais
como luvas e 6culos estereoscopicos quanto nas caves, solicitam outros sentidos
[...]" (SANTOS, apud COUCHOT, 2003, p. 12).

No dominio da arte, o numérico renova totalmente as ferramentas e os
materiais que ndo sdo mais os do mundo real, mas aqueles da simulacéo: o
artista ndo trabalha mais com a matéria nem com a energia, mas com
programas, direta ou indiretamente (COUCHOT, 2003, p. 19).

O mundo virtual simulado em computador tem sua veracidade negada,
muitas vezes, por sua qualidade ser imaterial, potencial, ilusorio, miragem. Em nossa
cultura, ser concreto possuia conotacdo de ser verdadeiro (FRAGA, apud
DOMINGUES; VENTURELLI, 2005, p. 144). Segundo Couchot (2003, p. 312) para

"produzir, co-produzir, trocar, partilhar imagens, sons, palavras, gestos, sensacoes,

idéias, so é realizavel se nos mantivermos no cruzamento do real e do virtual”.

A vida serd sempre infinitamente mais complexa, contraditéria e inesgotavel
do que a simulagédo digital. Além disso, nem esta verdadeiramente no
horizonte da tecnologia reproduzi-la tal e qual, visto que esta Ultima tem
finalidades muito mais praticos do ponto de vista econémico: o que ela quer
simular € menos o "real" do que a sua imagem (MACHADO, 2001, p. 111).
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A arte tecnoldgica ainda nos causa estranhamentos, mas outra parte da
Histéria da Arte esta sendo construida, do qual somos todos contemporaneos. A
obra de arte era apenas uma imagem para capturar mundo, a realidade, hoje a
imagem € multiplamente capturada. As novas tecnologias desenvolvem uma nova
dindmica perceptiva ha manipulacao de formas, utilizando outros sentidos como tato
e audicdo. Ampliar a consciéncia por meio dos exercicios da imaginagdo tem sido
uma atitude constante na espécie humana. O que somos capazes de perceber sdo
reflexos do mundo, filtrados pelo nosso sistema perceptivo. No mundo fisico, as
portas sdo abertas para a conquista do espaco das estrelas e do atomo; no mundo

da imaginagao séo vastas as virtualidades a se construir (DOMINGUES, 1997).

Questionar as distancias espaco-temporais, criar ambientes que ampliam o
campo perceptivo do interator, criar espacos especificos de cooperacao
onde os usuarios experimentam, compartilham, transformam intensificam
maneiras de sentir e ver o mundo, trabalhar com questdes da area da
biologia e vida artificial tem sido, desde entéo, a tbnica das experimentacdes
em midias digitais (ARANTES, 2005, p. 26).
Com as novas possibilidades de exploracado e descobertas, qual serd o
futuro da arte e qual o papel do artista neste processo? O futuro da arte ndo tem a
ver com o pincel ou a maquina, tem a ver com 0 que temos em nossa mente, em
nossos sonhos, em nossa imaginacdo®. As novas tecnologias auxiiam na
ampliacdo e percepcao, nas intengdes de expressao do trabalho, sé&o instrumentos,

mundos que interagem, o futuro da arte € um caminho que a cultura nos oferece.

S6 um verdadeiro criador (seja ele artista, engenheiro ou cientista) pode dar
forma sensivel as mutagGes que a sociedade industrial avancada esta
produzindo, tornando explicitas as novas relagfes (culturais, politicas,
epistemolégicas) que as maquinas eletrénicas introduzem, colocando-as
agudamente em questéol...] (MACHADO, 2001, p. 14).

Cocchiarale (2006, p. 14) afirma que "o artista contemporaneo nos
convoca para um jogo onde as regras ndo sao lineares, mas desdobradas em redes
de relacdes possiveis ou ndo de serem estabelecidas”. Domingues (1997) pensa no
artista como depositario da utopia, o transmissor de metafora, relator do ideal

humano e agente de ligacdo. Mas é preciso que a utopia ndo figue somente no nivel

8 VICALVI, Caca. Arte digital. Sdo Paulo: Instituto Arte na Escola, 2002.
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técnico e a arte esta ai para partilhar outras partes do sensivel, desviar, criticar, reler
e religar com outros universos.

