Porto Alegre 2003

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SuL
POS-GRADUAGAO INFORMATICA NA EDUCAGAO

a hibridagéo
com a tecnologia digital gerando

linhas de fuga

Eny Maria Moraes Schuch



fevereiro de 2003

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
POs-GRADUACAO INFORMATICA NA EDUCACAQ

a hibridacao
com a tecnologia digital gerando

linhas de fuga

Eny Maria Moraes Schuch

Tese apresentada como requisito
parcial & obtencdo do grau de
Doutora, ao Programa de Pés-

Graduacdo Informética na Educacao
da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul.

Orientadoras

Prof® Dr® Margarete Axt
Prof® Dr® Liane Margarida R. Tarouco



DADOS INTERNACIONAIS DE CATALOGACAO-NA-PUBLICACAO
BIBLIOTECA SETORIAL DE EDUCACAO da UFRGS, Porto Alegre. BR-RS

S384h  Schuch, Eny Maria Moraes
A hibridagfio com a tecnologia digital gerando linhas de fuga
/ Eny Maria Moraes Schuch. - Porto Alegre : UFRGS, 2003.
100f.

Tese (doutorado) - Universidade Federal do Rio Grande do
Sul. Programa de Pés-Graduagiio em Informatica na Educagio,
Porto Alegre, BR-RS, 2003. Axt, Margarete, orient., Tarouco,
Liane Margarida, co-orient.

1. Criagdo artistica - Hibridagdo - Tecnologia digital. 2. Artes -
Sala de aula - Graduagdo. I Axt, Margarete. II. Tarouco, Liane
Margarida R. III. Titulo.

CDU - 7:681.135.2

Bibliotecaria: Jacira Gil Bernardes - CRB-10/463



SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO

ATA DA SESSAO DE DEFESA DE TESE DE DOUTORADO DE ENY MARIA MORAES
SCHUCH, INTITULADA: “A HIBRIDACAO COM A TECNOLOGIA DIGITAL GERANDO
LINHAS DE FUGA”

As nove horas do dia vinte e cinco de fevereiro de dois mil e trés, na sala 703 da Faculdade de Educagao
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, realizou-se a defesa da tese intitulada “A Hibrida¢d@o com
a Tecnologia Digital Gerando Linhas de Fuga™ de autoria de Eny Maria Moraes Schuch, a Banca
Examinadora, composta pelos Professores Doutores: Margarete Axt (Orientadora), Cleci Maraschin,
Geraldo Orthof Pereira Lima e Margareth Schaffer, aprovou a tese de Doutorado da aluna Eny Maria
Moraes Schuch, que cumpriu com todos os requisitos e tera seu titulo de Doutor em Informatica na
Educagio homologado pela Comissdo de Pos-Graduagdo em Informatica na Educag@o.

. s
\Lﬂvf l %49000

Dra. Margaréte Axt Dra. Liane Margarida Rockembach Tarouco
(Orientadora) (Co-Orientadora)

el A’ 3* ' (// 1%2 ..

Dra. Cleci Maraschin Dr. Geraldo Orthof Pereira %ﬁl
(UFRGS) (UNB)

Dra. Margaréth Sctidffer i
(UFRGS)






O pensamento flutua em
cada tempo e espaco que
experimentamos, em cada
lugar que criamos, em
cada forma de pensar que
concebemos. Pensar um
acontecimento qualquer é
pelo menos tentar se
destituir dos conhecimentos
prévios, assim como a arte
se dispde ao material das
sensagdes, ao estar-ai ao
invés do que hd ai.
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resumo

A criagdo artistica é proposta como um processo de pensamento na
filosofia de Gilles Deleuze. Com este enfoque, a hibridacGo com a
tecnologia digital é vista como uma estratégia potencializadora da criacdo
e da produgdo na drea artistica a partir do geracdo de linhas de fuga —
desencadeadoras de desterritorializacées e reterritorializa¢ées na produgdo
de sentidos no universo de sala de aula de uma disciplina teérico-prdética
na graduagdo. Uma cartografia dos acontecimentos experimentados pelos
alunos permitiu flagrar linhas de fuga geradas pela hibridagdo no plano de
composicdo (processo de criacdo e fruicdo) e no plano tedrico (que
envolve os planos cientifico e filoséfico) com a tecnologia digital. A
hibridagdo foi incrementada e visualizada por meio de atividades teérico-
prdticas em pequenos grupos, que foram retomadas em grande grupo a

partir do processo de fruicdo da producdo de aula.



Artistic creation is proposed as a thinking process in Gilles Deleuze
philosophy. Within this view, hybridization with digital technology is seen as
a strategy to improve creation and production in the artisitic area by
generation of fugue or fligth lines — which will arouse desterritorializations e
reterritorializations in the production of senses. A cartography of the
students’ experienced events in classes of a theoretical-pratical
undergraduate course was able to show fugue lines generated by
hybridization with digital technology both at the composition plane (creation
and fruition process) and at the theoretical plane (which covers scientific
and philosophical planes). Hybridization was increased and better visualised
by theoretical-practical activities in smal groups, which were brought about
again in the larger group by students’ fruition process on the mates creation

products.
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Neste estudo — @ AibridacGo com a tecnologia digital gerando linhas
de fuga — vamos montando um caminho feito de partes e apartes de

autores dos quais prazerosamente roubamos idéias.

