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RESUMO

Paisagem Enferma. Intervencdes sensiveis em arte e tecnologia no meio ambiente, é uma tese
de doutoramento em Arte e Tecnologia, de carater tedrico pratico defendida pelo PPG-Arte da
Universidade de Brasilia. Consiste na pesquisa sobre arte e tecnologia cientifica aplicada
a criacdo de intervencdes artisticas em contextos de paisagens enfermas. Partimos da hipétese
de que a Arte Tecnologia voltada para 0 meio ambiente, em seus processos criativos
transversais de sensibilizacdo e didlogo, é capaz de articular diferentes niveis de percepcao da
realidade, promovendo processos de conscientizagdo das paisagens. Buscamos constituir um
trabalho de pesquisa com o objetivo de criar estratégias que pudessem por em pratica acdes e
intervencdes artisticas que evidenciassem essa sensibilizag&o e ativagdo de individuos em prol
de suas comunidades. Foram realizadas agdes em duas localidades, em duas cidades
especificas, onde se elaborou os estudos de casos de paisagem enferma: a Vila Estrutural, no
Distrito Federal, e a Ilha das Caieiras, no Espirito Santo. As acdes foram concentradas em
instituicdes publicas. A partir da problematizagdo das paisagens enfermas destes contextos,
foi possivel privilegiar a experimentacao de uma pratica artistica contemporanea, tecnologica,
interativa que respalda a reflexdo de cunho ambientalista.

Palavras-chave-Arte - Tecnologia, Intervencédo, Paisagem Enferma, Ambiente, Educacéo
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ABSTRACT

Infected Landscape: Sensible interventions in art and technology at the environment, it’s a
doctorate thesis in Art and Technology, in theoretical and practice character, defended by PPG-
Arte from Universidade de Brasilia. It consists in the research about art and scientific
technology applied to the creation of artistic interventions in infected landscapes contexts.
Assuming the hypothesis that the Art Technology, when focuses the environment in their
creative transversal process of sensitization and dialog, is capable of articulate different levels
of perception of the reality, promoting processes of awareness of the landscapes. We seek to
establish a research work with the goal of creating strategies that could put into practice actions
and artistic interventions that empathizes that sensitization and activation of individuals towards
their communities. Actions were held in two locations, on two specific cities, where they
performed the studies of the infected landscape: Vila Estrutural, in Distrito Federal, and Ilha
das Caieiras, in Espirito Santo. The actions were concentrated in public institutions. From the
questioning of the infected landscapes of these contexts, it was possible to focus the experience
of a contemporary, technological, interactive artistic practice that supports the reflection of
environmental nature.

Keywords: Art - Technology, Intervention, Infected Landscape, Environment, Education
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RESUMEN

Paisaje Enferma: Intervenciones sensibles en arte y tecnologia en el medio ambiente, es
una tesis de doctorado en Arte y Tecnologia, de caracter tedrico practico defendida por la
PPG-Arte de la Universidade de Brasilia. Consiste en la investigacion sobre arte y
tecnologia cientifica aplicada a la creacidn de intervenciones artisticas en contextos de
paisajes enfermas. Partiendo de la hipotesis que la Arte y Tecnologia que mira en el medio
ambiente, en sus procesos creativos transversales de sensibilizacién y dialogo, es capaz de
articular diferentes niveles de percepcion de la realidad, promoviendo procesos de
concientizacion de los paisajes. Buscamos constituir un trabajo de investigacion con el
objetivo de crear estrategias que puedan poner en practica acciones e intervenciones
artisticas que evidenciasen esa sensibilizacion y activacion de individuos en favor de sus
comunidades. Fueran realizadas acciones en dos localidades, en dos ciudades especificas,
donde se realizan los estudios de caso de paisaje enferma: la Vida Estrutural, en Distrito
Federal, y Ilha das Caieiras, en Espirito Santo. Las acciones fueran concentradas en las
instituciones publicas. A partir de la problematizacion de una practica artistica
contemporanea, tecnoldgica, interactiva que respalda la reflexidn de tipo ambientalista.

Palabras Clave: Arte - Tecnologia, Intervencion, Paisaje Enferma, Ambiente, Educacion
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INTRODUCAO

Paisagem Enferma: Intervencdes sensiveis em arte e tecnologia no meio ambiente é
titulo da tese que tem como base uma investigacdo teorico-pratica, resultante do
desdobramento dos estudos sobre paisagem, no campo da Arte e Tecnologia, abordando o
meio ambiente sob perspectivas transdisciplinares. Procuramos a investigacdo empirica para
defender a tese de que a Arte e Tecnologia podem sensibilizar as pessoas para sentimentos e
emocdes em relacdo ao cuidado com a paisagem enferma. Paisagens enfermas denotam
ambientes que comprometem a qualidade de vida dos seus habitantes por vetores
transmissores de doencas, como a dengue, o lixo, a leptospirose e que degradam o proprio
ambiente, no sentido coletivo.

Muitas razbes levaram-nos a escolha do tema: o envolvimento pessoal e profissional
com artistas, pesquisadores e educadores, as recentes dentncias e discussdes sobre as questdes
que envolvem o meio ambiente, promovidas pelas midias, (sites e revista)l, mas foi
principalmente a oportunidade de convivio com o grupo de pesquisa da parceria Universidade
de Brasilia (UnB), Instituto de Artes e faculdade do Gama (FGA)? que gerou associagdes e
indagacOes, até entdo escondidas, sobre a necessidade de intervir no espaco urbano,
objetivando sensibilizar para a construcdo de um ambiente sustentavel atraves de intervencgdes
artisticas. Na ocasido da experiéncia na FGA/UnB, tivemos conhecimento de autores,
conceitos, livros, eventos. Os pesquisadores expressaram uma Vvasta proficiéncia e
conhecimento no mundo da arte e tecnologia que modificou minha compreensdo dessa arte e,
ao mesmo tempo, indicou uma nova forma de pensamento mais estimulante e inovador.

Com especial interesse, tomamos conhecimento do projeto SAPIO3- Sistema de Aquisicéo e

Processamento de Imagens Ovitrampas, desenvolvido por professores e alunos do curso de

! Biblioteca do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Disponivel em: http:/biblioteca.ibge.gov.br/. Acesso
em: 04 jun. 2012.

Instituto Brasileiro de Meio ambiente (IBAMA) - Disponivel em: http://www.ibama.gov.br/search/danos-ambientais. Acesso
em 04 jun. 2012.

BROWN, Chip. Coragem Caiap0. Disponivel em: http://viajeaqui.abril.com.br/materias/indios-caiapos-amazonia. Acesso
em: 04 jun. 2012.

2 LART — Laboratério de Arte e Tecnociéncia-, coordenado pela professora Diana Domingues e ao LEI —
Laboratério de Engenharia & Inovacéo da UnB/FGA-, coordenado pela Profé. Drd. Lourdes Brasil.

3 Descricdo: Automatizacdo da contagem dos ovos depositados pelo mosquito Aedes aegypti (portador da Dengue)
em ovitrampas previamente instaladas em locais estratégicos, desenvolvidas pelo Centro de Pesquisas Aggeu
Magalhdes (Recife - PE). Aquisi¢do e processamento de imagem das ovitrampas da capital e interior do estado
através de técnicas de telemedicina e desenvolvimento de um Sistema de Informacfes Geograficas para auxiliar
no acompanhamento estatistico da proliferagdo do Dengue no estado. Integrantes: Marco Aurélio Benedetti
Rodrigues, Prof. Dr Georges Amvame Nze, Prof2, Dr @ Lourdes Mattos Brasil, Edson Alves da Costa Jr, Prof. Dr.
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engenharia biomédica, na FGA. Trata-se de um sistema de “aquisi¢ao e processamento de
imagens”, que visa a automatizagdo da contagem dos ovos depositados pelo mosquito Aedes
aegypti (portador da dengue), em ovitrampas, placas cujo sistema computacional permite
detectar o ovo do mosquito, impedindo seu nascimento, previamente instaladas em locais
estratégicos, zonas de maior incidéncia da doenca. O projeto SAPIO desenvolveu um Sistema
de Informagbes Geograficas com objetivo de auxiliar o acompanhamento estatistico da
proliferacdo do mosquito, da doenca. Atualmente, o projeto esta em desenvolvimento na
Universidade de Brasilia/FGA, implantado na cidade do Recife. O projeto foi coordenado pelo
Prof. Dr. Marcelino Monteiro de Andrade. Como consequéncia desse convivio com 0 grupo,
decidimos repensar o estudo da paisagem, conjuntamente com o interesse nos Sistemas de
Informagdo Geograficas (SIG)*, utilizados pela geografia humana para o cuidado do solo, do
ambiente, de monitoramento de populacfes de risco, analise de fendmenos espaciais e como
objetivo de aplicar na experiéncia artistica a realidade aumentada (RA). Na oportunidade
compartilhamos experiéncias entre varias areas do conhecimento, especificamente entre as
humanidades e as engenharias.

Arte, ciéncia e tecnologia interagem, movidas pelas possibilidades do conhecimento
transdisciplinar. Motivados pela oportunidade de desenvolver processos artisticos que criem
estratégias colaborativas que visem a erradicacdo de enfermidades ambientais. Durante o
periodo de pesquisa na FGA, fomos informadas de que o Estado do Espirito Santo ja monitorava
0s casos de dengue na populacdo de Vitoria, o que nos levou a llha das Caieiras, para
conhecermos o processo de monitoramento com SIG e o estudo da dengue. Apds algumas
viagens de pesquisa de campo e estudo de caso, durante os anos de dois mil e doze e dois mil e
trezes, percebemos entre a llha das Caieiras e a Vila Estrutural no Distrito Federal,
similaridades entre os casos de paisagens enfermas. As comunidades tém em comum a
ocupacdo desordenada do espaco geografico na sua origem, motivadas pela demanda de
trabalho para catadores de lixo. A llha das Caieiras, ap6s trinta anos de urbanizacdo e da
transferéncia do lixdo para outro lugar no estado, apresenta um ambiente mais cuidado. A
Estrutural esta na segunda fase de ocupacao. O fim do lixdo ali existente - que € o meio de vida
de milhares de catadores, apesar de provocar inimeros problemas ambientais e de saude, esta

previsto para julho de 2014.

Marcelino Monteiro de Andrade - Coordenador. Disponivel em: http://fga.unb.br/lei/projetos. Acesso em: 16
fev. 2011.

4S1G- “Sdo instrumentos computacionais de geoprocessamento, permitem a realizagdo de andlises complexas ao
integrar dados de diversas fontes e ao criar bancos de dados georreferenciados. Ainda permitem automacéo da
producdo de instrumentos cartograficos” (ASSAD & SANO, 1998, p. 3).
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Sendo assim, incorporamos ao estudo de caso a Vila Estrutural e direcionamos o
desenvolvimento de uma prética artistica experimental, de intervencdes na paisagem em
diversos contextos sociais, inclusive educacional, onde a pratica da artista parte de um sistema
de arte participativa, com énfase em processos colaborativos em locais/regides especificas.

A reflexdo que trazemos para 0 universo artistico apresenta questdes sobre a arte
contemporanea, a partir do olhar de uma artista, mediadora, responsavel pela criacdo de
dispositivos em sistemas artisticos.

Esta tese perpassa questdes da producdo artistica computacional e desenvolvimento de
aplicacOes para a tecnologia cientifica. Portanto, a tese afirma experimentalmente, por meio da
pratica em arte e tecnologia, que é possivel sensibilizar a comunidade e os individuos para o
cuidado da paisagem enferma, do ambiente através da ressignificacdo dos territdrios por eles
ocupados. Exploramos, do ponto de vista da producéo artistica e do simbolico, o sentido de
presenca, ampliado pelas tecnologias da mobilidade e interfaces locativas, que permitem uma
existéncia co-locada em misturas do espago fisico e virtual. Tendo como consequéncia
contribuir para a geracao de redes sociais que recodifiquem a paisagem e o vinculo com a
localidade; desencadear processos criativos em arte e tecnologia que ampliem a percepcao dos
participantes/comunidade sobre a necessidade do cuidado com a paisagem e,
consequentemente, da preservacdo da vida, pondo em pratica habilidades artisticas
desenvolvidas para que deem visibilidade ao local.

No que se refere a proposta metodoldgica, a pesquisa esta estruturada como um estudo
tedrico-pratico, incorporando pesquisas de campo e laboratoriais, além das bibliograficas. O
desenvolvimento do projeto artistico partiu da pesquisa de campo, baseada no estudo de caso,
realizado no bairro Ilha das Caieiras, regido de Sdo Pedro/Vitdria/ES, em colaboragdo com
Secretaria Municipal de Saude, a Coordenacdo Vigilancia em Salde, a Coordenacdo de
Vigilancia Ambiental e com o Centro de Controle de Zoonoses (CCZ). Na pesquisa de campo
foi possivel conhecer o sistema de monitoramento das doencas infectocontagiosas, utilizado na
Secretaria de Saude do Municipio de Vitoria e pesquisar o processo de criacdo artistica em
Realidade Aumentada.

Na Estrutural desenvolvemos um projeto de oficinas de arte denominado — Protetores
da vida: Arte ambiental, Tecnologia e responsabilidade social. Buscamos incentivo do
programa de governo do Distrito Federal, da Secretaria de Cultura®, que apoia projetos de arte

e cultura. O projeto se propde a realizar oficinas de arte, criacdo de um gameart (Apéndice) que

5 Fundagéo de apoio a cultura (FAC), Distrito Federal. Edital de Indicadores, Informagdes e Qualificagio.
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tem a dengue como tema principal do roteiro e a producdo de um livro protagonizado pelos
estudantes, seus desenhos, falas, historias, entrevistas sobre sua cidade.

Atualmente, varios artistas trabalham vinculados a laboratérios de pesquisas
transdisciplinares. No Brasil, h4 varios exemplos: o Midia Lab, na Universidade de Brasilia
(UnB); 0 NANO®, na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), o Poéticas Digitais, na
Escola de Comunicacéo e Arte (ECA) da Universidade de So Paulo (USP), na plataforma
LEAF - Leonardos Education and Art Forum’-, ligada ao Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Préticas cientificas na arte e da arte estdo influenciando e sendo
influenciadas por projetos colaborativas entre engenheiros, bidlogos, estudiosos da cultura,
cientistas da computacdo, geografos que discutem, trocam saberes por processos de construgao
de conhecimentos transdisciplinares, que apontam para a convergéncia de objetivos comuns,
ideias e maltiplas visoes.

O trabalho esta organizado em trés capitulos descritos a seguir:

No capitulo 1 - Paisagem: Representacdo, Abstracao e Intervencdo, tratamos de trés
momentos da apreensdo da paisagem pela arte que esta subdividido em trés subitens. O primeiro
subitem - Representacdo: Pintura e construcdo da paisagem-, trata do modelo renascentista,
racional de producéo de imagem. Neste subitem apresentamos obras que denotem as doencas
que assolaram a humanidade. No segundo subitem - Abstracdo: Paisagem sentida-,
demonstramos como o conhecimento cientifico da época possibilitou a transformacdo da
pintura e levou muitos artistas para a pintura in loco, sentir a natureza, para entdo, construi-la
em imagem; no terceiro subitem - Intervencdo: Paisagem como meio da obra, a paisagem
passa a ser 0 meio da obra existir. As obras séo reflexos da critica dos artistas as diversas formas
de apropriacdo da natureza pelo capitalismo industrial. Neste momento houve também a
insercdo da tecnologia na producdo artistica.

No segundo capitulo - Mundos Possiveis: Universo de Bits, apresentamos alguns
acontecimentos que configuram a evolugédo da tecnociéncia e da multimidia®, desenvolvidas
no século XX e que possibilitou 0 avanco de pesquisas em vérias areas do conhecimento, mas,
principalmente, no campo da Arte, visto que a reaproximacao entre Arte, Ciéncia e Tecnologia
contribuiu fortemente com o desenvolvimento de ferramentas para a criagdo de ambientes

imersivos, simulados e interfaces, que possibilitaram a Interagdo Humano - Computador (HCI)

® Disponivel em: www.nano.eba.ufrj.br. Acesso em: 20 fev. 2012.

"MALINA, ROGER. PRESIDENTE DAS ORGANIZACOES LEONARDO.

8 Multimidia consiste na integracdo, controlada por computador, de textos gréficos, imagens, video, animagoes,
dudio e outras midias, que possam representar, armazenar, transmitir e processar informacdes de forma digital
(MARSHAL, 2001).
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em experiéncias estéticas, sensoriais, cognitivas, educativas. Ao mesmo tempo, as pesquisas
contribuiram para reconfigurar o universo da arte, a partir da aplicacdo de materiais vindos dos
campos da comunicagdo e da tecnologia, reorganizaram a relagdo obra/espectador, por criarem
territorios informacionais, que convocam o publico, invadem o espaco privado, para que ndo
s6 a obra aconteca, mas, principalmente, que possa “sentir ¢ sentir-se, constituindo uma
dimensao inédita das estéticas tecnologicas” (SANTAELLA®, 2008, p.15). Edmond Couchot*®
(1997) também é da opinido de que o publico da a obra existéncia e sentido, no momento em
que a atualiza e a descobre. O capitulo esta subdividido em sete subitens que tratam desta
evolucdo exemplificados pelas criacdes artisticas.

No capitulo Il - Comunidades Urbanas: Paisagens Enfermas, apresentamos todo o
desenvolvimento da pesquisa de campo nas comunidades No estado do Espirito Santo e
no Distrito Federal. Nossa experiéncia durante o convivio com as comunidades, as
situacbes que encontramos, com quem convivemos, as Vvivéncias incorporadas no
convivio com as populacdes, o linguajar dos moradores e as experiéncias planejadas.
Iniciamos com a fundamentacdo tedrica que embasou Nosso percurso em campo e na
escolha dos instrumentos de intervengdo nas paisagens enfermas das comunidades. O
capitulo esta divido em duas se¢Bes, nas quais apresentamos as comunidades, acdes
desenvolvidas e fundamentacéo teorica.

A llha de Caieiras foi escolhida por apresentar condi¢cdes de acesso a pesquisa sobre a
dengue, desenvolvida na capital do Estado do Espirito Santo, como foi dito. O estudo
instrumentalizou-nos para o desenvolvimento tecnoldgico da criacdo do objeto em RA
(Augmented Reality, Realidade Aumentada) e criar uma intervengéo no bairro.

A Estrutural foi escolhida por constituir uma paisagem extremamente enferma em
funcdo da existéncia do lixdo, o que apela diretamente a possibilidade de aplicacdo do projeto
de arte, cultura e responsabilidade socioambiental. Sendo assim, buscamos incentivo do
programa de governo do Distrito Federal, da Secretaria de Cultural!, que apoia projetos de arte
e cultura.

Por fim, a escolha das comunidades cumpre a finalidade de demonstrar a hipotese

de que a Arte e Tecnologia - Ambiente em processos transdisciplinares de construcdo do

9 SANTAELLA, Maria Lucia (1944-). E autora, pesquisadora e professora, titular da PUC-SP com doutoramento
em Teoria Literaria na PUC-SP, em 1973, e livre-docéncia em Ciéncias da Comunicacdo na ECA/USP,
em 1993. Informagdes disponiveis em: http://buscatextual.cnpg.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4780571J1.
Acesso em: 20 dez. 2011.

10 COUCHOT, Edmond. Artista, cientista e professor, nascido na Franca, Couchot é criador do Departamento de
Arte e Tecnologia na Universidade de Paris, tendo iniciado suas pesquisas sobre o tema nos anos 60. Informacdes
disponiveis em: http://edcouchot.tumblr.com/. Acesso em: 20 dez. 2011.

11 Fundacéo de apoio a cultura (FAC), Distrito Federal. Edital 2/2012 - Indicadores, Informagdes e Qualificagéo.

19


http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4780571J1
http://edcouchot.tumblr.com/

conhecimento contribuem para sensibilizar para o cuidado ambiental em areas de
paisagem enferma. Ressaltamos que o cuidar assume caracteristicas profissionais obtidas
no exercicio da acao artistica, fruto dos avancos tecnocientificos, que possibilitam hoje a leitura
da Terra pelos “olhos” dos satélites, ampliando a visibilidade humana em areas de risco.
Também entendemos estas intervengdes urbanas como ativismo ambiental. Entendemos que
as atividades propostas nas oficinas de Arte e Tecnologia como uma acao militante, diante do
panorama de degradacdo ambiental que nos deparamos, em particular nas comunidades
estudadas.
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Capitulo I

PAISAGEM: REPRESENTACAO, ABSTRACAO E INTERVENCAO

A paisagem existe através de suas formas, criadas
em momentos historicos diferentes, porém
coexistindo no momento atual. Milton Santos,
(2004, p.104).

O desenvolvimento da humanidade percorreu duas etapas: “Uma primeira etapa
principiaria com a conquista da matéria e do espaco (fabricacdo de instrumentos e
sequencializacdo dos gestos e dos deslocamentos), ... Num nivel microscépio. Uma segunda
etapa na qual a sedentaridade e a agricultura conduziram a colonizacdo de um espaco
macroscopico” (SANTQOS, 2004, p.233).

No inicio da humanidade, a natureza era vista, como elemento poderoso, do qual o
homem dependia. Com o Renascimento, a paisagem passa a se constituir em uma construgéo
estética fundamentada pelo pensamento racional que articulou os elementos da natureza e
possibilitou a artista criacdo subjetiva da paisagem, ou seja, a dessacralizacdo dos elementos
naturais. Na contemporaneidade, observamos uma aproximagdo maior e um maior
comprometimento humano e artistico com o meio ambiente. No que se refere a imagem artistica
do ambiente, ela é produto técnico cientifico informacional e da acdo do artista que cria
simulagdes do mundo. Tanto que, nas decadas de sessenta e setenta, com a Land art, o artista
se volta para 0 meio ambiente, na Earth Art, provocando interferéncias na natureza cada vez
mais artificializada.

A natureza da paisagem implica um sistema integrador, como componente de um meio
ambiente. Por meio da relagdo homem-meio ambiente, sdo inimaginaveis as relacGes reciprocas
que se tecem em varias esferas e dimensdes.

Um dos conceitos mais antigos da paisagem data de 1803 e é de Alexander Von
Humbold (1769-1859), cientista naturalista que inspirou muitos pintores paisagistas. O cientista
conceitua a paisagem como ‘‘carater total de uma regido da terra” Stefan Lang e Thomas
Blaschke (2009, p.93). Para a filésofa Anne Cauquelin (2007), paisagem ¢é ecologia-, 0 tema se
amplia na tese construtivista, compreende a nocdo de meio-ambiente, com suas préaticas e

tecnologias.
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Do ponto de vista do de Zev Naveh'? (1919- 2011), a paisagem representa “o ponto
palpavel entre a natureza e a mente” (1995, p.44). Entendemos que se estrutura em nossa
percepgéo diaria como um experimento mental, o ponto possivel no mundo fisico, materializado
na configuragdo territorial, espacial. A paisagem ¢ experiéncia sensivel no mundo. “Numa
perspectiva logica, a paisagem € ja o espaco humano em perspectiva” (SANTOS, 2004, p.106)

A paisagem tem sua existéncia condicionada a capacidade do individuo reter
significados culturais, naturais e/ou processuais. Identificamos que a arte, em diversos
contextos e situagdes historicas, participou da producdo material e cultural da paisagem e, como
consequéncia, formou e transformou o olhar com que as sociedades se apropriam da natureza e

do meio ambiente.

1.1. Representagéo: Pintura e Construcdo da Paisagem

Por dentro de nossa casa passa um rio inventado.
Manoel de Barros

Na arte a pintura de paisagem marca as fases da nossa concepg¢ao da natureza, “o espirito
humano tenta criar harmonia com aquilo que o rodeia”, segundo afirma Kenneth Clark™® (1961,
p.19). Assim, a apreensédo dos objetos naturais é organizada de forma a encontrar satisfacdo aos
sentidos, como o prazer encontrado na poesia. Ainda para o autor, a paisagem no ocidente é
uma construcdo da Idade Moderna, uma invengdo que surge como uma janela para o0 mundo,
com a inclusdo da perspectiva. Naquele momento, a ciéncia arquitetava a dicotomia entre
natureza e sociedade, era preciso superar a forma mistica como a natureza era percebida e
apreendida, o que significaria votar-se para ideias antropocéntricas e racionalistas.

A perspectiva linear foi teorizada por Filippo Brunelleschi (1377-?). A ele é atribuida a
"invencdo" da perspectiva com ponto de fuga central, como técnica de visdo e meio de
representacdo da paisagem na pintura. Também foi teorizada por Leon Battista Alberti (1404-
1472), no texto De Pictura (1435), a perspectiva como método analitico de perspectiva de

projecao central - método tedrico-pratico que recorre, a0 mesmo tempo, a matematica e a éptica.

12 NAVEH, Zev. Informagdes sobre o Autor /Cientista. Disponivel em: http://tx.technion.ac.il/~znaveh/index.asp .
Acesso em: 30 jan. 2011.

13 CLARK, Kenneth McKenzie, (1903 - 1983) foi um escritor britanico, critico de arte e diretor da Nacional Galery
of London.
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A racionalizacdo do pensamento no entendimento dos fendbmenos naturais € interpretada
por Meyer Schapiro'* (1996), que aponta que o desenvolvimento da perspectiva linear esteve
intimamente ligado a renovacédo da ciéncia fisica e da geogréafica para exploracdo do mundo
(1996, p. 261). Ana Maria Beluzzo™ (1994) reitera esse pensamento quando afirma que a nova
ciéncia - a perspectiva-, surge do entendimento da arte com a matematica na atividade
experimental para a representacao pictorica e tem como expoente definitivo a obra de Leonardo
da Vinci, na qual, pintura e desenho sdo instrumentos utilizados pelo artista/cientista para
explorar a natureza.

Verificamos que a paisagem foi e é objeto de estudo comum entre varias ciéncias para
compreensdo cartografica do espaco, medigédo de terreno, descri¢do de territorio, denuncia de
agravos ambientais, estudo etnografico, estudo das enfermidades, conhecimento botanico entre
outras observagdes feitas pelos artistas que percorriam o espago cotidiano, da rotina.
Ressaltamos o trabalho de Leonardo da Vinci (1452-1519) que esta expresso em mapas dos
locais por onde andou e que apresentam riqueza de detalhes considerada em grau superior aos
cartografos, conforme afirma Fritjot Capra®®, no livro, A Ciéncia de Leonardo Da Vinci: Um
mergulho profundo na mente do grande génio da Renascenca. Leonardo Da Vinci “enfocou
especificamente o cruzamento de rios e lagos. Em algumas vistas do curso do rio Arno, usou
varios tons de tintas azul para produzir uma semelhanca surpreendente entre a correnteza do rio
e o fluxo do sangue nas veias do corpo (Figura 01)” (CAPRA, 2008, p. 117). O fantastico em
Leonardo € sua natureza investigativa que buscou na pesquisa associar varias areas do
conhecimento, seus estudos perpassaram pela anatomia (Figura 02), engenharia, matematica,
arte, ciéncia, e, contribuiram fortemente com a sua pintura. Capra ao referir-se ao quadro -
Virgem dos Rochedos, ¢.1483-1486, museu do Louvre, Paris-, afirma — “a vegetacao ao redor
da gruta rochosa é produzida ndo apenas com refinado detalhe botanico mas em seu habitat
caracteristico, com total precisdo sazonal e ecoldgica” (2008, p.69). Ainda de acordo com o
autor, os detalhes das texturas das formacdes geoldgicas revelam um profundo conhecimento

do artista e a0 mesmo tempo, rompeu com o uso decorativo das plantas, no Quattrocento.

14 SCHAPIRO, Meyer (1904-1996). Informagdes sobre o Filésofo, critico de arte e professor, no dicionario de
Historiadores de Arte. Disponivel em: http://www.dictionaryofarthistorians.org/schapierom.htm. Acesso em 08
mar. 2012.

BELUZO, Ana M. Informagdes sobre a autora disponiveis em: http:/lattes.cnpg.br/2830357584384192. Acesso
em: 01 fev. 2011.

16 CAPRA, Fritjot é fisico, tedrico de sistemas, autor de varios livros e um dos diretores-fundadores do Centro de
Eco-Alfabetizacdo de Berkeley, Califérnia.
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Figura01-  As veias da dgua da terra, rio Arno, ¢,1504. Desenhos e Papeis Diversos,
Vol. IV, félio 444r.Y7
Figura 02- Veias do braco esquerdo. C.1507-1508.Estudos de anatomia, folio 69r.

O filésofo Jean Marc Besse (2010, p. 49) fala que tanto os “pintores quanto os cartografos
participam da mesma atitude cognitiva e da mesma competéncia visual”, partem da experiéncia
empirica para apreensdo dos signos do mundo, movidos pelos mesmos interesses: a cor das
rochas, 0 movimento das aguas dos rios e dos ventos, os vales, a configuracao terrestre. O
cartografo e o pintor compartilham ndo somente da percepcdo da superficie da terra, mas,
principalmente seu objeto — o desenho da paisagem.

No século XV, Pieter Bruegel (1530-1569), O Velho, na pintura Triunfo a Morte (Figura
03), representa o poder devastador da peste. De acordo com Werner Schreiber & Friedrich Karl
Mathys (1991, p.11), entre os séculos XIV e XVIII “ndo houve praga que cobrasse tributo mais
elevado em vidas humanas do que a peste negra”. Para os autores, os primeiros relatos da
doenga aparecem no ano 1000 AC., reaparecendo em outros momentos durante as grandes
epidemias nas cidades europeias. A referida obra apresenta uma paisagem, geografia do lugar
e atitude humana frente ao espaco terrestre, a constru¢cdo do mundo em miniatura, em escalas
perceptiveis com o corpo na terra, apresentando vestigios socioculturais. Na obra, Bruegel
evoca todos os cidadaos, personalidades diversas, em situac¢des inusitadas, contracenando com

0 exército da morte que € a protagonista da obra.

17 (CAPRA, 2008, p.118-119).
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Sobre os estudos dos valores crométicos utilizados pelos holandeses, Clark afirma que
estes estudos “foram realizados a partir de aquarelas in loco, depois eram utilizadas de modelos

para os quadros definitivos” (1961, p. 39).

Figura 03- Triunfo a Morte a Morte, Pieter Bruegel, 1523. (Oleo
sobre tela, 117 x 162 cm). Museu do Prado, Madri.

O espago pictorico da obra -Triunfo a Morte € um espaco ilimitado, permitindo a visao
panoramica. O recorte evidencia a diversidade do modus operandis da morte, pela qualidade
formal das linhas, as quais tornam a superficie plena de textura, evidenciando um trabalho
atento de observacao empirica e criativa do artista. A paisagem como mediadora de diferentes
niveis de percepcdo e acdo é, também, testemunha do processo civilizatério, marca das
diferentes culturas. A arte nem sempre resultou dos processos exclusivamente visuais, tendo
sido, em alguns momentos, também conceitual ao longo de sua historia, revelando as fases
tipicas de desenvolvimento por que vira a passar no tempo.

As enfermidades urbanas, que assolaram e assolam a vida humana nas cidades sempre
estiveram sob a observacdo atenta dos artistas, e muitos foram acometidos pelas doengas as

quais, muitas vezes serviram de fonte de inspiracdo. Referimo-nos, aqui, especialmente a
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Albrecht de Diirrer (1471-1528)*8. Em um dos autorretratos, o artista, com o dorso nu aponta
para o bago, 6rgao comprometido pela maléria. “Em viagem aos Paises Baixos, empreendida
aproximadamente em 1520 com a finalidade de preparar esbo¢os de obras de artes, Albrecht
Direr foi acometido pela malaria”. De acordo com os autores Schreiber & Mathys (199, p.

212), o artista enviou o autorretrato (Figura 04) para a seu médico fornecer o diagnostico.
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Figura 04- Autorretrato, Albrecht de Durrer, gravura®®.

Na época, as gravuras também eram utilizadas como propaganda e divulgacdo dos
cuidados para controle das doencas, por serem de mais facil reproducdo que os quadros. Estes
expressam 0 horror urbano que os artistas presenciaram durante os grandes periodos das
epidemias. Cabe ressaltar que a obra de arte, durantes estes periodos de descri¢Ges alegoricas,

narrativas do mundo, eram preciosas fontes de informacao cientifica. No caso da c6lera o perigo

BMetrotolitam Museum of Art. “Um artista alemao extremamente talentoso e versatil do periodo da Renascenca”.
Disponivel em: http://www.metmuseum.org/toah/hd/durr/hd_durr.htm#slideshow17 . Acesso em: 29 mar. 2011.
19 (SCHREIBER; MATHYS, 1991, p. 212)
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poderia ser extinto se houvesse higiene nas cidades, escoamento seguro de esgoto, coleta de

lixo e abastecimento de agua.

-

Figura 05. O Sétimo Selo?, cena do cavaleiro Antonius jogando com a morte. 1957, Suécia.

O ciclo da Danca da Morte ou Danca Macabra foi tema que refletia em quadros e
gravuras os agravantes da coélera, que se disseminou pelo mundo, a partir de 1817, espalhando
a doenca pelas rotas maritimas e chegando a Europa. Em pleno século XX volta a ser tema do
filme Ingmar Bergman (Figura 05).

A pintura de paisagem como recorte de uma realidade delimitada no tempo e no espaco
atua como representacdo que eterniza um sentimento, organiza e sintetiza um momento e um
pensamento capaz de enunciar um modelo de conhecimento correspondente ao estagio cultural
e, a0 mesmo tempo, recurso de interpretacdo do mundo e da cultura. O artista, ao transformar
a paisagem em pintura, revela o0 mundo, uma verdade nao reproduzida, mas criada a partir de
conceitos. Se, na tradicdo renascentista, o artista era espectador ideal e racional, na

modernidade, diferentemente, ele se mistura aos seres e as coisas do mundo natural para

20 Escrito e dirigido por Ingmar Bergman. O filme é baseado numa pega de teatro de autoria do diretor.
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transforma-las em imagens. Pinta a paisagem de perto, disseca as aparéncias daquilo que o
homem designou realidade do instante refletido na natureza, como fizeram os artistas de
Fontainebleau?!- Nesse sentido, a pintura de paisagem com uma abordagem direta da natureza
surge como uma superacao dessa producdo, propondo, entdo, uma poética destinada a mediar
e orientar a relacdo do artista com a realidade fisica, a pintura in loco, distanciada do modelo
institucionalizado e em maior comunh&o com a natureza. Giulio Carlo Argan?® (1992, p. 61) é
da opinido de que o circulo de artista que se formou em torno de Etienne Pierre Théodore
Rousseau (- 1867), em Barbizon, estava interessado em "esclarecer a si mesmo o0 modo préprio

e singular de sentir a natureza".

1.2. Abstragédo: Paisagem Sentida

Para entrar em estado de arvore é preciso partir de um
torpor animal de lagarto as 3 horas da tarde, no més de
agosto.
Em dois anos a inércia e o0 mato vao crescer em nossa
boca.
Sofreremos alguma decomposicéo lirica até o mato sair
na voz.