O artista da era das maquinas é como um inventor de formas e
procedimentos; "ele recoloca permanentemente em causa as formas fixas, as
finalidades programas, a utilizacdo rotineira, para que o padréo esteja sempre em
guestionamento e as finalidades sob suspeita” (MACHADO, 2001, p. 15).

E necessario desenvolver a criacdo artistica e elaboracdo de diferentes
formas de expresséao, criando novos formatos e de projetos artisticos em conjuntos
com outras disciplinas. O artista € que melhor poder humanizar estas novas

tecnologias desconcertantes para uns e deslumbrantes para outros.
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4 STEREUTOPOS: UMA UTOPIA A PARTIR DO ESPACO URBANO

Desde 2010 venho desenvolvendo experimentacbfes no campo da arte
com as mais diversas ferramentas. Desde pintura, desenho, computacdo grafica,
dependendo do contexto e das necessidades.

Em marco de 2010 participei do "Pretexto Cidade" realizado pelo SESC
Criciima, reunindo artistas da cidade propondo interven¢des urbanas. Este foi meu
primeiro trabalho de intervengdo urbana, um outdoor (9mx3m) com uma foto da
Avenida Centenario de Cricima manipulada e exposta por 15 dias no mesmo lugar
onde foi fotografada por mim. A exposicdo era composta por fotografias das
intervencdes dos artistas dialogando com o espaco e com o publico.

Figura 8 Pretexto Urbano em 2010.

No mesmo ano participei de outras exposi¢coes. Na exposi¢do “Desenho.
Espaco. Tempo” onde expus outros trabalhos, como uma intervencao fotografica no
cartdo postal original da cidade de Criciima e desenhos feitos a partir de fotografias
da cidade.
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Figura 9 Intervencao no cartdo postal de Criciima.

Figura 10 Desenhos expostos na Exposicdo Desenho. Espaco. Tempo.

Com algumas experiéncias e experimentacdes com Arte Contemporanea
e de trabalhos relacionados a utopias no espaco urbano, resolvi criar uma instalagcédo
por envolver um ambiente, representando um espaco, um lugar.

A cidade de Cricibma passa por obras importantissimas e que vem
criando muito caos e desordem. E também a falta de preocupacdo com o meio
ambiente e na criagdo e ampliagdo de areas verdes. Séo situagdes que vem fazendo
parte do cotidiano da cidade que desperta meu interesse e me inspira em criar

utopias, pois elas surgem nos momentos de transicdo como uma forma critica a
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realidade apresentada, sdo construcbes e reconstrucdes utopicas a partir dos
espacos de Criciuma que fazem parte dos meus trabalhos artisticos.

Depois de pensar muito, de realizar testes, experimentos, optei por criar
uma instalacdo pelas combinacdes de linguagens permitindo uma possibilidade
maior de integracdo e questionamento do espaco. Criando um dialogo mais
profundo e imersivo com o publico a partir da técnica estereoscépica e do audio,
técnicas estudadas e acessiveis.

A instalacdo "StéreUtopos" originada da juncdo das palavras Stereo e
Outopos, significando uma utopia estereoscépica como poética de realidade virtual.
A instalacdo é composta por um desenho digital impresso no tamanho 80x40cm que
cria uma profundidade visual tridimensional a partir de efeitos estereoscopico sendo
possivel visualizad-lo com uso de 6culos especial. Outra proposta nesta instalacao é
o efeito sonoro. Em um fone de ouvido é emitido o som ambiente da propria cidade,
exatamente no lugar onde fotografado a cena de referéncia para a producdo da
imagem. A idéia é propiciar a sensacdo de imersdo para que publico se envolva
nesta instalagdo criando experimentagdo visual e auditiva, dialogando com a propria

cidade por outro modo de ver e perceber.