As partes sGo as vivéncias e as afeccées que a relago da arte com a
tecnologia digital tem nos proporcionado com diferentes intensidades; os
apartes foram e continuam sendo os entre dois, os entremeios de desatios e
de producdes de sentidos que sdo suscitados nas trilhas dos processos

artisticos em sala de aula.

O termo trilha deixa a impressdo de que a palavra é inexata. Trilha
sugere, ao mesmo tempo, que outros jG@ andaram por aqui, que o enfoque
escolhido estd em pleno processo de desdobramento & semelhanca da
tecnologia digital que estd em permanente aprimoramento e invengdo de
modos de uso e criacdo de novas necessidades, que ainda hd muito

trabalho pela frente.

Percorremos trilhas para fazer cartografias que possam ser lentes de
aproximacdo e de afastamento, que nos permitam acompanhar as derivas
dos agenciamentos que se esbocam, dobram e redobram nas hibridagoes
dos processos artisticos com a tecnologia digital, a desvelar /inhas de fuga

no continuo redemoinho que envolve a criacdo.
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Procuramos nos deslocar na ténue interface de encontro dos
processos artisticos com o uso da tecnologia digital em sala de aula.
Partimos sempre do processo de hibridagdo como promotor de linhas de
fuga, mesmo quando ndo estivemos utilizando a tecnologia digital nas
atividades de aula, visto que a disciplina escolhida para esta
experimentacdo tem um cunho teérico-pratico préprio e ndo estd
diretamente vinculada & drea de tecnologia, apenas vislumbra esta

possibilidade de aproximagéo no campo artistico.

Enfim, interessou-nos que os alunos vivessem a hibridagdo do
processo artistico como um acontecimento e tornassem a revivé-lo quando
utilizaram a linguagem para fazer um duplo do corpo visivel (p/ano de
composicéo que, em sala de aula, envolveu o processo de
criacdo/producdo em grupo e a fruicdo dos trabalhos dos colegas) no qual
se deu a apreensdo do acontecimento artistico, ou seja, do sentido que sé
pode ser capturado pelo sensivel. Produzir um duplo através da linguagem
(dizivel) envolve outros modos de pensamento além do artistico, que aqui
consideraremos plano tedrico, englobando tanto o plano de conceituagéo
(filosofia) quanto o plano de funcdo (ciéncia), baseando-nos no

pensamento do filésofo Gilles Deleuze.
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Escreve-se sempre para dar vida,

para libertar a vida onde ela estiver presa,
para tracar linhas de fuga.

Deleuze'

Nossa época é de pluralizacdo, aceleracgo, fragmentacdo,
superficialidade, Aibrida¢do. Hibridagdo, conceito de que as ciéncias
humanas se apropriaram para evidenciar as relagdes entre temas e dreas
no enfrentamento da complexidade que caracteriza determinadas questdes
de estudo. Jean Piaget, no seu livro Problemas Gerais da Investiga¢do
Interdisciplinar e Mecanismos Comuns (1976), trata a hibridagdo como
uma investigagdo interdisciplinar que cria novas 4reas de conhecimento a
partir da recombinacéo das ciéncias, a fim de atender aos questionamentos

que tais dreas ndo sdo capazes enfrentar sozinhas.

A hibridacéo, que é ao mesmo tempo um fato e um torvelinho a
enfrentar, traz tantas questdes quantas sdo as possibilidades de
intercdmbio. Atualiza o desejo de diminuir as distdncias entre enfoques,
proposicdes e construtos, mas caracteriza um vale movedigo dificil de

abarcar.

' Vide DELEUZE (1996, p. 7).
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Hibridacdo, nesta pesquisa que tem por foco a arte, é o processo de
formacdo de corpos a partir de elementos de natureza diversa, tanto formal
quanto abstrata e/ou técnica — entendendo-se por corpo todo o objeto, o
ser, ou o acontecimento que motive a agdo/produgdo da linguagem como

um duplo (DELEUZE, 1996).

O duplo implica a inter-relacdo do ver e do falar — na qual cada um
se torna o duplo do outro sem, contudo, abarcar plenamente a referéncia
inicial. Nesta implicacdo mdtua, “a vista induz a fala, assim como a fala
conduz a vista” (Deleuze, 1996, p. 17). A linguagem é como um grande
simulacro que engloba os outros duplos. A coalescéncia do ver com o falar

produz realidades, revelando novos corpos hibridos.