Manoel de Barros

No inicio do século XIX, a ruptura dos modelos classicos de visao foi, segundo Jonathan
Crary? (2012), muito mais do que uma simples mudanca na aparéncia das imagens e das obras
de arte. Para o autor, “ela foi inseparavel de uma vasta reorganizagao do conhecimento e das
praticas sociais que, de inimeras maneiras, modificaram as capacidades produtivas cognitivas
e desejantes do ser humano” (2012, p. 13) Neste sentido, Crary aponta as década de vinte e
trinta do século XIX como “decisivas para abstracao da visao”, devido a acontecimentos, COmo,
por exemplo, a passagem da Optica geométrica para a optica fisiologica, que possibilitou uma

redefini¢do da visdo humana, do entendimento da visdo periférica e binocular, “e que gerou

2L A Floresta de Fontainebleau localizada a 60 Km de Paris e que havia servido como érea de caca e passeios nos
tempos do Antigo Regime foi o local predileto dos artistas que se identificavam com a pintura naturalista e que
formaram a mais importante comunidade de paisagistas na primeira metade do século XI1X e ficou conhecida como
a Escola de Barbizon. O movimento surgiu entre os anos de 1830 a 1870.

22 ARGAN, Giulio Carlo (1909-1992), nascido em Roma, é considerado um historiador da arte marxista.
Dicionario de Historiadores de Arte, disponivel em: http://www.dictionaryofarthistorians.org/argang.htm . Acesso
em: 08 mar. 2012.

2 CRARY, Jonathan. Professor do Departamento de Historia da Arte, na Universidade de Colimbia, Nova York.
Autor de vérios livros é um dos pesquisadores da cultura visuais mais respeitados na atualidade. Informagdes
disponiveis em: http://www.columbia.edu/cu/arthistory/faculty/Crary.html. Acesso em: 29 nov. 2012
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novas tecnologias” (2012, p. 25) e consequentes invengOes tecnoldgicas. Exemplos disso sdo
o fenacistoscépio - maquina inventada para simular a ilusdo de movimento - e 0 esteroscopio —
dispositivo optico que possibilita melhor percepc¢éo espacial além de criar espaco ilusério, que
possibilitaram a abstracao.

A modernidade inicia com a dissolu¢cdo dos dados de referéncia do passado e
consequente declinio das tradi¢des na pintura. Meyer Schapiro (1904 —1996) afirma que ha uma
"transposicdo da experiéncia individual para o espaco da tela™ (1996, p. 259) que enfatiza a
subjetividade frente a realidade, tornando a obra expressao da individualidade artistica, que visa
a criacdo e da visibilidade de um mundo interior, particular de cada artista, a0 mesmo tempo
em que denuncia a representacdo como processo mecénico do olho, da mao, onde a emocao
tem pouca participacéo.

O processo de subjetivacdo do mundo coloca o espaco imaginario como local de
comunicacgéo entre o artista e o espectador. Na pintura de paisagem, o historiador Ernst Hans
Josef Gombrich (1909- 2001) questiona, “Nao se podera argumentar entdo que quando a grande
maneira classica da pintura narrativa morreu de morte natural no Século XVIII, foi essa nova
funcdo da arte que levou a pintura de paisagem ao primeiro plano e compeliu o artista a
intensificar a busca de verdades particulares?” (1986, p. 155). Para Argan “o dado objetivo (a
paisagem) apresenta-se ao artista como motivo quando se presta a ser experimentado ou vivido
como espago unitario” (1992, p. 60).

A paisagem de Joseph Mallord William Turner (1775-1851), de meados do Século XIX,
demonstra um fluxo de "gesto de pintar", uma volUpia, imensidao de cor e luz, completamente
fora do modelo de sua época. O artista, com uma poética destinada a mediar e orientar sua
relacdo com a realidade, se distancia do modelo de representacéo, que estava sendo diluido pelo
Romantismo/Realismo.

A vida de Turner estad permeada de anedotas. Conta-se que, certa vez, amarrou-se ao
mastro do navio para sentir de perto o nevoeiro noturno. A nogéo de amarrar-se e experimentar
atempestade no mar é um processo que pressupde sentir, suscitar alguma espécie de sentimento,
é emocionar-se pela impressdo que recebe na experiéncia. No entanto, estudos mais recentes,
conforme aponta Jonatham Crary (2012), Turner conhecia o material cientifico do seu tempo,
os escritos de Michael Faraday, a teoria da cor de Goethe e muito do material cientifico
produzido na época. Essas fontes foram importantes para sua producdo artistica que envolvia o
conhecimento dessas pesquisas.

O certo é que, no século XIX, as descobertas cientificas e o desenvolvimento

tecnologico possibilitaram a transformacéo da sociedade e consequente transformacéo do olhar.
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Edmond Couchot (2003, p. 53) aborda o tema da modernidade e argumenta que “as mudancas
na percepgao expressa pela arte do inicio do século XX ndo caiu do céu”. Prova disso € que os
estudos culturais sobre o século X1X apontam que houve, de fato, uma ruptura com os modelos
classicos de visdo, consequentemente com a construcdo do olhar, ndo somente mudou a
aparéncia das imagens e das convencOes de representacdo, mas provocou uma "vasta
reorganizacdo do conhecimento e das praticas sociais, que modificaram as capacidades
produtivas, cognitivas e desejantes do sujeito humano” (CRARY, 2012, p. 13).

Para Crary (2012), os estudos das décadas de 1820 e 1830 foram decisivos na producéao
de novo tipo de observador e foram pré condigdes para abstragdo da visdo. O autor analisa as
ocorréncias tecnoldgicas do século XIX e explica a invencgdo da fotografia, do cinema que, ao
mesmo tempo em que permitiu uma mudanca na visualidade do observador, sdo exemplos do
desdobramento do espaco continuo e da percepcdo em perspectiva. Se, por um lado, o espaco
classico € revogado, por outro, persiste.

No entanto, outros inventos do século permitiram ndo somente novos modos de
circulacdo, comunicacdo, producdo, consumo, mas também novas formas de relagdes com o
mundo, a cidade que se constroi, novas percep¢des da paisagem ocasionada pela difusdo das
“vistas” estereoscopicas?*, novos modos de percepcao e subjetividade. Por exemplo, o telégrafo
com fluxo de informacdo tipogréfica introduz uma nova visualidade; o trem, que opera em
espacos urbanos em deslocamentos temporais, que modificam as estruturas corporais, a luz
elétrica também muda a percepcdo do meio ambiente. Couchot (2003, p. 53) afirma que as
"técnicas ndo param de aumentar a oferta de imagens e signos e de ofertar a cada um, aos
pintores e aos artistas especialmente atentos e sensiveis, as modificacdes da percepgdo, a
ocasido de experiéncias tecnestéticas muito novas".

No campo da criacdo imagética, a fotografia foi a invencdo de maior impacto social e
cultural, pois, a partir dela, houve uma infinidade de técnicas correlatas na industrializacéo e
criagdo de imagens, como, por exemplo, a estereoscopia?®, que Jonatham Crary (2012) aponta
como a metafora da modernidade e que se tornou forma dominante de consumo das imagens

fotograficas. Ressaltamos que o autor confirma que os diversos aparelhos dpticos que

2KRAUSS, Rosalind. “Photography’s Discursive Space: Landscape View. Art Jornal 42 (1982), p. 311-319.
Disponivel em: http://macaulay.cuny.edu/eportfolios/Iklichfall13/files/2013/09/Krauss.pdf . Acesso em: 23 maio
2011.

% A estereoscopia esta relacionada a capacidade de enxergar em trés dimensdes, isto é, de perceber a profundidade.
Cada olho humano vé& uma imagem deslocada ligeiramente diferente. Por exemplo, coloque um dedo na frente de
seu rosto e observe-o com um olho e depois com o outro. Percebe-se como as duas visdes diferem um pouco. Esse
fendmeno é chamado de paralaxe de visualizagdo; sem ele ndo podemos ter a percepgdo de profundidade.
Atualmente também se fala em viséo 3D.
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precederam a fotografia e que foram desenvolvidos no decorrer do século XIX, contribuiram
para novas formas de ver.

Na obra de Turner (figura 06), Giulio Argan? (1992, p.40) argumenta que 0 espago €
uma extensdo infinita, “animada pelo agitar de grandes for¢as cosmicas, de modo que as coisas
sdo tragadas em vortices de ar e em turbilhGes de luz, acabando por serem reabsorvidas e
destruidas no ritmo do movimento universal”. Sobre a obra de Turner, Maria Beatriz de
Medeiros relata sua experiéncia, no livro - Aisthesis: estética, educacdo e comunidade, 2005.

Certa vez fui a Londres e, na Tate Gallery, deparei-me com o quadro de
Turner. Conhecia algumas reproducGes de suas pinturas, conhecia seu
momento histérico, conhecia teoricamente sua técnica, e fiquei estarrecida.
Passei o dia, voltei mais vezes. ... Turner é fantastico, extasio-me, ndo me
canso. Prazer estético, mundo além do real. (MEDEIRQOS, 2005, p. 51).

Figura 06- Snow Storm: Steam-Boat off a Harbour's Mouth,
William Turner, 1842. (Oleo sobre tela, 36x48.
National Gallery. London.

BARGAN, Giulio Carlo (1909-1992), nascido em Roma, é considerado um historiador da arte marxista. Dicionario
de Historiadores de Arte, disponivel em: http://www.dictionaryofarthistorians.org/argang.htm . Acesso em: 08
mar. 20012.
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Sobre a obra de Turner, Crary (2012, p. 138) fala que o artista havia colocado no centro
de sua producdo os processos retinianos, a visdo encarnada, processo natural da visdo que a
camara escura ndo permitia. Suas pinturas mostram um artista preocupado com a impressao e
emocao causadas por imagens. Sua obra revela a divisdo entre o sujeito que percebe o0 mundo
e 0 corpo como produtor dos eventos. O estudo da luz e do sol possibilitou uma luminosidade
que cria uma nova forma de ver e a obra é fruto da experimentacdo dos efeitos e inovagdo na
articulacdo de novas linguagens, “efeitos tornados possiveis pela abstracdo e a autonomia da
percepcdo fisiologica" (CRARY, p. 142). O autor destaca que a modernidade em Turner esta
exatamente na construgcdo de nova percepcéo e linguagem.

No século XX, a pintura de paisagem que, durante o século XIX, percorreu do
sentimento a sensacdo, invadiu o século XX com o Impressionismo, inaugurando a
fragmentacdo da pincelada e do tom para possibilitar a mistura optica na retina. Os artistas
encontraram campos novos de construcdo da forma e da expressao.

Paul Cezanne (1839-1906), de acordo com Merleau Ponty (2004. p. 11), no livro - O
Olho e o Espirito-, faz uma reflexdo no ensaio intitulado “A Duvida de Cezanne”. Nesse ensaio,
0 autor contou de que o artista, um més antes de morrer, tinha uma ddvida quanto a sua pintura.
E extrai dos seus escritos a seguinte nota:

“Encontro-me e tal estado de perturbagOes cerebrais, numa perturbacéo tdo
grande que temo, a qualquer momento, que minha fragil razdo me abandone
[...] Parece-me agora que sigo melhor e que penso com mais exatiddo na
orientacdo de meus estudos. Chegarei a meta tdo buscada que ha tempo
perseguida? Estudo sempre a partir da natureza e me parece-me que fago
lentos progressos”. (MERLEAU-PONTY apud CEZANNE, 2004, p.123).
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Figura 07- Mont St Victoire, Cézanne, 1904, (6leo sobre tela,
73 x 91.9 cm). Private collection.

Sua perturbacdo refere-se a novidade de sua pintura (Figura 07), Cézanne ndo tinha a
critica a seu favor. Ao contréario, ele era de pouco amigos e tinha uma vida fora dos ambientes
artisticos comuns da época. Acreditava ser sua pintura proveniente de um distarbio dos olhos:
“se toda sua vida ndo se apoiaria sobre um acidente de seu corpo” (MERLEAU-PONTY, 2004,
p. 127). Cézanne busca a realidade sem abandonar as sensac¢Ges corporais intensificadas pela
pintura in loco, a natureza retratada pela impressdo imediata, sem delimitar contornos, sem
enquadrar a cor pelo desenho, com expressivo abandono da perspectiva. Ponty afirma que o
pintor, ao abandonar o desenho, entregava-se ao “caos das sensa¢des”.

O pensamento do pintor se aproxima da fenomenologia de Merleau Ponty, quando se
coloca diante da natureza, para que seus sentidos contribuam com a composic¢ao. Merleau-Ponty
afirma:

Ele ndo quer separar as coisas fixas que aparecem ao nosso olhar e sua maneira
fugaz de aparecer, quer pintar a matéria em via de se formar, a ordem nascendo
por uma organizacdo espontdnea. Nao estabelecendo um corte entre 0s
sentidos e a inteligéncia, mas entre a ordem espontanea das coisas percebidas
e a ordem humana das ideias e da ciéncia (MERLEAU-PONTY 2004, p. 128).
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Na obra de Cézanne, observa-se que € sobre a natureza que construimos ciéncia. O
pintor coloca a inteligéncia e a reflexdo das ideias, o conhecimento e a tradi¢do pictorica para
confrontarem a natureza e a ciéncia que partem do conhecimento empirico. Merleau Ponty
afirma que “a perspectiva vivida, a de nossa percep¢do, nao é a perspectiva geométrica ou
fotografica”. Na percep¢ao, os objetos proximos parecem memores € 0s objetos afastados

aparecem maiores, diferentemente de uma fotografia.

1.3. Intervengdo: Paisagem como Meio da Obra

Nos anos 60 do século XX, as revisbes politicas e artisticas que acompanharam a
turbuléncia cultural e social nos Estados Unidos e que se estenderam até meados dos anos 70,
tiveram suas raizes no campo expandido e complexo aberto pelas discussdes minimalistas que
culminaram com a ruptura da arte-objeto, o que contribui para o surgimento das experiéncias
artisticas no ambiente.

Acordando com Argan (1992, p.589), na Land Art, o “protagonista da experiéncia
estética passa a ser 0 ambiente”, espago em que os individuos interagem entre si e com suas
producdes. Eles se langam ao mundo, propondo um modo novo de relacionar a arte com o
espaco natural no contexto da chamada “Earth art”. Lucy Lippard®’ (1983) fala que esse
retorno a natureza pode ter sido a comprovacao de descompromisso com a arte-objeto, presa
aos lugares de comercializacdo, como as galerias que, provavelmente, determinavam a
producdo artistica da época.

Na década de sessenta, quando os movimentos ambientalistas comegaram a ganhar
forca, dois movimentos artisticos de tendéncia conceitual abriram uma discussdo direcionada
as interacOes do ser humano com a natureza foram a Earth-Art e a Land-Art.

Em 1970, Robert Smithson (1938 - 1973) realiza a Espiral Jetty (figura 08), trabalho
inscrito no campo da Land Art, realizado no Grande Lago Salgado, Utah. E uma escultura
formada com cristais de sal, lama, rochas e agua. A Imensa espiral tem 1500 pés de
comprimento por 15 pés de largura. Para Lippard, a espiral assemelha-se a serpente primitiva,

relatada numa lenda local. Segundo a lenda, o lago esta ligado ao oceano por um redemoinho.

Z7LIPPARD, Lucy. Informag@es sobre a autora disponiveis em:
http://www.dictionaryofarthistorians.org/lippardl.htm. Acesso em: 05 fev. 2014.
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A espiral, que é uma incisdo na natureza, € um simbolo universal, coincidindo com o significado
de infinitude. Ainda segundo o relato da autora, os Maoris acreditavam que as espirais tatuadas
nos corpos desapareciam com a morte, indo embora com o espirito, porque eles eram
integralmente entrelagados a vida (1983, p. 225).

Figura 08- Spiral jetty, Robert Smithson, 1970.

A obra Spiral jetty baseia-se na apropriacdo ativa do espaco-tempo fisico, € uma
interferéncia na natureza, modificando a paisagem, acrescentando elementos minerais. Na
intervencéo, ha uma preocupagio em adequar o conceito de entropia- o decair da ordem para
0 caos com o objetivo de se reorganizar. Smithson remodela um curso de agua.

Na Land Art, a relacdo que se estabelece entre a paisagem e a obra é determinada pela escolha
do artista, que transforma a paisagem em meio. Ndo ha representacdo, ha uma nova
configuragdo paisagistica que consolida a negacdo ao sistema e o valor de perda de mercado.

Criam-se novas condigdes de visibilidade e da experiéncia estética.

28 O conceito é guiado pela lei da termodinamica, que relaciona a degradacdo de um sistema, aplicado ao meio
ambiente.
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A espiral materializa-se na paisagem, participando do conjunto de forma que, num
dado momento, segundo Milton Santos (2004, p. 103), “exprime as herangas que apresentam
as sucessivas relacdes localizadas entre 0 homem e a natureza”. Assim, a espiral participa do
conjunto de objetos reais-concretos que configuram a paisagem em diferentes momentos

historicos.
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Figura 09- Linha no Peru, Richard Long, 1972.

Richard Long (Bristol, Inglaterra, 1945), na Escola de Artes em Londres - St. Martin's
School of Art, London, trabalhou com esculturas, optando pelas formas geométricas e logo
passou a utilizar materias naturais. Por fim, leva as esculturas para a paisagem. Atravessou
paisagens no Himalaia, Andes, Saara, utilizando rochas, madeiras e galhos de arvores, para
marcar sua passagem - uma linha, um circulo, um quadrado. Contrastando com a
monumentalidade da obra de Smithsom, a interveng&o de Long na natureza ¢ minima. Sua obra

esta associada a atividade fisica de caminhar (Figura 09).

Meu primeiro trabalho feito andando, em 1967, era uma linha reta em um
campo de grama, que fosse também meu trajeto indo, em nenhuma parte. ....,
minha intengdo seria fazer uma arte nova que fosse também uma maneira nova
de andar: andar como a arte. Cada caminhada seguiu minha prépria rota,
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formal, para uma razéo original, que fosse diferente de outras categorias de
andar, como viajar. Cada caminhada, ndo pela definicdo conceitual, realizou
uma idéia particular. Assim andar — como a arte — fornece meios ideais para
eu explorar as relagdes entre o tempo, a distancia e a geografia®.

Figura 10 - Lighting Field, Walter De Maria, 1977,
Instalacdo permanente no Novo México,
EUA.

Walter de Maria® (1935-2013) instala no Novo México a obra Lighting Field (figura

10). Projeto de Land Art, constituido pela escultura composta de 400 postes de aco, dispostos

em uma grade retangular de um quilometro. Os polos atraem os raios. A regido tem

tempestades, dependendo das condi¢cdes ambientais, 0s postes servem como receptores e atraem

os raios. O espectador é associado a obra quando convidado a assistir a operacao tecnoldgica
que compde o sistema. O artista cria uma paisagem de luz relampejante.

Muitos artistas que participaram deste movimento tinham, em comum, a énfase no tempo

e no processo. A escala e o impacto das intervengdes mostraram-se opostas. Se, de um lado,

uma caminhada, gesto sutil, era documentada fotograficamente; por outro lado, tratores,

2 LONG, Richard. Disponivel em: http://www.richardlong.org/ . Acesso em: 30 jul 2011.
% MARIA, Walter.  ARTISHOCK-Revista de  Arte  Contemporanea. Disponivel  em:
http://www.artishock.cl/2013/07/walter-de-maria-1935-2013/ . Acesso em: 16 fev. 2013.
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escavadeiras eram utilizados como ferramentas para se fazer arte. A elaboragdo de mapas pelos
artistas também foi um meio para criacdo das novas paisagens.

Na Land Art3!, as paisagens que se converteram em material de configuragdo artistica,
os elementos aleatérios, como a chuva, o vento, por exemplo, tornam-se elementos
constitutivos da prépria obra. A obra termina quando se degrada por completo, sofre
diretamente a acdo do tempo, reintegra-se ao ambiente.

Nesse sentido, tendéncias artisticas e culturais surgiram com intencdes de enfrentamento
da sociedade de apropriacdo do mundo, da natureza e em paralelo ao movimento ambientalista
com o propdsito de ressignificar ou transformar as relagdes sensiveis e operacionais entre o ser
humano, o ambiente e a natureza.

Educacdo Ambiental, feminismo, Ecologia Profunda, modos de vida integrados a
natureza, Land Art, Earth Art, arquitetura ecoldgica, transdisciplinaridade, emergéncia da
complexidade, sustentabilidade: multiplas frentes de resisténcia tentando redirecionar as velhas
rodas do mundo.

Uma sociedade sustentavel depende de novos olhares, de novas pessoas que dependem,
por sua vez, de novas determinacdes e emprego de recursos éticos, artisticos e educativos. A
pesquisa ambiental enfrenta, hoje, o hiato entre discurso, atitude e ser. A superacao desse hiato
exige mudancas sociais, comportamentais e psicologicas de profundo alcance. Solicita a

invencéo do sujeito ecoldgico que, segundo Isabel Cristina Carvalho®:

E um ideal de ser que condensa a utopia de uma existéncia ecoldgica plena, o
gue também implica uma sociedade plenamente ecoldgica. O ideal de ser e
de viver em um mundo ecoldgico se vai constituindo como um parametro
orientador das decisfes e escolhas de vida que os que os ecologistas, 0s
educadores ambientais e as pessoas que aderem a esses ideais vdo assumindo
e incorporando, buscando experimentar em suas vidas cotidianas. (2011, p.
65).

Ainda de acordo com a autora, os educadores que passam a cultivar as ideias e
sensibilidades ecologicas em suas praticas educativas e, também, artisticas estdo sendo

portadores dos ideais dos sujeitos ecoldgicos.

31 Ressalto a importancia dos artistas para o0 movimento: Nicolas Garcia Uriburu (1937- ), nasceu em Buenos
Aires, Argentina. Tingiu canais e rios e o casal Jeanne-Claude (1935-2009) nasceu no Marrocos e Christo (1935-
), nasceu na Bulgaria, que em seus empaquetages envolvem tudo em folhas de celofane os objetos menores e usa
grandes lonas e/ou algoddo para cobrir, empacotar edificios e morros na paisagem.

32 CARVALHO, Isabel. Informag@es sobre autora disponiveis em: www.lsabelcarvalho.blog.br. Acesso em: 29
nov. 2012.
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CAPITULO I

MUNDOS POSSIVEIS: UNIVERSO DE BITS

Olhar o mundo é perceber que desvaneceram as antigas certezas, que fazemos parte da
natureza, com nossas histdrias sociais, saberes e experiéncias exploratérias. A este momento da
humanidade, Milton Santos denomina de - O meio técnico- Cientifico- informacional-, que “se
distingue dos anteriores pela profunda interacao da ciéncia com a técnica, a tal ponto que certos
autores preferem falar de tecnociéncia, enfatizando a inseparabilidade dos dois conceitos e das
duas praticas (2004, p. 238)”.

A previsdo dos fendmenos tornou-se inadequada aos seres e as coisas e ndo se
fundamentam mais nos modelos cientificos do estavel, do equilibrio e das certezas. As
mudancas dos paradigmas conceituais do mundo dos fendmenos sao discutidas e apontam para
novos vetores orientados pela fabricacdo técnica e automatizada, para a compreensao da
complexidade. Uma vida hibrida, como afirma Jéel de Rosnay ¢ “‘simultaneamente, biologica,
mecanica e eletronica” -, que ird condicionar seu desenvolvimento” (1997, p. 17). As velhas
categorias dicotdmicas da natureza /cultura sdo alteradas por resultados cientificos.

Por volta dos anos 50 do Século XX, o desenvolvimento da cibernética® e da teoria
geral dos sistemas permitiu descrever melhor a complexidade dos fendmenos. Wiener entendeu
a cibernética como um campo do conhecimento complexo, um campo do controle e da
comunicac¢do na maquina ou nos animais. Na arte, de acordo com Oliver Grau, a definicdo da
cibernética como a ciéncia de enviar mensagens entre maquinas € humanos, fundamentou “os
conceitos de interacdo e design de interface” (2007, p. 192), e o corpo passa a experimentar

novas sensacgoes.

33 Atribuida a Norbert Wiener com o langcamento do livro Cybernetic, 1948.
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2.1. Paisagem Social: Uma Construcéo Cultural

Ser-no-espaco, isso é a relacdo transcendente do homem. Sé ha espaco na medida em
que o homem é um ser espacial. Para Merleau-Ponty (1999), o habitar expressa a relacdo
com o mundo e com a vida. Ainda de acordo com o autor, 0 espago ndo é o ambiente em que
as coisas se dispdem, mas o meio pelo qual a posic¢ao das coisas se tornam possiveis (1999,
p. 328). E a paisagem é compreendida como espaco da experiéncia, onde predomina a
corporalidade dos sujeitos e dos objetos. Fisicamente, o corpo habita o espago e isso lhe
constitui. Estar é constituir-se de matéria numa corporalidade espacial. Sendo assim, o
espaco € lugar do corpo. Corpo e espaco se imbricam, sensorio implicado na paisagem,
"ciberespaco antropico*, proposto por Peter Anders (2003), baseado no humano, na
experiéncia corporal no espaco e na informagéo.

De acordo com Peter Anders® (1998, p. 9), usamos nossas habilidades mentais,
nossas consciéncias para dimensionar a informacdo, por exemplo, quando vemos péassaros
migrando, primeiramente, identificamos o flock (0 movimento, a nuvem de aves) e, depois,
0 individuo péssaro. Espacializacdo € também distincdo de objetos com o estabelecimento
das relacOes entre eles. O espaco nos define em larga escala, pelas fronteiras de nosso
territério, o que, para o autor, define a cultura e identidade nossa no mundo. O termo
antropico, diz Anders, foi emprestado de Stephen Hawking e Brandon Carter, "Usamos este
termo para salientar a importancia de nossa percepcao espacial e da cogni¢éo na cria¢do do
espaco de informacgédo” (1998, p. 10). Para o autor, nossa experiéncia no ciberespaco
antrépico ¢ multimodal, envolve todo 0 nosso sensorio e 0 ambiente de informacdo é
multidimensional, da voz, da palavra e do som.

A fenomenologia da percepcdo de Merleau - Ponty (1999), tem como pressuposto que
0 conhecimento do mundo, mesmo em termos cientificos, se d4 a partir da propria
experiéncia do sujeito no mundo, com o corpo no mundo. O corpo € o sujeito da percepcao,
visto como fonte dos sentidos, de significacdo da relagdo do sujeito no mundo. E o sujeito
visto na sua totalidade, na sua estrutura de relacbes com as coisas ao seu redor. O autor

chama atencdo para o fato de que o que € percebido pelo homem, o fenbmeno, acontece num

34 Ciberespaco antropico é um ambiente eletronico projetado para aumentar nosso uso inato de espago para pensar,
comunicar e navegar em nosso mundo. (ANDRES, 1998, p. 10).
% ANDERS, Peter. Arquiteto, educador e tedrico de design de informagao.



campo do qual ele faz parte. A énfase € demonstrar que a relacdo no mundo é corporal e
sempre significativa.

Nessa perspectiva, a consciéncia ndo esta separada da experiéncia vivida. Ela adquire
um significado e é definida como percepcao, de modo que ndo ha separagdo e oposicao entre
os dados sensivel e racional no ato de apreensdo das coisas e nossas experiéncias constituem
a fonte de todo o conhecimento adquirido no proprio mundo. O mundo s6 passa a existir
quando atribuimos um significado. Sendo assim, a consciéncia esta ininterruptamente
voltando-se para 0 mundo.

Derrick de Kerkhove® (2003, p. 16) fala de como as midias editam o ambiente e,
consequentemente, o usuario. Nosso sensorio esta sendo editado pelas midias cotidianas,
pelos dispositivos eletrdnicos: celulares, computadores, tablets, que afetam nossas
estratégias de processamento das informagGes. O autor fala de uma “biotecnologia”. Essa
experiéncia pode ser observada com o uso de sensores e dispositivos acoplados ao corpo
como meio de projecdo das emocBes. Midias que funcionam como interfaces entre
linguagem, corpo e mundo. Na cultura do livro, a subjetividade da consciéncia realiza a
sintese psicossensorial dentro do corpo, com a tela ha uma inversao da consciéncia para o
exterior, projeta-se na tela, penetramos na informacdo. Nossa relagdo com o ciberespaco
consiste em mergulhar em uma espacializagdo completa de todas as informacdes em
sistemas de processamento de informac@es, permitindo co-presenca plena e interacdo de
multiplos usuarios.

A sensorialidade humana muda na velocidade do desenvolvimento dos aparatos
tecnoldgicos. No capitalismo industrial, século X1X, as maquinas assumem de fato a lideranca
da economia, transformam as cidades, tiram o homem do campo e o transformam em operario,
mudam o0s costumes e a relagdo com o mundo, fato esse criticado poeticamente por Charles
Chaplin, em Tempos modernos, cujo protagonista trabalha de forma continua diante de uma
esteira, tornando-se parte integrante da maquina - corpo acoplado ao imaginario. Sua
consciéncia continua conectada aos movimentos mecanicos. Com o advento de maquinas de
alta tecnologia, da informaética, robdtica e telematica, no capitalismo pds-industrial, as
maquinas adquirem um espantoso poder e influéncia na subjetividade. 1sso porque essas novas
tecnologias, além da grande difusdo alcancada, possuem um alto grau de sofisticacdo que
promove, aliado ao sistema de producédo de desejos, caracteristico deste modelo de capitalismo,

um elevado grau de interacdo e relag6es. Ou seja, as maquinas nao so passam a, literalmente,

3 KERCKHOVE, Derrick. Autor, professor e diretor do Programa McLuhan em Cultura e Tecnologia, professor
do Departamento de Francés da Universidade de Toronto.
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agenciar as relacbes humanas, através de variados dispositivos portateis, como telefones,
televisdao, computadores, internet, como também promovem o surgimento de uma relagdo direta
humana-maquina na reengenharia dos sentidos e da vida.

Modelamos nossa sensorialidade de acordo com a producdo maquinica de subjetividade
gue se comporta como engrenagem diante das interfaces interativas. O artista e tedrico Roy
Ascott (2009, p. 29) fala que a interacdo pressupde um efeito recipocro, de maneira que uma
coisa afete a outra, adicione ou transforme um significado e, em se tratando da obra de arte,
uma “transformacédo da consciéncia”, que emerge da experiéncia, em que o significado aberto
modela novas relagdes com a realidade, novas formas de sentir em um contexto de interagdes
com sistemas artisticos. A interatividade entre objetos artisticos e protagonistas nos mundos
mistos permitem uma multisensorialidade portadora da redefinicdo do humano.

Na cibercultura, a vida altera-se pelos diversos tipos de conexdes ao ciberespaco e aos
modos de usar computadores e suas interfaces. Na producdo desse cenario tecnoldgico, estdo
as demandas da producdo artistica e das relagdes humano-computador. De acordo com Roy

Ascott “€¢ um problema de consciéncia”.

Estamos adquirindo novas faculdades e um novo entendimento da presenga humana.
Habitar os mundos real e virtual, ao mesmo tempo, potencialmente em todos os
lugares a0 mesmo tempo, estd nos dando um novo sentido ao self, novas formas de
pensar, estendendo o que temos pensado ser nosso natural, individual, nossa
capacidade genética. [...] Nossa consciéncia nos da a vantagem de entender o dentro
e o fora, nestes maltiplos eus, o senso de individualidade est4 cedendo lugar para o
senso de interface, visto que este senso de individualidade é dado pelas interfaces®’

(ASCOTT, 2003, p. 319).

Para o0 autor, esta relacdo de transitar em dois mundos nos da uma faculdade totalmente
nova, que ele denomina de Ciberpercepgao: “Este modelo de percepgdo envolve a convergéncia
de processos conceituais e perceptivos em que a conectividade de redes teleméticas desempenha
um papel formativo” (ASCOTT, 2003, p. 319-320). Roy Ascott afirma que a Ciberpercepc¢ao
possibilita uma mudanga qualitativa no ser humano, denominada de “faculdade p6s-biologica”,
e que a define como “a consciéncia de elementos do meio ambiente através da sensagao fisica”.
Este modelo de percepcéo é a antitese do pensamento linear, € uma percepc¢éo que abrange uma
multiplicidade de pontos de vista, 0 pensamento associativo e a transitoriedade que estabelece
a perda do determinismo e dos valores absolutos. ( 2003, p. 322).

Sobre a percep¢do, surgem as pesquisas em Software Art na producdo de novos

sentidos, com uso de interfaces cujos inventos tém possibilitado processos de imersdo em

realidade virtual, realidade aumentada e interacdo em realidade mista, computacédo

37 Tradug&o nossa.



pervasiva, ubiqua e senciente, e para dispositivos mdveis, estudos da percepgédo e cogni¢do
para producdo de design de informacao, visualizacdo de dados e sistemas emergentes com
pesquisa em inteligéncia artificial. Cubo imersivo de realidade virtual, que ¢ uma CAVE,
dotado de interfaces plurissensoriais em imersédo em caverna digital. Investiga-se, na obra, 0
sentido de presenga, “sensacdo fisica interpretada a luz da experiéncia que agora é
compartilhada nas redes telematicas” (ASCOTT, 2003, p. 321).

A criacdo artistica com as novas midias interativas evidencia uma mudanca com
relacdo as velhas categorias da arte. Surgem novos dominios que perpassam pela interacéo
humano/computador (HCI), impondo ‘afetos partilhdveis’ dentro de um conjunto de
experiéncias sensoriais que coordenam sinais e que provocam a percepgao e propriocepgio®
do corpo. No livro Homem simbidtico: Perspectivas para o terceiro milénio, de Joél de
Rosnay (1997), descreve que a evolucdo das interfaces entre homens e maquinas, aponta
para numerosas funcbes que estdo sendo estudadas a partir de sinais bioldgicos, vias de

acesso de captacéo e decodificacdo das informacoes.

2.2. Espaco da Criagédo: Tecnologias Aplicadas

Hoje, depois de mais de um século de tecnologia
elétrica, projetamos nosso proprio sistema nervoso
central num abrago global, abolindo tempo e
espaco (pelo menos naquilo que concerne ao nosso
planeta). Estamos nos aproximando rapidamente
da fase final das extensdes do homem: a simulacéo
tecnoldgica da consciéncia, pela qual o processo
criativo do conhecimento se estendera coletiva e
corporativamente a toda a sociedade humana, tal
como jé se fez com nossos sentidos e nossos nervos
através de diversos meios e veiculos, McLuhan
(2007, p.17).

Na introducéo do Livro Os meios de comunicagéo como extensdo do homem, de 1957, 0
filésofo Herbert Marshall McLuhan, prevé o que poderia acontecer em relacdo a evolugédo
tecnologica, principalmente da segunda metade do século XX e que continua redefinindo a
condicdo humana com a mesma velocidade que as inovagdes tecnologicas de producéo de
imagens ligadas & informética e ao computador evoluem. Essas técnicas ndo sdo somente

modos de producdo, sdo também modos de percepcdo, visto que modelam a percepcédo pelos

3 Propriocepcdo ¢ a sensibilidade de cada parte do proprio corpo (0ssos, articulages, musculos e tenddes).
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sentidos e impdem uma nova visdo de mundo, na interacdo com os dados de natureza -
visuais, sonoros e/ou textuais. Seus efeitos sobre a sociedade incidem diretamente no
"habitus perceptivo” conforme afirma Edmond Couchot (2003, p. 155)”.

Um marco historico para iniciar a exposi¢do dos acontecimentos tecnocientificos e
que permitiu que a pesquisa mudasse de diregéo foi o insight que Vannevar Bush (1890-
1974)® teve, em 1945, quando escreveu, sobre a mudanca de enfoque das pesquisas
tecnologicas, que até entdo estavam direcionadas para a producao bélica, intitulado “As we
may Think”. Para Randall Parker & Ken Jordan “O artigo teve profunda influéncia no
desenvolvimento o computador pessoal e na internet” (2001, p. 136), ainda de acordo com
0s autores, introduziu conceitos centrais de hipermidia. Bush escreveu que as tecnologias
podem potencializar o controle humano sobre 0 meio ambiente material, sobre as doengas,
a seguranca, a alimentacdo, etc. O cientista acreditava que a continuidade das pesquisas
poderiam aumentar a capacidade dos individuos para o pensamento criativo. Nessa época,
ainda na sombra da bomba atdmica, muitos cientistas voltaram suas atengdes para pesquisa
de aplicacdo das tecnologias na promoc¢do da paz e aos propdsitos humanitarios e
ambientais.