4.1 Poética e Processo Criativo

Como em outros trabalhos, pedalei pela cidade explorando e fotografando
referéncias de lugares para servir de ponto inicial para criagdo e também para a
ampliacdo do meu olhar e percepc¢des que mais tarde contribuiram na construcéo da
instalagéo. Abaixo podem ser visualizadas algumas das fotografias produzidas.



Figura 11 Av. Centenario (Criciima).

Figura 12 Av. Centenario (Criciima).
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Figura 13 Prc;a Nereu Ramos(Criciima).

Depois de ter coletado varias fotos da cidade, parti para a proxima etapa
do processo que foi a escolha do local. A minha intencéo foi focar e captar o local
onde existe mais concentracdo na cidade de veiculos, prédios e arborizacao,
elementos fundamentais para a construcéo da imagem digital. Outra experimentacéo
gue proponho além da visual, é da audicdo. O som ambiente em qualquer ponto da
cidade tem sua semelhanca, o som dos carros, das pessoas, dos passaros, do
vento, mas sempre serdo distintos e jamais repetitivos, ele é constante e infinito,
cada lugar tem sua prépria particularidade sonora temporal. Depois de passar por
varios pontos da cidade, escolhi o centro da cidade, proximo ao terminal central
urbano. Produzi uma foto panoramica e capturei 0 som ambiente do proprio lugar
(figura 14).

Figura 14 Foto Panoramica Av Centenario(Centro, Cricilima)
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A partir da referéncia deste local, esbocei alguns desenhos (figura 15).

Figura 15 Esboco a partir da foto panoramica.

Depois dos esbocgos, desenhei varios elementos que serviram para a

composicdo da imagem, como arvores, galhos, pedras, etc (figura 16).

Figura 16 Desenhos para a composi¢cao da imagem.

Como o desenho final foi montando e gerado no computador, digitalizei
todos os desenhos. Apds este processo, recortei-os no software Photoshop
separando os elementos individualmente. Para criar o efeito tridimensional, o
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desenho foi manipulado e composto no software Maya, um dos softwares 3D mais
usados na Computacdo Gréfica. Utilizando a ferramenta "Stereo Camera"

configurei a cena para o processo de calculo da imagem estereoscopica (figura 17).

Figura 17 Viewport do software Maya( etapa de composicao e finallizagdo da imagem analitica).

Para criar o efeito de estereoscopia foi necessario gerar duas imagens da
cena. Com a ferramenta Stereo Camera no software Maya foi gerada uma imagem

simulando o olho esquerdo (figura 18) e outra imagem para o olho direito (figura 19).

Figura 18 agem Camera Esquerda.



54

Figura 19 Imagem Camera Esquerda.

Apoés terem sido geradas as imagens em alta resolucdo, elas foram
importadas no Photoshop. Foi retirado o canal verde e azul da imagem da camera
esquerda sobreposta sobre a direita gerando a imagem final (figura 20).

Figura 20 Imagem Final pronta para a impressao.

Depois de completada a edi¢cédo digital, a imagem final foi impressa em
papel fotografico no tamanho 80x60 cm.
Para observacdo na instalacdo, o interator necessita de Oculos

estereoscopico (figura 21) e um auscutador de audio (figura 22).
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Figura 21 Oculos estereoscopico.

Figura 22 Auscutador de audio.

4.2 Conceito da Instalacdo StereUtopos

O olhar para o além do que é visto, libertar nossa imaginagéo, imergir em
um mundo de possibilidades, sonhar diferente sem pensar nas impossibilidades,

pois, sonhar é fundamental para despertar qualquer mudanca. A arte amplia outras
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experimentacdes, permite explorar outras dimensdes, temporalidades que exigem
outro modo de ver, de sentir, outra maneira de usarmos nossos sentidos.

A partir da interagdo com a proposi¢ao artistica, o interator se volta a
reparar 0 espago que ele convive com mais envolvimento, como parte do cotidiano
da cidade. Aticar a curiosidade, o estranhamento, a reflexdo, propondo situacdes
convidando publico a interferir, configurando uma nova experimentacdo da arte,
surpreendendo-se com significados presentes nos padrbfes de repeticdo e
simbolismos de maneiras diversificadas, a partir de experiéncias que vivenciamos no
cotidiano. Estimular o olhar, a percepcao, transcendendo a realidade, o tempo,
movimentando a imaginacao, a criatividade, o sonho.