Pode-se, portanto, concluir que o trabalho artistico é hibrido, visto
que a sua elaboragdo sé é possivel através da conjugagdo das diferencas
que formam o novo corpo, a obra artistica (SCHUCH,1998a; SCHUCH,
1998b), seja dos conhecimentos formais necessérios para manipular
materiais fisicos que sofrem/sugerem a acdo que os transforma na
configuracGo plasticamente desejada, seja dos abstratos (teorias,
linguagens, esquemas) que possibilitam o desdobramento dos conceitos
envolvidos ou dos fécnicos (tecnologia disponivel) que auxiliam e

condicionam a construcdo fisica e abstrata do trabalho.

A hibridacdo ndo é, ndo se resume & heterogeneidade dos corpos no
plano de composicdo da arte (o convivio de diferentes). Ela é
fundamentalmente o universo de condicdes para a criagdo de
multiplicidades, formado pelas diversas diferencas que engendram outras
diferencas, justamente por criarem, juntas, a condicdo de estar enfre. Um
entre que pode ser atualizado pelas multiplicidades (no pl/ural) porque,
embora o corpo hibrido constituido seja uma multiplicidade, nGo podemos
considerd-lo como a Unica atualizacdo possivel do processo de hibridagdo

em curso, mas apenas uma entre tantas possibilidodes vidveis.



15

Podemos dizer que a multiplicidade tem condigdes de existéncia no
processo de hibridacdo, que referenda a especificidade dos corpos nos
agenciamentos em fluxo para a formacdo de um entre — a formagdo de um
novo corpo no espaco intersticial das diferengcas — um acontecimento a ser

significado, no nosso caso: uma obra de arte.

H& como que uma opacidade, um sentimento de deslocamento, um
blu que insiste e persiste nas produgdes artisticas, fazendo toda a
diferenca para a gerag@o do processo de hibridagdo que acreditamos ser
o entre dois, a multiplicidade — a intensidade que sé a heterogeneidade
dos fluxos pode provocar — que forca o recomego de novos

agenciamentos, que provoca o pensar.

Esta opacidade pode ser pensada como a especificidade da arte, na
qual as imagens implicam sem explicar, falam sem dizer, {4 que a
linguagem, na arte, € um duplo que coexiste com a imagem no processo
de hibridacdo da producdo artistica (campo de composicdo) com a

producdo teédrica (campo de conceituacdo e/ou fungdo).

Se pensarmos sobre a maneira como, em funcdo de que e o motivo
pelo qual utilizamos o conhecimento de que dispomos, veremos que estas
acdes conduzem as prdticas privadas, locais e globais de apropriagdo e de
producdo tecnolégica; perceberemos a necessidade da ampla
disponibilizacdo de toda tecnologia disponivel (LOVINK, 1998), a fim de
que a grande freqiéncia e diversidade de usudrios levante questées sobre
as implicacdes decorrentes de suas opgdes, em contraposicdo a uma légica
pré-estabelecida de forma aleatéria ou determinada. Com este ponto de
vista, acreditamos que a arte tem uma participagdo significativa na geragéo
de questdes para o aumento da interacGo entre as diversas dreas que
incrementam a tecnologia digital, em especial a telemética que permite a

comunicacdo de pessoas com acesso a dados de diferentes fontes em

? Falta de nitidez de uma imagem, que impede que se possa ver com clareza seus limites ¢ formas.
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tempo real ou assincrono, e atua diretamente nas nogdes de espago e
tempo que estdo em foco nos nossos dias, seja na esfera sécio-politica,

econdmica, psicolégica, artistica, etc.

A telemdtica — neologismo criado por Simon Nora e Alain Mine
aplicado ao sistema de comunicacdo que utiliza concomitantemente a
tecnologia de telecomunicacdo e a informdtica (PARENTE, 1993) - joga
tanto com a profusdo de mundos e situacdes potenciais no mesmo espago
e tempo quanto com a dificuldode de estabelecer parédmetros que
permanecam vigentes o suficiente para que tenhamos uma sensagdo de
trégua com o constante desequilibrio provocado pelas transformagdes

continuas.

Jean-Francois Lyotard propde a discussGo da hibridagdo que a
telemdtica promove, focalizando a relagdo espago/tempo da seguinte

maneira:

O que “aqui” indica quando usamos o telefone, a televiséo, o
receptor do telescépio eletrénico? E o agora? Serd que o
componente “tele-” ndo ir4, necessariamente, misturar a
presenca, “o aqui-agora” das formas e de sua recepgdo
“carnal”? O que & um lugar, um momento, que ndo se
encontrem ancorados no “padecimento” imediato daquilo que
ocorre? Serd que um computador estd, de alguma forma, aqui

e agora? Pode ocorrer algo através dele? Pode ocorrer algo
com ele? (1993, p. 266, énfase minha)

i

E neste espaco, que desconhece uma existéncia fisica andloga aos
referenciais concretos do dia-a-dia, que os contextos propostos com a
tecnologia digital podem lograr o desconcerto com o qual a arte trabalha.
Os ambientes telematicos multiplicam estes outros lugares de relagdes que
se somam aos |G conhecidos, ampliando as possibilidades de criagdo e
impulsionando a continua reinvencdo da imagem artistica (COUCHOT,

1993), agora também modeliz4vel matematicamente.
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A produtibilidade do homem — em razdo da sua capacidade de ser
afetado e transformado pelas diversas circunstdncias que vivencia
(HARDT,1996) — torna-o um hibrido em si mesmo. O ser que produz e se
produz continuamente, desdobra-se na infinitude das relagées com o seu
entorno, com os agenciamentos que conduzem e que se desdobram na
realidade. E a arte se constitui, justamente, nesta rede de interconexdes
com diferentes niveis de implicagdes, de envolvimentos subjetivos,
tecnolégicos, contextuais e histéricos, provocando deslocamentos de

pontos de vista (linhas de fuga).