Em 1948, os escritos do matematico inglés Allan Mathison Turing (1912-1954), que
continham os principios de funcionalidade dos computadores modernos, comegavam a sair
nas revistas especializadas. O cientista inventou o que ficou conhecido como a “maquina de
Turing”. O principio fundamental do funcionamento dessa maquina, o algoritmo, até hoje
norteia a construgdo de computadores a executarem tarefas programadas. A questdo
fundamental proposta por Turing era sobre o que poderia ser computével. Essa foi a grande
contribuicdo de Turing para o desenvolvimento tecnocientifico. Mais tarde, para a
Inteligéncia Artificial (Al), que se deu a partir do reconhecimento do matematico da
possibilidade de se estabelecer analogias entre o processo de trabalho dos humanos e dos
computadores.

Por volta dos anos cinquenta, o cientista Nobert Wiener (1894-1963) entendeu a
cibernética como um campo do conhecimento complexo, que englobou muitas ideias, “o
estudo da linguagem, o estudo das mensagens como meios de dirigir a maquinaria e a
sociedade, o desenvolvimento de maquinas computadoras e outros autdmatos”, inclui-se,

também, a reflexao que englobava “estudos de psicologia e do sistema nervoso” ¢ a defini¢do

39 BUSH, Vannevar teve projecdo durante a Segunda Guerra Mundial como conselheiro cientifico chefe de
Franklin Roosevelt e Diretor do Gabinete do governo para Pesquisa e Desenvolvimento Cientifico, onde
supervisionou a investigacao que levou a criagdo da bomba atémica e outras tecnologias militares. (PARKER,
JORDAN, 2001, p.136).



de uma “nova teoria conjetural do método cientifico” (WIENER, 1970, p. 15). Para o autor,
cibernética deriva da palavra grega kubernetes ou piloto. O livro defende a ideia de que:

A sociedade s6 pode ser compreendida através de um estudo das mensagens e
das facilidades de comunicagdo de que disponha; e de que no futuro
desenvolvimento dessas mensagens e facilidades de comunicacdo, as
mensagens entre 0 homem e as maguinas, as maquinas e o homem, e entre a
maquina e a maquina estdo destinadas a desempenhar papel cada vez mais
importante. (WIENER, 1970, p. 16).

“O cientista compreendeu que a qualidade de nossa comunicagdo com as maquinas
afeta a qualidade de nossa vida interior” (Parker & Jordan, 2001, p.xv), isso porque 0 homem
esta imerso em mundo ao qual se percebe pelos sentidos. Para Oliver Grau, a cibernética
fundamentou “os conceitos de interacdo e design de interface” (2007, p. 192). Visto que
permutamos com o mundo, a informacéo e as interfaces mediam nossa informacdo com a
maquina. A cibernética também inspirou uma geracdo de cientistas a pensar a informatica
como um meio de ampliar os recursos humanos em todas as suas dimensoes.

No final da década de sessenta, aparece um programa de computador capaz de imitar
um psicanalista. Esse psicanalista mecanico, que foi chamado “DOCTOR?”, era, na verdade,
uma variagdo de outro programa batizado de “ELIZA” (Figura 12). ELIZA foi um programa
originalmente desenvolvido para simular dialogos e conversas. O programa analisava as
frases e devolvia as respostas utilizando a maquina de escrever. O principio de
funcionamento desse programa era simples: a sentenca enviada pelo parceiro humano era
decomposta, e suas partes enviadas para um script armazenado no interior do computador,
que era cuidadosamente elaborado para que as respostas simulassem o comportamento
verbal de um psicanalista ao receber um paciente pela primeira vez. A Sete Zoom (figura
11) é outro exemplo de chatterbox*°. Trata-se de um especialista em bate-papo e pode ser
denominado com outros nomes chatterbot, mas existem outros agentes com outras
especializagbes, como, por exemplo, assistentes de aprendizagem, que sdo agentes

especializados em um servigo.

400 termo refere-se a um programa de computador que simula uma conversa inteligente com uma pessoa por via
textual, programa criado por Joseph Weizenbaum (1923- 2005), em 1966, no MIT.
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Figura 11- Sete Zoom*!.

; name is Eliza. How may I help you? Elilﬂ (,‘hﬂf bot
Is she a Rogerian psychotherapist,

a semi intelligent chat bot,
or just a toy?

Eliza, one of the original chat bots, is now ready to talk to vou.
3 She is programmed to behave as a Rogerian . and is an cxample of the of carly artificial
h mtcligence programs.
#L If Fliza (or yon_ or your weh hrowser) gers confiised, rafresh the page To srart a new session with the therapist reload rhe

page.

Want more bots? Check ont the Chathor List

chat. ||

Figura 12- Eliza, chatterbox, InBot (Al)*2.

2.3. Espaco Sintético: Criacdo, Interagdo e Imersdo em Realidade Virtual

O réapido desenvolvimento de uma variedade de técnica de computacdo grafica é parte
importante na reconfiguragdo das relagdes entre os sujeitos que participam e a forma como a
obra se apresenta. A formalizagdo e a difusdo das imagens geradas por computador anunciam
a implantacdo de "espacos” fabricados, radicalmente diferentes das midias anteriores (cinema,
TV, fotografia), que se caracterizam por reproducdo mimética e consumo de massa. A
contribuicdo dos avancos da ciéncia da computacao, da roboética, de pesquisas em vida artificial,
inteligéncia artificial, redes neurais, multiagentes inovam a vida no campo da percepgéo, da

cultura e da Arte em suas tradicionais categoriais tedricas, materiais e conceituais.

41 Disponivel em: http://nlp-addiction.com/eliza/. Acesso em: 12 dez. 2011.
420 InBot é um software de Inteligéncia Avrtificial para criagdo de Personagens Virtuais. Disponivel em:
http://www.inbot.com.br/ . Acesso em: 12 dez. 2011.
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Nos anos sessenta, lvan Sutherland (1938- ) iniciou a criacdo de espagos virtuais,
também denominada de Realidade Virtual (RV), definida por Claudio Kirner & Robson
Siscouto (2007, p. 14) como “uma interface avangada para aplicagdes computacionais, que
permite ao usuario navegar e interagir, em tempo real, com um ambiente tridimensional
gerado por computador, usando dispositivos multissensoriais”.

Sua primeira contribui¢do para a ciéncia da computacdo foi em 1963, com 25 anos,
durante a graduacéo, no Massachusetts Instituite of Technology (MIT)*3, no campo da interacéo
humano /computador, com o trabalho sketchpad system* (Figura 13), que permitiu a
manipulacdo de figuras tridimensionais no monitor de um computador em tempo real. Parker
& Jordan (2001) consideram o artigo "Ultimate Display", de Sutherland, importante no campo
da investigacao do design para construcdo, navegacdo e habitacdo em mundo virtual. Para os
autores, a invenc¢do do Head - Mounted - Display (HMD- Figura 13) foi outro importante passo
do cientista para visualizacdo e imersdo em ambientes 3D. Oliver Grau (2007) relata que
Sutherland construiu o capacete de realidade virtual para a empresa de helicopteros Bells, cujo
objetivo foi o de facilitar a visualizacdo para aterrissagem noturna. Para Oliver Grau,

0 desenvolvimento do HMD representou o primeiro passo em direcao a utopia
da midia: um capacete com displays binoculares em que as imagens em dois
monitores, posicionados diretamente em frente aos olhos, forneceriam uma
perspectiva tridimensional. ... O experimento com os helicpteros demonstrou
que o simples uso de “olhos da cAmera” permitia ao ser humano imergir em
um meio ndo-familiar e estar telepresente. (GRAU, 2007, p. 194).

Figura 13 - Sketchpad system; Read Mounted Display

HMD (d), Ivan Sutherland, University of Utah.

430 Instituto de Tecnologia de Massachusetts &€ um centro universitario de educacio e pesquisa privado localizado
em Cambridge, Massachusetts, nos Estados Unidos.
44 O primeiro software grafico interativo. (Parker & Jordan, p. xxii).
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Figura 14-  Experiéncias em realidade virtual
ndo imersiva (e) e imersiva (d).

Seus estudos influenciaram o desenvolvimento de interfaces®. Interfaces sdo
dispositivos de hardware e partes de um programa ou software que ocasionam a comunicacao
entre 0s homens e as maquinas. Hardware sdo periféricos, cameras, joystick, sensores, luvas,
teclados ou outros dispositivos de entrada que enviam a informagé&o ao programa e do programa
ao participante, como é o caso do HMD, utilizado como um dispositivo para imersdo e
visualizacdo do ambiente simulado em 3 D. De acordo do Diana Domingues (2009, p. 26), o
homem estd vivendo “copulas estruturais como ambiente exterior através das interfaces”, que
segundo a autora redefinem nossa sensorialidade, cognic¢ao, processos de reenquadramento da
consciéncia, pela percepcéo sensorial. Estudos recentes tém demonstrado a grande evolugéo no
desenvolvimento do design de interfaces que oferecem as mais variadas experiéncias por
interfaces hépticas, toque por mouses, telas touch screen, rastreadores de posi¢do, canetas
Opticas, sensores de presenga, tapetes, infra-vermelho; interface plurissensorial por calor, som,
fala, ou outros sinais corporais; interface para imersdo em realidade virtual que oferece viséo
estereoscopica, navegacdo espacial e gestualidade respondida, permitindo a sensacao de habitar
0 espaco sintético modelado em 3D, assim como interfaces moveis e locativas, com tecnologia
senciente e pervasiva, em dispositivos “conectados em rede permitindo a¢@es de individuos
virtualizados” (DOMINGUES, 2009, p. 27).

Houve, também, o desenvolvimento do design de interfaces sociais para convivéncia e
interacdo na rede como tecnologia de colaboracéo, o que propiciou a formacao de comunidades
on-line, ou comunidades virtuais, ambientes, sites de relacionamento, tipo messenger, facebook
e ainda MUDs*, bem como para aplicagdo em educacdo, salide, comércio, economia e

4 Interface - 1. Lugar onde dois sistemas juntos, sofrem efeito um sobre o outro, conexao entre dois computadores
ou entre pessoa (s) e computador. (Cambridge dictionary, 2005, p. 443).

46 Em termos de jogos de computador, um MUD (sigla de Multi-User Dungeon, dimension, ou por vezes domain),
é um tipo de jogo para multiusuarios. Exemplo- Second Life. Disponivel em: http://secondlife.com/. Acesso em:
10 dez. 2010.
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entretenimento. O simples olhar através dos 6culos, usado como interface, nos conduz a outro

mundo, o da fantasia, imerso em um mundo imaginario.

2.3.1. Interacdo em Realidade Virtual

Ainda nos anos setenta, outro cientista da computacdo, Myron Krueger, (1942-) é o
primeiro artista a explorar o computador como componente principal para interacdo em
realidade virtual e pioneiro em criar uma instalacdo usando gestos e tecnologia de sensores.
Em 1974, defendeu a tese “Computer—Controlled Responsive Environments”, Christa
Sommerer & Laurent Mignonneau (1998, p. 254) atestam ser este um “trabalho artistico
seminal na interagdo humano-computador”.

O interesse do artista centrava - se na participacdo da audiéncia em instalacbes que
possibilitassem interacbes humano-computador em ‘“ambientes reativos”- cOmo a obra
“videoplace™ (Figura 15) -, onde os participantes interagem com formas abstratas e se veem
como parte de uma sociedade de seres programados. De acordo com Grau (2007), o artista
criou um ambiente bidimensional onde o usuario tem sua silhueta gravada em video e
projetada na tela onde estdo os seres que aparecem no responsive environment*’. Este
trabalho é a base de uma estética da midia baseada na interacdo humano-maquina em tempo

real.

Partecipante

© Projector
de Yideo

_ Ambiente
~ Virtual

Figura 15 - Videoplace, Myron Kruerge, (mid-1970s)

47 De acordo com Couchot (2003, p. 174), o artista atribuiu a expressdo - responsive environment-, 0 mesmo
significado que conhecemos hoje por realidade virtual.
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Videoplace é um ambiente de computacdo grafica bidimensional; um
circuito fechado classico, que grava o observador em video e projeta uma
silhueta manipulada digitalmente, em uma tela do tamanho da parede. O
programa oferece muitos graus de interacdo, envolvendo o observador em
uma estrutura do tipo de didlogo. (GRAU, 2007, p. 199).

Na obra, as pessoas podem “pintar” através da interface de acdo remota, movendo
suas mdos. O movimento ocasiona toque na tela de projecdo. Segundo Stephen Wilson
(2002, p. 736), "o artista sugeriu que estes sistemas poderiam ser um estimulo para expressao
criativa... Seu sistema fornece uma mistura de capacidades de comunicar o prazer na criagao
estética”. Na obra, os membros da audiéncia podem "se tocar" pelas silhuetas geradas pelo
video. Sua pesquisa se estendeu para diversos campos da realidade virtual.

Sobre a relacdo entre artistas e cientistas, Myron Kruerge em entrevista com editores,
em marco de 1997, Gifu, Japéo, afirma:

” A diferenca entre artistas e cientistas é que os artistas acreditam na sua
intuicdo, os cientistas ndo. E 0s engenheiros sdo pagos para confiar na intuicdo
das outras pessoas. No entanto a ciéncia progressiva é feita pelo cientista que
acredita em sua intuicdo" (SOMMERER; MIGNONNEAU, 1998, p.14).

Ressalto que os autores também informam que Krueger escreveu no ensaio “The artistic
Origins of virtual Reality” (1993), no qual expressa seu reconhecimento de como a comunidade
artistica e ndo a técnica foi de fundamental importancia para o desenvolvimento do campo da

realidade virtual nos primordios dos anos sessenta.

ST (R

JEFFRES] SHRUIS

Figura 16 - The Legible City, Jeffrey Shaw, 1989-1991.
Collection of ZKM-Median  museum,
Karlsruhe, Germany.

Jeffrey Shaw (1944-) também é um dos pioneiros no uso da interatividade, desde o
final dos anos sessenta. Dirigiu ZKM o Instituto para Midia Visual, no Centro de Arte e em

Zentrum fur Kunst und Medientechnologie (ZKM), Karlsruhe, na Alemanha. E fundador co-
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diretor, desde 2003, do Centre for Interactive Cinema Research, (iCinema)*, da Universidade
de New South Wales, Sydney, Australia.

A obra The Legible city (Figura 16) faz uma aluséo a um labirinto, mas sua forma é de
uma cartografia urbana, cuja configuracdo espacial da paisagem séo de prédios em forma de
letras, palavras - um geo-grafismo virtual 3D. O usuario usa uma bicicleta estacionaria e
escolhe o circuito que deseja navegar (pedalar) em uma das trés cidades, Manhattan, Karlsruhe
e Amsterdd, que formam o circuito pré-determinado. Cada circuito esta diretamente
proporcional a arquitetura dessas cidades.

A interacdo ocorreu por interface natural, uma experiéncia em realidade virtual em
novos territorios de atuacao. Os participantes incorporam estruturas provisorias de significado
nos quais o observador pode literalmente entrar e atuar em um espaco hibrido, parte real e
parte virtual, possibilitando que cada participante imprima uma natureza pessoal ao fruir a
obra. Para Grau, "as realidades mistas tornam a orientagdo mais simples enquanto ainda
permitem a interagdo com novos campos de a¢do" (2007, p. 288). O corpo esta co-locado. No
entanto, Grau afirma que, na imersdo, as relacdes sdo multifacetadas, contraditérias e
dependentes do envolvimento emocional do observador, que pode aumentar ou diminuir a
distancia critica.

Jeffrey Shaw, no artigo Convergence of Art, Science and Tecnology?, escreve sobre as
tecnologias de imagem digital que oferecem aos artistas novos métodos e novos paradigmas. O
artista fala que a interatividade nessas obras permitem criar pontes para o ambiente real do
espectador, conjugando a virtualidade e a atualidade no espago da "experiéncia estética
dramatizada™ afirmam (1998, p.163).

Sobre a relacdo entre arte e ciéncia, Jeffrey Shaw afirma que a computacdo grafica
interativa tornou-se uma linguagem comum, em muitos dominios da investigacdo, e, como
consequéncia, uma grande diversidade de informag6es coexistem correlacionadas no ambiente
digital. “Esta situagdo histdrica e culturalmente tinica aproximou artistas e cientistas que podem
aproveitar para forjar um novo discurso”, Sommerer & Mignonneau (1998, p. 14). A obra de
The Legible City, além de reiterar a paisagem simulada, materializa-se pela presenca das

estruturas materiais que a compdem.

48College of Fine Art, engeneering - Centre for Interactive Cinema Research. Disponivel em:
http://www.icinema.unsw.edu.au/. Acesso em: 14 dez. 2012.



2.3.2. Imersdo em Realidade Virtual

Maurice Benayoun (1957-) é um pesquisador de renome, artista computacional. Hoje,
tem uma reputagdo invejavel na opinido de Oliver Grau (2007). O artista possui mais de
quarenta prémios, entre eles, o Goldem Mica, na categoria de Arte Interativa no Ars
Eletronica de 1997, com a instalagdo -World Skin -, prémio muito cobicado.

A obra World Skin (Figura 17) é uma Cave Automatic Virtual Environment (CAVE),
caverna imersiva multiusuario, que transporta o visitante para dentro de uma paisagem de
guerra, devastada, que Grau denomina de “panorama de batalha virtual" (GRAU, 2007, p.
277). Trés paredes (lados) e o chdo do cubo estdo cobertos por telas de projecdo, com uma
Unica entrada lateral. Por tras das telas translcidas, sdo projetadas as imagens que irdo

compor 0 ambiente. As interfaces permitem a interagdo no espaco sintético, sob o céu de

nuvens escuras.

a“;-

igura 17-

World Slgin, Maurice Benayoun,
Cave Installation, 19974,

O participante navega em um ambiente completamente coberto por imagens, usando
um par de oculos de cristal liquido polarizado, que possibilita a visdo 3D, e uma camera

fotogréfica. O ato de fotografar, em acordo com Grau (2007, p. 278), funciona como uma

49 Créditos:

Criacdo - Maurice Benayoun

Musica - Jean-Baptiste Barriere

Software - (SGI, Z.A) Patrick Bouchaud, Kimi Bishop, David Nahon

Graéficos (cut outs) - Raphaél Melki

Producdo - Ars Electronica Center, Z.A Production, Silicon Graphics Europe

agradecimentos- Daniela Basic, Zorha Balesic, Laurent Simonini, Pierre Beloin, Guergana Novkirichka.
Disponivel em: http://www.benayoun.com/projet.php?id=16. Acesso em: 25 nov. 2011).

52


http://www.youtube.com/watch?v=I6NRSD7fBTw&feature=autoplay&list=PLCAEFE87280A31917&index=12&playnext=2
http://www.benayoun.com/projet.php?id=16

espécie de arma fatal que, quando disparada, faz com gue o alvo fotografado deixe de existir
como imagem, na instalacdo, em realidade virtual. Em seu lugar, fica uma éarea
monocromatica. O visitante, ao sair da instalacao, recebe a impresséo da foto.

A sonoplastia da CAVE foi elaborada por Jean-Batiste Barriere. O som cria a
dimensdo espacial e aumenta a imersao, aumentando, também, a sinestesia dos efeitos. "O
som do obturador da camera fotografica se transforma, quando o visitante tira uma foto, em
som de artilharia” (GRAU, 2007, p. 281). World Skin leva os visitantes a pensar sobre nossa
relagdo com os eventos que acontecem no mundo.

Atualmente as pesquisas e os desenvolvedores comerciais de realidade virtual se
voltam para aplicacdo em varias areas, como educacdo, treinamento técnico, simulagdes
militares, jogos, viagens virtuais, pesquisa cientifica, arquitetura. Estas pesquisas continuam
buscando a ampliacdo do campo de abrangéncia da realidade virtual, assim como o
enriquecimento da criagdo de ambientes reativos. Com a evolugdo da tecnologia de
hardware, software e das telecomunicacdes, também houve uma evolucdo na criacdo de
interfaces alternativas, como o toque, o0 gesto, 0 movimento, o olhar, as vestimentas que
buscam expandir as capacidades sensoriais e maneiras de fazer com que as maquinas se
ajustassem as pessoas, 0 que esta sendo possivel com o desenvolvimento das tecnologias de
hardware, software e telecomunicagdes, que possibilitaram o desenvolvimento de interfaces
de voz, interfaces tangiveis, interfaces hapticas, etc., permitindo aos usuarios acessarem
aplicacbes como se estivessem atuando no mundo real, falando, pegando, apertando,
fazendo gestos, etc.

Ha véarios pontos importantes nesta evolucdo que contribuiram para as invencdes
tecnologicas e eletroeletrdnicas: computador eletrébnico a valvula, transistor, circuito
integrado, monitor de computador, computacdo grafica, rede, computador pessoal (PC),
Internet, Web, software livre, além de outros inventos tecnoldgicos, cuja integracdo
permitiram o uso transparente da tecnologia, por parte do usuério, que usa a tecnologia de
forma ubiqua e pervasiva. Neste sentido, a realidade virtual surge como uma “nova geragao
de interface, na medida que, usando representacBes tridimensionais mais préximas da
realidade do usuario, permite romper a barreira da tela, além de possibilitar interacdes mais
naturais” (KIRNER; SISCOUTO, 2007, p. 4).

53



2.4. Espaco em Fluxo: WEB

2.4.1. Interacdo em Ambientes Virtuais 3D

A obra Nerve Garden® (figuras 18, 19 e 20) é um sistema multiusuario, criado para
possibilitar interacbes em ambientes virtuais 3D, permite aos participantes plantar sementes
em um terrario, uma ilha virtual 3D, na Internet. Participantes testemunham o crescimento e a
morte das plantas.

O projeto retine uma série de técnicas generativas, incluindo: L-System; Autdématos
Celulares; Virtual Reality Modeling Language (VRML); Visualizacdo Cientifica; Técnicas
Interativas; Técnicas Keyframe; Técnicas de Animacdo; Ambientes Interativos; vida artificial;
Web, um mouse e uma interface DataGlove®?, utilizada na exposicdo. Abaixo interface da obra
Nerve Garden, na internet.

= = *
leci augusto L - E famen g m
=] - " sem cor
leciagusto@gmail.com D .
i -

2 cores
3 cores

m — 7 ‘ ; ; “A .

Figura 18 - Nerve Garden / espaco de interagdo/ construcdo do jardim.

%0 Créditos:

Autores: Bruce Damer — Projeto - Karen Marcelo; Servidor Programacéo - Chris Laurel; Programacéo- Markus
Roskothen, Karen Marcelo - Seeder Programagéo; Maribeth ; Audio- Barry Fox , Manuel Jungmann; Modelagem
3D- Todd Goldenbaum; Graficos e Web Design- Frank Revi ; Configuracdo de Rede Nerve Garden- Paul Hugel.
Disponivel em: http://www.biota.org/nervegarden/. Acesso em: 02 jul. 2011.

51 Luva com Sensores flexiveis que podem ter muitas aplicacdes Uteis, detectar vibragGes, contatos e impactos,
fluxos de ar e liquidos, pressdes e compressdes, deslocamentos e movimentos. Criada por Tom Zibermman e Jaron
Lamier no Visual Programming Laboratory. (PARENTE, 1993, p. 281).

54


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&langpair=en%7Cpt&rurl=translate.google.com.br&twu=1&u=http://www.karenmarcelo.org/&usg=ALkJrhiQaAJVMY9ZLMJBc0op1HkOshcWww
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&langpair=en%7Cpt&rurl=translate.google.com.br&twu=1&u=http://www.vruniverse.com/&usg=ALkJrhgetZFCVz9KZTvA0q7oajpdizaBPQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&langpair=en%7Cpt&rurl=translate.google.com.br&twu=1&u=http://www.vruniverse.com/&usg=ALkJrhgetZFCVz9KZTvA0q7oajpdizaBPQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&langpair=en%7Cpt&rurl=translate.google.com.br&twu=1&u=http://www.infoplasm.com/&usg=ALkJrhjYASu1WQndT-rBcgrlXJSOHXj0YA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&langpair=en%7Cpt&rurl=translate.google.com.br&twu=1&u=http://www.dreamstream.org/&usg=ALkJrhjTyPTijluct-GS8te5xL6j253xGg
mailto:frevi@revi.com

Name your plant: ]

Figura 19- Planta modelos gerados pelo Germinator.

Figura 20 - Paisagem criada pelo usudrio.

Da experiéncia com a obra Nerve Garden, no ambiente disponibilizado na internet,
observa-se que, apesar da complexidade técnica e variedade de programas utilizados, a
interface € o mouse. Hoje os ambientes multiusuarios apresentam maior diversidade de
interacdo, requerem diversidade de a¢cOes e qualidade de resolucéo, como nos games. Observa-
se, também, que ndo ha comportamento autbnomo das criaturas dentro do ambiente e, sob o
ponto de vista da Inteligéncia Artificial (Al), os modelos (plantas) ndo apresentam capacidade
cognitiva, ndo expressam nenhum tipo de comunicacao ou aprendizagem. Sup®e- se que 0
sistema generativo por algoritmo mostra uma evolugdo, quer dizer, o artista cria regras que
simulam leis da vida. E uma arte baseada num sistema, onde a relagéo entre causa e efeito esta
pré-definida, e que caracteriza A-life. Por ser um sistema generativo, as plantas surgem na
interacdo, em tempo real, através de feedback. Nesse jardim, o usuério torna-se criador, na

medida em que a obra passa a existir na interacao.
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2.4.2. Performance com uso de GPS (Global Positioning System)

O uso de GPS (Global Position System) data do final dos anos noventa. Uma tecnologia
militar desenvolvida para acompanhar o movimento das tropas e orientar bombardeio e
levantamento cartografico do espaco fisico. Muitas das aplica¢@es surgem do interesse cultural
de localizacao de alguém ou algum lugar.

Na Arte, 0 GPS é uma ferramenta utilizada como arsenal estético e ndo militar. O uso
de ferramentas como GPS pela Arte vem se tornando cada vez mais comum: Registrar um
percurso realizado com o celular e GPS acionado € parte de poéticas artisticas, classificadas
como cartografia. Stephen Wilson afirma (2002, p.220) que estes registros espaciais dos
deslocamentos humanos respondem a um desejo ancestral do homem de conhecer sua prépria

localizagéo.

Figura 21- Projeto Tracaja-e.net, Maria Luiza Fragoso.

O projeto Tracaja-e.net (Figura 21), de Maria Luiza Fragoso®, é referéncia em
performance com uso GPS e utiliza a internet como espago expositivo. A artista explora
questdes relativas a arte contemporanea como: a acdo performatica na internet; a imagem
digital e o registro narrativo do real; a arte da aparicdo; telematica e interatividade; o registro
de deslocamentos espaciais virtuais e nao virtuais; as relacdes espaco-temporais resultantes
dos deslocamentos; arquivos, o registro e a percepgdo das relagdes geradas durante o
deslocamento; lugares e anti-lugares de encontros e desencontros. O potencial das imagens
nos processos de associacdo de ideias e, consequentemente, suas funcGes de guias por
territorios desconhecidos também sdo exploradas. Para o projeto, foram propostos dois

52 FRAGOSO, Maria Luiza. Experimentacdo Multimidia em Arte Contemporanea e Internet: Projeto Tracaja-e.net.
Tese de doutorado defendida no Curso de Multimeios do Instituto de Artes da UNICAMP, 2003. Disponivel
em: http://www.tracaja-e.net/projeto.htm . Endereco para acessar este CV:
http://lattes.cnpg.br/6228855946764716. Acesso: 22 mar. 2012,
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percursos "paralelos"”: um de carro, pelas regides norte e nordeste do Brasil; o outro, pelas
imagens enviadas para rede Internet.

O percurso foi escolhido devido a variedade e abundancia de tipos étnicos e suas
manifestacdes culturais e materiais, além da diversidade geogréfica e climatica. A principio,
foram registradas digitalmente imagens de seiscentas e sessenta e cinco localidades dentro de
um roteiro previamente elaborado. As imagens foram enviadas diariamente para um diario
de bordo eletrénico, via conexdo telefénica fixa ou satélite, para serem acessadas no

endereco www.tracaja-e.net, permitindo o acompanhamento da performance da artista.

Figura 22- Meridians, Jeremy Wood, GPS, Print
algoddo (8,5 x 1,5 metros).

A obra Meridians (figura 22), é uma iniciativa de Jeremy Wood> no uso do GPS, ou
seja, emprego de ferramentas de geolocalizacéo na criagdo de desenho espacial. O uso de GPS
data do final dos anos noventa, uma tecnologia militar para levantamento cartografico do espaco
fisico. Na obra Meridianos, a trajetdria do artista cria as palavras, explicitando uma cartografia
subjetiva. O uso de ferramentas como GPS pela arte vem se tornando cada vez mais comum.
Registrar um percurso realizado com o celular e GPS acionado € parte de poéticas artisticas,
classificadas como escritas com GPS. As letras ou desenhos formados pelo percurso sdo
“traduzidos” por ferramentas geo-localizadas como “Google Earth”, por exemplo, que
permitem a visualizacdo do percurso realizado pelo artista. A ferramenta foi essencial para
visualizacao da frase desenhada no deslocamento do artista. Seu trabalho pode ser considerado
como cartografia subjetiva.

S3WOOD, Jeremy. Site do Artista. Disponivel em: http://www.gpsdrawing.cony/.
http://www.jeremywood.net/meridians.html. Acesso em: 25 mar. 2011.
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Figura 23- Collaborative webcast, Antoni Abad, 2003.

Como possibilidade de integracéo entre a construcdo de mapas com a poética do espaco
e engajamento politico, o trabalho do artista espanhol Antoni Abad> reflete sobre os problemas
da cidade relacionados aos translados das pessoas. O projeto “Barcelona Acessible” (Figura
23), é uma proposta que reuniu um grupo de pessoas com mobilidade limitada cujo objetivo foi
identificar pontos de inacessibilidade na cidade de Barcelona. Durante o trajeto, os cadeirantes
deveriam enviar imagens, fotos geo-localizadas destes locais para um banco de dados. Os
trajetos feitos pelos protagonistas foram realizados durante quatro meses. O objetivo foi
denunciar os desafios que enfrentam na superagédo de barreiras arquitetdnicas, servigos, acesso
ao passeio publico, entre outras barreiras fisicas. A obra é uma acdo politica de uma situacao
real que implica em uma problematica ecolégica. Destinada a mostrar, denunciar os locais
assolados pela especulagdo monetéria da sociedade de consumo. Iniciado em 2003, o projeto

trata da exclusdo social e se expandiu para varios paises.

2.5. Sistema de Informagcdes geogréficas — SIG

No século XX, os astronautas foram os primeiros a verem a terra de fora, o que, de certa
forma, antecipou a visdo da geotecnologia, que procura analisar a paisagem apoiada nos
sistemas de informagOes geograficas visando avaliar, quantificar e analisar a terra sob varios

aspectos.

“ABAD, Antonio. Communities + mobile phones = collaborative webcast. Disponivel em:
http://www.zexe.net/montreal/about. Acesso em: 20 mar. 2012. Rede social/facebook, disponivel em:
https://www.facebook.com/megafone.net.
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Os Sistemas de Informacdes Geograficas (SIG) sdo instrumentos de geoprocessamento®
que possibilitam a visualizagdo das condigdes espaciais e ambientais, 0 que permite a criagdo
de bancos de dados para armazenar informacdes que subsidiam analises sobre a ocupacéo e tipo
de solos. Permitem captura de imagens e analises multitemporais das regifes, que possibilitam
reconfigurar préticas politicas, agricolas, de ocupagéo do espagco/ambiente entendido como um
sistema vivo. Nesse vasto campo apresentado pelas ferramentas dadas por softwares, como
ArcGis®®, produzido pela empresa ESRI, para citar um exemplo, pensamos a coleta e
visualizacdo dos geodados espacializados para a criagdo de poéticas onde
tecnologias/individuos/local sdo questionadas. Os dados georreferenciados possibilitam a
deteccdo da situacdo real, além da visualizacéo de saida- datavisualization®’.

N
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Figura 24- Relevo em arcscene, Leci Augusto, 2011.

Relevo em arcscene (Figura 24) é exemplo dos dados de saida. O dialogo entre a Ciéncia
e a Arte na formacéo de novas imagens. O que se V€ sdo as informacdes que foram solicitadas
aos sensores e dados geograficos. Lev Manovich®® (2009) defende que as redes de sensores,
cameras de vigilancia, etc., sdo o0s novos alimentadores de imagem, isto é, houve a

computadorizardo da cultura visual. Significa que as imagens funcionam de varias maneiras:

% Segundo Assad & Sano "geoprocessamento ¢ a disciplina do conhecimento que utiliza técnicas matematicas e
computacionais para tratamento de informag6es geogréficas" (1998, p. 3).

%6 Software para sistemas de Informagéo geogréaficos.

57 Trata-se de uma nova iconografia cientifica que resulta de dados de fendmenos e leis que sdo visualizadas em
imagens.

8 MANOVICH, Lev. Artista, cientista da computacéo, professor e diretor do Software Studies Initiative.
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acrescentando interatividade, transformam imagens estaticas em espagos navegaveis. O novo
abstracionismo proposto pelo tedrico surge do tratamento dos algoritmos vindos de Java, c++,
entre outras linguagens, surge da complexidade de um mundo que ndo é reduzido a uma
composi¢do estatica, mas que esta em constante mutagdo. Satélites que veem, sensores que
tracam e automatizam a visualizacao de dados, criando a poética da com-posicdo das imagens
neo abstratas.

SIG® é um sistema de hardware, software de informagéo espacial e procedimentos
computacionais que permitem e facilitam a analise, a gestdo ou a representacdo do espaco e dos
fenbmenos que nele ocorrem. Essa tecnologia busca a melhor eficiéncia operacional,
permitindo uma boa administracdo das informacdes para minimizar os custos de trdfego de
informacdes e dar maior velocidade na tomada de decisGes, pois permite um contato
instantaneo. Como instrumento para analise estrutural da paisagem e de detec¢édo do solo, em
uma perspectiva maltipla e autorreferenciada, mostrou-se, a partir dos anos 80, ser uma
ferramenta muito eficaz para as questdes que envolvem a ecologia das paisagens devido a sua
grande aplicacdo na abordagem de problemas e capacidade de manipulacdo de dados.
“Informacdes genéricas (dados brutos) podem ser transformados em informacGes Uteis e
politicamente relevantes”, Stefan Lang & Thomas Blaschke (2009, p. 42).

Na atualidade, a geociéncia permite criar instrumentos para medir fendmenos
ambientais e, a partir destas informacGes geolocalizadas, podemos prover os territérios de
condi¢des de vida sustentavel. Os SIGs sdo instrumentos, geotecnologias que possibilitam
intervencdo ambiental e a previsdo dessas intervencdes serve para erradicar o alastramento de
danos ambientais, na medida em que suas informagdes subsidiam o planejamento do meio
ambiente em vérias dimensdes.

Os Sistemas de Informacdes Geograficas sdo utilizados em todos os niveis da
administracdo publica. Porém, para o diagndstico e controle de doencas infecto contagiosas tem
sido de fundamental interesse e importancia para planejamento transversal da paisagem
enferma, por detectar a situacéo real, possibilitando apreensdo da uma realidade e consequente
acao proativa no controle de cuidado do ambiente e acdo social ampla como, por exemplo,

indices de vulnerabilidade e violéncia social.