Sonhar possibilita a libertagdo do ato criativo, mesmo por mais distantes
que sejam nossas idéias, sonhar nos aproxima mais de nossos ideais, ajuda a
alcancar o que até entdo era inalcancavel ou quase impossivel. Por meio da arte
buscamos maneiras de expressar, de sensibilizar, de mostrar ao mundo o reflexo do
nosso olhar em relacdo as vivéncias na sociedade.

O artista questiona, observa, dialoga com o0 mundo, e por meio dela e da
arte descobrimos de forma mais sensivel as transformacfes que implicam
diretamente na vida social. Bosi (1986, p. 36) diz que “o ver do artista € sempre um
transformar, um combinar, um repensar os dados da experiéncia sensivel”. O artista
trds a tona 0 que ate entdo era imperceptivel. Ele € aquele que explora e que
concretiza virtualidades com seu espirito critico, das quais ndo conhece ao certo.
Suas manifestagcdes sugerem comportamentos revelando uma nova maneira de
refletir, produzindo o uso experimentalmente sensivel da tecnologia para realizar
uma concepcao que conta com seu potencial imaginario, e principalmente de utopias
para um mundo melhor. Ele visa exercitar sensibilidades, despertar curiosidades e
impulsionar acdes para si e para os outros. Dilui fronteiras entre a qualidade que se
apresenta e a reacao que ela produz na mente do individuo que a experimenta (
DOMINGUES, VENTURELLI, 2005; COUCHOT, 2003).

Com o avanco da tecnologia desenfreada, o ser humano apropria-se da
natureza tratando-a como um bem de consumo, como propriedade de compra e
venda. Aos poucos nos distanciamos da sensibilidade para apreciar o que o ser tem
de mais humano. Vamos ficando cegos e continuamos cegos com a quantidade de

informacOes desnecessarias distribuidas e controladas pela a midia que usa as
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mais variadas formas de atrair nossa atencéo para o consumo. E pouco a pouco as
conquistas materiais vao se voltando contra nés.

Sédo visiveis os problemas e necessidades da sociedade nas grandes
cidades. Aqui mesmo em Cricima ja presenciamos uma rotina crescente de
problemas existentes nos grandes aglomerados urbanos. Principalmente nos
incémodos causados pelas obras de saneamento que alteram drasticamente a rotina
das pessoas que passam a ter que exercitar melhor a paciéncia e controlar a
pressa.

Todo conhecimento tem como ponto de partida a realidade, que nos
permite compreender a vida cotidiana em suas mdultiplas atividades, em suas
formas, e em sua dindmica. A partir de utopias é possivel compreender o
distanciamento das questfes imediatas e suas origens de forma critica e otimista. A
realidade e o virtual se misturam. As possibilidades do imaginario sempre estao
presentes em qualquer lugar que seja. Voltamos e vamos de encontro a esses
lugares que nao existem na realidade.

Para um olhar mais atento, precisamos desenvolver o senso critico para
nao sermos simples espectadores moldados em um sistema que cria padrbes
comportamentais. Dentro de uma sociedade movida pelo consumismo desenfreado
guiado pela midia o que realmente importa para construirmos uma realidade melhor?

A possibilidade de mudanca parte do sonho, do imaginario, na arte tudo
isso é possivel, € o0 essencial para que possamos construir um mundo melhor. Uma
utopia termina, outra comeca, ela é sempre retomada pelo homem, ao menos que o
ser humano deixe de existir. Por mais que seja distante, enquanto nossos sonhos e

liberdade ndo morrerem, a esperanca jamais desaparecera.