Em face da prépria estrutura interdisciplinar, o processo de hibridacdo
impd&e uma visdo ndo linear que favorece diferentes enfoques da realidade,
abrindo um campo propicio para a criacdo, para a geracéo de /inhas de
fuge — entendidas como o pensamento que ndo se fecha sobre o
reconhecimento de situacdes e saberes, mas, pelo contrdrio, questiona os

modelos e se propde a novos encontros nas relacées em que foi produzido.

Tanto as linhas de fuga quanto as dualidades classificatérias
compdem os fluxos de relacdes (agenciamentos) que tomam novos rumos,
dependendo da recombinacdo dos dados da realidade. E exatamente sobre
os conhecimentos dados que se criam discordéncias (linhas de fuga) que

exercem a tensdo de ruptura nas relogdes que se processam (DELEUZE &

GUATTARI, 1995).

O comentdrio de Suely Rolnik, sobre o filme Confianca de Hal
Hartley, faz o andlise da trama, mostra que o senso comum vai
padronizando as expectativas das pessoas diante da vida, mas que “outras
forcas estdo em jogo”: as linhas de fuga, que operam mudancas, abrem
perspectivas impensadas, mas concomitantemente impéem o convivio com
o sentimento de /ncompletude e instabilidade que a homogeneizacdo, o

senso-comum se empenham em negar (1995, p. 99).
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O pintor nd@o pinta sobre uma tela virgem,

nem o escritor escreve sobre uma pdgina branca,

mas a pdgina ou a tela estdo jd de tal maneira cobertas
por clichés preexistentes |[...]

Deleuze e Guattari®

A arte como processo hibrido de um sistema complexo de interagées —
em que contracenam o artista (com seus desejos e desapegos, seus
preconceitos e conceitos intencionalmente trabalhados, sua légica de
construc@o, o conhecimento que possui a respeito da sua drea de atuagéo,
etc), os materiais e as técnicas utilizados na feitura da obra, o ambiente
cultural em que a producdo artistica estd inserida, as condicdes sécio-
culturais, politicas e histéricas da sociedade em questdo — abre espacos

aos universos especificos de congenialidade entre os fruidores e os autores

das obras (ARGAN, 1992; GOMBRICH, 1986 e 1993; PAREYSON, 1993).

Entende-se por fruidor todo o espectador que entra em contato com

um trabalho artistico e reage das sugestdes e/ou provocacdes desse

* Vide DELEUZE & GUATTARI (1997, p.262).
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trabalho a partir das suas préprias vivéncias e saberes, visando a um
entendimento desse trabalho em congruéncia com a realidade. Cristina
Freire, estudando a arte conceitual, traz um belo exemplo da condigdo de
fruicdo: “A obra Conceitual quebra expectativas arraigadas e cria, muitas
vezes, um desconforto intelectual ou em alguns casos até mesmo fisico
para o espectador. Freqientemente, a participacdo (do espectador, n.a.) a

que nos referimos é a atividade resultante desse incémodo” (1999, p. 29).

A consciéncia que o artista e o pUblico tiveram a respeito de seus
papéis no processo de hibridacdo das suas atuagdes na fruicGo de um
trabalho artistico variou no decorrer da histéria da arte (ECO, 1986), mas
hoje, mais do nunca, artista e fruidor se percebem ativos na constituicdo da
obra, especialmente se focarmos a producdo artistica que utiliza a
tecnologia digital que, na maioria das vezes, necessita da acdo do seu
observador/usudrio para que a completa dimensGo da obra possa ser

apreendida.

A arte esbogo compreensées espaco-temporais que ultrapassam as
intengbes do préprio artista, ndo sé porque a relacdo de implicacéo
estabelecida no processo criativo — jogo no qual o artista tanto impde sua
vontade cos materiais e técnicas quanto cede d&s suas exigéncias
(PAREYSON, 1993) - resulta tanto de agenciamentos pessoais quanto
coletivos que se desenrolam nas préticas sociais e se tornam parte da obra,
mas, também, porque a arte se desloca no campo do sentido, no qual os

fruidores participam conduzidos pelas préprias experiéncias particulares.