59 0 SIG teve inicio nos anos 60, em sentido estrito designava uma ferramenta de apoio baseada em computador
para manuseio de grandes volumes de dados. Devido ao grande ndmero de conceitos, métodos e campos de
aplicacdo, desenvolveu-se uma ciéncia completa” (LANG; BLASCHKE, 2009, p. 42).



2.5.1. Aplicacdo de SIG em Projeto Sécio Ambiental

No campo do conhecimento de determinada populacdo e suas consequéncias nos
processos de expansao urbana em uma localidade, ou processos de degradacdo ambiental, por
exemplo, nas paisagens enfermas, as analises multitemporais sdo adequadas por estudarem as
populacdes por um determinado tempo. O método consiste na visualizagédo atraves das imagens
disponiveis no Google Earth. O software permite que o usudrio visualize imagens de qualquer
parte do mundo. E um programa de computador desenvolvido e distribuido pela empresa
americana Google, cuja fungdo € apresentar um modelo tridimensional do globo terrestre,
construido a partir de imagens de satélites obtidas de diversas fontes e de imagens aéreas
(fotografadas de aeronaves).

Em recente trabalho desenvolvido pelo Departamento de Horticultura da Universidade
do Texas, pela Dr2. Tina Code, foi utilizado como método a integracdo do ArcGis e Google
Earth para visualizacéo e exploracdo de dados sociais na construcdo dos mapas. O objetivo do
projeto € a reducdo de criminalidade na cidade de Houston.

O projeto resume-se a criagdo de jardins comunitarios na regido e procura envolver um
namero significativo de moradores, de forma que se criem vinculos afetivos entre o lugar e a
populacdo. O projeto usa a tecnologia geoespacial determinando o efeito de uma comunidade
de jardineiros nos indices de crimes nas areas ao redor de areas plantadas pelo grupo. A
comunidade de jardineiros tem muitos beneficios, além da interagdo social que gera
confiabilidade no grupo, esta acdo é catalisadora de desenvolvimento sdcio- ambiental.

Sobre 0 uso dos sistemas de informagdes geogréaficas, a responsavel pelo projeto diz:

Na minha opinido, esta é uma 6tima combinacdo para analisar e apresentar
dados espaciais. ArcGIS no nivel do desktop é uma ferramenta fantéstica para
a analise e modelagem de dados espaciais e Google Earth oferece uma
plataforma de visualizagdo que é segundo a nenhum. Ao combinar esses dois
produtos que vocé pode fornecer ndo so as técnicas de analise avangada, mas
também apresentam efeitos visuais convincentes dos dados resultantes®°.

Consequéncia socio-ambiental do Projeto de Jardinagem®: estimula a interacéo social,

incentiva a autosuficiéncia, embeleza bairros, produz alimentos nutritivos, contribui

0Disponivel em: http://geochalkboard.wordpress.com/2007/08/27/integrating-arcgis-and-google-earth-for-crime-
analysis/. Acesso em: 05 Jul. 2011.

61 Projeto associado a American Community Gardening Association — ACGA, is to build community by increasing
and enhancing community gardening and greening across the United States and Canada.
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com orgamentos familiares, muda habitos alimentares, cria oportunidades para recreacéo,

exercicio, terapia, educacdo e, principalmente, redugédo da criminalidade.

Figura 25- Cartografia dos indices de violéncia, 2009.

O projeto denota que uma agdo ampla e incisiva, sem duvida alguma, contribuiu para a
melhoria da qualidade de vida e da compreensao dos sistemas vivos, visto que, segundo Lang
& Blaschke (2009), esses “se definem pela constituicao de plantas e animais, que fazem o input
para si em forma de alimentacdo ou outros meios de operagao para manutencao de sua energia
necessaria e que podem reparar, eles proprios, eventuais danos” (LANG; BLASCHKE, 2009,
p.94). Cabe ressaltar que determinadas condi¢cdes ambientais sdo pré-requisito para a
sobrevivéncia da biosfera e, consequentemente, ecossistemas que envolvam o lugar. Ao criar a
possibilidade de, progressivamente, transformar essa populacdo em uma coletividade viva,
consciente e organizada, o0 projeto cumpre metas sociais de extrema importancia para a

qualidade de vida e manutencdo desse sistema vivo.
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2.6. Realidade Aumentada (RA)

Conforme foi dito anteriormente, a realidade virtual teve sua origem na pesquisa de
Ivan Sutherland — ScketchPad, na década de sessenta. Porém, de acordo kirner & Siscouto
(2007), foi o desenvolvimento tecnolégico da computagédo grafica da década de noventa do
Século XX, que possibilitou a interacdo em tempo real, permitindo o aparecimento da
Realidade Aumentada (RA), que os autores definem como: “sobreposi¢do de objetos e
ambientes virtuais com o ambiente fisico, através de algum dispositivo tecnologico” Kirner
& Siscouto (2007, p.11) ressaltam que a insercdo dos objetos modelados no ambiente fisico
fica mais acessivel a partir dos anos dois mil, “com a convergéncia de técnicas de visdo
computacional”, software ¢ dispositivos, que permitiram interagdes tangiveis.

Para Paul Milgram & Fumio kishino (1994), a realidade aumentada (AR) é a mistura
de mundos real e virtual em algum ponto da realidade/virtualidade continua, que conecta

ambientes completamente reais a ambientes completamente virtuais.

l Mixed Reality (MR) |
~t -
Real Augmen ted Augmen ted Virtual
Environment  Reality (AR) Virtudity (AV)  Environment

Virtuality Continuum (¥ C)

Figura 26 - Virtuality Continuum, Paul Milgram &
Fumio kishino,1994.

No gréafico (figura 26), nossa primeira leitura aponta uma grande area denominada de
realidade mista. E a sobreposicio de objetos virtuais - ciber de dados-, que inserimos sobre o
ambiente real, a realidade fisica. Observando na direcdo esquerda, temos a realidade aumentada
(AR) em ambiente real e, em sentido oposto, a virtualidade aumentada (AV), em ambiente
virtual. A realidade aumentada mantém o participante em seu ambiente fisico interagindo com
objetos virtuais, inserido na realidade fisica, criando o que Milgram & kishino (1994)
denominou de Realidade Mista (RM), por meio de algum dispositivo tecnolégico, em tempo
real. Isso porque, para que se possa ter uma experiéncia em realidade aumentada, precisa-se
estar conectado em rede - conexdes on line e uso de alguma interface, seja com o uso de
dispositivos imersivos, como HMD ou ndo-imersivos, como as interfaces moveis e locativas.

Sendo assim, o conceito basico de realidade aumentada é sobrepor graficos 3D e audio sobre 0
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ambiente, mundo real em tempo real. “A incrustacdo do virtual no espago fisico em realidade
aumentada e realidade misturada oferece o continuum existencial do virtual ao real”
(DOMINGUES, 2009, p. 27), conforme demonstra o gréafico.

Lendo o gréfico para o sentido da direita, Milgram & kishino (1994) propdem a
Virtualidade Aumentada (VA), que ocorre quando ao ambiente virtual “sdo adicionados
elementos reais pré-capturados, através dos dispositivos multisensoriais” (KIRNER;
GONCALVES, 2011). Ainda de acordo com o autor, esses elementos reais podem se referir

aos objetos estaticos, como mobilia, animais e avatares.

Figura 27 - 14 Bis, fotografia Leci Augusto, Brasilia, 2010.

A obra 14 Bis® (figura 27) é uma intervencédo em realidade aumentada e foi realizada,
colaborativamente, em homenagem ao aniversario de 50 anos da cidade de Brasilia. Teve como
referéncia poética a musica Tropicdlia, de Caetano Veloso, que versa sobre a construcdo da
nova capital do Brasil- Brasilia-, inaugurada em 1960 e idealizada pelos arquitetos Oscar
Niemeyer (1907- 2012) e Lucio Costa (1902-1998). O projeto - 14 Bis - foi idealizado com a
pretensdo de homenagear o pensamento cultural brasileiro, ao recriar o invento de Alberto
Santos Dumont (1873- 1932), em imagem sintética. Para que a obra existisse em realidade

aumentada e misturada, foi necessario modelar o avido de Santos Dumont, utilizando o software

62 Equipe de criagdo /14-Bis:

Msc. Leci Augusto pela Universidade de Brasilia/UnB/IDA.leciaugusto@gmail.com;

Msc. Camila Hamdan pela Universidade de Brasilia/UnB/IDA.

Leandro Gaby Andersen Trindade, graduado em Ciéncias da Computacéo pela Universidade de Brasilia/UnB.
Luiz Gustavo, graduado em engenharia de software, pela Universidade de Brasilia/UnB/IDA.
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livre Blender; hospedar suas informacdes em um banco de dados no servidor do projeto
WIKINARUA?®: fazer a medigdo do ponto de aparicéo, por GPS, das coordenadas geodésicas
(Latitude, longitude), utilizando um celular para posicionar o objeto modelado, no local exato
de aparicdo. Foi realizada uma programacéo de desenvolvimento de software no navegador
livre de realidade aumentada Layar, para visualizar, a partir da cAmara fotogréfica do celular-
cell Can-, a mistura das informag6es do banco de dados conectado a internet sobre a paisagem
urbana. Esse sistema complexo foi desenvolvido para celulares que possuam o sistema

operacional livre, cddigo aberto Android 2.0.

Figura 28 - 14 Bis, fotografia Leci Augusto, Brasilia, 2010.

A interacdo na paisagem misturada do 14bis revela o estado de presenca-auséncia como
resultado da visdo computacional de cameras de celulares e da extrusao da visdo humana. O ato
de olhar é compartilhado entre o olho do satélite no céu e o olho humano projetado na tela do
celular, “expandindo neuropsicofisiologicamente a percepcdo humana que caracteriza a
condigéo bioscibrida” (DOMINGUES et al, 2011). Nossos modelos cognitivos e de movimento
estdo expandidos na paisagem, georrefenciadas por um Sistema de InformacGes Geogréficas e
por informacdes de codigos computacionais. E o corpo acoplado ao aparelho movel traduz a
reengenharia da sensorialidade.

O espaco habitado nesse contexto se apresenta como realidade mista e historica em que

0 homem ¢é agente modificador. O ‘real’ do tempo, no 14bis, é apenas o instante de tempo em

8 Informag@es sobre o projeto disponiveis em: http://wikinarua.com/. Acesso em: 15 maio 2011.
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que atualiza o sistema que a compde, pelo input do usuario. Assim, 0 conceito de tempo esta
ligado a interatividade, a presenca do objeto hic et nunc diante do sujeito que o percebe.

De acordo com Milton Santos (2004, p. 239), o meio-técnico-cientifico - informacional,
“cria-se um verdadeiro tecnocosmo, uma situacdo em que a natureza natural, onde ela existe,
tende a recuar, [...], transforma-se no meio de existéncia de boa parte da humanidade”.

Hoje a realidade aumentada tende a ser uma interface bem popular, visto que a
convergéncia tecnoldgica e o desenvolvimento de interfaces estdo apontando para a ela e seu
uso nas mais diversas areas, tais como experimentos cientificos, jogos urbanos, entretenimento
em ambientes abertos e/ou fechados, em educagéo, na literatura e naarte, como, por exemplo
os trabalhos criados pelos artistas do  Grupo Manifest.AR, cujos membros criaram, em 2011,

0 Manifesto da Realidade Aumentada (Anexo 01).

Figura 29-  The Island of Hope, Project by Mark Skwarek, Damon Baker,
Krystel Theuvenin. Praca de Sdo Marco, Veneza, 2011%4,

64 Projeto disponivel em: http://theislandofhope.blogspot.com.br/ . Acesso em: 29 ago. 2012.
Grupo Manifest.AR, disponivel em: http://www.manifestar.info/
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CAPITULO 11

COMUNIDADES URBANAS: PAISAGENS ENFERMAS

Principio 1

O homem tem o direito fundamental a liberdade, a
igualdade e ao desfrute de condigdes de vida
adequadas em um meio ambiente de qualidade tal
que lhe permita levar uma vida digna e gozar de
bem-estar, tendo a solene obrigacao de proteger e
melhorar 0 meio ambiente para as geracdes
presentes e futuras. A este respeito, as politicas que
promovem ou perpetuam o apartheid, a segregacao
racial, a discriminacdo, a opressdo colonial e
outras formas de opressdo e de dominacdo
estrangeira sdo condenadas e devem ser
eliminadas®.

Historicamente, na segunda metade do século XX, a comunicacéo cientifica entre paises
do Ocidente evoluiu, sofreu mutacfes epistemoldgica na forma de geracdo, organizagdo e
difusdo do conhecimento, dando inicio a abordagens do mundo e da vida em conformidade com
0s chamados sistemas complexos, conforme aponta Ivan Domingues (2001). Complexidade no
sentido de se considerar dialogicamente os diferentes niveis de realidade de maneira inter-
relacionada, recorrendo as mais diversas formas de percep¢do e inteleccdo humanas na
apreensdo de um todo mais ou menos coerente, cujos componentes funcionam entre si em
numerosas relagdes de interdependéncia ou subordinacdo. Edgar Morin (2007) especifica mais
o termo, dizendo que a complexidade corresponde a percepcao da vida enquanto organismo
resultante de relagOes, interconexdes, interdependéncia e intercambios, numa visao global de
mundo e natureza, em meio ao qual o0 homem é parte decisiva pela criatividade e liberdade.
Compreende, também, incertezas, indeterminacdes, acasos.

O termo complexidade, em principio, deriva da ideia de tecido (complexus: o que €
tecido junto), o “tecido de acontecimentos, agdes, interagdes, retroagoes, determinagdes, acasos

que constituem o mundo fenoménico” (MORIN, 2011, p. 13).

8 Declaragdo de Estocolmo sobre ambiente humano - 1972. Disponivel em:
http://www.direitoshumanos.usp.br/index.php/Meio-Ambiente/declaracao-de-estocolmo-sobre-o-ambiente-
humano.html. Acesso em: 20 mar. 2012.
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Consequentemente, questdes como interdependéncia, autopoiese®, caos, auto-

organizacdo, comecam a ser debatidas. Ressaltamos que para os cientistas fildsofos Humberto
Maturana & Francisco Varela (1997), os seres vivos sdo maquinas que se distinguem de outras
por sua capacidade de se autorreproduzir. Essa teoria, conhecida na biologia do conhecimento,
que os autores denominaram de autopoiese, se propagou ente 0s ambientalistas, psic6logos
entre outros cientistas. Tais questdes surgem como novas possibilidades da existéncia dos
fendmenos em diferentes campos das artes, da ciéncia e da filosofia. Surge a arte-conceitual, a
mausica atonal, o ndo-figurativo, as narrativas nao-lineares na literatura e no cinema e, com a
introducéo da tecnologia, a imbricacdo das linguagens.
Conjuntamente, emerge a questéo da ecologia que, segundo define Leonardo Boff (1938-), “¢
como uma teia de relagcbes omnicompreensivas. Nada existe fora da relacdo e nada é supérfluo
ou marginal” (1996, p.15). O termo ecologia, segundo o filésofo e tedlogo Leonardo Boff
(1996, p. 15) foi cunhado em 1866, pelo bidlogo Ernest Haeckel (1834-1919). Composto por
duas palavras gregas: oikos — que significa casa e logos, quer dizer reflexdo, estudo. Definicao:
E o estudo da interdependéncia e da interagdo entre os organismos vivos (animais e plantas) e
seu meio ambiente (Seres inorganicos).

A questdo ecoldgica remete a uma nova consciéncia, a da importancia da terra como um
bem comum a todos os seres vivos. O conceito central do estudo da ecologia é ecossistema®’,
conceito cunhado pelo botanico Arthur Tanseley (1871-1955), em 1935.

Na década de setenta do século XX, segundo Fritjof Capra (2006), o novo paradigma,
denominado de ecologia profunda, partia de uma concepg¢do de que 0 mundo é como um todo
integrado, a visdo ecoldgica profunda reconhece a interdependéncia dos fendmenos e que
somos dependentes desses processos. Ainda de acordo com o autor, esta Escola Filoséfica foi
fundada pelo filosofo Arne Naess, que distingui “ecologia rasa” da “ecologia profunda”.

“A “rasa ¢ antropocéntrica, ou centralizada no ser humano situados acima ou
fora da natureza. ... A natureza tem valor instrumental, de uso. A ecologia
profunda ndo separa seres humanos — ou qualquer outra coisa - do meio
ambiente natural. Elavé o mundo ndo como uma cole¢do de objetos isolados,
mas como uma rede de fenbmenos que estdo fundamentalmente
interconectados e sdo interdependentes. (CAPRA, 2006, p. 25-26).

%6Segundo Humberto Maturana e Francisco Varela, autopoiese ou autopoiesis ¢ uma expressdo que vem do grego
auto "proprio" e poiesis "cria¢do”. Surgiu inicialmente com a ciéncia da biologia, servindo para designar a
capacidade dos seres vivos de produzirem a si proprios. (MATURANA; VARELA, 1997).

87Ecossistema significa o sistema onde se vive. E uma unidade natural constituida de parte ndo viva (agua, gases
atmosféricos, sais minerais e radiacdo solar) e de parcela viva (plantas e animais, incluindo os microrganismos)
que interagem ou se relacionam entre si, formando um sistema estavel. Os ecossistemas sdo divididos
em ecossistemas terrestres e ecossistemas aquéaticos. Disponivel em:
http://www.significados.com.br/ecossistema/. Acesso em: 27 maio 2013.
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A ecologia busca compreender as interrelagdes e interconectividade entre os seres vivos,
procurando alcancar niveis cada vez mais complexos de compreensao da vida e sua organizacao
no planeta e também questiona a visdo materialista do mundo que orienta a producéo industrial
e os valores cientificos.

Para a pesquisadora Isabel Cristina Carvalho (2011), a ecologia sai do campo exclusivo
da ciéncia bioldgica e ecoldgica para transitar no mundo social, com a¢des e movimentos
sociais cujos conceitos se associem a visao de um mundo melhor e ambientalmente preservado,
ganha status de politica que se configura no movimento ecol6gico e caracteriza - se “pela
compreenséo holistica® do mundo que defende a construgio de relagdes ambientalmente justas
com a natureza e entre os seres humanos” (CARVALHO, 2011, p. 15). Passamos a
compreender que a visdao complexa de meio ambiente é o entendimento de que a natureza
integra as relagcdes naturais e socioculturais da vida no planeta. Neste sentido, no campo
sociocultural, o movimento ecoldgico trata exclusivamente de acBes e compromissos
socioambientais que nasceram no contexto da contracultura dos movimentos que surgiram na
década de sessenta na América do Norte, setenta e oitenta na América do Sul, com o objetivo
de despertar a populacdo para a consciéncia ambiental, denotando critica a sociedade de
consumo cuja natureza antiecoldgica das estruturas sociais e econdmicas denotam um sistema
social dominador e suas consequéncias socioambientais graves, para vislumbrar uma nova
sociedade, menos agressiva ao ecossistema. Ainda, de acordo com Carvalho (2011), o
ecologismo agregou vozes contestatorias ao estilo de vida contemporaneo, agressoras do meio

ambiente e bélicas.

3.1. Apresentacdo dos campos

Foram escolhidas duas localidades para nossa experimentagdo em campo: Ilha das
Caieiras e a Vila Estrutural.

Ilha das Caieiras foi escolhida por apresentar condi¢fes de acesso a pesquisa sobre a
dengue, desenvolvida na capital do estado do Espirito Santo. O estudo permitiu- nos obter

informacbes inovadoras quanto ao desenvolvimento tecnoldgico de aplicativos para

88 “Termo divulgado pelo filésofo Sul africano Jan Smttus, em 1962.Visdo holistica, holismo do grego holos, que
significa totalidade” (BOFF, 1996, p. 18).
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monitoramento da enfermidade local e uso de geoprocessamento de dados para controle dos
locais infectados. A llha apresenta altos indices de dengue.

A Estrutural foi escolhida por ser uma paisagem extremamente enferma em funcéo da
existéncia do lixdo que apela diretamente a possibilidade de aplicacdo do projeto de arte e
responsabilidade socioambiental. A vila Estrutural apresenta construgdes inadequadas e
inacabadas, barracos de madeirite e um grande contingente de catadores de lixo expostos a
doencas pela grande quantidade de residuos metais e gases (metano), resultantes da
decomposicdo da matéria organica, metais pesados como o cadmo e o chumbo, provenientes
de descarte de material eletrénico depositado no solo desde a década de sessenta, além das
doengas infecciosas.

Entendemos que a paisagem enferma é também fruto do processo evolutivo
industrial, iniciado no século XVIII, que teve como consequéncia a exploracdo exagerada dos
recursos naturais, baseada na exploragéo da natureza. Tendo como prioridade a necessidade de
criar consciéncia de uma sociedade sustentavel, que perpassa pelo entendimento do cuidar do
planeta, na dimenséo global e do seu lugar.

A escolha das comunidades cumpre a finalidade de verificar se experiéncias
artisticas em arte e tecnologia, por processos transdisciplinares de construcdo do
conhecimento, contribuem para sensibilizar as pessoas para o cuidado ambiental em &reas
de paisagem enferma.

Nosso entendimento sobre a transdisciplinaridade da-se pela compreenséo de niveis de
realidade, baseada na logica do “terceiro incluido” - Estado T-, tese de Stéphane Lupasco,
compreendida pela crenca de que nenhum fendmeno ou processo binario existia na realidade,
ao contrario do que se acreditava. O cientista defende que todo sdo terciarios, ha sempre uma
terceira forma que se manifesta determinando o dinamismo proprio ao conjunto dos eventos,
que ele denominou de o terceiro incluido. Michel Randon ressalta que a complexidade,
conforme Lupasco, “¢ inerente aos sistemas pela manifestagdo de forcas contraditorias que
criam incessantemente as tensdes necessarias para que a vida exista e ndo caia precisamente na
entropia” (2000, p. 24). Neste sentido, o entendimento desses niveis de realidade faz - nos
compreender, conforme Randon, “que o prefixo trans, como em transvisao, exprime a ideia de
ir, ir além e através da visdo, de conjugar verticalidade e horizontalidade. D&-se 0 mesmo que
transgredir, ... para transformar o real” (2000, p. 26). Sendo assim, na pratica artistica e
educativa, a légica do terceiro incluido faz- nos evitar o pensamento cartesiano, e entender as
situacBes que se apresentam como estimulo ao pensamento criativo.

Na Carta da transdisciplinaridade, os autores a definem como:
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a transdisciplinaridade, como o prefixo “trans” indica, diz respeito aquilo que
estd ao mesmo tempo entre as disciplinas, através das diferentes disciplinas e
além de qualquer disciplina. Seu objetivo é a compreensdo do mundo
presente, para o qual um dos imperativos é a unidade do conhecimento.
(NICOLESCO, MORIN E FREITAS. Carta da transdisciplinaridade, Artigo
4). (Anexo 02)

As intervencdes artisticas buscam formas de expressao que sensibilizem o outro para
que o cuidado surja ndo s6 como uma ideia primal de uma prética cultural, cuja funcédo €
assegurar a continuidade da vida do grupo e da espécie, mas, principalmente, do
reconhecimento e do compromisso politico, artistico e ecolégico com a manutencdo da vida,
superando visdes fragmentadas e simplificadas de ver, que afetaram profundamente nossas
inter-relagbes, substituindo por uma visdo de vida comprometida com as relagdes mais
integralizantes e multidimensionais na interacdo humano-natureza-arte-tecnologia, atribuindo
uma conota¢do mais sensivel a vida e a tudo mais que nos cerca.

Na visdo da ecologia profunda, paisagens enfermas, sdo problemas sistémicos e,
portanto, ndo podem ser entendidos isoladamente, “o que significa que sdo interligados e sdo
interdependentes” (CAPRA, 2006, p. 23). Sdo problemas que requerem mudanga em nossa

percep¢do, nosso comportamento e nossos valores para garantir a sobrevivéncia de todos.
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3.2. Paisagem Enferma I: Ilha das Caieiras

Principio 2

Os recursos naturais da terra incluidos o ar, a
agua, a terra, a flora e a fauna e especialmente
amostras representativas dos ecossistemas naturais
devem ser preservadas em beneficio das geragdes
presentes e futuras, mediante uma cuidadosa
planificacdo ou ordenamento®°.

No Estado do Espirito Santo — Municipio de Vitdria, regido da Grande S&o Pedro — esta
localizada a llha das Caieiras. O estudo, nesta llha, foi realizado em colaboragdo com a
Secretaria Municipal de Saude, a Coordenacdo Vigilancia em Salde, a Coordenacdo de
Vigilancia Ambiental e com o Centro de Controle de Zoonoses.

A llha das Caieiras estd na regido norte/noroeste da llha de Vitoria, em uma regido
conhecida como Regiédo de S&o Pedro, assentamento que surgiu em 1977, com a ocupacgéo de
area de mangue e construcdes de palafitas. Neste local, encontrava-se um lixdo da ilha de
Vitoria. Até 1977, a llha das Caieiras existia como uma comunidade de pescadores que
desenvolvia, dentre outras atividades, a catacdo de mariscos, a pesca e a producao de cal a partir
das conchas. A palavra “caieira” designa o forno onde se faz a cal; por isso, 0 nome da ilha. De
acordo com as informacdes da Secretaria Municipal da cidade de Vitoria, em 1977, 40 familias
se instalaram 14, “montando suas barracas de lona e construindo pinguelas no mangue’®”.

O lugar recebeu grande contingente populacional em fins dos anos 70 e foi urbanizado
a partir de meados da década de 80. O processo de urbanizacdo foi marcado pela organizacao

popular.

Figura30 - Panorama da Ilha das Caieiras, Vitoria, ES, 2013.

% Declaracéo de Estocolmo sobre ambiente humano - 1972. Disponivel em:
http://www.direitoshumanos.usp.br/index.php/Meio-Ambiente/declaracao-de-estocolmo-sobre-o-ambiente-
humano.html. Acesso em: 20 mar. 2012.

0 Secretaria Municipal de Vitoria. Disponivel em: http://www.vitoria.es.gov.br/semus.php. Acesso em: 30 set.
2011.
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Figura 31- Cartografia, divisdo politica, Municipio de Vitéria, 2012.
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Recortes do espaco urbano da Ilha das Caieiras, 2012.

Figura 32-

Ao visitar a regido, deparamo-nos com um nucleo urbano (Figura 32) com seus espacos
publicos organizados e cuidados, resultantes de projetos de urbanizac¢do nos dltimos 20 anos.
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A arquitetura da Ilha das Caieiras ndo difere da arquitetura da regido da Grande Sao Pedro.
Possui ruas estreitas, becos, outras ruas que possibilitam o transito dos carros. Ha também linhas
de transporte urbano. As casas sdo, na maioria, de beira de rua. Os sobrados séo divididos entre
familias diferentes. Percebemos que as casas ocupam toda a dimensdo espacial dos terrenos,
havendo algumas excec¢des. A infraestrutura fisica do bairro € composta de escolas, lojas
comerciais diversificadas, feira livre, duas Unidades Basicas de Saude, postos de atendimento
policial e 0 Museu Historico da Ilha das Caieiras - “Manoel dos Passos Lyrio - Museu do Pescador”
(Figura 33), criado pela Lei 6.306/05.

O sobrado amarelo de portas verdes foi inaugurado em 1940 (Figura 33), com um baile

de carnaval, no andar superior. Atualmente, o espaco é gerenciado pela Secretaria Municipal
de Cultura e tem o prop6sito de servir a comunidade local para desenvolver atividades com
monitoria, preservacao da memoria e difusdo cultural. Chegamos neste museu movidos por um
cheiro de carambola imenso no ar. Entramos pela porta da frente, que estava aberta. N&o havia
acervo. Criancas brincavam na parte dos fundos, no quintal, perguntamos onde estava o pé de
carambola. [...] -Aqui ndo tem carambola. [...] Enquanto aquele aroma incensava o lugar,
esperavamos a renderiza¢cdo do mosquito e mostrar para eles.

A regifo é cercada por um valioso manguezal™ de aguas-turvas e pelo mar que

possibilitam que parte da populacgdo viva da pesca de mariscos e crustaceos, que, além de fonte

" Vitoria possui aproximadamente 11km?2 de area de manguezal, ecossistema estuarino, que se desenvolve no
encontro das aguas dos rios com o mar, nas regides tropicais e subtropicais do planeta. Disponivel em:
http://www.vitoria.es.gov.br/ssmmam.php?pagina=areadeprotecao. Acesso em: 20 jul. 2012. De acordo com a
resolucdo 303 de marco de 2002, O CONSELHO NACIONAL DO MEIO AMBIENTE (CONAMA), que
regulamenta a lei 4.771/1965 do codigo Florestal Brasileiro, os manguezais sdo areas de protecdo permanente e
muitas areas de manguezais sdo chamadas de areas de protecdo permanente. Disponivel em:
http://www.mma.gov.br/port/conama/processos/19371341/PropResolAPP_VLIMPA_12e13ag02010.pdf. Acesso
em: 21 jul. 2012.
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de alimentacdo, é também sustento tradicional. Nessa pratica, observei que do respeito aquele
ecossistema depende a sobrevivéncia de parte considerdvel da populacdo e a educacdo
ambiental esta encarnada nas atividades cotidianas sustentaveis. O manguezal é muito
importante para o equilibrio ecologico por ser um local favoravel ao desenvolvimento de
diversas espécies da fauna, incluindo espécies residentes, semiresidentes e visitantes que
utilizam o ecossistema como local de refligio. O bidlogo André Capezutto’ o considera um
bercario, por ser um local de reproducéo de varias espécies e desenvolvimento dos filhotes até
a idade juvenil, quando migram para o mar, retornando na fase adulta em épocas de reproducao.
O manguezal possui também uma rica flora, permanentemente verde, que fornece matéria
organica para alimentar a extensa cadeia alimentar costeira e marinha. Considerado area de
protecdo e de responsabilidade da Secretaria de Meio Ambiente, do municipio. A Secretaria
informou que as atividades de educacdo ambiental em areas de manguezal eram desenvolvidas
no municipio por meio do projeto "Mangueando na Educagdo", que aplicava vérias atividades
socioambientais e ludico-educativas, envolvendo escolas e comunidades de Vitdria, por meio

da educacéo nao formal.

Figura 34- Area dos restaurantes, Caieiras, 2012.

No pier, o ritmo é frenético, observa-se o corre-corre dos comerciantes no deck para
servir a clientela e repor as mercadorias. Hora do almogo. Diferentemente do ritmo da
populacdo, alheia aquela confusédo. O ritmo € ditado pelo movimento mar-maré, por aquele
que pesca e espera o alimento chegar ao anzol ou que mergulha os cestos para pegar Guaiamu,
no mangue. Ouvem-se vozes do movimento daqueles que trabalham no comércio gastronémico,
... nada abala o menino com o anzol, ali margeado, com seus apetrechos de pescaria. Observa-

se a placa - rua Felicidade Correia dos Santos. Quem tera sido? Voltamos o olhar para o

72 Bidlogo, funcionario do Centro Controle de Zoomose e responsavel pelo monitoramento dos dados sobre a
dengue que séo informados pelos agentes de saude.
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menino. Uma canoa atravessa, o pescador amarrar a corda em um poste de madeira fincado
n’dgua. O menino reaparece. Serd que ele tem fone? Ndo, sua pescaria é aprendizado, é
territdrio ladico, do prazer, da meditag@o. Sentimos um prazer enorme na mistura de cheiros,
temperos da moqueca, da mariscada.

Os trabalhos, desde a pesca até os pratos servidos nos restaurantes, sio saberes fazeres’
socioambientais que constituem as praticas da llha da Caieiras. Sdo as praticas que englobam,
0 pescar, 0 narrar e o cozinhar, enfim, as praticas cotidianas, de acordo com os autores Michel
Certeau e Luce Giard (2012).

Com o processo de organizacdo da Ilha de Caieiras, foram retiradas as palafitas e as
familias, transferidas para outros locais, na regido. Mais recentemente, houve a construcdo de
uma academia comunitaria e reurbanizacdo da orla, criando um espaco de convivéncia social.
Também foi organizada a cooperativa das desfiadeiras de siri entre outras profissdes para
atender a grande procura, visto que a llha das Caieiras se destaca no mapa turistico de Vitoria

por aliar paisagens naturais e uma forte tradicdo gastronémica.

73 Maturana ao referir-se a educagio do Chile, ele fala “se a educagdo no Chile niio leva a crianca a fazeres (saber), relacionados
ao seu fazer cotidiano, de modo que ela possa refletir sobre seus afazeres e mudar de mundo sem deixar de respeitar a si mesma
e ao outro, a educagdo do Chile ndo serve para o Chile” (2005, p. 32).
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Balao,

Tarrafa,

Rede de arrasto,
Jereréu,

Anzol,

Puca,

Catacdo com a méo.

Figura 35- Orla da llha das Caieiras, 2012.

Casquinha de siri

400g de siri desfiado

20ml de azeite de urucum
130g de cebola picada

2 dentes de alho

200g de tomate picado

1 mago de coentro

Limao a gosto Sal

Azeitona verde para decorar.
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Figura 36- Registro da visita com o agente de sadde, Ilha das Caieiras, 2012.

Ao chegarmos ao posto de salde do bairro, dirigimo-nos a coordenacdo dos agentes de
salde. Pelo site da Secretaria Municipal de Saude (SEMUS), localizamos os Agentes de
Vigilancia Ambiental da regido. Eles séo rastreados pelo GPS do celular. Usamos um programa
denominado- Kulex. Net-, acessivel somente a alguns funcionarios, pelos nimeros de suas
matriculas. No site, localizamos, pelo google maps, em que quadra 0s agentes estavam
trabalhando. Dirigimo-nos para la, com o biélogo. Esse aplicativo foi desenvolvido para celular
do tipo smartphone — Samsung-, para notificacdo da infestacdo predial do mosquito da dengue
e/ou larvas, no Municipio de Vitoria, e que permite a atualizacdo das informacGes das casas
(algumas em risco), em tempo real, durante as visitas dos agentes. Eles vistoriam banheiros,
ralos, vasos com plantas, lugares que podem ser fonte de crescimento das larvas do mosquito.
O trabalho vem sendo amplamente divulgado pela televisdo e outras midias. Os agentes
identificam as casas visitadas e colam, nas portas, a notificagdo impressa da fiscalizagcdo. Ao
final da visita, enviam a planilha para o banco de dados, pelo smart, do diagnostico da casa

visitada (Figura 36).
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Circulamos pelo bairro em companhia de um dos agentes de Vigilancia Ambiental.
Encontramos muitos lugares de risco, infectados de larvas e outros com 0 mosquito. Amostras
foram recolhidas e encaminhadas ao posto de salde para posterior analise e verificacdo da
mutacdo do mosquito. Durante a visita as residéncias, que é acompanhada pelos seus
moradores, 0s agentes de saude reiteram os cuidados que os moradores devem observar em
relacdo as casas, aos quintais e areas comuns, lugares nos quais 0s mosquitos possam proliferar.

A populagéo tem habitos que se enraizaram na cultura, modelos de comportamento, que
se reproduzem com facilidade. Presenciamos uma conversa entre um rapaz, aproximadamente
de dezenove anos, que falava de uma pia encontrada na entrada da casa que visitdvamos: “Esta
pia ndo serve para nada, alguém jogou fora e ele pegou. Se ele jogar fora, alguém vai e pega,
mesmo que ndo precise”. Trata-se de uma cuba de pia que estava cheia de larvas. O agente de
saude enfatizou a necessidade de manté-la de cabeca para baixo, para ndo acumular agua e nao

se transformar em "viveiro" de larvas.