4.3 Exposicédo da Instalacéo

A imagem digital € exposta colocada na parede. Na proposicdo da
instalacéo € necessario uso de oculos especial estereoscépico que fica a disposi¢ao
do publico para a visualizacdo da proposicdo artistica com o efeito tridimensional. E

para a escuta do audio, fica a disposi¢cdo do interator um fone de ouvido (figura 23).
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Também sdo expostos os desenhos manuais esbocgados utilizados no processo
criativo (figura 16). Os esbogos sdo uma forma de mostrar para o publico o processo

criativo do artista, e a relacdo do desenho manual com a producao artistica digital.

Figura 23 Interacdo do publico com a instalac&o.



Figura 24 Autor da pesquisa e a Instalacdo StereUtopos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A cidade € uma realizacgdo humana, um produto historico-social
acumulado por longas geracdes e resultado de atividades dinamicas conjuntas.
Cada cidade tem sua particularidade, é um espaco de temporalidades e relacdes. O
espaco urbano perceptivel de uma cidade é manifestado em sua paisagem. E onde
0 pensamento e o reflexo das classes sociais sdo projetados, organizando e
reorganizando o espaco fragmentado. O modo de vida urbano produz idéias,
comportamentos e conhecimento transformados em ideais utOpicos repensando e
reaprendendo este espaco. Com o crescimento das cidades as utopias modernas
propdem a reaproximacao das areas urbanas com a natureza. Elas surgem nos
periodos de transicfes sociais geradas pelo inconformismo de como as coisas sao
apresentadas ampliando de forma espantosa horizontes imaginativos. Os sonhos
sao representacdes transformando e projetando novas a¢des no mundo.

A crise dos suportes e dos espacos expositivos tradicionais marcou a
década de 60, recorrendo a novos materiais do cotidiano, objetos, técnicas. A arte
contemporanea conectou-se com outras artes e ainda mais com a vida. Na Arte
Contemporanea a contemplacéo é substituida pela relagdo. O espectador tornou-
se participante. As poéticas digitais envolvem questdes nos suportes tradicionais,
manifestadas na atividade artistica, com as novas técnicas de representacdo e
comunicacdo. A arte interativa apresenta um reflexo transformado que parte de
outro ponto de vista. Desenvolve uma nova dinamica perceptiva, instrumentos de
forma mais sensivel colocando-as em questdo. Sensacdes sao proporcionadas nas
imersos que interagidas nas propostas multiplas escolhas e possibilidades, que
poder ser manipuladas, comunicando , imaginando.

O objetivo da pesquisa foi expressar utopias a partir do espaco urbano da
cidade de Cricima por meio de poéticas digitais e aplicando realidade virtual.
Inicialmente, foi realizada a construcdo tedrica, a partir dos conhecimentos
relacionados a cidade, seu cotidiano, espaco urbano, a histéria da cidade de
Cricima; a utopia e sua influéncia na construcdo da histéria da humanidade e
formas de colocar essas expressdes na arte contemporanea entendendo mais sobre

o fenbmeno urbano, seu espaco e seu cotidiano. Um importante processo desta
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pesquisa foi o didlogo entre a expressao artistica e os meios tecnolégicos, que a
cada dia fazem parte do nosso cotidiano.

A partir da instalacdo StereUtopos, buscou-se expressar uma forma de
percepcdo explorando o espaco urbano de uma forma critica, revelando novas
formas e maneiras exercitando a curiosidade. A intencdo foi unir a arte, com sua
infinidade de possibilidades, e a tecnologia com suas possibilidades e ferramentas
gue sao postas em questdes pelos artistas, mudando a forma de vivenciar e
experimentar e ver de outra forma o espaco urbano e o cotidiano na cidade de
Criciima. Esta pesquisa propde ainda uma expansdo de horizontes
experimentacfes e novo olhar sobre os espacos criados pelo ser humano que sdo
idealizados e que podem se projetados. De forma utbpica reinventa, transfigura a
realidade aproximando o universo artistico do publico a partir desta imersao.

Por meio de proposicdes artisticas e experimentacdes utOpicas €
possivel criticar, questionar a realidade, dialogar com o mundo, implicando
diretamente nas transformacdes da vida social, desvendando possibilidades e

potencialidades que podem contribuir para um mundo melhor e mais sensivel.
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