A producdo artistica contempordnea reflete a diversidade de
obordogens dos acontecimentos sociais, tanto através das tematicas,
quanto da forma como tais temdticas se mostram ao puUblico, sem se

preocupar com a condicdo da representacdo em si. O artista, imerso no
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contexto que se configurou no inicio do século XX*, reformulou o seu fazer,
direcionando o olhar do observador para o processo de fruicées possiveis
de serem estabelecidas com a sua obra em detrimento do aspecto formal
acabado. A ambigtidade ganhou énfase na producdo artistica e ampliou o
cendrio de interacdes da arte, intensificado com as tecnologias digitais que
priorizam as relagdes conceituais, deixando em segundo plano o objeto

formal.

As exploracdes da arte englobam devires silenciosos, plenos de
estranhamentos que afetam cada um de forma diversa. Deleuze utiliza a
expressdo evolucdo a-paralela, de Rémy Chauvin, para designar “um dnico
e mesmo devir’ que afeta diferentemente os envolvidos em suas préprias
evolucdes, em funcdo de ligacdes dissimétricas nGo necessariamente
esperadas, mas vidveis (DELEUZE & PARNET, 1998 p.10-11). Tal processo
mostra a complexidade das questées desencadeadas pela arte, e que os
préprios  corpos que compdem os agenciamentos  exercem
condicionamentos nas relagdes de fruicdo que se desenrolam. A evolucdo
a-paralela ndo se dé& entre dois corpos, mas enitre processos de
desterritorializacdo de idéias — que se desterritorializam uma na outra — em
funcdo de linhas de fuga que as atravessam e impossibilitam a

continuidade da existéncia dessas idéias de maneira incélume.

Devir ndo se refere apenas ao futuro, ao que estd por vir, mas
fundamentalmente & postura assumida diante dos acontecimentos. Devir é
um jeito de aceitacdo da diferenca, de dar atencdo ao que estd em
processo de uma maneira em que a doxa, os preceitos, o pré-estabelecido

ndo determinam a avaliagdo do que pode surgir. E, ao mesmo tempo, ser

conciso, mas ndo impositivo, ser simples, mas receptivo ao ndo

4 P V. i s

Periodo em que a ciéncia comegou a se ver as voltas com descobertas que desestabilizaram
diretamente as verdades pré-estabelecidas que valorizavam a visdo linear do universo, bem como as
grandes narrativas, abrindo novas alternativas de entendimento da realidade circundante.
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padronizado. E uma forma de experimentacGo permitida, mas ainda

indeterminada (DELEUZE & PARNET, 1998).

Existem muitas formas de pensar, conseqientemente de criar. A
producdo artistica é uma forma de pensamento em que a relacdo do artista
com a sua obra é envolvida na emogdo do sentir. A sensibilidade é o inicio
de todo e qualquer processo de pensamento, seja artistico ou ndo. O
artista se aventura na forma de pensamento aqui chamado de processo
artistico, em que a sensibilidade é constantemente solicitada, ndo apenas
para desencadear o entrelagamento das diferentes faculdades, mas para
insistir na capacidade de sentir recidivamente cada momento da relagdo do
artista com o seu trabalho, numa agdo produtiva que se direciona para a
sensibilidade das demais pessoas, em contraposicGo ao pensamento

cientifico que esté centrado na comprovagdo descritiva dos fatos através do

raciocicio légico (DELEUZE, 1988).

O conhecimento subjetivo da arte se dd num bloco de invencdes em
cada producgdo artistica — blocos que convivem sem se sobreporem, pois
veremos que a légica da arte é de outra natureza, se compararmos com a

ciéncia que é evolutiva e positivista.

A relacdo de equilibrio entre idéia e forma é a condicdo de
existéncia da imagem artistica. Caso este equilibrio ndo seja alcancado
durante o processo artistico, o produto resultante ndo fard parte do
universo da arte. Contudo, é importante que ndo esquecamos que esta
condicGo a ser atingida é sutil e ndo circunscreve um consenso, como

também pressupde um processo de elaboracéo.
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O raciocinio poético, denominacéo dada ao processo artistico pelo
cineasta Andrei Tarkovski, se d&4 de maneira entrecoberta na relacéo
forma/idéia durante a construcdo da obra, sendo apenas posteriormente
conscientizado ao ser repensado o processo vivido, como confirma

Tarkovski ao comentar seu filme, A /nféncia de Ivan:

Esses comentdrios ndo devem ser vistos como o alicerce sobre o
qual A Inféncia de Ivan foi criado. Eles sGo apenas uma tentativa
de explicar a mim mesmo as idéias que foram aparecendo
durante o trabalho € 0 modo como elas se transformaram numa
espécie de sistema. A experiéncia de trabalhar no filme
contribuiu para formar minhas concepgdes, [...] (1998, p. 35-
36).

Aqui, Tarkovski deixa claro que o processo artistico ndo se d& num
todo, num continuo. S@o necessdrios vdrios ir e vir, fazer e refazer para que
as idéias assumam suas dimensdes, num jogo entre o artista e a obra em

desenvolvimento.