3.2.1 — Dengue na comunidade urbana

A dengue é uma doenca infecciosa, febril, aguda, causada por um virus da Flaviridae. E
transmitida através da picada do mosquito Aedes aegypti, que também € infectado pelo virus e
Unico transmissor da doenca nas Américas.

Atualmente, a doenca é considerada um dos principais problemas de satde publica em
todo o mundo, sendo que quatro tipos de virus estdo envolvidos na pandemia que atinge,
principalmente, os paises de clima tropical e sub tropical: DENV-1, DENV-2, DENV-3 e
DENV-4.

De acordo com o Guia de Vigilancia em Satde do Ministério da Saude (MS/Brasil,
2005)", a transmissao se faz pela picada do mosquito Aedes aegypti no ser humano, no ciclo
humano. O mosquito torna-se apto a transmitir a doenga de 8 a 10 dias ap6s um repasto de
sangue infectado. Para a ciéncia, a principal fonte de infeccdo do mosquito Aedes aegypti é o
homem contaminado que transmite ao mosquito, iniciando o ciclo de transmissdo vetorial da

doenca -homem-mosquito-homem. Nos grandes centros urbanos infestados pelo mosquito, 0s

74 Disponivel em:
http://portal.anvisa.gov.br/wps/wcm/connect/3463ca004745920f9a61de3fbc4c6735/Guia_Vig_Epid _novo2.pdf?
MOD=AJPERES . Acesso em: 25 out. 2012.
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individuos infectados garantem a persisténcia da epidemia, favorecidos pela densidade
populacional. As publicacdes do Ministério da Salde apontam que as condi¢bes
socioambientais do Brasil favoreceram a introducdo da doenca em 1976 e os metodos
tradicionais de controle para doencas infecciosas ndo foram eficazes.

No Brasil, as primeiras a¢fes de combate a epidemia de dengue datam de 1903, quando
0 médico sanitarista Oswaldo Cruz (1872-1917) formalizou a implantacdo de um Programa de
combate ao vetor transmissor da doenca. Desde 1846, o mosquito Aedes aegypti tornou-se
conhecido, quando a dengue atingiu o Rio de Janeiro, Sdo Paulo e Salvador.

Segundo, Almério C. Gomes (1998), o Aedes aegypti, erradicado do Brasil, nas décadas
de 1950 e 1960, foi consequéncia das estratégias para eliminar a febre amarela urbana.
Reintroduzido em 1967, em Belém-PA e ,1976, em Salvador- BA, gradativamente 0 mosquito
foi se disseminando no Brasil. Em 1981 e 1982, a doenca acometeu a cidade de Boa Vista-RR,
provavelmente trazida da VVenezuela, causada pelos sorotipos DENV-1 e DENV-4 e, em 1986,
chega ao Rio de Janeiro, levando a contaminagdo um milhdo de pessoas pelo sorotipo DENV -
1.

Segundo Ministério da Saude, a identificacdo precoce dos casos de dengue é de vital
importancia para a implantacdo de medidas de promocéo, prevencao e assisténcia, impedindo-
se, assim, a ocorréncia de dbitos que sdo absolutamente evitaveis. A organizacao dos servigos
de salde, tanto na area de vigilancia epidemioldgica quanto na prestacdo de assisténcia medica,
€ necessaria para reduzir a letalidade por dengue no pais e permite conhecer a situacdo da
doenga em cada regido, em cada lugar, em cada comunidade.

A infeccdo pelo Virus da dengue causa uma doenga com quadro clinico que pode
apresentar de poucos sintomas até quadros graves que evoluem para o Obito. A primeira
manifestacdo é a febre alta de inicio rapido, acompanhada de cefaléia (dor de cabeca), mialgia
dor muscular), dor nas articulacGes e retroorbicular (atras dos olhos). Pode ocorrer exantema
em 50% dos casos, mas podem existir casos sem sintoma aparente.

As formas graves da doenca podem se manifestar com sinais de disfungdo dos érgaos
como coracgao, pulmdes, rins, figado e sistema nervoso central (SNC). O sangramento e o nivel
de plaguetas no sangue devem ser acompanhados, assim como o exame fisico do paciente com

a Prova do Lago™.

S Prova do laco é importante para a triagem do paciente suspeito de dengue, pois pode ser a Ginica manifestacdo
hemorragica de casos complicados ou de FHD, podendo representar a presenca de plaquetopenia ou de fragilidade
capilar. Disponivel em: www.saude.gov.br. Acesso em: 13 de ago. 2012,
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O mosquito da dengue se desenvolve por meio de metamorfose completa, passando
pelas fases de ovo, larva, pupa e adulto. E um mosquito doméstico com habitos diurnos. As
fémeas depositam seus ovos em paredes internas e Umidas de recipientes, proximo ao nivel da
agua, em depdsitos de agua em buracos de arvores, bromélias, internddios de bambus,
escavacg0es de rochas, assim como nos objetos deixados a céu aberto e preenchidos pela agua
das chuvas, como, por exemplo, pneus, latas, vidros, plasticos, garrafas, cacos, vasos de
cemitérios, embalagens descartaveis, pratos de vasos de plantas ornamentais, como também
vasilhames utilizados para armazenar agua, como: caixas d'agua, tonéis e cisternas mal tapadas,
lagos artificiais, piscinas e aquarios abandonados.

Machos e fémeas alimentam-se de substancias agucaradas, como néctar e seiva, mas
somente a fémea pica 0 homem para sugar sangue (hematofagia), alimento necessario a
maturagdo dos ovos’®. E neste momento que o mosquito se infecta, ao ingerir sangue de um
individuo doente e, entre 10 e 12 dias depois, as particulas do virus da dengue se disseminam
pelo organismo do A. aegypti, se multiplicam e invadem suas glandulas salivares e a fémea
podera transmitir o virus para outra pessoa.

A dengue tornou-se um dos maiores problemas de salde publica do municipio de
Vitdria, estado do Espirito Santo, segundo a Professora Médica Sanitarista e servidora da
SEMUS Dr? Luiza Alvarenga’’,

A dengue causa superlotacdo dos servicos de salde, além de sofrimento e
casos de mortes. Apesar da doenca ser tratada como prioridade pela Secretaria
Municipal de Saude de Vitéria, nos Gltimos anos, com investimento de
recursos financeiros, humanos e tecnolégicos no combate ao mosquito vetor
da doenca, as a¢des implementadas parecem ndo estar sendo efetivas devido
a introdugdo de novos sorotipos de virus dengue em cada epidemia, como
demonstram as taxas persistentemente de altas incidéncia da doenca. Observa-
se que, mesmo com o “bombardeio” de informagdes pela midia escrita e
falada, a populagdo ndo responde com atitudes préaticas de prevencdo. Espera-
se que acles artisticas e educativas aplicadas na saude desencadeiem
sensibilidade para o compromisso da populacéo, reforcando as estratégias
estabelecidas pelos Servicos de Vigilancia Epidemiolégica (ALVARENGA,
Luiza, 2014).

5Disponivel em: http://www.ioc.fiocruz.br/dengue/textos/oportunista.html.

" ALVARENGA, L. M. C. A. Mestre em Salide Publica pela Universidade de Sdo Paulo (2004). Professora
Assistente do Departamento de Saude Coletiva da Escola de Ciéncias da Saude da Santa Casa de Misericordia-
ES. Gerente de Planejamento e Desenvolvimento Institucional da Secretaria Estadual de Salde- ES. Coordenadora
do Grupo de Estudos para a Regionalizago da Satde no ES. Informagdes disponiveis em: Endereco para acessar
este CV: http://lattes.cnpq.br/8189976595224638.
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3.2.2. Intervencgéo em realidade aumentada (AR) na paisagem enferma

Invento para me conhecer
Manoel de Barros

A escolha do uso de tecnologia de realidade aumentada (AR) foi por apresentar
condicBes técnicas de inser¢do de objeto modelado na realidade fisica, criando a paisagem
misturada. Nosso entendimento de paisagem misturada deriva da apropriacdo e entendimento
do conceito desenvolvido por Paul Milgram & Fumio kishino (1994) de realidade misturada.
O conceito também foi apropriado por Rod McCall”® que o recria como vida urbana misturada,
referindo-se ao desenvolvimento de games urbanos, interface multimodal, em pesquisas que
desenvolvem novas formas de jogar no espaco urbano com uso de tecnologias de realidade
aumentada (RA). Para Rod McCall, a tecnologia aplicada em lugares publicos exige novas
formas de pensar sobre questfes como usabilidade, lugar e presenca. A dinamica urbana é
também fator de relevancia na pesquisa de tecnologias adequadas a dindmica social. Ressalta-
se assim a importancia de encontrar métodos para melhorar, potencializar as maneiras pelas
quais os seres humanos podem se relacionar com o meio ambiente e entre si.

Para a realizacdo desta intervencdo em AR na comunidade de Ilha das Caieiras foi
necessario, incialmente, criarmos o mosquito da dengue em imagem 3D. Para tal, modelamos
0 objeto - um mosquito Aedes aegypti-, usando o programa denominado Blender - programa
de computador de cddigo aberto (free software) desenvolvido pela Blender Foundation®, para
modelagem, animacéo, texturizacdo, composicao, renderizacéo, edi¢do de video e criacdo de
aplicacdes interativas em 3D, tais como jogos, apresentacfes e outros. O programa oferece
muitos recursos, mas utilizamos apenas os recursos disponiveis para modelagem 3D, que foi
desenvolvida em colaboracdo com uma equipe de pesquisa®® para a criacio artistica, na qual
trabalhamos com pesquisa de arte e tecnologia ha algum tempo. No primeiro momento de
desenvolvimento, foi feito um estudo do mosquito para nortear o desenvolvimento dos

poligonos. Depois, as malhas e texturas (Figura 37).

8 Professor pesquisador da Frannhofer Institute for Applie Information Technology — FIT., Alemanha. Disponivel
em: http://ipcity.fit.fraunhofer.de/ . Acesso: em 09 mar. 2011.

79 Disponivel em: http://www.blender.org/about/. Acesso em: 17 mar. 2011.

80 Equipe de desenvolvimento AEDES: Leci Augusto, formagio Artes visuais (Roteiro e modelagem 2d); Leandro
Gabi, formagdo ciéncia da computacdo (desenvolvimento de software); Ronaldo Ribeiro- Formagdo em Artes
visuais (modelagem 3D, desenvolvimento de games inteligéncia artificial).
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Figura 37- Criacdo de malhas e texturas, 2012.




Figura 38- Aedes aegypti, imagem 3D png, 2012.

O mosquito da dengue - Aedes aegypti - foi inserido na paisagem da Ilha das Caieiras
através de suas coordenadas geodésicas (latitude, longitude), utilizamos o google earth para
georreferenciar o mosquito em locais de sua aparicao. Estes locais foram escolhidos por serem
de grande concentracdo da populacédo e, por isso, de facil identificacdo para a comunidade:
posto de saude, escola, museu e area de lazer comunitéria, além de algumas ruas da llha.

Foi realizada uma programacéo de desenvolvimento de software, uma programacao para um
sistema web, em PHP® compativel com a API do layar. Ao cadastrar a camada indica-se a
localizacédo desse sistema na internet, de forma simplificada acontece assim:

O aplicativo layar conecta com o servidor do layar e procura nossa camada. O servidor diz que
tem a nossa camada e umas outras na localizagcdo em que estamos com o celular. Ao entrar na
camada do mosquito o celular envia informagdes para nosso sistema web, dizendo: “estou no

local tal, o que devo mostrar para o usuario por aqui?”’. N0sso sistema web responde dizendo

81 Hypertext Preprocessor- PHP-, é uma linguagem de script cédigo livre de uso geral, muito utilizada e
especialmente guarnecida para o desenvolvimento de aplicagdes Web.
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tem um objeto onde vocé esta, baixe o modelo tal e renderize ele na localidade X, latitude e
longitude. O aplicativo entdo pega 0 modelo e traduz o local que tem que mostrar a imagem
baseado na bussola interna do celular e na posicdo GPS dele. O aplicativo entdo mostra a
imagem da camera e acrescenta 0 modelo sobre a imagem real, criando a realidade virtual do
mundo com as alteragfes que queremos: 0 mosquito sobrevoando a gente.

O sistema complexo criado s6 é compativel para celulares que possuam o sistema

(13 vbl

Android. A visualiza¢do do mosquito em realidade aumentada se da a partir do aplicativo “ar”,
criado por este grupo layar e disponivel para download no celular. Com o aplicativo, o celular
opera a transferéncia e a conversdo dos dados, por um processo denominado transducédo, para
gue possamos ver em imagem, no caso, 0 mosquito, 3D em realidade aumentada, criando a
realidade misturada (Figuras, 39, 40 e 41).

3.2.3. Documentacéo - Aedes em realidade aumentada

echo

{"layer:"".$_GET["layerName']."""," errorString":"ok™,""morePages'*:false,""erro
rCode:0,"nextPageKey":3";

echo

' U'searchFilters' :null," filter1Text" :null,""filter1Param':null,""filter2Text" :null,""fil
ter2Param':null, " filter3Text" :null,"filter3Param':null";

echo
",""hotspots":[{""actions"":[{"'uri"*:"""",""label"":"""",""autoTriggerRange' :null,"autoTri
ggerOnly*:null,""layerURL":""0""}]";

echo ',"attribution":""""," distance'*:1500.00,""id"":""1""";

echo

" "imageURL":""http:\/\/\www.protetoresdavida.art.br/\/layarsVaedes\/icon.png'"*;
echo *,"lat":".str_replace("."," sprintf('%.6F",(float)$_GET["lat"]));

echo ","lon™:".str_replace("."," ,sprintf('%.6F",(float)$_GET[""lon"]));

/lecho *,""lat™:".str_replace(’."," sprintf(*%609.6F", (float)$_GET["lat'"]));
/lecho *,""lon"":".str_replace("."," ,sprintf("%009.6F',(float)$_GET["'lon""]));

echo

LUline2t M line3 T M line4t title ' aedes™, "dimension™": 3, transform " :{""r
el'*:false,""angle'":0,""scale":1}";

echo

"robject™: {""baseURL"":"""*,""full":""http:\/\/\www.protetoresdavida.art.br/\/layars\/a
edesVaedes.13d™, " "reduced":""http:\/\/www.protetoresdavida.art.br/\/layars\/aedes\/a

edes low.13d""";

echo

" icon™:""http:\/\\www.protetoresdavida.art.br/\/layars\/aedes\/icon.png**,""size"": 20}
Sralt:null " relativeAlt™: 4, "type':0}]};

>
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Figura 39- teste de visibilidade do mosquito, 2013.

Figura 40- Paisagem Mista I, Leci Augusto, 2013
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Figura 41- Intervencéo- Paisagem Mista, 2013.

Ficamos na llha de Caieiras tentando visualizar o0 mosquito, a tarde estava muito
quente, sol de verdo, coincidiu com as férias escolares e a orla da llha estava cheia de criancas,
jovens que logo notaram que faziamos alguma coisa diferente com o celular na méo.
Andéavamos como quem procura algo, olhando para o celular direcionado na altura dos olhos,
por isso chamava a atengdo. Logicamente, 0s gestos ndo passariam desapercebido por nenhum
daqueles moradores da comunidade, que reconhecem os estrangeiros.

Enquanto visualizdvamos o mosquito, tivemos a oportunidade de conversar com umas
criangas que queriam saber o que faziamos e como aquele mosquito era visto pelo celular.
Teve uma crianca que falou: — “vocé vai dizer que aqui tem dengue? . Respondemos que N0
Brasil todo existe dengue, e que somos responsaveis pelo cuidado do ambiente que nos cerca.

Para que a intervencdo artistica na paisagem enferma chegasse aos moradores da
comunidade, criamos uns QR-Codes®, com as fotografias do mosquito georreferenciados e
inserimos em Vvarios pontos da Av. beira Mar, na Rua dos restaurantes, na quadra de esporte,
perto das escolas, bares, etc. (Figura 41). Quanto mais cddigos inseriamos na comunidade,
maior era a curiosidade de saber que tipo de informacéo eles portavam. O objetivo do trabalho
foi promover a interacdo por afetacdo dos sentidos daqueles que recebiam as mensagens

imagéticas inseridas nos codigos. A ideia foi popularizar o pensamento ecoldgico de forma que

8 QRCode sdo codigos 2D (Quick Response). E uma tecnologia criada no Japdo, em 1994, utilizada para
armazenamento de informagdes. Estes cddigos permitem cerca de 7089 caracteres alfanuméricos.
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sensibilizasse as pessoas para o cuidado ambiental, ja que as imagens aludiam sobre a dengue

no bairro da llha das Caieiras.

Figura 42- QRCodes, 2013.

Figura 43- Colagem dos QR-Codes em area urbana, 2013.

Os QRCodes nos colocam em um contexto de fruicdo artistica mediada por
deslocamentos, pelo nomadismo, quando necessita de dispositivos mdveis (smartfones) para
leitura do codigo. Estes dispositivos, em seu uso cotidiano, apresentam varias funcgdes e, ao
mesmo tempo, sdo utilizados quando estamos envolvidos em outras agdes. O nomadismo é uma
alusdo a mobilidade espacial, que ¢ uma func&o locativa®, que implica na relagdo entre lugares.
Caracteriza a fluidez do movimento social, informacional e dos atores sociais entendidos como
transeuntes, visto que suas experiéncias evocam situacBes resultantes da qualidade da

informacdo, em suas mdultiplas vivéncias e que sdo mediadas por interfaces moveis.

8 LEMOS, André. Define midias locativas como um conjunto de tecnologias e processos infocomunicacionais
cujo conteddo informacional vincula-se a um lugar especifico. Locativo é uma categoria gramatical que exprime
lugar, como “em”, “ao lado de”, indicando a localizagao final ou 0 momento de uma agéo. (2008, p. 207).
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Durante o processo de intervengdo em Caieiras, tivemos a informacdo de que, na
Avenida Beira Mar, nas imediactes da academia comunitaria, havia rede wireless® aberta. O
site da Prefeitura de Vitoria confirmou o ponto de acesso na Ilha das Caieiras. Por isso,
inserimos os adesivos em varios locais da orla, ja que é um local muito frequentado pela
comunidade para prética de exercicios fisicos e para lazer de forma geral. Por outro lado,
algumas operadoras ja disponibilizam o aplicativo de leitura de QR-Code no celular, o que torna
este recurso ainda mais acessivel e popular, considerando que estes cddigos sdo muito usados

em midias impressas, embalagens de produtos, etc.

84 Programa Vitdria Digital de 2009- “¢ um conjunto de tecnologias que permitem a qualquer cidaddo acessar a
internet utilizando uma rede sem fio, sem necessidade de um provedor comercial. O objetivo do programa, que
existe desde 2009, é promover a inclusdo digital, o apoio ao turista e o desenvolvimento econémico por meio de
uma malha pablica de acesso a rede mundial de computadores”. Disponivel em:
http://www.vitoria.es.gov.br/semttre.php?pagina=vitoriadigital. Acesso em: 28 nov. 2013.
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3.3. Paisagem enferma I1: Vila Estrutural

Principio 6

Deve-se por fim a descarga de substancias toxicas
ou de outros materiais que liberam calor, em
quantidades ou concentracbes tais que 0 meio
ambiente ndo possa neutraliza-los, para que nao se
causem danos graves ou irreparaveis aos
ecossistemas. Deve-se apoiar a justa luta dos povos
de todos os paises contra a poluicdo®. (Anexo 02).

Figura 44- Vista aérea da Estrutural em 2002 e 2012, google Earth.

A Vila Estrutural estd localizada as margens da DF- 095. Ocupa uma area de 159
hectares e pertence a Regido Administrativa do Guara, no Distrito Federal. A Vila Estrutural
foi denominada assim por causa da proximidade da estrada DF-095, conhecida como Estrutural,
que liga o Plano Piloto as regiGes administrativas de Taguatinga e Ceilandia, ao lado da vila,
esta o recém-implantado Setor Complementar de IndUstria e Abastecimento (SCIA). Observa-
se na vista aérea da Estrutural (Figura 44) que em dez anos houve um crescimento populacional
representativo. Elevada a categoria de cidade, mas sem autonomia administrativa, a Estrutural

esta a 20 km de Brasilia, é a cidade satélite mais proxima do Plano Piloto.

8 Declaracéo de Estocolmo sobre ambiente humano - 1972. Disponivel em:
http://www.direitoshumanos.usp.br/index.php/Meio-Ambiente/declaracao-de-estocolmo-sobre-o-ambiente-
humano.html. Acesso em: 20 mar. 2012.
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A Estrutural é a segunda maior area de invasdo do Distrito Federal e apresenta condiges
socios ambientais criticas. De acordo com dados oficiais do Governo do Distrito Federal®, o
“lixao da Estrutural”, que ali ainda funciona, comecou na década de 60. Na época, a area foi
considerada imprépria para a habitacdo, por se tratar de depdsito de lixo, mas as familias foram
permanecendo no local e iniciaram o processo de ocupacdo. Hoje hd uma populagéo estimada
em 35.000 (trinta e cinco mil) habitantes que sofre por problemas advindos da proximidade
com o lixdo, que é, paradoxalmente, fonte de sustento para muitas familias. Muitos moradores

da Estrutural tém empregos informais ou sdo autdnomos.

Figura 45- Recortes da Comunidade, 2012.

A ocupacdo de catadores de lixo existe hd muitos anos. Antes, eram conhecidos como

29 <¢

“garrafeiros”, “papeleiros”, além de expressdes pejorativas como “burro sem rabo”, ainda em
uso nos grandes centros urbanos, sdo aqueles que puxam a carroga e catam materiais reciclaveis
no comércio, nas empresas, etc.

Representante da cooperativa Coorace uma das seis que existem dentro do
lixdo, Lucia ndo perde a esperanca de um trabalho digno para si e 0s
companheiros. Mas a dura realidade se contrapde aos sonhos. Hoje, trabalham
por la aproximadamente 2,7 mil catadores. Faca sol ou chuva, durante o dia
ou a noite, eles ganham a vida sem nenhuma seguranca ou higiene, sdo
obrigados a conviver com o cheiro forte e as constantes ameagas de
contaminacdo. Apesar de todos os problemas e dificuldades, a maior
preocupacdo desses profissionais € outra, que o local de onde tiram a

8 Histdria da Vila Estrutural e do lix4o. Disponivel em: http://www.scia.df.gov.br/. Acesso em: 04 abr. 2012.
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sobrevivéncia seja fechado, o que esta previsto para acontecer até agosto de
2014¢7,

e Embalagens, Leci Augusto , 2012.

No Rio de Janeiro, os garrafeiros passavam pelas ruas do bairro, gritando...
“Garrafeiiirooo0”, e a garotada, que ja sabia que eles, de vez em quando passavam, corria para
vender uma garrafa de vidro branco, eram as que mais valiam, pois eram aproveitadas
diretamente no comércio. A profissdo de catador de materiais reciclaveis consta do Codigo
Brasileiros de Ocupagdes (CBO)%, “sio pessoas que vivem e trabalham individual e
coletivamente, na atividade de coleta, triagem e comercializacdo de materiais reciclaveis”. De
acordo com pesquisa da Fundacdo Oswaldo Cruz - Fiocruz® -, a paisagem da Estrutural sofre
contaminacdo por varios vetores, alguns transmissiveis e outros que causam doencas cronicas.
Hé& doencas relacionadas ao contato com o lixo, como a leptospirose, doenca infecto-contagiosa
causada pela presenca de ratos, e a dengue. As moscas e 0s urubus que rondam estes ambientes
também sdo vetores de doencas na regido. Na Estrutural, o risco a satde € grande, assim como

é grande o risco de explosdes pelo gas metano.

87 SARAIVA. Jacqueline. Aterro Sanitario de Samambaia, esperanca para acabar com o lixdo. Correio Brasiliense.
Brasilia, 14 de fevereiro. Especial Estrutural, 2014, disponivel em:
http://www.correiobraziliense.com.br/especiais/lixao-da-estrutural/#Aterro. Acesso em: 14 fev. 2014.

8Jornal Coletivo. Disponivel em:
http://coletivo.maiscomunidade.com/conteudo/2010-12-27/cidades/3589/LIXAO-TERA-120-DIAS-PARA-
SER-DESATIVADO.pnhtml.

8 Disponivel em: http://www.mtecbo.gov.br/cbosite/pages/pesquisas/BuscaPorTituloA-Z.jsf . Acesso em 23 dez.
2012.

% FIOCRUZ. Mapa de conflitos envolvendo injustica ambiental e saide no Brasil. Disponivel em:
http://www.conflitoambiental.icict.fiocruz.br/index.php?pag=ficha&cod=423. Aceso em: 23 dez. 2012.
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O abandono do lugar me abracou de com forca.

E atingiu meu olhar para toda a vida.

Tudo que conheci depois veio carregado de

abandono.

N&o havia no lugar nenhum caminho de fugir.

A gente se inventava de caminhos com as novas

palavras.

A gente era como um pedaco de formiga no ch&o.

Por isso 0 nosso gosto era so de desver o mundo.
Manuel de Barros

Figura 47- Poéticas do cotidiano, Leci Augusto, 2012,
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H4, também, contaminagéo da 4gua do Parque Nacional de Brasilia, que esta vizinho ao
lixdo, pelo chorume. O Lixdo da Estrutural € o maior da América Latina. Produz 8,7 mil
toneladas diarias de lixo coletadas por todas as cidades do Distrito Federal®:,

Em 2013, o Governo do Distrito Federal iniciou o processo de regularizagéo dos lotes,
0 que, em Caieiras, foi realizado na década a setenta, com entrega das escrituras, e prometeu
acelerar a legalizacdo fundiaria da cidade. Segundo o préprio Governo, o Programa regularizou
é seu® visa beneficiar aproximadamente 35 mil moradores da Estrutural ao entregar em torno

de oito mil escrituras.

Figura 48- Mapa do Corrego do Acampamento em azul e
Corrego Cabeceira do Valo em amarelo®.

O chorume penetra no solo e caminha em diregéo essas duas
bacias, percorre também pela parede do aterro que foi feita
muito acima da superficie do solo e vai até a cabeceira dos rios,
em direcdo ao Lagos Sul e Norte."%*.

Como a Estrutural € uma area invadida, as promessas de regularizacéo fundiaria, feitas
pelo Governo do Distrito Federal, sdo sempre bem-vindas pela populacdo e, segundo as

9 Dados do Correio Brasiliense de 14 de fevereiro, 2014 — Especial Estrutural, disponivel em:
http://www.correiobraziliense.com.br/especiais/lixao-da-estrutural/#Aterro. Acesso em: 14 fev. 2014.

92 Programa da Secretaria de Habitagcdo, Regularizacéo e Desenvolvimento Urbano — (Sedhab), do Governo do
Distrito Federal, que visa legalizar terras invadidas, condominios, terras rurais, etc. Disponivel em:
http://www.regularizar.df.gov.br/site/. Acesso em: 13 jul. 2013.

%Mapa publicado no correio brasiliense —~ Caderno Especial Estrutural.  Disponivel em:
http://www.correiobraziliense.com.br/especiais/lixao-da-estrutural/#Aterro. Acesso em: 14 fev. 2014.

% Depoimento do Dr. Sérgio Koide, especialista em recursos hidricos do DF- Especial Estrutural, disponivel em:
http://www.correiobraziliense.com.br/especiais/lixao-da-estrutural/#Aterro. Acesso em: 14 fev. 2014.
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informacdes oficiais, incluem servicos de infraestrutura necessarios para a vida da populacéo,
tais como: saneamento basico, drenagem de aguas pluviais, pavimentacdo, calcadas, meios-
fios, melhorias no sistema viario, implementacdo de equipamentos publicos, como escolas,
centros de salde, postos policiais, restaurantes comunitarios, centros de referéncia em
assisténcia social e centros comunitario, além da construcdo de casas para as familias que
poderdo ser reassentadas, como é o caso das que estdo em areas de preservacao ambiental.
Dentre as a¢des do Governo do Distrito Federal (GDF), previstas para 0 ano de 2014, esta o fim
do Lixdo da Estrutural e a ativagdo do aterro o Sanitario Oeste, em Samambaia, que aponta
como solucdo definitiva para a politica de tratamento de residuos s6lidos no Distrito Federal. O
mapa (Figura 49) marca como se processard a contaminacdo do lago Paranoa.

A vida na comunidade segue sua rotina. Seu processo de ocupacao se deu e se da através
do convite de familiares que estdo na comunidade ha mais tempo. Por outro lado, a cidade
também oferece emprego. Aos domingos, tem feira livre. Além de verduras e frutas, ha muitas
pessoas vendendo roupas, eletrodomésticos, brinquedos dispostos no chéo, nas calgadas.

Acreditamos que seria importante encontrar alguém que exercesse alguma lideranca ou
funcdo comunitaria solidaria para representar, na pesquisa, a populacéo da cidade, familias que
dado sustentacdo as criancas com as quais trabalhamos no Centro de Ensino Fundamental 02
Estrutural (CEF 02 Estrutural). Através de uma amiga e também colaboradora do projeto,
Professora Lisa Minari®, o grupo foi apresentado a Neuracy, Nego e seus trés filhos e, com
base nas suas historias e condicOes de vida da familia, elegeu-a como referéncia legitima da
comunidade. Os componentes de sua vida representam a vida da grande maioria da populacéo,
sobretudo das mulheres, mées dos nossos alunos, representadas por Neuracy. Tentamos, assim,
retratar, da forma mais aproximada e profunda possivel, 0 ambiente e a forma como vive essa
populacdo: o ambiente enfermo que resulta na paisagem enferma.

Neuracy é mae de seis filhos. O primeiro filho, se vivo, estaria com 26 anos, o segundo,
com 24 anos, esta, agora, em liberdade condicional, um terceiro, com o pai, e as trés criangas
menores estdo sob sua guarda e de seu marido. Suas criangas estudam na comunidade, na escola
publica local. Ela trabalha como diarista duas vezes na semana. Tem consciéncia da importancia
da educacéo no processo de formacéo cidada e de sua fungdo como agente de transformacéo

social.

% MINARI, Lisa. Foi professora da Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal. Atualmente, professora
adjunta na area de Arte/Educacdo no Instituto de Arte da Universidade de Brasilia. (CV:
http://lattes.cnpq.br/3301600136212475).
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“Eu conheci ele aqui, depois que a invasdo comegou, conheci meu marido e
fui morar com ele, peguei as criangas, nenhum estudava, ai coloquei todo
mundo na escola [...] J& estavam todos rapazinhos, né. O mais novo ja tinha
dez anos”.

“Gente, professor ganha muito mal, professor deveria ganhar mais, ser
respeitado mais. Eles deviam fazer propagandas de incentivo, as criangas ndo
respeitam. [...] professor é formacdo da sociedade, é um absurdo, eu acho um
abuso, eu acho um abuso”.

“Eu estudei até a sexta série. ... Estou morrendo de vontade de voltar a estudar,
0 problema é a distancia. ... eu leio muito, gosto muito de ler, sou apaixonada
por livros. Eu tenho varios livros, tenho aqui, tenho no quarto...”. (Degravacdo
de audio)®.
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Figura 49- Entrevista m Dona uracy, 2013.

Neuracy, 42 anos (1972-), ex-catadora de lixo, onde conheceu seu atual marido, é
inteligente e eloquente. Vinda de Paus, no Piaui - povoado proximo a Monte Alegre-,
interessada em estudar visando a vida académica, veio trabalhar como doméstica, na casa de
um padre e sua familia (mée e irmd). A senhora, mae do padre, ensinou-lhe a bordar, fazer
croché e cozinhar, o que sofisticou o aprendizado culinario de infancia junto com a sua mée, na
roca. Sua mae era cozinheira em uma fazenda, para dezenas de trabalhadores rurais, ali
empregados.

Sua casa esta nas mesmas condi¢des das demais da localidade. Por fora, os tijolos s&o
aparentes e hd um grande portdo de metal na entrada, que esta pintado de verde, ocupa quase
toda a largura do lote. Acima do portdo, na parede, tem o endereco em uma placa de metal. A
placa foi colocada quando as casas foram entregues pelo governo, o que facilitou muito
encontrarmos o endereco. E uma das ultimas quadras da Estrutural, ja bem proxima ao lixao.

Seu quintal é apenas um corredor estreito, onde as roupas da familia sdo penduradas
para secar. Neste mesmo espaco, existem uns vasos com plantas e algumas coisas guardadas.
Para o lado direito, a casa esta voltada para rua - inicio de quadra- e, para o esquerdo, estdo as

janelas e a porta de entrada, voltadas para o corredor.

% Entrevista gravada com Dona Neura, realizada em sua residéncia, no Setor Oeste da Estrutural. Foram realizados
cinco encontros, entre novembro de 2013 e janeiro de 2014.
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Entramos na casa diretamente pela sala de visitas. Em frente a porta, ha uma parede cor
de rosa, onde estdo as fotos da familia, seus seis filhos, trés que ela teve quando menina e as
trés criancas do seu casamento com Nego. Nessa sala, fomos recebidas e permanecemos
conversando durante os 45 minutos da visita. Nossa conversa foi informal e o que me motivou,
a principio, a ter este encontro, foi o interesse em entender melhor o processo de invasdo desta

area do Distrito Federal, ja que o casal € originario dos Estados da Bahia e do Piaui.

Eles invadiram as chacaras ali atras, proximo ao lixo. O pessoal ia morando o
mais préximo do lixo, mais préximo possivel.

[...] Aqui, nesse lugar, temos termo de uso. Até inteirar cinco anos, ele vai da.
... O definitivo? Perguntamos. [...] é! [...] J& estamos com trés anos”.

“Fiquei procurando alguém, sabia que ia encontrar. Fui trabalhar no lixo e
conheci Nego. Nego atrds de mim e o Nego atrds de mim. Comecei a pensar
que, como dizia minha irma, “pra sair de um ruim so6 se for pra um pior. E
peitei nego:

- VVocé tem coragem? Que eu acho vocé muito crianca. [...] Ele disse - Tenho.
Vocé conhece meu marido? Ele falou - Conhego. Tu sabe, aquele pessoal
perigoso... enfrenta ele? Ele falou- Por vocé enfrento tudo”. (Degravagéo de
audio)®’.

Uma parede com fotos é a imagem em primeiro plano, a entrada da casa. A distribuicao
das fotos obedece ao critério assimétrico de disposicao, criando uma harmonia de composi¢do
gue apresenta variacdes ritmicas que excitam os sentidos pelas informacg6es em varias direcdes
e pela distribuicdo aleatéria dos porta-retratos na parede. Apesar disso, 0s retratos sdo
cuidadosamente tratados, plastificados, denotando a mais pura materializacdo do seu afeto. As
fotos séo ostentadas como obras de arte. O rosa da parede se estende pelo corredor e envolve
os dois quartos existentes na casa, 0 que pode indicar que a predominancia do feminino
impregna de cor muitas paredes nas comunidades carentes, onde a mulher é a Gnica provedora.
Dona Neura tem, em casa, quatro gatos, pois, segundo ela: “... aqui ou vocé tem gato ou rato”.
A proximidade com o lixdo traz uma quantidade enorme de moscas e muitos ratos, além do
cheiro desagradavel. Sua fala faz referéncia a cadeia ecoldgica.

Nos elementos usados na decoracdo, bibelds, bonecos, flores artificiais, objetos de
barro, livros, observamos a representacdo do universo feminino, o afeto, o orgulho que
imprimem ordem e estética particulares, individuais. Percebemos que 0s objetos estdo
distribuidos naqueles lugares ndo sd para serem vistos, mas, também, para estimulo ao

imaginario, ao ludico, ao resgate de memodrias, a construcao de identidade familiar.