Neste processo de composicdo, que é a producdo artistica, Derrick
Kerckhove (1999) propde que o uso da tecnologia digital, que tem por trés
uma linguagem técnica comum a todas as modalidades de expressdo
digital, é unificadora — independentemente da intencdo do programador,
usudrio ou idealizador — & medida que equaliza as diferentes linguagens
(pelo seu eixo comum baseado em zeros e uns) nos permitindo ver mais,
sentir mais, ouvir mais. Porém, dGvidas também se impdem: ver mais, sentir
e ouvir mais de que maneira? Responder a tal questdo é o desafio dos
artistas contemporéneos que se valem da tecnologia digital, que mais do
que trabalhar com a forma, trabalham com as idéias, com as implicacées
que estas provocam, numa complementaridade inextrincével, onde o
mostrar é tdo importante quanto provocar o pensamento coletivo a respeito

dos fluxos das relacées com a tecnologia.
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A ciéncia traz consigo o pressuposto teérico de desempenho que a
tecnologia posta em pratica baseada no conhecimento cientifico ratifica
como condicdo de funcionalidade e agilidade nas interagbes que s@o
propostas nas diferentes dreas do conhecimento. Estas caracteristicas sGo
condicdo de confiabilidade da tecnologia utilizada, porém a arte com a
sua funcdo de assinalar, indagar, e até mesmo levantar fluxos a-paralelos,
muitos na contramdo da eficiéncia da tecnociéncia, traz contribuigcdes
culturais ndo apenas para o universo artistico, mas para a sociedade como

um todo.

Assumir diferentes identidades com o auxilio de dispositivos
tecnolégicos, ou ter a estrutura fisica potencializada através de préteses, ou
amplificar a capacidade de comunicacéo, sdo conseqiéncias da nossa
condigdo psicolégica de interagir com recursos técnicos que, inicialmente,
sGo apenas formas alternativas de realizar as atividades triviais, mas que
em espagos de tempo relativamente curtos se transformam em necessidades
inadidveis. Nossa subjetividade coletiva ndo é um dado natural
estabelecido; pelo contrdrio, é modelado pelas atuacdes e interferéncias
dos diversos corpos, tecnolégicos ou ndo, com os quais entramos em

contato no fluxo de relagées.

O pensamento estd circunscrito a trés grandes fluxos de
operacionalizagdo — poderiamos dizer trés grandes formas de pensar —
para enfrentar o caos que nos desastabiliza: @ flosofia, a ciéncia e a arte.
Estas sGo as formas de pensar com as quais reinventamos a condicédo
humana. Ou seja, em qualquer uma destas grandes dreas, lutamos contra

as desarticulagdes do caos, embora o inimigo j& tenha passado a ser a
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opinido comum “que pretendia nos proteger do préprio caos” (DELEUZE e

GUATTARI, 1997, p. 261).

Pesquisadores das diferentes dreas lutam contra a padronizagdo das
opinides que nos impedem de entrar em contato com a realidade. Assim,
nos planos da filosofia, da arte e da ciéncia sdo recriados,
respectivamente, o conceito, a sensacdo e a funcéo. O plano de
imanéncia da filosofia alicerca a criacdo de conceitos — obijetos
mentalmente determindveis — que ddo conta do acontecimento no qual
estdo direta ou indiretamente envolvidos, enquanto que o plano de
coordenacdo da ciéncia se envolve com a criacGo de fungdes que
expliguem a realidade-problema vivida, tanto propondo limites &
velocidade infinita dos fatos e estabelecendo um plano de referéncia para

acdo, quanto selecionando e coordenando varidveis independentes.

Mas aqui nos interessa explicitar — mais do que a conexdo entre estes
trés campos de acdo — o plano de pensamento da arte, que trabalha com
as sensacées que déo autonomia para a producéo artistica. Como dizem

Deleuze e Guattari:

O que se conserva, a coisa ou a obra de arte, & um bloco de
sensacées, isto é, um composto de perceptos e afectos (1997,

p. 213).

O percepto ndo se restringe & percepgdo nem o afecto & afeccdo,
pois estes independem de quem os experimenta e do membéria; eles
existem por si mesmos, ndo se restringem ao vivido, pois sdo aquilo que
pode ser capturado pelos sentidos e aquilo que pode afectar outrem. No
plano de composicdo da arte, as sensacdes sdo provocadas pelos
materiais utilizados na realizacdo das obras, sensacdes que, por sua vez,
exigem dos materiais o deslocamento do percepto e do afecto de seus

estados de apreensdo, ou seja, as sensacdes da arte sdo devires ndo-

humanos (DELEUZE & GUATTARI, 1997). Isto porque todo afecto ou
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perfecto sGo decorrentes de sensagdes humanas que superaram os limites
da determinagdo temporal, espacial e objetiva, apreendendo a dimensdo
ndo humana, o devir, a virtualidade do construto artistico que o torna
Unico e capaz de recriar seu préprio criador. A arte ndo se restringe a uma
expressdo datada no tempo e no espaco, ela apresenta o dado de forma
que ele ultrapasse o simples reconhecimento e constitua um acontecimento

a ser sentido.