97 Idem, p.82.
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A tranquilidade com que Neura aborda temas pesados, densos, como abandono,
alcoolismo, violéncia a mulher, assassinato indica uma vida dificil, uma infancia ardua e
juventude de abandono infringida por representantes de igreja que, a acolheram como
doméstica, num primeiro momento, mas a abandonaram, gravida, aos quinze anos. Sendo
assim, volta para a casa de sua méae, agora residente em Brasilia, mas vivendo na mais absoluta
miseéria.

Hoje vai ser o dia da sopa aqui? Interrompemos.

Né&o tem nada ndo, ué! Eu comeco quando Nego chega. Eu gosto de distribuir
mais tarde, eu distribuia muito cedo e as criancas vinham pegar, elas nao
davam conta. ... Como as meninas (referindo-se as maes das criangas) estdo
quase todas no projeto social, sabe, aquele projeto que tem ali? Tem muita
mulher na Fébrica Social, um projeto do Governo. ... Estdo trabalhando, estdo
produzindo material escolar, material ndo, uniformes. ... Estdo aprendendo,
costuram, grafitam, fazem bolas também, muito bom.

[...] Ai eu fui morar com meu pai e minha mae [...] a gente chegou a passar
fome, menina. Tinha dia que a gente ndo tinha o0 que comer e eu gravida, a
gente sofreu muito, muito mesmo. Ai passava este pessoal da igreja com sopa.
Cada uma levava uma panela para fila, e a gente espera assim. Eu ficava aqui
na fila, como o rosto é muito parecido. Como somos muito parecidas ...

-Ja tomei sopa varias vezes. Ja fui ajudada duas vezes (em dois momentos da
vida) com a sopa. ... Entdo a gente ia para fila, esperava juntar um monte de
gente e minha irma ia para fila de novo. Cada uma com uma panela para pegar
varias vezes. (Degravacdo de audio)®e.

A fome foi determinante motivacéo, além do aconselhamento de sua mée, para que fosse
morar, ainda adolescente, com um homem mais velho e agressivo. Essas vivéncias deram-na
um olhar generoso, mais compreensivo em relagdo aos outros, numa clara defesa da sexualidade

como moeda de troca para a sobrevivéncia.

[...] ontem, domingo, tinha uma mocinha no centro que se contorcia toda pra
um senhor de idade do Sudoeste. Ai, Nego falou, “olha que menina safada”.
Falei: - Por que safada? VVocé ndo sabe o que ela esta passando em casa. Nao
sabe se ela tem comida. N&o sabe se ela precisa de uma roupa. Nossa, ela esta
vendo ali uma chance, um mundo novo. Quer dizer, ndo é certo, [...] mas vocé
tem que escapar.

As ruas da cidade sdo estreitas, quase ndo existem arvores ou espagos verdes, 0s terrenos
sd0 pequenos, a maioria das casas ocupa toda a dimensdo do lote, fazendo com que as muitas
familias estendam as roupas no espaco publico, dando ao ambiente um colorido similar ao
junino. Também percebemos muitas criangas brincando na rua, adultos sentados a porta de casa.
Na comunidade, hd um grande nimero de templos de vérias crencas, sobretudo evangélica,

%8 Ibidem, p.82.

98



algum comércio na entrada da cidade, um ponto de cultura e muitas Organizagdes N&o-
Governamentais (ONGS) que desenvolvem os mais variados projetos socioculturais.

Segundo Neura, ha muita dengue na Estrutural e ela nunca viu passar o fumacé
(caminh&o aspergindo o ambiente para eliminar o mosquito). [...] E muita contaminagio e acaba
com a salde da gente. O pessoal esta saindo do lixdo. [...] O lixo esta passando pelas usinas,
quando chega aqui, esta tudo catado. [...] eles tém dois mil cadastrados, sendo que a Estrutural

inteira é cadastrada, menos eu”.
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PROTETORES DA VIDA

ARTE AMBIENTAL-TECNOLOGIA




3.3.1. Projeto Protetores da Vida: Arte Ambiental-Educacéo-Tecnologia

Uma nova ética nascera de uma nova Otica. Qual
sera essa Otica? Qual sera essa dimensdo seminal
do humano, capaz de sustentar uma nova aventura
historica? De que ethos precisamos? Leonardo Boff
(1999).

Segundo Isabel Carvalho (2011), o movimento ecolégico, no Brasil, ganha forca a partir
dos anos oitenta, no contexto de redemocratizacdo e da abertura politica, trazendo, no bojo, as
caracteristicas contestatorias da contracultura e uma aproximacdo entre oS movimentos
populares e o ecologismo, juntamente com a acdo politica da educacao popular, da Igreja da
Libertacdo e das Comunidades Eclesiais de Base, tendo, como expoente, o filésofo e te6logo
Leonardo Boff. Ressaltamos que para a autora “talvez o melhor exemplo de luta social local
que adquiriu dimensdes ecoldgicas e se transformou em causa apoiada internacionalmente foi
a dos seringueiros da Amazonia, sob a lideranca de Chico Mendes®” (CARVALHO, 2011,
p.50). A compreenséo da crise ambiental teve como consequéncia a educagdo ambiental como
parte do movimento ecoldgico. Aqui e no mundo todo, os olhares se voltaram para conferéncias,
seminarios, bem como a adoc¢édo de politicas nacionais, a criacdo de secretarias e programas
para 0 Meio Ambiente. No ambito das a¢6es ndo governamentais e que contribuiu para o avango
da educacdo ambiental no Brasil foi a Rio-92, no férum Global, que ocorreu paralelamente a
conferéncia da Organizagdo das Nacgdes Unidas (ONU) sobre desenvolvimento e Meio
Ambiente, realizada no Rio de Janeiro, em 1992.

No curriculo nacional de educagdo, houve a inclusdo da educacdo ambiental (EA),
através da Lei n 6.938/81, em todos os niveis de ensino. Em 2001, houve e implementacgdo do
Programa Parametros em Acdo: Meio ambiente na escola. Este documento aponta para a
transversalidade do tema na pratica educativa com a formacdo inicial e continuada de
professores, como estratégia basica para institucionalizar a Educacdo Ambiental, e a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional 93/94 segue a Politica Nacional de Educacédo

Ambiental que a conceitua como:

Entendem-se por educacdo ambiental os processos por meio dos quais o
individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos,

% Francisco Alves Mendes Filho, mais conhecido como "Chico Mendes" (Xapuri, 15 de dezembro de 1944 —
Xapuri, 22 de dezembro de 1988), foi um seringueiro, sindicalista e ativista ambiental brasileiro. Sua intensa luta
pela preservacdo da Amazdnia o tornou conhecido internacionalmente e foi a causa de seu assassinato. Disponivel
em: http://ambientes.ambientebrasil.com.br/amazonia/floresta_amazonica/biografia_de_chico_mendes.html
Acesso em: 10 fev. 2012.
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habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservacdo do meio
ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida e
sua sustentabilidade®.

E também meta educacional a formagéo do sujeito ecoldgico, cujo objetivo é um novo
modo de ser para um novo estilo de vida voltada para a consciéncia ambiental. O sujeito
ecolégico, como ideal para uma sociedade ecoldgica. E um novo ideal humano para quem o
compromisso com a sustentabilidade deve ser uma condi¢cdo de vida. S&o escolhas,
comportamentos e atitudes de vida voltados ao cuidado ambiental, cuidados que englobam tanto
a saude fisica quanto do ambiente, que ecologistas, educadores e cidaddos assumem na sua vida
cotidiana. Ressaltamos que a dimensdo politica deste sujeito implica em novo paradigma
existencial politico-holista para a era planetaria, que repudia a crenca na aceleracdo e
acumulagdo de bens materiais e na competitividade sem limite, que tem sido o preco para a
infelicidade humana por suas consequéncias socioambientais, conforme enfatiza Isabel
Carvalho (2011).

Paulo Freire, em Educacdo e Mudanca (1983), ja ressaltava a importancia da relacdo
entre a natureza e a cultura no processo de aprendizagem.

E nos pareceu que a primeira dimensdo deste novo conteldo, com que
ajudariamos o analfabeto, antes ainda de iniciar sua alfabetizacdo, para
conseguir a destruicdo da sua compreensdo “magica” e a constru¢do duma
compreensao crescentemente critica , seria a do conceito antropolégico de
cultura, isto é, a distin¢do entre estes dois mundos: o da natureza e da cultura;
0 papel ativo do homem na sua realidade e com sua realidade; o sentido de
mediacdo que tem a natureza para as relacfes e a comunicacdo entre dos
homens; a cultura como acréscimo que 0 homem faz a0 mundo que nao criou.
A cultura como resultado de seu trabalho, de seu esforco criador e recriador;
a dimensdo humanista da cultura; a cultura como aquisicdo sistematica da
experiéncia humana, como uma incorporagao, por isso critica e criadora, uma
justaposi¢do de informagdes e descrigoes “doadas” (FREIRE, 1983, p.70).

Neste sentido, o interesse pela aplicacdo destas oficinas justifica-se pela oportunidade
de desenvolvimento de a¢bes que visam a interlocucdo de varios profissionais de campos do
conhecimento diferenciados, que se integram nas discussdes sobre arte e tecnologia, na escola
parceira- CEF 02 da Estrutural, como processos a serem desenvolvidos em encontros, reunides
e oficinas, cujos trabalhos irdo contribuir para o entendimento da cidadania e do cuidado do
lugar onde vivem, a partir das varias areas que comungam o0 mesmo objeto e interrelacionam-

se por mutuas relacdes de saberes nos processos de construcao de conhecimento. Por outro lado,

100 BRASIL. LEI N° 9.795, de 27 de abril de 1999- Art 1°. Politica Nacional de Educacido Ambiental. Disponivel
em: http://www.planalto.gov.br/ccivil _03/leis/I19795.htm. Acesso em: 10 dez. 2013.
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as oficinas de arte e tecnologia fomentam sensibilidades afetivas e capacidades cognitivas para
uma nova leitura do mundo, leitura da paisagem enferma.

A arte e tecnologia, por processos transdisciplinares, possibilita-nos um modo particular
de dar sentido as nossas experiéncias e de compreender o0 mundo, acrescentando uma dimensao
poética a vida, que se manifesta pela criagdo, inovacdo e por transformacdes das nossas formas
de sentir. Nossos sentimentos ganham novas dimensdes.

Com base na visdo ecologica da vida, o programa para a realizacdo das oficinas, na
Estrutural, apresentou uma metodologia transdisciplinar em arte e tecnologia, na busca de uma
pratica pedagdgica que transcenda os limites impostos entre as areas envolvidas no processo de
construgcdo do conhecimento, reintegrando os diversos componentes que dele fazem parte.
Pretendeu-se, por meio dessa integracdo de saberes, desenvolver a possibilidade da
multiplicidade de olhares para um mesmo objeto — a paisagem enferma, onde cada um podera
contribuir com suas experiéncias, seu modo de pensar, vislumbrado um caminhar sensivel sobre
um mesmo objeto. As oficinas foram sistematizadas em Temas Geradores de conteudos e
atividades, que partem de uma visdo micro para uma macro, seguindo a escala “eu-outro-
ambiente -universo”, ou seja, o tema gerador permitiu tecer relacdes entre 0 mundo e os homens
e destes entre si e nos desafiou para novas questdes metodolégicas e novos conteddos.

A metodologia prop8e uma pratica de experimentacdo em oficinas de criacdo artistica
[tecnologica/cientifica para a sensibilizacdo em relacdo a questdes que envolvam o cuidado com
paisagens enfermas, tais como as mazelas que assolam as cidades brasileiras, como, por
exemplo, a dengue, o lixo, a violéncia. O aspecto metodoldgico que pretende assumir o
compromisso de desenvolver atividades que permitam experiéncias interativas na relagéo
humano —tecnologia e humano - meio ambiente como fatores fundamentais para a compreenséo
e a construcdo de valores sociais voltados para o cuidado®® da paisagem onde vivemos. O
cuidar também nos remete as relagdes amorosas propostas por Maturana (2005), que considera
essa emocao - 0 amor- responsavel por nossas agdes ¢ pela nossa aceitagdo do outro. “Nao ¢é a
razdo o que nos leva a uma ac¢do, mas a emog¢ao” (2005 p. 23). “Legitimamos o outro na
convivéncia e esta relacdo nos afeta em nosso desenvolvimento fisico, psiquico e
comportamental” (2005, p.25). O autor defende que educar € 0 processo em que a crianga ou 0
adulto convivem em relagdes amorosas, visto que essas emog¢des nos humanizam por serem

autopoiéticas, ou seja, constroem-se humanamente, humanizando-se, “ser humano no

101 Segundo Heiddger é o proprio ser do ser-ai, isto ¢, da existéncia. E a totalidade das estruturas ontoldgicas do
ser-ai enquanto ser- no- Mundo: em outros termos, compreender todas as possibilidades da existéncia que estejam
vinculadas as coisas e aos outros homens e dominadas pela situacdo. (ABBAGNANO, 1999, p.224).
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humanizar” (MATURAMA e VARELA, 1997, p.12). Segundo o autor com esta emogé&o,
fundamos nossa sociedade. Nesse sentido, a biologia da educacdo entende que:

O educar se constitui no processo em que a crianga ou o adulto convive com
0 outro e, ao conviver com 0 outro, se transforma espontaneamente, de
maneira que seu modo de viver se faz progressivamente mais congruente com
0 do outro no espago de convivéncia. O educar ocorre, portanto, todo o tempo
de maneira reciproca. Ocorre como uma transformacgao estrutural contingente
com uma histéria no conviver, e o resultado disso é que as pessoas aprendem
a viver de uma maneira que se configura de acordo com o conviver da
comunidade em que vivem. (MATURANA, 2005, p. 29).

Decidimos por um processo de trabalho em grupo, um processo colaborativo, para
transcender o espaco de pensamento individual e, assim, vislumbrar resultados em termos de
conhecimento coletivo para formacdo mais ampla do cidaddo ecologico. Neste sentido,
envolvemos os educadores da escola parceira- CEF 02 da Estrutural-, para a producdo de
oficinas de arte e tecnologia, a partir de temas geradores que conjugassem o0 saber artistico, 0
uso de tecnologia e o cuidado ambiental.

Nosso projeto das oficinas se propde a cumprir metas socioculturais de extrema
importancia para a qualidade de vida e a manutencédo dessa paisagem enquanto sistema vivo
sustentavel. Neste sentido, consideramos e defendemos que a arte e tecnologia e a educacéao
ambiental s&o fatores de extrema importancia na formagéo ecoldgica cidada.

A ideia de aplicacdo das oficinas como uma intervencdo artistica e educativa propicia
ver a paisagem, a partir de novas lentes, quer dizer, da colaboracéo de diversas disciplinas que
tém em comum um mesmo objetivo. Sendo assim. VVoltamo-nos para o estudo e intervengédo na
paisagem enferma. Paisagem deriva do recorte do olhar, ndo como um ponto de vista 6tico, mas
como revelagdo de um momento de suspensdo, onde alia a objetividade da concretude do
mundo a subjetividade do observador. Entendemos que a paisagem cotidiana ndo possa ser mais
um mergulho em um ponto de fuga, e, sim, uma pluralidade de pontos de vista. A cada olhar,
uma nova configuracao se apresenta. Ressalta-se que a importancia da arte no meio ambiente é
exatamente possibilitar uma ampliacdo dos sentidos e criar novas sensacdes, percepgdes mais

sofisticadas na relagdo humano- meio ambiente.

A conservagdo ndo € pela Terra, € por noés. A
biodiversidade € importante para nosso bem-estar
fisiolégico, psiquico, estético, relativo; é um
problema de desejo, de bem-estar". Humberto
Maturana
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O projeto pedagogico das oficinas de arte e tecnologia para sensibilizagdo ao cuidado
da paisagem enferma, em uma coletividade viva, objetiva possibilitar ampliacdo dos sentidos e
percepcdes, visando a alteracdo de comportamentos, atitudes e competéncias voltadas a
conservacao do meio ambiente e da vida, pela capacidade de analise critica e acdes no meio
ambiente, elevacdo da consciéncia cultural e ambiental pela sensibilidade artistica na relacéo
humano-meio ambiente.

Para tanto, vislumbramos atender em torno de cinquenta criancas, de 9 a 12 anos de
idade e jovens e adultos do Centro de Ensino Fundamental N. 02, da Estrutural (CEF 02
Estrutural), que acolheu nossas ideias. A escola é nova, tem atendimento nos trés turnos e mais
a Educacdo Integral’®?, projeto da Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal
(SEEDF). A Educacao Integral foi escolhida, principalmente, por ser inclusiva e em
atendimento algumas criangas em situacao de risco.

A Secretaria de Estado de Educagédo do Distrito Federal ndo tem profissionais para
complementar a carga horaria, sendo assim, projetos de artes-cultura sdo bem-vindos nas
escolas da rede publica do Distrito Federal. Muitas escolas resolvem esta situacdo com a
participacao de voluntarios.

Propusemos seis oficinas relacionadas aos temas geradores (Figura 51). Cada tema foi
apresentado e discutido com os educadores para elaboracdo do plano de acdo e com os
estudantes durante os encontros de realizacdo das oficinas. Os encontros, com trés horas de
duracdo cada um, ocorreram duas vezes por semana, em horarios contrarios ao atendimento
escolar. Os temas foram desenvolvidos nas oficinas de acordo com a escolha dos professores,

para todas as turmas'®,

102 . O Programa Mais Educac&o instituido pela Portaria Interministerial n® 17/2007 e pelo Decreto n° 7.083, de
27 de janeiro de 2010, integra as acfes do Plano de Desenvolvimento da Educacdo (PDE), como uma estratégia
do Governo Federal para induzir a ampliagdo da jornada escolar e a organizacdo curricular, na perspectiva da
Educacéo Integral.

Para a Secretaria de Estado de Educago do Distrito Federal o “Projeto Piloto de Educagéo Integral em Tempo
Integral. Por definicdo, a palavra integral significa inteiro, completo, total, o que é identificado nas diversas
definigdes de escola e de educacao propostas por Anisio Teixeira e retomadas mais recentemente nas discussdes
acerca da necessidade de ampliagdo do tempo de permanéncia do estudante na escola”.

Disponivel em: http://www.se.df.gov.br/component/content/article/255-educacao-no-df/268-educacao-
integral.html. Site da Coordenagdo de Educacéo Integral (SEEDF). Disponivel em: http://www.integralsedf.com/.
Acesso em: 29 de nov. 2012.

103 Ressalto que, devido a impossibilidade de horario, néo foi possivel manter as oficinas na Educagéo de Jovens
e Adultos.
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Figura 51- Temas geradores das oficinas 104

A carga horéria das oficinas foi de 54 h/aula, com o debate dos temas, apresentacao dos
conceitos e producio artistica, totalizando, no final do projeto'®, 162 h/aula. O projeto foi
exaustivamente conversado com a direcdo, coordenacao da escola e com os professores. Todas
as oficinas foram abertas a comunidade, com possibilidade de serem realizadas em outros
lugares, como em associa¢des de moradores ou servigos sociais comunitarios.

Os procedimentos metodoldgicos iniciais que deram sustentacdo tedrica para as
oficinas, cuja énfase recai sobre a arte e tecnologia, na perspectiva da Proposta Triangular de
Ana Mae Barbosa, consideramos: a leitura critica da imagens a partir de filme e fotografias da
paisagem local; o fazer artistico que engloba também o plantio de arvores e criagdo com
matérias artisticos e/ou materiais provenientes da natureza; a reciclagem e o contexto passa a
ser problematizado, na ordem sdcio-ambiental da cidade.

No segundo momento, dando continuidade & metodologia aplicada, ressaltamos que a
reflexdo critica sobre a pratica envolveu os docentes e discentes que participaram da acgao
criativa. Esta etapa foi necessidade do constante movimento de aprender e ensinar ao qual
estamos submetidos, considerando, a pratica e a teoria de Paulo Freire, que somos seres

histéricos e inacabados. Desta forma, a reflexdo critica sobre a pratica, “se torna uma exigéncia

104Mapa criado com software free, disponivel em: http://www.wordle . Acesso em: 20 maio 2012.

195 O Projeto Protetores da vida: Arte ambiental - tecnologia iniciou em agosto de 2013, com a realizagdo de duas
oficinas em outubro do mesmo ano. Segue a proposta de calendario escolar da Secretaria de Estado de Educacéo
do Distrito Federal. Esta previsto sua finalizacdo em agosto de 2014, com a realizacdo de um SEMINARIO ARTE
— NATUREZA e TECNOLOGIA para agosto de 2014, com a participacdo dos professores, estudantes e
pesquisadores convidados. E langamento do livro protagonizado pelos estudantes.
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da relacdo teoria /pratica sem a qual a teoria pode ir virando blablabla e a pratica, ativismo”
(FREIRE, 1996, p. 22).
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Figura 52- Rotina escolar, 2013.

Rosamaria de Medeiros Arnt (2007) fala que o ser humano no processo educativo
precisa ser afetado em sua totalidade, significa que a maneira de trabalhar privilegiando a
inteireza humana esta definida no educar para o sentipensar'%. O que também consideramos

para 0 processo artistico criativo.

108 sentipensar € um termo criado pelo Prof. Saturnino de La Torre, em suas aulas de criatividade na Universidade
de Barcelona. Indica o processo mediante o qual “colocamos para trabalhar, conjuntamente, o pensamento € o
sentimento. (...) é a fusdo de duas formas de interpretar a realidade, a partir da reflexdo e do impacto emocional,
até convergir num mesmo ato de conhecimento a a¢do de sentir e pensar” (ARNT, 2007, p. 188).
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3.3.1.1. Arte & Geografia: Plantando raizes

A paisagem pertence a ordem da imagem, seja esta
mental, verbal, inscrita em uma tela ou desenhada no
territdrio (in visu o in situ). Jean-Marc Besse (2010,
p.115).

O Centro de Ensino Fundamental 02 da Estrutural € uma escola que possui poucas areas
verdes. A maior parte do patio é pavimentada. O telhado é de amianto. H4 um muro que cerca
toda a area da escola. Por um lado, ele serve de sombra num espaco tdo quente, onde ndo ha
arvores; entretanto, por outro, impede a ventilacao.

Sem duvida, a melhoria da qualidade do patio escolar e de seus espacos de convivéncia
constitui uma importante colaboracdo no sentido de tornar a escola mais acolhedora, atrativa,
agregadora de valores estéticos e contribuir com a construcdo de um espaco mais arejado para
o0 desenvolvimento de quaisquer atividades ao ar livre. O Unico jardim que existia na entrada da
escola teve seu espaco cimentado, segundo a direcdo, com o objetivo de criar um espago para
a realizacdo de cerimoniais, como formaturas. O de dentro da escola se manteve.

Uma boa relagdo com o meio ambiente promove uma melhor percepcéo do espaco em
que se vive. Um pétio com vegetacao e ambientes naturais aproxima as criangas do ecossistema
ao qual estdo integradas. Diante de tal situacdo, pensamos em uma oficina que pudesse
contribuir para que determinados conceitos ecologicos fossem integrados em suas experiéncias
de vida, j& que vivem em uma cidade comprometida pela presenca do lixdo. Sendo assim,
nossos objetivos visaram ativar contextos associativos entre os individuos, em cartografias,
seus tracados geograficos e suas cartografias subjetivas, numa relagdo espaco — memoria,
visando a reterritorializacdo do espaco vivido; possibilitar aos estudantes adquirirem
diversidade de experiéncias e compreensdo fundamental do meio ambiente e dos problemas
anexos e proporcionar a possibilidade de participarem de atividades comprometidas com a
recuperacdo ambiental a partir de atividades artisticas e uso de tecnologia; vivenciar e executar
atividades em equipe para a construcédo coletiva de saberes.

Iniciamos a oficina Arte & Geografia com o filme A cidade Educadora (Figura 54),
como técnica de sensibilizacdo. O filme é uma animagéo que retrata algumas enfermidades da
paisagem, como a falta de cuidado das pessoas com material que descarta, a poluicdo das aguas,
0 mau trato com a pessoa idosa, enfim, aponta problemas sociais aos quais precisamos estar
atentos. Numa cena no final do filme, cai do céu um livro que desperta a curiosidade da

populacéo e todas as pessoas e suas as a¢des se voltam para condutas de cuidado, ressaltando
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um principio de bem-estar e a relagcdo harménica entre homem- natureza e homem-cidade. Apos
o filme, ouvimos o que eles tinham a falar sobre o que acharam de interessante, o que eles
fariam para a melhoria de sua propria cidade. Suas colaboracdes e sugestdes foram anotadas no
quadro do laboratério de informatica, para que todos lessem.

Observamos que 0 ambiente do laboratorio, apesar dos computadores serem defasados,
é extremamente sedutor para os estudantes, que, em sua grande maioria, ndo tem um
computador em casa. Uns véo para as lan houses jogar, outros utilizam casas de parentes e
outros estdo aprendendo as possibilidades da maquina na escola. Ressaltamos que as atividades
escolares no laboratério sdo livres, pois ndo ha professor exclusivo para a area de informatica
educativa.

Fizemos uma pequena introducdo oral sobre os temas: Geografia, rosa dos ventos,
satélite, geoprocessamento, paisagem aérea, para que eles entendessem sobre como as
tecnologias de geoprocessamento aplicadas em processos criativos podem contribuir com as
dendncias de estados de agravamento urbano e monitoramento de areas em risco. Usamos como
ferramenta, nestas atividades, o google Earth, pela possibilidade de interacdo com a paisagem
aérea da cidade onde vivem. Observamos também obras de artistas usam as redes sociais para
producdo e exposi¢ao, como arte politica e o uso do GPS, para escreverem na terra. Ressaltamos
gue o0 nosso computador estava ligado em um data show, para que todos vissem o filme inicial
e 0s sites com as obras dos artistas.

Durante a atividade de passeio pela cidade, utilizando o google view, muitos
participantes comentaram que poderiam chegar a escola por outros caminhos, que ndo aquele
de costume. Durante esta atividade falou-se muito sobre o que fazem, onde véo, quem mora
onde. Realmente, a proposta foi muito bem sucedida visto que houve uma reterritorializa¢do do
espaco e apropriacdo da cidade por parte dos participantes.

No segundo encontro, iniciamos a aula recordando o que foi discutido no anterior, de
maneira informal. Deixamos a data show ligado mostrando a paisagem aérea da cidade para
gue a imagem contribuisse com a memdria sobre o que conversamos e o que eles falaram sobre
a cidade, seus deslocamentos, idas e vindas, trajetos cotidianos, tudo precisava ser rememorado
para que contribuisse na criacéo da cartografia coletiva. Dividimos a turmaem grupos de quatro
ou cinco estudantes e iniciamos a criagédo coletiva de mapas da sua cidade a partir da pergunta:
Como seria sua cidade?

No terceiro encontro — retomamos o google Earth, para a criacdo da rosa dos ventos a
partir da  visdo aérea da escola e do entendimento da paisagem aérea. O professor explicou

sobre rosa dos ventos e coordenadas geograficas. Fizemos um print scream (PrtScn) na tela,
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aberta no mapa da Estrutural, ponto de visualizacdo a escola — CEF02 Estrutural-, também
ensinamos como salvar o mapa em imagem, no proprio google, abrimos a imagem jepg no
paint'%’. Eles ndo conheciam a possibilidade graficas do paint, como desenhar, pintar, colar,
sobrepor, escrever. Inserimos a imagem da escola e desenharam por cima (figura 55). Todos
realizaram as atividades. Alguns utilizaram o computador em dupla.

Iniciamos o quarto encontro da oficina de Arte & Geografia, com o plantio de vinte
arvores (nativas do cerrado e frutiferas), distribuidas entre o patio e as imediacGes da escola.
Apos essas atividades, demos um intervalo. O professor levou, para o lanche das criangas, umas
mangas, compradas ali mesmo na cidade, em algum mercadinho préximo. As criangas
gostaram, foram receptivas as frutas e, principalmente, levantaram, nos debates seguintes e
mesmo em conversas informais, a possibilidade de, num futuro préximo, colherem frutas das
arvores que elas mesmas plantaram com a assisténcia do professor. Para nos era essencial que
elas entendessem que, mudando, interferindo neste ambiente enfermo, é possivel construir um
espaco mais harmonioso, com menos problemas sanitarios e, consequentemente, menos
problemas socio-ambiental.

A motivacdo inicial para o envolvimento das criangas no processo do plantio foi a
proposta de todo o planejamento e distribuicdo das plantas acontecer no espago escolar. O uso
da ferramenta google map permitiu que os estudantes georreferenciar o local de plantio das
arvores e entendessem a localizacdo por coordenadas geogréaficas. Essa acdo foi desenvolvida
na sala de informaética pelos estudantes, e possibilitou que as mudas fossem distribuidas de
forma a formar, numa visdo aérea, a palavra LIFE. Escolhemos a area perto do parque dos
balangos para que posteriormente gerem sombras, enquanto as criancas brincam. De acordo

com Salvador Dourado!®,

realizamos um sistema de plantio conhecido como agrofloresta, por ser um
sistema de producdo de alimento, onde se planta as arvores bem préximas
umas das outras, podendo plantar frutas nativas do cerrado, como a cagaiteira
junto com uma mangueira, uma goiabeira, além de podermos plantar muito
tipos de plantas, inclusive medicinais, com diferentes tempos de vida.

Depois das mudas plantadas, tivemos um momento para conversar sobre as atividades
desenvolvidas. Com a conversa a intencdo era possibilitar uma oportunizar aos estudantes

falarem sobre as atividades desenvolvidas e verificar se as agOes implementadas poderiam

107 paint, software da microsoft utilizado para a criacdo de desenhos simples e também para a edicdo de imagens,
normalmente esta inserido no programa Windows, nos acessorios.

108 DOURADO, Salvador. Mestre planejamento e gestdo ambiental, professor geografia na Secretaria de Estado
de Educacdo do Distrito Federal — SSEDF.
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promover ac¢les que sensibilizassem para atitudes do cuidar. A maioria falou que gostou de
navegar no computador, “ver onde moram”; gostaram do plantio e de conhecer as arvores.
Durante este momento de avaliacdo, alguns verbalizaram que nunca tinham plantado uma
arvore e que ndo havia espaco no quintal da casa dele. No final da oficina, os estudantes levaram

para casa umas sementes que foram plantadas nos vasos de pet, decorados por eles.

Figura 54- Sensibilizacdo com o filme Cidade educadora e criacdo de mapa, 2013.
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Figura 55-  Navegacéo no google view, composi¢do com rosa dos ventos e
google earth e plantacdo de mudas, 2013.
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3.3.1.2. Arte & Narrativas Urbanas: Linguagens artisticas

Todo texto é absorcéo e transformacao de outros textos”
Julia Kristeva

Discussoes relacionadas a preservacdo do meio ambiente sdo frequentes na sociedade
contemporanea. Muitos séo os que individualmente ou com sua coletividade promovem ag6es
objetivando a transformacdo de ambientes degradados (ar poluido, lixo expostos, florestas
devastadas, etc.) em ambientes sadios, sustentaveis. Sabe-se que o avanco das tecnologias tem
influenciado diretamente o0s processos de apreensao e difusdo de informacGes e pode contribuir
enormemente com projetos que envolvam a sensibilizagdo de criangas em relagcdo ao ambiente
que as cerca. Como disse Paulo Freire, “A leitura do mundo precede a leitura da palavra”. E os
recursos tecnoldgicos dos quais dispomos podem contribuir com essa leitura incipiente. Tendo
em conta que oficina pedagdgica é uma forma de construir conhecimento, com énfase na acéo,
sem perder de vista a base tedrica, a oficina de Narrativas Urbanas pretendeu aproximar as
criancas do prazer pela escrita, assim como por diferentes formas de linguagens expressivas,
tendo como tema gerador de todos os trabalhos a construcdo de ambientes sustentaveis.

Pode-se construir a identidade a partir da construcéo do texto.

O texto deriva aqui proposto de interacdo, de pratica discursiva. O texto € produto e
processo, produto por ser resultado de um contexto, de situacéo e de cultura particulares, é um
processo por exigir continua escolha semantica, ou seja, de significado. O sentido do texto
estabelece-se, assim, pela relagéo do leitor com a intencionalidade do autor, gerando, dessa
relacdo, a coeréncia. O que é dito tem que fazer sentido. Sendo o texto produto do discurso, é
instrumento de analise, agente esclarecedor da préatica social. Além disso, o texto é o
instrumento contextualizado, tornando imprescindivel para seu completo entendimento o
estudo do contexto cultural e de situagéo.

O texto entdo ndo é somente um texto, pode ser também contexto para outros textos. 1sso
faz pensar em didlogo. No dicionario, texto € uma fala em que ha a interacdo entre dois ou mais
individuos. E também sindnimo de conversa, contato entre duas pessoas em busca de um acordo
(Houaiss, 2001). Também podemos pensar em dialogicidade entre os sujeitos, suas vivéncias e
suas emoc0es; entre os textos da mesma cultura, que se instalam no interior de cada texto e o0s
definem entre os leitores. Portanto, pode-se admitir que um texto circunscreva diversas

significacoes.
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Na tentativa de nos afastarmos deste ensino descontextualizado da lingua, fala a
professora Nivea Mascarenhas'®, “e, por desdobramento, das linguagens que pouca ligacio
tém com as necessidades préaticas diarias de nossas criangas, desejamos, com esta oficina,
facilitar a aproximacdo do aluno as linguagens artistica e literaria, como um processo de
interagdo”, como elemento fundamental as préticas cotidianas, trazendo transformacgdes as
paisagens enfermas que os cercam a partir desta imersdo no ambiente. “Durante meus trinta
anos de magisterio, vivenciei uma operacionalizacdo da pratica pedagogica totalmente
distanciada da realidade do aluno, do seu contexto e, consequentemente, dos seus interesses”.

No primeiro dia da oficina de Arte & Narrativas Urbanas aconteceu com as criangas da
52 série H que, no dia marcado, estavam disponiveis, ja que os alunos da educagédo Integral
tinham sido dispensados das aulas, por falta de coordenador e professores. O planejamento
prévio destas oficinas caracteriza-se por ser flexivel, portanto, ajustamo-nos as situagdes-
problema apresentadas pelos alunos e demais envolvidos no processo, a partir de seus contextos
reais de trabalho, como por exemplo, auséncia de sala de artes, falta de lugar para guardarmos
os trabalhos produzidos e recursos materiais do projeto.

Nossos objetivos foram: Imergir no processo criativo, através da producédo de roteiros,
fotos e filmagens, oferecendo, assim, recursos voltados ao desenvolvimento de habilidades
essenciais a transformacdo de paisagens enfermas em ambientes sustentaveis. Objetivos
especificos: promover a inclusdo de todos os alunos, respeitando a capacidade individual de ir
superando os desafios ou respondendo aos estimulos; iniciar leitura critica de textos variados;
fazer uso de técnicas de linguagem artisticas e criativas (cartazes, entrevistas, textos narrativos,
etc.); aprimorar uso da linguagem verbal, escrita e visual; vivenciar e executar tarefas em equipe
para a construgéo coletiva de saberes; estimular a imaginacdo e a criatividade a partir dos
caminhos trilhados para a construcdo de textos (visuais, escritos ou produzidos por outros
recursos tecnoldgicos); construir conhecimento através da acao e da reflexdo sobre questdes
que envolvem sua cidade.

Iniciamos o primeiro encontro com a distribuicdo de crachas para que todos o0s
envolvidos diretamente no trabalho pudessem se comunicar reconhecendo-se mutuamente. Esta
pratica tem se repetido em todas as oficinas realizadas.

Sensibilizacdo — llha Das Flores''® — curta-metragem, de Jorge Furtado, que aborda
questdes relacionadas aos catadores de lixo e & indignidade a qual pessoas carentes se submetem

109 MASCARENHAS, Nivea. Pds graduada em lingua portuguesa, professora de portugués na Secretaria de Estado
de Educacdo do Distrito Federal — SSEDF.
110 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Hh6ra-18mY8. Acesso em: 20 dez. 2013.
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para sobreviver, em fungdo da mercantilizagdo do espaco publico e do trabalho. Breve discusséo
—debate sobre semelhancas e diferencas entre o ambiente fisico do curta-metragem apresentado
e 0 da Estrutural.

Proposta para a produgéo escrita - Motivagéo para a producdo de texto de apresentacéo
do aluno. E proposto, ento, que, segundo modelo apresentado, as criancas desenvolvam texto
apresentando-se, assim como ao local onde vivem. Nesta atividade, foram produzidos desenhos
e cartazes retratando contexto ambiental, também foram realizadas entrevistas com as criangas
sobre a situagdo ambiental da Estrutural, colocando-as como protagonistas no processo de
leitura de seus espagos de convivéncia. As entrevistas foram gravadas em video.

No segundo encontro, com uso da data show, fizemos uma introdugéo sobre arte
ambiental e analise de obras e artistas que participaram dos movimentos da Eath Art. Utilizamos
o laboratério de informatica para a pesquisa e visualizagdo das obras e projetos ambientaist!!
nos computadores. Com a utilizacdo de pequenos recortes de papel (tamanho 10x10 cm), 0s
estudantes deveriam escrever palavras, expressdes ou desenhar com abordagem na tematica
ambiental e, apds a criagdo destas “figurinhas”, fizeram uma excursdo pelas imediagdes da
escola, onde estas figurinhas foram anexadas para chamar a atencdo da populacéo aos cuidados
ambientais. Também fizeram e, juntos, anexamos pequenos cartazes, com a mesma tematica e
eles escolheram expor nas dependéncias da escola. Mais tarde, serdo expostos na finalizacdo do
projeto, na escola, numa exposicao.

O terceiro encontro, iniciou-se com a divisdo da turma em grupos: No primeiro momento,
um grupo se ocupou de desenvolver, com uso do computador, um roteiro para criacdo de um
filme — documentério sobre seu espaco comunitario. Os alunos desenvolveram seus roteiros,
em grupos, onde escolheram recortes da paisagem que melhor representassem seu territorio.

Nos grupos, orientamos sobre a divisdo das tarefas para a realizacdo das filmagens.
Reorganizamos a turma para que cada grupo fosse subdivido. Uns iriam fazer as filmagens,
enquanto os outros se ocupariam da cria¢do dos créditos, com uso do paint, software disponivel
no sistema operacional Windows, para compor o filme. Os grupos de filmagem realizaram nas
imediacdes da escola, algumas entrevistas com pessoas da comunidade e entre eles. Nesta

atividade foi possivel gravar alguns depoimentos sobre a questao ambiental.

111 Sites e artistas relacionados. Disponiveis em: Alan Sonfist,

(' http://www.alansonfist.com/art/sculpture/index.html ) ; Bonnie Ora Sherk
(http://www.alivinglibrary.org/treeentrance.html ) ; Jackie Brookner ( http://jackiebrookner.com/project-
cat/projects/ ); Museu Verde (http://greenmuseum.org/).
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Finalizamos a oficina com a organizacdo do material filmado para montagem do

video/documentario e avaliacdo oral dos estudantes do material filmado.

Figura 57-  Atividades de criagdo, 2014.
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Figura58-  Arte ambiental, 2014.
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3.3.1.3. Paisagem Enferma & Sustentabilidade: Poéticas do cotidiano

“Eu sou a consciéncia da paisagem que se pensa em
mim”. Cézanne

Atualmente, a énfase na busca de uma educacdo publica de qualidade também recai
sobre as questdes que envolvem a educacdo ambiental. Revistas especializadas, sites na internet
provém muitas orientacOes para que se efetive esta discussdo nas escolas, visto que temos um
grande contingente populacional de areas urbanas comprometidas pelo estado de pobreza e
abandono e muitas solucdes podem vir das proprias comunidades. Essas mudancas pedem nova
postura, novas solugbes e um novo posicionamento de cada um de nds. A arte/ ambiente-
educacao-tecnologia €, de fato, a via de maior acesso para fomentar sensibilidades efetivas e
capacidades cognitivas para a leitura da paisagem enferma do ponto de vista ambiental.
Precisamos construir valores e transforma-los em acdo. A acdo do educador mediador se realiza,
segundo Carvalho (2011, p.79), “como intérprete dos nexos entre sociedade e ambiente” e, em
particular, a Arte/Ambiente, mediadora de novas sensibilidades e posturas éticas pela leitura da
imagem.

Nesta oficina, objetivamos: disseminar os conceitos de sustentabilidade e provocar nas
criancas uma reflexdo sobre a necessidade urgente de mudanca de habitos, relacionando
pequenos gestos do dia-a-dia a preservacdo ambiental e a vida do planeta; provocar reflexdes
sobre o panorama critico, por leitura das imagens de sua propria cidade; enfatizar a
responsabilidade social; desenvolver conhecimento sobre o meio ambiente pelos entendimentos
dos conceitos de ecologia, cadeia ecoldgica, enfermidades, sustentabilidade, contribuindo,
assim, com as mudancas de atitudes.

Nossos objetivos visaram: Conhecer os saberes fazeres cotidianos do bairro que
constituem praticas que visam ao maior envolvimento do ser humano e da natureza; leitura
critica da realidade atraves de fotos da cidade e uso de data show, por debates e depoimentos
pessoais; indicar “Pontos-chave”, ressaltando o que foi mais importante do problema
observado; problematizar suas préaticas cotidianas para insercdo de conceitos ecoldgicos;
propor resolugdo de problemas através do debate sobre a criagdo uma cadeia ecoldgica; uso da
tecnologia para o cuidado da paisagem enferma a partir da experiéncia com realidade

aumentada e entendimento da paisagem mista.
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Iniciamos o primeiro encontro da oficina Paisagem enferma & Sustentabilidade:
poéticas do cotidiano com o filme'*2 - Um plano para salvar o planeta - de Mauricio de Souza,
que aponta como o ser humano maltrata a natureza com seus comportamentos e atitudes que
geram poluicdo, doencas, destruicdo, com consequéncias sdcioambientais graves. Por outro
lado, o filme aponta também para atitudes positivas que contribuem para um planeta
sustentavel.

Apos a apresentacao do filme, motivamos a reflexdo da turma a partir de pergunta:

O que acharam de importante no filme? As criancas falaram livremente sobre o filme. Iniciamos
uma conversa sobre sua comunidade, com énfase nos relatos e que indicassem os saberes
fazeres culturalmente construidos para resolver questdes basicas do dia-a-dia. Depois de muitos
depoimentos, solicitamos as criancas que desenhassem 0s aspectos ambientais que eles
consideravam positivos ou negativos para a cidade. Ao finalizar as atividades, cada crianga
falou o que pretendeu sobre seus desenhos.

No segundo encontro, propusemos, como sensibilizacéo, a leitura do livro Gente, bicho,
Planta: O mundo me encanta, de Ana Maria Machado. Contamos a histdria intitulada — De
pergunta em pergunta-, usando o data show para mostrar as imagens. A histdria relata fatos que
levaram uma populagéo a entender por que em determinadas épocas havia prosperidade e, em
outras, ndo. A histdria introduz o conceito de cadeia ecoldgica. Em linhas gerais, a histéria
demonstra que, quando esta cadeia ecoldgica é quebrada, surgem os periodos nos quais a
populacdo masculina abandonava o campo, ia para cidade em busca de trabalho. Nos periodos
de prosperidade, a populacdo masculina voltava.

Ap0Os conversarmos sobre o conceito enfatizado na histdria, solicitamos que as criangas,
baseadas em seus conhecimentos e nos debates sobre a historia, criassem uma cadeia ecoldgica,
nas quais participassem homem, bicho e planta. Separamos a turma em grupos, de acordo com
a vontade deles para que criassem os ciclos ecoldgicos possiveis da Estrutural. Figura marcante
nos desenhos séo os urubus e 0s gatos.

Decidimos que o terceiro encontro, seria para aplicagdo da leitura do contexto pela
imagem. Partimos de imagens tiradas na Estrutural por eles e por nés, educadores. Decidimos
que deveriamos inserir imagens que propiciassem a constru¢do de alguns conceitos sobre a
relacdo ser humano- meio ambiente, que reiterassem atitudes sensiveis para a questdo da
paisagem enferma, na Estrutural e, a0 mesmo tempo, também reiterassem a definicdo de alguns

conceitos, vistos nas oficinas anteriores (sustentabilidade, reutilizacao, reducdo da producéo de

12 Um Plano para salvar o planeta, Producdo Mauricio de Souza. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=zjgcwkEX-ao . Acesso em: 12 fev. 2014.
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lixo e reciclagem) que julgamos fundamentais para a compreensdo do olhar sensivel na
paisagem enferma. Para leitura critica da imagem, utilizamos fotografias da cidade, lugares
conhecidos (Figura 61). Os estudantes foram muito receptivos, demonstraram dominio dos
espacos publicos e interagiram com as situacdes apresentadas.

Durante a leitura das fotos, foi possivel o reconhecimento pelos estudantes do uso
inapropriado dos espacos publicos, o reconhecimento de &reas descuidadas e outras areas com
as quais também demonstraram vinculos afetivos, como a feira livre. Houve, também, a
apresentacdo de fotografias dos trabalhos da oficina de Arte & Geografia. As criancas
reconheceram-se e demonstraram preocupagdo com as sementes e as mudas que foram
plantadas, no final do ano de 2013. Também se admiraram com o conceito de sustentabilidade
relacionado aos transportes que foram mostrados nas imagens e que Sdo muito comuns na
cidade.

Com relacdo a Arte, chamamos atencdo sobre as cores e formas que prevalecem na
cidade e padronizam a estética urbanista. Os estudantes também enfatizamos que a area de
maior concentracdo do verde esta bem proxima ao lixao.

No quarto encontro tratamos da realidade aumentada. Falamos de como € possivel a
visualizagcdo do mosquito, com uso da internet no celular e pelo programa criado para este
modelo de celular. Também foi possivel apresentar outros trabalhos realizados por artistas que
trabalham com esta técnica.

Concluimos a oficina com a visualizacdo do mosquito 3D da dengue em realidade
aumentada, Gltima etapa da leitura do contexto. Com o uso de telefone celular, na area externa
da escola, onde praticam atividades fisicas. O fato despertou muita curiosidade e muitas
perguntas, pela insercdo de um mosquito, que, imediatamente, foi considerado pelas criancas
como falso, por suas dimensbes que, em determinados momentos, mostraram-se
desproporcionais em relacdo aos demais objetos que compunham a paisagem misturada, ou
seja, a natureza fisica misturada ao “ciber” de dados.

A curiosidade das criangas com relagdo ao objeto em RA (Figura 64), permitiu que
falassemos sobre se era importante ou ndo que as pessoas visem aquele mosquito para se
comprometerem com o cuidado ambiental. Alguns concordaram, disseram que aquele mosquito
ia contribuir, outros me indagaram como eu poderia mostra-los para populacdo? Sugeri que
poderiamos imprimir copias das capturas de telas e colar na cidade como fizemos com as
figurinhas. Todos concordaram.

A compreensdo da historia da producédo dos seres vivos organizados sobre a terra e das

modificacGes ambientais que o préprio processo de construgao civilizatério provocou facilita o
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entendimento de que o homem necessita sensibilizar-se para as questfes ecoldgicas a fim de
promover mudangas necessarias a melhoria da qualidade de vida e sobrevivéncia do planeta.

A degradacdo ambiental evidenciou-se com Revolucao Industrial. Houve, a partir dai,
um processo acelerado de urbanizagdo e aumento sensivel do consumo, com produtos derivados
de bens naturais. Tamanhas transformagfes trouxeram, entre outras coisas, 0 inchago dos
grandes centros urbanos, a favelizacdo das médias e grandes cidades provocando 0s
desequilibrios ecologicos sérios.

As inciativas artisticas, como é o caso deste projeto, procuram responder as novas
demandas sociais, reorientando as praticas artisticas educacionais, promovendo ac¢des de
interacdo e mudancas sociais que proporcionem crescimento sustentavel em &reas de paisagem

enfermas.

Figura 60- Leitura de imagens, 2014.
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Figura 61- Saberes fazeres, 2014.

Figura 62- Homem, bicho e planta, 2014.
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Figura 63- Intervencdo na Estrutural em realidade aumentada (RA)
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CONCLUSAO

Nos caminhos da sensibilidade n&o existe uma reta de
chegada, pois a cada realiza¢do o horizonte se amplia e
se coloca mais adiante.

Fayga Ostrower

A Arte e Tecnologia no ambiente em processos criativos transversais de sensibilizacéo
e didlogo é capaz de articular diferentes niveis de percepgdo da realidade, promovendo
processos de conscientizacdo das paisagens. Partindo desta hipotese, buscamos constituir um
trabalho de pesquisa com o objetivo de criar estratégias que pudessem por em pratica acdes e
intervencdes artisticas que evidenciassem essa sensibilizacdo e ativacdo de individuos em prol
de suas comunidades. O trabalho foi motivado pelas experiéncias e contato com artistas e
pesquisadores de outras areas do conhecimento, com 0s quais convivemos durante 0 processo
de doutoramento nos campos determinados pela pesquisa, que identificam o processo
progressivo de degradacdo ambiental, ou seja, a paisagem enferma.

Nossas aproximacdes e metodologias para a realizacdo das intervengbes nas
comunidades da Ilha das Caieiras/ES e da Estrutural/DF, foram elaboradas em diferentes
momentos. Construiram-se em visitas as comunidades e aconteceram pelas redes de relagdes
de convivéncia nas pesquisas de campo e no cotidiano das comunidades com as quais
trabalhamos. Fizeram parte da pesquisa as narrativas de praticas comuns e as experiéncias
particulares dos participantes das a¢0es. Essas praticas compdem as maneiras de fazer, através
das quais, de acordo com Michel de Certeau (2011), os individuos se apropriam do espaco.
Neste sentido, o espaco como lugar praticado.

Ressaltamos que algumas destas observacGes foram reveladoras, por exemplo, a
proximidade com o lixdo, fato que determina a baixa qualidade de vida da populagéo e, ao
mesmo tempo, é fonte de renda para os catadores. Além disso, percebemos que as
comunidades desenvolveram saberes e fazeres para minimizar os maleficios provocados pelo
ambiente, 0 que se confirmou nos desenhos elaborados nas oficinas da Estrutural. Ha, por
exemplo, o costume de criar gatos nas casas dos moradores da Estrutural, com o objetivo de
afastar os ratos. Buscamos, também, o entendimento do significado da palavra “cuidado”, a
partir da Otica do pensamento complexo, procurando evidenciar pontos que poderiam ancorar
uma concepcéo tedrica e uma pratica mais vinculadas as necessidades que se colocam no

campo da Arte e Tecnologia.
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Na llha das Caieiras, o foco da pesquisa centrou-se nas questbes da ciéncia, da
tecnologia de monitoramento da dengue, com uso de SIG, porque durante as visitas
observamos que ao modo de vida dos moradores da llha, seus saberes e fazeres
socioambientais sempre se constituiram na préatica cotidiana do pescar, catar e cozinhar, que
hoje séo referéncias, em funcéo da rica culinéria que abastece o circuito gastrondmico turistico
local. Interessante ressaltar que os comportamentos das criangas que pescam na orla
reproduzem os saberes e fazeres cotidianos e culturais, que sdo as praticas de sobrevivéncia
ligadas as praticas de conservacao ambiental, ou seja, distantes de uma préatica predatoria.

A deciséo pela insercdo do mosquito aedes aegypti em realidade virtual e aumentada e
pela distribuicédo das fotografias dos locais de aparicdo do mosquito em QRCodes se deu pela
poténcia que esta ferramenta possui em favorecer um permanente estado de devir, em uma
comunidade que pode conhecer o significado da imagem virtual ali inserida, pelos constantes
alertas de epidemia de dengue na regido da Grande S&o Pedro, onde Caieiras esta situada. A
aparicdo do mosquito € visibilidade presumida, e a interacéo se da pelo sujeito que vé a imagem
no espaco virtual misturado ao espaco fisico. Lé-se por extrusdo do olhar, ou seja, este acoplado
a interface, que permite experiéncias reconfiguradas pelas conexdes e ambientes digitais. O
espaco habitado, neste contexto, apresenta-se como realidade mista e histérica, na qual o
habitante passa a ser agente modificador. No campo da Arte, a intervencdo paisagistica em
realidade mista e aumentada representa uma transgressao cultural que passa da desmedida, do
desconhecido, do velado, para a clareza, para a ordem, para o revelado, no devir da paisagem
misturada, aquela que resulta da soma dos elementos naturais com o ciber dados, cujo conjunto
ordenado de categorias cria um novo significado para a experiéncia do espago cotidiano na
reengenharia da vida.

O trabalho desenvolvido na Estrutural, mais especificamente no Centro de Ensino 02,
foi focado na relagcdo dos alunos com o tempo histérico e com o espago onde vivem, 0 que nNos
serviu de ponto de partida para a construcdo de diferentes narrativas urbanas e possibilidades
de intervengOes no processo de sensibilizagdo para a paisagem enferma. Logo, percebemos que
a valorizacdo das ciéncias humanas, assim como os cddigos e linguagens que envolvem as
narrativas e as estratégias artisticas de um modo geral, traduzidas nas oficinas, com ajuda dos
recursos tecnolégicos, fizeram com que o campo de possiblidades para interpretacdo e interagcdo
com o ambiente local se ampliasse.

As aces e pesquisas na oficina de Arte & Geografia concentraram-se nas mudancas
do espaco e em suas representacdes. Para tanto, incorporamos 0s recursos tecnoldgicos, visto

que exercem o0 papel de agente motivador e promovem maior aproximacdo com as
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possibilidades técnicas contemporaneas, que dinamizam a producédo artistica. O raciocinio
espacial, fruto da interacdo com a paisagem aérea, possibilitou aos participantes estabelecer
uma relacéo descentralizada com meio ambiente e perceber que ndo sdo o centro do universo.
Neste sentido, foi uma transformagéo da visao antropocéntrica.

O nosso entendimento da arte relacional mostrou que a intervengdo na comunidade
funcionou como estratégia de compartilhamento. A obra Figurinhas abre-se ao dialogo com os
transeuntes. A colagem exposta pressupfe a participacdo do outro no compartilhamento das
ideias, sdo interacdes intersubjetivas que, segundo Nicolas Bourriaud (2009), tornam-se a
propria esséncia da pratica artistica, “isto ¢, uma forma de arte cujo substrato ¢ dado pela
intersubjetividade e tem como tema central o estar junto, o0 encontro entre o observador e a obra,
a elaboracdo coletiva do sentido” (2009, p.21). Segundo o autor, a arte relacional é construida
através das interacGes humanas, cria espaco e momentos fortuitos para promover o encontro, a
troca, criar a forma, com base em uma situagao estabelecida.

Outra estratégia de trabalho que se adequa a discussdo da estética relacional e que foi
explorada durante a realizacdo das oficinas, foi a énfase nas relacGes intersubjetivas, visto que,
durante as atividades desenvolvidas, ha o prolongamento da interdiscursividade, aplicada em
outras situagdes e tempos. Por exemplo, as arvores plantadas, continuardo modificando a
paisagem e a propria condi¢cdo do ambiente, durante anos. A arvore, quando desenvolvida,
oferece sombra e frutos, descanso, sementes, elabora a fotossintese e nos aproxima do proprio
ambiente - a Estrutural-, em um processo de reapropriacdo da realidade social construida,
reterritorializagéo.

A atividade de leitura de contexto, realizada na oficina de Paisagem enferma &
sustentabilidade, foi motivada pelo distanciamento dos estudantes com a realidade social.
Desde o inicio das atividades nas oficinas, observamos, nos desenhos e nas falas, que muitas
criangas mantinham uma imagem idealizada de sua paisagem. N&o viam o lixdo como um
problema comunitario, visto que o percebiam como algo fora dali, distante. Nossa tética foi
explorar a cidade através de caminhadas pelas ruas e de fotos tiradas no local. Durante a
exposicdo das fotos, percebemos que a maioria das criancas identificavam os locais, inclusive
aqueles lugares bem proximos ao lixdo e que apresentam a paisagem bem comprometida pelo
lixo, pelos insetos, etc. A leitura de contexto foi uma experiéncia sensivel importante, a ponto
de motiva-los a protagonizar intervengdes que dialogassem com a sua cidade, ambiente em que
vivem. O ambiente idealizado, expresso nos desenhos, nos relatos, nos debates e na producéo
de texto escrito era distanciado do ambiente real, do qual se desejou aproximacdo e

sensibilizacdo, motivadas pela intervencao artistica in situ.
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Também foi exibido para as criancas 0 mosquito da dengue modelado em 3D, criando
a paisagem misturada. Durante a oficina, falamos sobre a Realidade Aumentada (RA), como
visualizamos o objeto. Ainda que percebessem o objeto como uma “mentira”, o corpo
experimentou um complexo processo de transformagdes, imprevisibilidades de um circuito
integrado corpo/computador, que modifica nossa capacidade de sentir na interacdo. Lucia
Santaella (2003) fala de um novo contexto das trocas fisicas, mentais, sensoriais e cognitivas
quando o corpo esta interfaceado as tecnologias.

Sobre a interacdo com a comunidade, sempre que abriamos as portas ou janelas da sala,
durante as oficinas, éramos abordados por criangas da escola que pediam para participar.
Entretanto, ndo fomos em nenhum momento, durante a execucao das oficinas, procurados por
qualquer professor que manifestasse interesse da atividade ou na pratica aplicada. O processo
artistico criativo permite a construcdo do saber, que prescinde de uma pratica pedagogica
autoritaria, como a visivelmente desenvolvida na maioria das escolas, e que, ao nosso ver, €
responsavel por um comportamento contraprodutivo, de relacGes conflituosas que expressam a
total inabilidade pedagdgica nesses ambientes de aprendizagem. Apesar das dificuldades
iniciais, as oficinas criaram um espaco essencialmente democratico e libertario. Como diz Paulo
Freire, na préatica educativa autoritaria, imposta:

Ditamos ideias. N&o trocamos ideias. Discursamos aulas. N&o debatendo ou
discutindo temas. Trabalhamos sobre o educando. Néo trabalhamos com ele.
Impondo-lhe uma ordem a que ele ndo adere, mas acomoda-se. Ndo lhe
propiciamos meios para pensar auténtico, por que recebendo as formas que
Ihe damos, simplesmente guarda. N&o as incorpora, porque a incorporagéo e
um resultado de busca de algo que Ihe exige, de quem o tenta, esforco de
criacdo e de procura. Exige reinvencdo. (FREIRE, 1987, p. 104).

As praticas proporcionadas nas oficinas possibilitaram realizagdo de experiéncias
diretas com a comunidade e a paisagem. Possibilitou as criancas também sensibilizarem-se,
emocionarem-se e conectarem-se com o lugar, na medida em que reterritorializaram o espaco
vivido. Significou para nos redescobrir a paisagem pela capacidade criativa do outro. As
oficinas, enquanto estratégias de percepcdo, podem ser comparadas a dispositivos agenciadores,
na medida em que as mudancas fisicas, ambientais se ddo ao longo do tempo. As atividades
artisticas desenvolvidas permitiram aos participantes comparar situacfes e paisagens do
passado com as do presente e oferecem ferramentas para que seja possivel projetar no futuro.
Os resultados das oficinas, expressos nos desenhos, pinturas, textos, intervenc¢des urbanas e
filmes expressam a sensibilizacdo para a problematica da paisagem enferma.

O universo da arte é, e sempre foi, mediador de valores culturais, e as referéncias

artisticas e estéticas sempre reiteraram esse conhecimento pela multiplicidade de informacdes
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que perpassam as cidades. O pensamento transdisciplinar permite a criagcdo de novos conceitos
para a construcao do campo critico, pratico e tedrico da relacéo entre arte e tecnologia na cultura
da atualidade.

Uma sociedade sustentavel depende de novos olhares, de novas pessoas que dependem,
por sua vez, de novas determinagdes éticas e artisticas. No cenario contemporaneo, ha que se
transpor obstaculos e enfrentar os desafios de promover a atuacdo da crianga e do jovem no
mundo adulto a partir de um novo modelo de relacionamento. A possibilidade de imersao na
realidade social e concreta dependera da capacidade de atuacdo desses jovens durante o periodo
de seu desenvolvimento social. Acreditamos que cabe a escola, como instrumento social,
promover acgdes transformadoras, que propiciem aos jovens condigdes de decidir e agir, de
forma autdbnoma, como sujeitos transformadores de suas historias. Nesse sentido, o papel do
artista nesse contexto educacional favorece a transformacao por meio da sensibilidade poética,
o0 que foi fundamental para que diversas barreiras fossem transpostas para a concretizagao deste
projeto.

As evidéncias do processo transformador vém do estudante, na mudanca de seu
comportamento. A vivéncia do processo criativo, agregado a uma conscientizagdo de presenca
ativa em comunidade, amplia a nogdo de mundo, de vocabulario. E na criagdo artistica, na
sensibilizagcdo que se potencializa a capacidade de tomar decisdes e por elas responder. A
pretensdo de socializar, humanizar, aproximar da problematica ambiental por meio da
percepcao estética e do fazer artistico fortalece a relagdo homem-natureza- cultura.

Arte ndo se limita & obra em si, nem na atividade solitéria do artista, mas é
compreendida como um campo de probabilidades psiquicas, altamente
entropico, em que o observador é ativamente envolvido, ndo num ato de
conclusdo no sentido de completar uma mensagem do artista (um processo

passivo) mas sim ao interrogar e interagir com o ‘sistema obra’ para gerar
significado. (ASCOTT, 2003, p. 179)

E através do processo de criacdo em arte que experienciamos a estética do cotidiano, e
temos a oportunidade de rever, reestruturar e reorganizar nossas percep¢des de mundo,
podendo, entdo, construir novas realidades. Ao contrario do pensamento fragmentado e
unilateral que ensina a disjuntar, a simplificar e reduzir, 0 pensamento complexo constitui outro
modo de abordar a realidade. De maneira geral, a complexidade é capaz de reunir, de

contextualizar, de globalizar, mas, ao mesmo tempo, pode reconhecer o singular, o individual.
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Apéndice 1

PROTETORES DA VIDA

ARTE AMBIENTAL.-TECNOL.OGIA

http://www.protetoresdavida.art.br/

https://www.facebook.com/protetoresdavida

https://www.youtube.com/channel/UCUMWI13APEFmM GszOgAiUDE-w

protetoresdavida.arte@gmail.com
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Oficina 4

Arte & Cidade: Memodria e meio ambiente

Data- outubro de 2013

Professora convidada — Maria Goretti Galvao

1.0Objetivos

Propor uma maior compreensao sobre o funcionamento da memdria humana em seus
aspectos culturais, reunindo elementos que possam dar visualidade artistica ao processo de
construcdo da memoria coletiva relacionada ao territorio em que vivem.
o Refletir sobre a memoria pessoal;
e Entender o funcionamento da memoria coletiva e pesquisar suas identidades a partir da
lembranga do outro;
e Construir coletivamente o0 espaco urbano e suas identidades;
e Criar os elementos simbdlicos que possam identificar os moradores da cidade;
e Estimular os jovens a trabalhar com esténcis e reproduzi-los no muro da Escola Classe da
Estrutural;
e Promover reflexdo sobre o cidaddo e 0 meio ambiente, onde pequenas iniciativas podem
modificar e melhorar o espaco coletivo;
e Criar coletivamente uma intervencao artistica urbana que possa marcar o inicio das
atividades do projeto na cidade.

2.Desenvolvimento da oficina
e Revisitando a memoria recente —falar individual de historia de vida
e Desenho de criacédo
¢ Oficina de Esténcil: Tratamento da memaoria coletiva- reconstrucdo do espaco coletivo,
historia, identidade e sintese —reconstruam juntos os espacos coletivos de sua cidade,
ressaltando os detalhes que identificam seus moradores.
e Criacdo de desenho e elaboracdo do molde vazado para impressao (esténcis).
e Aplicagdo- muro da parte interna da escola.
3. Recursos

e Tintas coloridas 04 tubos de tinta spray;
e Jornal velho;
e Data show com slide

e Som
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e Papel A4, papel A3, papel canson, Papel craft
e Hidrocor, lapis, borracha, lapis de cor
e Chapa de radiografias
e Tesouras; Cola
e Tinta spray
4. Avaliagao
A avaliacdo da oficina foi realizada durante a oficina pelos mediadores das oficinas em

cada etapa do processo, no sentido de rever possiveis desvios que possam comprometer 0s

propésitos da oficina. Abaixo registro do processo.
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Oficina b

Arte Alimentar

Data- Abril de 2014
Professora convidada — Lisa Minari

A observacdo da sociedade contemporanea aponta para o cuidado com o corpo,
principalmente em relacdo as crianca e jovens. Estudos realizados por Cecilia L. de Oliveira e
Mauro Fisher sobre a “prevaléncia mundial da obesidade infantil”**® em detrimento de uma
vida saudavel, demostram que a mesma esta sendo caracterizada como uma verdadeira
epidemia mundial.

Atualmente observamos que doencas desenvolvidas pela populacdo denunciam seus
péssimos habitos alimentares e sociais devido a inadequada alimentacéo frente aos estimulos
dos fast food e a contundente oferta de alimentos que pelas midias invadem as casas e
comprometem os habitos alimentares. Acreditamos que atividades artisticas que envolvam a
experimentacdo criativa em arte alimentar possam motivar o interesse das criangas em relacao

aos alimentos saudaveis que promovam beneficio ao seu desenvolvimento fisico e intelectual.

1.0bjetivos

Estimulo a uma pratica alimentar comprometida com a salde através da
experimentacao sensorial: tatil, olfativa, e visual em processos criativos.
¢ Identificar as preferéncias alimentares e reconhecer os maus habitos e seus prejuizos a
salde e desenvolvimento da crianca;
¢ Identificar cores, textura e sabores;
e Reconhecer o valor nutritivo dos alimentos naturais e sua importancia para uma vida
sustentavel;
o Identificar a estética alimentar através de obras de arte alimentar e reutilizar os restos de
alimentos, cascas, sementes, folhas tanto na gastronomia como no plantio.

2. Desenvolvimento da Oficina

e Sensibilizacdo-, conversa, manipulacdo e informacao sobre o teor nutritivo das frutas;
e Natureza Morta- desenho - estudo das cores, propor¢ao, formas;

e Desenho Cego — criar com experimentacéo

113 Obesidade na infancia e adolescéncia —uma verdadeira epidemia. Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0004-27302003000200001 &script=sci_arttext

147


http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0004-27302003000200001&script=sci_arttext

e Desenho de Criacdo - composi¢do com diversas frutas e suas partes
e Histéria Em Quadrinho
3. Recursos
e Papel A4, papel A3, papel canson, Papel craft
e Hidrocor, l&pis, borracha, lapis de cor
e Tesouras; Cola
4.Avaliacéo

Realizamoa as avaliagbes em cada etapa do processo, no sentido de rever possiveis

desvios que possam comprometer 0s propdsitos da oficina. Abaixo registro do processo.
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Oficina 6-

Paisagem & Saude: Medicina social

Data- Maio de 2014
Professora convidada — Dra. Luiza Alvarenga

Ler a paisagem inclui a dimensdo subjetiva associada a forma como ela é experimentada.
Concebida do entendimento de como é mostrada para as criangas ou como sentiram as ameacas,
os adultos e criancas podem modificar o que interpretam quando se apropriam de novos
conceitos através de metodologias artisticas-educacionais. As comunidades podem modificar
as paisagens ou apenas ter certeza das ameacas através de andlises sucessivas de lugares da
paisagem, que interpretados pelas disciplinas da area da saude, podem mostrar os nichos de
producdo de enfermidades. Uma experiéncia de entendimento gera empoderamento
comunitario para a promocao da satde, prevencao de doencgas e cidadania.

As comunidades de ocupacdo territorial desordenada, com desequilibrio ecologico
agregado a condicdes socioecondmicos desfavoraveis, torna o controle de doencas vetoriais

extremamente dificeis.

1.0ODbjetivo
Conhecer a paisagens do territorio para desenvolvimento de medidas de controle e
prevencdo de doencas, principalmente as infecciosas e transmitidas por vetores ao homem.
¢ Informar sobre as doencas infecciosas como a dengue e outras enfermidades.
e Esclarecer sobre os cuidados necessarios que contribuem para saude de toda comunidade e
para conservacao do meio ambiente saudavel.
e Construir possibilidade de recuperacdo do meio ambiente natural a partir da cria¢do artistica.
2.Desenvolvimento da oficina
e Filme sensibilizacéo
e Exposicdo dialogada sobre agravos previsiveis e seus vetores, atitudes e manejo adequado
dos vetores.
e Leitura de imagem- desenhos feitos pelos alunos com identificagdo da imagem com
significacdo de ameacas a salde, reinterpretadas pela médica sanitarista.
e Desenho
e [otografia das areas externas da escola — fotografia do territdrio, lugares na paisagem que

ameacam a saude da comunidade.

150



3. Recursos
1.Papel A4, papel A3, papel canson, Papel craft
2. Hidrocor, lapis, borracha, lapis de cor
3.Tesouras; Cola
4. tablets, maquinas fotograficas e celulares
4.Avaliacao
Realizamoa as avalia¢cGes em cada etapa do processo, no sentido de rever possiveis desvios que

possam comprometer 0s propositos da oficina. Abaixo registro do processo.

151



Apéndice 2

Criacdo artistica- Game art

Encontre todos os focos de dengue e
corrija eles antes que o mosquito consiga
atacar.

Use as teclas <, 1, —, | para controlar o
personagem, ao se aproximar de um foco
voceé ira corrigi-lo.

Tela de abertura. Game
Disponivel em: http://protetoresdavida.art.br/paginas/jogo

1. Roteiro

O jogo tem como meta a identificacdo dos focos de dengue. Ao iniciar o jogo, o relégio
dispara, marcando o tempo de jogo. Caso o jogador exceda seu tempo, um enxame de mosquito
0 ataca. Cada jogador podera reiniciar o jogo até que que consiga a meta de exterminar os 21

focos. Propostos.