Viver cria situacdées que sdo grandes demais para serem absorvidas
diretamente pela nossa compreensdo, que chegam a ser inapreensiveis em
si mesmas. A arte é capaz de nos aproximar desta dimensdo, ndo pela
transcricGo do que foi vivido, mas pelo que escapou, pelo que néo se
deixou capturar pela percepcdo imediata. O que ficou no intersticio entre
o foi sentido e o que ndo pode ser sentido compde o plano de composicao
da arte, tanto quanto os préprios materiais usados para que possamos

viver a sensualidade de uma obra.

E de toda arte que seria preciso dizer: o artista é mostrador de
afectos, inventor de afectos, criador de afectos, em relagéo com
os perceptos ou as visdes que nos dd. Ndo é somente em sua
obra que ele os cria, ele os dd para nés e nos faz transformar-
nos com eles, ele nos apanha no composto (DELEUZE &
GUATTARI, 1997, p. 227, énfase nossa).

A arte nGo é a linguagem das formas, mas das sensacdes que ela “faz
entrar nas palavras, nas cores, nos sons ou nas pedras. A arte ndo fem
opinigo” (DELEUZE & GUATTARI, 1997, p. 228), ela provoca novas
opinides ao abrir uma fissura no senso comum — no que nos constrange ao
mesmo — ao nos apresenfar sensagdes que geram linhas de fuga,

provocando processos de desterritorializacdo.

Cada territério, com seus planos, intercepta, recorta e engloba outros
territérios na composicdo das figuras estéticas, como criacdes hibridas. A

hibridagdo artistica pressupde um
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[...] vasto plano de composicGo, ndo pré-concebido
abstratamente, mas que se constréi & medida que a obra
avanca, abrindo, misturando, desfazendo e refazendo
compostos cada vez mais ilimitados [...] (DELEUZE &
GUATTARI, 1997, 243).

A arte compde sensacdes com diferentes intensidades ao trabalhar os
limites das opinides e citagdes circuncritos a uma realidade, provocando-

nos a fazer parte e transformar a prépria obra.

O processo artistico pode ser relacionado com a criacdo de modos de
existéncia, pois assim como o artista cria suas obras, criamos (pelo menos
em parte) nossos modos de existir, através dos agenciamentos nos quais
estamos diretamente imersos. Modo de existéncia é explicado por Deleuze
como o processo de subjetivac@o coletivo que diz respeito a determinada

populagdo ou grupo num tempo e espaco especificos. Ele esclarece ainda:

Sim, a constituicdo dos modos de existéncia ou dos modos de
vida ndo é somente estética, é o que Foucault chamava de ética,
por oposigdo & moral. A diferenca é esta: a moral se apresenta
como um conjunto de regras coercitivas de um tipo especial,
que consiste em julgar agées e intencdes referindo-as a valores
transcedentes (é certo, é errado...); a ética é um conjunto de
regras facultativas que avaliam o que fazemos, o que dizemos,
em fun¢do do modo de existéncia que isso implica (DELEUZE,
1992, p. 125-6, énfase minha).

Assim como a arte, os modos de existéncia geram uma producédo
hibrida, coletiva®, onde os corpos envolvidos (sejam técnicos, cientificos,
filoséficos, afectivos, artisticos, ...) formulam questdes a um novo

agenciamento.

> E importante salientar que a produgdo coletiva de um modo de existéncia ndo impede que ele se
refira a um Gnico individuo, quando for o caso.
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A filosofia positiva de Deleuze na construgdo de modos de existéncia
ndo exclui a negacdo. Pois, no pensamento de Deleuze, a negagdo é
radical no sentido de ser total, sem permitir situagdes que ndo contemplem
as necessidades expressas na negagdo, construindo condigdes para a
criagcdo de novos dados para o desdobramento do agenciamento que estd
em curso (HARDT, 1996). Os dados sdo novos quanto & forga que
encerram na prdtica em que o ser se faz, se constitui, se produz. E na acdo
que a fundacdo (corpérea e mental) do ser toma forma na dindmica dos

agenciamentos — fluxos. Assim, o ser de que trata Deleuze é aberto as

interferéncias do meio, das agdes que for capaz de propor.

Os agenciamentos — relagdes que se estabelecem entre os diferentes
corpos na composicdo de um espaco/tempo — conduzem nossas escolhas
temporais, nosso jeito de ser circunstancial. E neles e através deles que
criamos as linhas de fuga que nos possibilitam ver por outros éGngulos e

elaborarmos nossos modos de existéncia.

Os agenciamentos, os intercdmbios que compéem as relagdes,
compreendem movimentos de desferritorializacGo e processos de
reterritorializacéo que se definem e se re-definem enquanto tracam o curso
mével do préprio agenciamento. A desterritorializagdo cria o movimento
pelo qual se deixa um territério j& conhecido em busca de outro,
entendendo-se por territério o saber ou o fluxo dos acontecimentos que nos
dd base para a acdo. A desterritorializacdo é operada pelas linhas de fuga
que abrem alternativas até entdo néo privilegiadas nos agenciamentos.
Desterritorializac@o e reterritorializacdo sGo faces de um mesmo processo
em que a primeira sempre pressupde a segunda, dando continuidade &

ruptura gerada pelas linhas de fuga, criando novo territério.