2. Desenvolvimento

2.1.Focos internos (dentro de casa) de Dengue:

Vasos de planta-

Atrés de geladeira -

Caixa d’agua sem tampa-

Ralos de banheiro que fica agua, ralos de pia, de area de servico
Calhas de chuva

2.2.Focos externos (quintal) de Dengue

e Copinho descartavel no lixo

e Tampinha de garrafa no lixo ou na grama
e Qualquer lugar que tiver dgua vira foco da dengue
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2.3.Modelagem do espaco de interacdo

2.4. Modelagem dos objetos

153



2.6.criagdo de personagem

2.7.Fases do jogo

44444
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2.8.Documentagéo de software — game “Ataque a dengue” (engine UNITY)

#pragma strict

public var timer: GameObiject;

private var timerScript: Timer;

public var counter: GameObject;

private var counterScript: Counter;

public var textShown = false;

public var successText: String = "Parabéns!";
public var defeatText: String = "Vocé perdeu!";

public var pressGuiText: GUIText;

function Start () {
this.timerScript = this.timer.GetComponent("Timer");

this.counterScript = this.counter.GetComponent("Counter");

function ShowText(){
textShown = true;
yield WaitForSeconds(2);

for (vari=0.0;i<0.9;i=i+0.01)

{

if (ItextShown) return;

yield WaitForSeconds(0.01);

this.guiText.color.a = pressGuiText.guiText.color.a = i;
}

function Update () {

if (this.timerScript.finished)
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this.guiText.text = defeatText;
if (1textShown) ShowText();
} else if (this.counterScript.changed == this.counterScript.total) {
this.guiText.text = successText;
this.timerScript.freeze = true;
if (ItextShown){
ShowText();
this.audio.Play();
}
}else {
this.guiText.color.a = pressGuiText.guiText.color.a = 0.0;
textShown = false;

this.timerScript.freeze = false;

#pragma strict

public var text: String = "texto";
public var haschanged = false;
private var gameover: GameOver;
private var licao: Licao;

private var _animation : Animation;

function Awake()

{
_animation = GetComponent(Animation);

if (_animation != null)
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_animation.clip.wrapMode = WrapMode.ClampForever;
_animation.Play();

}

unchange();

function change(){
licao.show(text);
haschanged = true;
if (_animation != null) {

_animation["Default Take"].speed = 1;

}
try {
this.audio.Play();

} catch (err) {

}

function unchange(){

haschanged = false;

if (_animation != null) {
_animation["Default Take"].enabled = true;
_animation["Default Take"].time = 0.0;
_animation["Default Take"].speed = 1;
_animation.Sample();
yield WaitForSeconds(0.01);
_animation["Default Take"].speed = 0;

_animation.Play();
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//_animation.Sample();

}

function Start () {
gameover = GameObject.Find("GameOver").GetComponent("GameOver");
licao = GameObiject.Find("Licao").GetComponent("Licao");
licao.transform.position.y = 1.2;

}

function Update () {
if ((this.gameover.textShown) && (Input.GetKeyDown ("space")))

{

unchange();

private var controller: Component;

public var timer: GameObject;
private var timerScript: Timer;
private var startpos;

private var animator: Animator;

function Awake () {
this.timerScript = this.timer.GetComponent ("Timer") ;
this.startpos = this.transform.position;
animator = GetComponent (Animator) ;

controller = GetComponent ("ThirdPersonUserControl");
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function OnTriggerStay (collider : Collider) {

var iterable = collider.gameObject.GetComponent ("Iterable");
if (iterable != null) {
if ((!iterable.haschanged) && (!timerScript.finished))

{
iterable.change();
controller.enabled = false;
animator.SetFloat ("Forward", 0);
animator.SetFloat ("Turn", 0);
animator.SetBool ("Crouch", true) ;
yield WaitForSeconds (2);
animator.SetBool ("False", false);

controller.enabled = true;

function Update () {

//this.controller.isControllable = !this.timerScript.finished;

if ((this.timerScript.finished) || (this.timerScript.freeze))
{

if (Input.GetKeyDown ("space"))

{

Debug.Log ("reboot") ;

this.transform.position = this.startpos;

#pragma strict
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private var showing = false;

public

var shadow: GUIText;

function Start () {

}

function show (text:String)

{

}

while (showing) yield;
showing = true;

this.guiText.text = this.shadow.text = text;

this.transform.position.y =
for(var 1 = 1.2; i > 0.96; i
{

yield WaitForSeconds (0.01)

1.2;
=1

this.transform.position.y

}

yield WaitForSeconds (3);
for(i = 0.96; 1 < 1.2; i =1
{

yield WaitForSeconds (0.01) ;

’

+ 0.

this.transform.position.y

}

showing = false;

function Update () {

}

// Require a character controller to be attached to the same

object

- 0.01)

i;

@script RequireComponent (CharacterController)

public
public
public
public

public
public
public
public
public

var idleAnimation : AnimationClip;
var walkAnimation : AnimationClip;
var runAnimation : AnimationClip;

var jumpPoseAnimation : AnimationClip;
private var anim: Animator;

var walkMaxAnimationSpeed
var trotMaxAnimationSpeed

var runMaxAnimationSpeed : float

var jumpAnimationSpeed : float
var landAnimationSpeed : float

private var animation : Animation;
enum CharacterState ({

Idle = 0,
Walking = 1,
Trotting = 2,
Running 3,
Jumping = 4,

float = 0.75;
float = 1.0;
= 1.0;
= 1.15;
=1.0;
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private var characterState : CharacterState;

// The speed when walking

var walkSpeed = 2.0;

// after trotAfterSeconds of walking we trot with trotSpeed
var trotSpeed = 4.0;

// when pressing "Fire3" button (cmd) we start running

var runSpeed = 6.0;

var inAirControlAcceleration = 3.0;

// How high do we jump when pressing jump and letting go immediately

var jumpHeight = 0.5;

// The gravity for the character

var gravity = 20.0;

// The gravity in controlled descent mode
var speedSmoothing = 10.0;

var rotateSpeed = 500.0;

var trotAfterSeconds = 3.0;

var candump = true;

private var jumpRepeatTime = 0.05;
private var jumpTimeout = 0.15;
private var groundedTimeout = 0.25;

// Require a character controller to be attached to the same
object
@script RequireComponent (CharacterController)

public var idleAnimation : AnimationClip;
public var walkAnimation : AnimationClip;
public var runAnimation : AnimationClip;
public var jumpPoseAnimation : AnimationClip;
private var anim: Animator;

public var walkMaxAnimationSpeed : float = 0.
public var trotMaxAnimationSpeed : float =1

public var runMaxAnimationSpeed : float = 1.0;
public var jumpAnimationSpeed : float = 1.15;
public var landAnimationSpeed : float = 1.0;

private var animation : Animation;

enum CharacterState {
Idle = 0,
Walking = 1,
Trotting = 2,
Running 3,
Jumping = 4,

}

private var characterState : CharacterState;

game
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// The speed when walking

var walkSpeed = 2.0;

// after trotAfterSeconds of walking we trot with trotSpeed
var trotSpeed = 4.0;

// when pressing "Fire3" button (cmd) we start running

var runSpeed = 6.0;

var inAirControlAcceleration = 3.0;

// How high do we jump when pressing jump and letting go immediately
var jumpHeight = 0.5;

// The gravity for the character

var gravity = 20.0;

// The gravity in controlled descent mode
var speedSmoothing = 10.0;

var rotateSpeed = 500.0;

var trotAfterSeconds = 3.0;

var candJump = true;

private var jumpRepeatTime = 0.05;
private var jumpTimeout = 0.15;
private var groundedTimeout = 0.25;

// The camera doesnt start following the target immediately but waits
for a split second to avoid too much waving around.
private var lockCameraTimer = 0.0;

// The current move direction in x-z

private var moveDirection = Vector3.zero;
// The current vertical speed
private var verticalSpeed = 0.0;

// The current x-z move speed
private var moveSpeed = 0.0;

// The last collision flags returned from controller.Move
private var collisionFlags : CollisionFlags;

// Are we jumping? (Initiated with jump button and not grounded yet)
private var Jjumping = false;
private var jumpingReachedApex = false;

// Are we moving backwards (This locks the camera to not do a 180
degree spin)

private var movingBack = false;

// Is the user pressing any keys?

private var isMoving = false;

// When did the user start walking (Used for going into trot after a
while)

private var walkTimeStart = 0.0;

// Last time the jump button was clicked down

private var lastJumpButtonTime = -10.0;

// Last time we performed a jump

private var lastJumpTime = -1.0;
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// the height we jumped from (Used to determine for how long to apply

extra jump power after jumping.)
private var lastJumpStartHeight = 0.0;
private var inAirVelocity = Vector3.zero;

private var lastGroundedTime = 0.0;

private var isControllable = true;

function Awake ()

{

anim = this.GetComponent ("Animator");

moveDirection = transform.TransformDirection (Vector3.forward);

_animation = GetComponent (Animation);
if (! animation)

Debug.Log ("The character you would like to control

doesn't have animations. Moving her might look weird.");

/*
public var idleAnimation : AnimationClip;
public var walkAnimation : AnimationClip;

public var runAnimation : AnimationClip;
public var jumpPoseAnimation : AnimationClip;
*/

if(!'idleAnimation) {
_animation = null;

Debug.Log ("No idle animation found. Turning off

animations.");

}
if (!walkAnimation) {
_animation = null;

Debug.Log ("No walk animation found. Turning off

animations.");
}
if (!runAnimation) {
_animation = null;
Debug.Log ("No run animation found. Turning off
animations.");
}
if (!JjumpPoseAnimation && candump) {
_animation = null;

Debug.Log ("No jump animation found and the character has

canJump enabled. Turning off animations.");

}

function UpdateSmoothedMovementDirection ()

{

var cameraTransform = Camera.main.transform;
var grounded = IsGrounded();

// Forward vector relative to the camera along the x-z

plane
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var forward =
cameraTransform.TransformDirection (Vector3.forward) ;

forward.y = 0;

forward = forward.normalized;

// Right vector relative to the camera
// Always orthogonal to the forward vector
var right = Vector3(forward.z, 0, -forward.x);

var v = Input.GetAxisRaw ("Vertical");
var h = Input.GetAxisRaw ("Horizontal");

anim.SetFloat ("Forward",v) ;
// Are we moving backwards or looking backwards

if (v < -0.2)
movingBack = true;

else

movingBack false;
var wasMoving = isMoving;
isMoving = Mathf.Abs (h) > 0.1 || Mathf.Abs (v) > 0.1;

// Target direction relative to the camera
var targetDirection = h * right + v * forward;

// Grounded controls
if (grounded)
{

// Lock camera for short period when transitioning moving

& standing still
lockCameraTimer += Time.deltaTime;
if (isMoving != wasMoving)
lockCameraTimer = 0.0;

// We store speed and direction seperately,
// so that when the character stands still we still have
a valid forward direction
// moveDirection is always normalized, and we only update
it if there is user input.
if (targetDirection != Vector3.zero)
{
// If we are really slow, just snap to the target
direction
if (moveSpeed < walkSpeed * 0.9 && grounded)
{
moveDirection =
targetDirection.normalized;
}
// Otherwise smoothly turn towards it
else
{
moveDirection =
Vector3.RotateTowards (moveDirection, targetDirection, rotateSpeed *
Mathf.Deg2Rad * Time.deltaTime, 1000);

moveDirection = moveDirection.normalized;
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// Smooth the speed based on the current target direction
var curSmooth = speedSmoothing * Time.deltaTime;

// Choose target speed

//* We want to support analog input but make sure you
cant walk faster diagonally than just forward or sideways

var targetSpeed = Mathf.Min(targetDirection.magnitude,

1.0);
_characterState = CharacterState.Idle;

// Pick speed modifier
if (Input.GetKey (KeyCode.LeftShift) || Input.GetKey
(KeyCode.RightShift))
{
targetSpeed *= runSpeed;
_characterState = CharacterState.Running;

}
else 1if (Time.time - trotAfterSeconds > walkTimeStart)

targetSpeed *= trotSpeed;
_characterState = CharacterState.Trotting;

targetSpeed *= walkSpeed;
_characterState = CharacterState.Walking;

moveSpeed = Mathf.Lerp (moveSpeed, targetSpeed,
curSmooth) ;

// Reset walk time start when we slow down
if (moveSpeed < walkSpeed * 0.3)
walkTimeStart = Time.time;
}
// In air controls
else

{

// Lock camera while in air
if (jumping)
lockCameraTimer = 0.0;

if (isMoving)
inAirVelocity += targetDirection.normalized *
Time.deltaTime * inAirControlAcceleration;

}

function ApplyJumping ()
{
// Prevent jumping too fast after each other
if (lastJumpTime + JjumpRepeatTime > Time.time)
return;
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if (IsGrounded()) {
// Jump
// — Only when pressing the button down
// — With a timeout so you can press the button slightly
before landing
if (candJump && Time.time < lastJumpButtonTime +
JjumpTimeout) {
verticalSpeed = CalculateJumpVerticalSpeed
(JumpHeight) ;
SendMessage ("DidJump",
SendMessageOptions.DontRequireReceiver) ;
}
}

function ApplyGravity ()
{
if (isControllable) // don't move player at all if not
controllable.
{
// RApply gravity
var jumpButton = Input.GetButton ("Jump") ;

// When we reach the apex of the jump we send out a
message

if (Jumping && !jumpingReachedApex && verticalSpeed <=
0.0)

jumpingReachedApex = true;
SendMessage ("DidJumpReachApex",
SendMessageOptions.DontRequireReceiver) ;

}

if (IsGrounded ())
verticalSpeed = 0.0;
else
verticalSpeed -= gravity * Time.deltaTime;

}

function CalculateJumpVerticalSpeed (targetJumpHeight : float)

{
// From the jump height and gravity we deduce the upwards speed
// for the character to reach at the apex.
return Mathf.Sqrt (2 * targetJumpHeight * gravity);

}

function DidJump ()

{
jumping = true;
jumpingReachedApex = false;

lastJumpTime = Time.time;
lastJumpStartHeight = transform.position.y;
lastJumpButtonTime = -10;

_characterState = CharacterState.Jumping;
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}
function Update () {

if (!isControllable)

{
// kill all inputs if not controllable.

Input.ResetInputAxes () ;
}

if (Input.GetButtonDown ("Jump"))
{
lastJumpButtonTime = Time.time;

}

UpdateSmoothedMovementDirection () ;

// Apply gravity

// - extra power jump modifies gravity
// - controlledDescent mode modifies gravity
ApplyGravity ();

// Apply jumping logic
ApplyJumping () ;

// Calculate actual motion

var movement = moveDirection * moveSpeed + Vector3 (0,
verticalSpeed, 0) + inAirVelocity;

movement *= Time.deltaTime;

// Move the controller

var controller : CharacterController =
GetComponent (CharacterController) ;

collisionFlags = controller.Move (movement) ;

// ANIMATION sector
if (_animation) {
if (_characterState == CharacterState.Jumping)

{
if (!jumpingReachedApex) {
_animation[jumpPoseAnimation.name] .speed =
JjumpAnimationSpeed;

_animation[jumpPoseAnimation.name] .wrapMode =
WrapMode.ClampForever;

_animation.CrossFade (jumpPoseAnimation.name) ;
} else {
_animation[jumpPoseAnimation.name] .speed =
-landAnimationSpeed;

_animation[jumpPoseAnimation.name] .wrapMode =
WrapMode.ClampForever;

_animation.CrossFade (jumpPoseAnimation.name) ;

}

else
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if (controller.velocity.sqgrMagnitude < 0.1) {
_animation.CrossFade (idleAnimation.name) ;

}

else

{

if (_characterState ==
CharacterState.Running) {
_animation[runAnimation.name] .speed
= Mathf.Clamp (controller.velocity.magnitude, 0.0,
runMaxAnimationSpeed) ;

_animation.CrossFade (runAnimation.name) ;

}

else i1if( characterState ==
CharacterState.Trotting) {

_animation[walkAnimation.name] .speed =
Mathf.Clamp (controller.velocity.magnitude, 0.0, trotMaxAnimationSpeed);

_animation.CrossFade (walkAnimation.name) ;
}
else if( characterState ==
CharacterState.Walking) {

_animation[walkAnimation.name] .speed =
Mathf.Clamp (controller.velocity.magnitude, 0.0, walkMaxAnimationSpeed) ;

_animation.CrossFade (walkAnimation.name) ;

}

}

}
// ANIMATION sector

// Set rotation to the move direction
if (IsGrounded())
{

transform.rotation =
Quaternion.LookRotation (moveDirection);

}

else

{

var xzMove = movement;
xzMove.y = 0;
if (xzMove.sgrMagnitude > 0.001)
{
transform.rotation =
Quaternion.LookRotation (xzMove) ;
}
}

// We are in jump mode but just became grounded
if (IsGrounded())
{

lastGroundedTime = Time.time;
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inAirVelocity = Vector3.zero;
if (jumping)
{
Jjumping = false;
SendMessage ("DidLand",
SendMessageOptions.DontRequireReceiver) ;
}
}
}

function OnControllerColliderHit (hit : ControllerColliderHit )

{
// Debug.DrawRay (hit.point, hit.normal) ;
if (hit.moveDirection.y > 0.01)
return;
}
function GetSpeed () {

return moveSpeed;

}

function IsJumping () {
return jumping;

}

function IsGrounded () {

return (collisionFlags & CollisionFlags.CollidedBelow) != 0O;
}
function GetDirection () {

return moveDirection;

}

function IsMovingBackwards () {
return movingBack;

}

function GetLockCameraTimer ()

{

return lockCameraTimer;

}

function IsMoving () : boolean
{

return Mathf.Abs (Input.GetAxisRaw ("Vertical")) +
Mathf.Abs (Input.GetAxisRaw ("Horizontal")) > 0.5;

}

function HasJumpReachedApex ()

{
return jumpingReachedApex;

}
function IsGroundedWithTimeout ()
{
return lastGroundedTime + groundedTimeout > Time.time;

}

function Reset ()
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gameObject.tag = "Player";

#pragma strict

public var timer: GameObject;
private var timerScript: Timer;
public var player: GameObject;
public var speed = 2.0;

private var startposition: Vector3;

function Start () {
this.startposition = this.transform.position;
this.timerScript = this.timer.GetComponent ("Timer") ;
}
function Update () {

if (this.timerScript.finished) {
this.particleSystem.Play () ;
this.transform.position =
Vector3.MoveTowards (this.transform.position,
player.transform.position+Vector3(0,1.5,0), speed * Time.deltaTime);
} else {
this.transform.position = this.startposition;
this.particleSystem.Stop () ;

#pragma strict

public var timeleft = 240.0;

public var shadow: UnityEngine.GUIText;
public var finished = false;

public var freeze = false;

private var originaltimeleft = 0.0;
private var mosquito sound: AudioSource;

function Start () {
originaltimeleft = timeleft;
mosquito sound = GetComponent ("AudioSource");

}

function reset () {
yield WaitForSeconds (1) ;
timeleft = originaltimeleft;
freeze = false;

}

function Update () {
var newtime;
if (!freeze)
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newtime = timeleft - Time.deltaTime;
else

newtime = timeleft;
timeleft = newtime;

if ((finished) || (freeze))
{
if (Input.GetKeyDown ("space")) //asked timer reset
{
reset () ;

}
}

if ((timeleft < 30) && (timeleft > 0))
{
if (timeleft > 10) this.audio.volume =
if (timeleft < 10) this.audio.volume
} else {

[@Ne)
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this.audio.volume = 0;
}
if (timeleft <= 0)
{
timeleft = 0;
finished = true;
this.audio.volume = 1;

} else {
finished = false;

}

var minutes = Mathf.Floor (timeleft / 60);
var seconds = (timeleft$%60);

shadow.guiText.text = this.guiText.text = minutes.ToString("00")
+ ":" + seconds.ToString ("00") ;

if (freeze) audio.volume = 0;

var height = 5.0;
var cameraTransform : Transform;

function Update () {
var targetPosition = this.transform.position;
targetPosition.y = targetPosition.y + height;
cameraTransform.position = targetPosition;

#pragma strict

public var smooth : float = 1.5f; // The relative speed at
which the camera will catch up.
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public var player : Transform; // Reference to the player's
transform.

private var relCameraPos : Vector3; // The relative position of
the camera from the player.

private var relCameraPosMag : float; // The distance of the
camera from the player.

private var newPos : Vector3; // The position the camera

is trying to reach.

function Awake ()

{

// Setting the relative position as the initial relative
position of the camera in the scene.

relCameraPos = transform.position - player.position;

relCameraPosMag = relCameraPos.magnitude - 0.5f;

function FixedUpdate ()
{

//this.transform.position += player.rotation * Vector3.back *
0.05;

// The standard position of the camera is the relative position
of the camera from the player.

var playerRotation = Quaternion.Euler (0, player.eulerAngles.y,
0);

var standardPos : Vector3 = player.position + playerRotation *
Vector3.back * 3 + Vector3.up * 2;

// An array of 5 points to check if the camera can see the
player.
var checkPoints : Vector3[] = new Vector3[4];

// The first is the standard position of the camera.
checkPoints[0] = standardPos;

// The next three are 25%, 50% and 75% of the distance between
the standard position and abovePos.

checkPoints[1l] = Vector3.Lerp(standardPos,
player.positiont+Vector3.up*2, 0.75f);

checkPoints[2] = Vector3.Lerp(standardPos,
player.position+Vector3.up*2, 0.5f);

checkPoints[3] = Vector3.Lerp (standardPos,
player.position+Vector3.up*2, 0.25f);

// Run through the check points...
for(var 1 = 0; 1 < checkPoints.Length; i++)
{

// ... if the camera can see the player...
if (ViewingPosCheck (checkPoints[i]))

// ... break from the loop.

break;

}

// Lerp the camera's position between it's current position and
it's new position.
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transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, newPos,
smooth * Time.deltaTime);

// Make sure the camera is looking at the player.
SmoothLookAt () ;

function ViewingPosCheck (checkPos : Vector3) : boolean

{
var hit : RaycastHit;

// If a raycast from the check position to the player hits
something. ..
if (Physics.Raycast (checkPos, player.position + (Vector3.up*2) -
checkPos, hit, relCameraPosMag))
// ... if it is not the player...
if (hit.transform != player)
// This position isn't appropriate.
return false;

// If we haven't hit anything or we've hit the player, this is
an appropriate position.

newPos = checkPos;

return true;

function SmoothLookAt ()
{
// Create a vector from the camera towards the player.
var relPlayerPosition : Vector3 = player.position +
Vector3(0,1,0) - transform.position;

// Create a rotation based on the relative position of the
player being the forward vector.

var lookAtRotation : Quaternion =
Quaternion.LookRotation (relPlayerPosition, Vector3.up);

// Lerp the camera's rotation between it's current rotation and
the rotation that looks at the player.

//transform.rotation = Quaternion.Lerp (transform.rotation,
lookAtRotation, smooth * Time.deltaTime) ;

transform.rotation = lookAtRotation;

}

private var animation : Animation;

public var walkAnimation : AnimationClip;

public var idleAnimation : AnimationClip;

public var actionAnimation : AnimationClip;
public var walkMaxAnimationSpeed : float = 0.75;
private var camera controller : CameraController;
private var moving = false;

public var speed = 5;

public var rotateSpeed = 2000;

private var agent: NavMeshAgent;
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public var movementEnabled = true;
public var timer: GameObject;
private var timerScript: Timer;
private var startpos;

private var colliding: Iterable;

function Awake () {

camera controller = this.GetComponent ("CameraController");

agent = GetComponent.<NavMeshAgent> () ;
animation = GetComponent (Animation) ;

if (! animation)
Debug.Log ("The character you would like to control
doesn't have animations. Moving her might look weird.");
_animation.CrossFade (idleAnimation.name) ;
this.timerScript = this.timer.GetComponent ("Timer") ;
this.startpos = this.transform.position;

}

function OnTriggerStay (collider : Collider) {

var iterable = collider.gameObject.GetComponent ("Iterable");

if (iterable != null && !moving) {
if (!iterable.haschanged)
{

iterable.change () ;

_animation.CrossFade (actionAnimation.name) ;
_animation.wrapMode = WrapMode.Once;
movementEnabled = false;

while ( animation.isPlaying) yield;
_animation.CrossFade (idleAnimation.name) ;
_animation.wrapMode = WrapMode.Loop;
movementEnabled = true;

}

function agentDidArrive ()

{
_animation.CrossFade (idleAnimation.name) ;
moving = false;

}

function goToPoint (point)

{
agent.SetDestination (point);
_animation.CrossFade (walkAnimation.name) ;
moving = true;

}

function Update () {

if ((this.movementEnabled == true) && (this.timerScript.finished

== true))
{
this.goToPoint (this.transform.position) ;
this.agentDidArrive();
}

this.movementEnabled = !this.timerScript.finished;

if (movementEnabled)
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Mathf.Clamp (agent.velocity.magnitude, 0.0, walkMaxAnimationSpeed) ;

if

{

}
}

if
{

(agent.

hasPath)

_animation[walkAnimation.name] .speed =

else {
if (moving) agentDidArrive();
(Input.GetMouseButtonDown (0))
var ray =

Camera.main.ScreenPointToRay (Input.mousePosition);
var hit : RaycastHit;

if (Physics.Raycast (ray, hit, 100)) {
goToPoint (hit.point) ;
}
}
}
if ((this.timerScript.finished) || (this.timerScript.freeze))
{
if (Input.GetKeyDown ("space"))

{

this.transform.position = this.startpos;
this.goToPoint (this.startpos);

#pragma strict

public var shadow:

public var total = 5;
public var changed = 0;

function Start

}

function Update

0

{

0O A

var allObjects =

var iterable:

total =
changed

0;

0;

GUIText;

FindObjectsOfType (typeof (GameObject))

Iterable;

for(o in allObjects)

{

ite
if
{

rable =

0.GetComponent ("Iterable")

(iterable != null)

total = total + 1;

if
{

(iterable.haschanged)

changed = changed + 1;

as Iterable;
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}
}
this.guiText.text = this.shadow.text = changed.ToString() + "/"
+ total.ToString();

}
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Anexo 1

The AR Art Manifesto

"All that is Visible must grow beyond itself and extend into the Realm of the Invisible™ (Tron,
1982).

Augmented Reality (AR) creates Coexistent Spacial Realities, in which Anything is possible —
Anywhere!

The AR Future is without boundaries between the Real and the Virtual. In the AR Future we
become the Media. Freeing the Virtual from a Stagnant Screen we transform Data into physical,
Real-Time Space.

The Safety Glass of the Display is shattered and the Physical and Virtual are united in a new
In-Between Space. In this Space is where we choose to Create.

We are breaking down the mysterious Doors of the Impossible! Time and Space died yesterday.
We already live in the Absolute, because we have created eternal, omnipresent Geolocative
Presence.

In the 21st Century, Screens are no longer Borders. Cameras are no longer Memories. With AR
the Virtual augments and enhances the Real, setting the Material World in a dialogue with Space
and Time.

In the Age of the Instantaneous Virtual Collective, AR Activists aggravate and relieve the
Surface Tension and Osmotic Pressure between the so-called Networked Virtual and the so-
called Physical Real.

Now hordes of Networked AR Creatives deploy Viral Virtual Media to overlay, then
overwhelm closed Social Systems lodged in Physical Hierarchies. They create subliminal,
aesthetic and political AR Provocations, triggering Techno-Disturbances in a substratosphere
of Online and Offline Experience.

Standing firmly in the Real, we expand the influence of the Virtual, integrating and mapping it
onto the World around us. Objects, banal By-Products, Ghost Imagery and Radical Events will
co-exist in our Private Homes and in our Public Spaces.
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With AR we install, revise, permeate, simulate, expose, decorate, crack, infest and unmask
Public Institutions, Identities and Objects previously held by Elite Purveyors of Public and
Artistic Policy in the so-called Physical Real.

The mobile phone and future Visualization Devices are material witness to these Ephemeral
Dimensional Objects, Post-Sculptural Events and Inventive Architectures. We invade Reality
with our Viral Virtual Spirit.

AR is not an Avant-Garde Martial Plan of Displacement, it is an Additive Access Movement
that Layers and Relates and Merges. It embraces all Modalities. Against the Spectacle, the
Realized Augmented Culture introduces Total Participation.

Augmented Reality is a new Form of Art, but it is Anti-Art. It is Primitive, which amplifies its
Viral Potency. It is Bad Painting challenging the definition of Good Painting. It shows up in the
Wrong Places. It Takes the Stage without permission. It is Relational Conceptual Art that Self-
Actualizes.

AR Art is Anti-Gravity, it is Hidden and must be Found. It is Unstable and Inconstant. It is
Being and Becoming, Real and Immaterial. It is There and can be Found — if you Seek It.
Endorsed by the founding members of the cyberartist group Manifest.AR, on 25 January 2011:

Mark Skwarek (US), Sander Veenhof (NL), Tamiko Thiel (US,JP,DE), Will
Pappenheimer (US), John Craig Freeman (US), Christopher Manzione, (US), Geoffrey Alan
Rhodes (US), and John Cleater (US).

And by: Lily & Honglei Joseph Hocking (US), Phoenix Perry (US), Nathan
Shafer (US), Warren Armstrong(AU) Virta-Flaneurazine Damon Loren Baker (US), Patrick
Lichty (US), Alan Sondheim (US), Foofwa d’ImobilitAZ (CH), Cooper Holoweski, Naoko
Tosa (JP), 4 Gentlemen, Second Front, Caitlin Fisher, Helen Pappagiannis, Rod Berry, Todd
Margolis, Lalie S. Pascual Caroline Bernard and Margaret Dolinsky
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Anexo 2

CARTA DA TRANSDISCIPLINARIDADE

(Elaborada no Primeiro Congresso Mundial da Transdisciplinaridade, Convento de Arrabida,
Portugal, 2-6 novembro 1994)

Preambulo

Considerando que a proliferacdo atual das disciplinas académicas conduz a um crescimento
exponencial do saber que torna impossivel qualquer olhar global do ser humano;

Considerando que somente uma inteligéncia que se da conta da dimensdo planetaria dos
conflitos atuais poderd fazer frente a complexidade de nosso mundo e ao desafio
contemporaneo de autodestruicdo material e espiritual de nossa espécie;

Considerando que a vida estd fortemente ameacada por uma tecnociéncia triunfante que
obedece apenas a ldgica assustadora da eficacia pela eficacia;

Considerando que a ruptura contemporanea entre um saber cada vez mais acumulativo e um ser
interior cada vez mais empobrecido leva a ascensdo de um novo obscurantismo, cujas
consequéncias sobre o plano individual e social séo incalculaveis;

Considerando que o crescimento do saber, sem precedentes na historia, aumenta a desigualdade
entre seus detentores e 0s que sdo desprovidos dele, engendrando assim desigualdades
crescentes no seio dos povos e entre as nagdes do planeta;

Considerando simultaneamente que todos os desafios enunciados possuem sua contrapartida de
esperanca e que o crescimento extraordindrio do saber pode conduzir a uma mutacdo
comparavel a evolugdo dos hominideos a espécie humana;

Considerando o que precede, os participantes do Primeiro Congresso Mundial de
Transdisciplinaridade (Convento de Arrabida, Portugal 2 - 7 de novembro de 1994) adotaram
0 presente Protocolo entendido como um conjunto de principios fundamentais da comunidade
de espiritos transdisciplinares, constituindo um contrato moral que todo signatario deste
Protocolo faz consigo mesmo, sem qualquer pressao juridica e institucional.
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Artigo 1:

Qualquer tentativa de reduzir o ser humano a uma mera definicéo e de dissolvé-lo nas estruturas
formais, sejam elas quais forem, é incompativel com a visdo transdisciplinar.

Artigo 2:

O reconhecimento da existéncia de diferentes niveis de realidade, regidos por l6gicas diferentes
é inerente a atitude transdisciplinar. Qualquer tentativa de reduzir a realidade a um tnico nivel
regido por uma Unica ldgica ndo se situa no campo da transdisciplinaridade.

Artigo 3:

A transdisciplinaridade é complementar a aproximacao disciplinar: faz emergir da confrontacéo
das disciplinas dados novos que as articulam entre si; oferece-nos uma nova visao da natureza
e da realidade. A transdisciplinaridade ndo procura o dominio sobre as varias outras disciplinas,
mas a abertura de todas elas aquilo que as atravessa e as ultrapassa.

Artigo 4:

O ponto de sustentacédo da transdisciplinaridade reside na unificagcdo seméantica e operativa das
acepcOes através e além das disciplinas. Ela pressupde uma racionalidade aberta, mediante um
novo olhar sobre a relatividade das noc¢des de “defini¢do” e de “objetividade”. O formalismo
excessivo, a rigidez das definicbes e o absolutismo da objetividade, comportando a excluséo do
sujeito, levam ao empobrecimento.

Artigo 5:

A visdo transdisciplinar é resolutamente aberta na medida em que ela ultrapassa 0 campo das
ciéncias exatas devido ao seu didlogo e sua reconciliacdo ndo somente com as ciéncias
humanas, mas também com a arte, a literatura, a poesia e a experiéncia espiritual.

Artigo 6:

Com a relacdo a interdisciplinaridade e a multidisciplinaridade, a transdisciplinaridade é
multirreferencial e multidimensional. Embora levando em conta os conceitos de tempo e de
histdria, a transdisciplinaridade ndo exclui a existéncia de um horizonte transhistorico.
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Artigo 7:

A transdisciplinaridade ndo constitui nem uma nova religido, nem uma nova filosofia, nem uma
nova metafisica, nem uma ciéncia das ciéncias.

Artigo 8:

A dignidade do ser humano é também de ordem cosmica e planetaria. O surgimento do ser
humano sobre a Terra € uma das etapas da historia do Universo. O reconhecimento da Terra
como patria é um dos imperativos da transdisciplinaridade. Todo ser humano tem direito a uma
nacionalidade, mas, a titulo de habitante da Terra, ele ¢ a0 mesmo tempo um ser transnacional.
O reconhecimento pelo direito internacional de uma dupla cidadania — referente a uma nagéo e
a Terra - constitui um dos objetivos da pesquisa transdisciplinar.

Artigo 9:

A transdisciplinaridade conduz a uma atitude aberta em relagdo aos mitos, as religides e aqueles
que os respeitam num espirito transdisciplinar.

Artigo 10:

N&o existe um lugar cultural privilegiado de onde se possam julgar as outras culturas. A
abordagem transdisciplinar € ela prépria transcultural.

Artigo 11:

Uma educacdo auténtica ndo pode privilegiar a abstracdo no conhecimento. Deve ensinar a
contextualizar, concretizar e globalizar. A educacdo transdisciplinar reavalia o papel da
intuigdo, da imaginacéo, da sensibilidade e do corpo na transmisséo dos conhecimentos.

Artigo 12:

A elaboracgédo de uma economia transdisciplinar esta baseada no postulado de que a economia
deve estar a servigo do ser humano e ndo o inverso.

Artigo 13:

A ética transdisciplinar recusa toda atitude que se negue ao didlogo e a discusséo, seja qual for
sua origem - de ordem ideoldgica, cientifica, religiosa, econémica, politica ou filosofica. O
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saber compartilhado deveria conduzir a uma compreensdo compartilhada, baseada no respeito
absoluto das diferencas entre os seres, unidos pela vida comum sobre uma Unica e mesma Terra.

Artigo 14:

Rigor, abertura e tolerdncia sdo caracteristicas fundamentais da atitude e da visdo
transdisciplinar. O rigor na argumentacao, que leva em conta todos os dados, é a melhor barreira
contra possiveis desvios. A abertura comporta a aceitacdo do desconhecido, do inesperado e do
imprevisivel. A tolerancia é o reconhecimento do direito as ideais e verdades contrarias as
nossas.

Artigo final:

A presente Carta Transdisciplinar foi adotada pelos participantes do Primeiro Congresso
Mundial de Transdisciplinaridade, que nédo reivindicam nenhuma outra autoridade exceto a do
seu proprio trabalho e da sua propria atividade.

Segundo os procedimentos que serdo definidos de acordo com as mentes transdisciplinares de
todos os paises, esta Carta esta aberta a assinatura de qualquer ser humano interessado em
promover nacional, internacional e transnacionalmente as medidas progressivas para a
aplicacdo destes artigos na vida cotidiana.

Convento de Arrabida, 6 de novembro de 1994
Comité de Redacao

Lima de Freitas, Edgar Morin e Basarab Nicolescu
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