Os agenciamentos sdo as unidades de acdo dos fluxos. S@o as
relacdes entre os corpos (concretos, psicolégicos, sociais, verbais,

abstratos, ...) da aproximacdo & repulsa. O que interessa é estar na
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relacGo, é estar com, “precisamente porque a vida ndo é algo

pessoal’(DELEUZE & PARNET, 1998, p. 63).

virtual

O virtual é uma questdo que paira sobre o nosso fazer/pensar com as
tecnologias digitais, seja como pesquisadores, filésofos, artistas,
educadores ou como simples usudrios. Deleuze propée o virfua/ como uma
outra forma de encarar o pensamento, na qual o bom senso da l6gica abre
espago para “paradoxos, questées, temas complexos, anteriores as
proposicées e aos [ulgamentos, que fraduzem os acontecimentos que nos

forcam a pensar” (RAJCHMAN, 2000, p. 397).

A interface de encontro entre a tecnologia digital e o seu usudrio
configura uma situacdo de exploragdo — um acontecimento — que pode se
manifestar de incontdveis formas, e é justamente neste espago ndo
configurado que estd a potencialidade da telemética quando enfocada

pelo prisma do virtual proposto por Deleuze.

A tecnologia digital permite viver diferentes identidades digitais,
assumir a incompletude e atualizar inquietudes, projecdes, desvios de
percurso sem deixar vestigios se assim desejarmos, ou pelo contrério,
ratificar @ meméria do nosso deslocamento pelo universo digital. Quer
nossa atitude seja uma, outra ou ainda uma mistura das duas, o que estd
sendo renovado é a possibilidade de manifestar maneiras de ser e estar
mais leves, soltas, descompromissadas da coeréncia linear da construcdo

l6gica comprovavel.

A tecnologia digital nos faz um convite enfdtico de desapego ao
estabelecido, sugerindo que existe espago para que os lugares de alguns e

de muitos se constituam, se interconectem, se hibridizem, se transfigurem ...
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Ao experimentarmos processos de virtvalizagéo através da tecnologia
digital, essas formas de viver/existir passam a fazer parte da nossa visGo
perceptiva da realidade concreta, impedindo que o que era volte a ser em
sua plenitude, visto que as experiéncias sdo vividas fundamentalmente pela
cognicdo que desconhece linhas divisérias, e transporta acontecimentos de
um universo para o outro - real/virtual-digital/real (SCHUCH, 2000; AXT &
SCHUCH, 2001).

As vivéncias transbordam seus limites. Esse transbordamento se dé
de forma indiscriminada, ou seja, assim como o real é o ponto de partida
para a compreensdo de novos espacos de relagdo e compreensdo, os
ambientes digitais também provocam percepgdes/construgcbes novas, por

vezes desconcertantes, & semelhanca da arte.

Jacques Ranciére, buscando compreender a estética no pensamento
de Deleuze, retoma o que é a obra de arte para este filésofo, mostrando
que a acdo da arte estd em desfazer a representagdo e a doxa que jd
estdo presentes no material utilizado, para criar um deserto no qual o
pensamento possa se desenvolver livre de idéias preconcebidas de

recognicGo: “a obra é caminhar no deserto” (RANCIERE, 2000, p. 510).

Sabemos que Deleuze vé a estética como uma forma de pensamento,
e que a estética centra a sua atencdo no que se sente com a obra (e néGo
na obra como um corpo visualmente aprazivel), um conhecimento que
engendra uma poética e é engendrado nesta poética. Ndo que a obra
fisica tenha menor relevancia, visto que é ela que promove as sensacdes,
que dirige o pensamento para as sensacdes, para o que afeta ao

espectador. Ou seja,
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Estética designa uma mudanga de perspectiva: quando o
pensamento da obra ndo remete mais a uma idéia das regras
de sua producdo, ela é subsumida sob outra coisa; a idéia de
um sensivel particular, a presenca no sensivel de uma poténcia
que excede seu regime normal, que é e ndo é do pensamento,
que é do pensamento que se tornou diferente de si mesmo; um
produto que se iguala a um ndo-produto, um consciente que se
iguala a um inconsciente (RANCIERE, 2000, p. 512).

A estética trata com uma poténcia do espirito contraditéria, que
envolve tanto a heterogeneidade das sensacdes e das afeccdes quanto o
seu potencial de acdo no pensamento — que parte da normalidade, mas

foge das regras que circunscrevem a doxa em que estamos imersos.

Arte é fluxo. Fluxo que se imbrica com outros fluxos coletivos,
transformando as diversas intensidades dos agenciamentos num continuo

devir de inquietagdo e aceitagdo da diferenca.

Deleuze, em RepeticGo e Diferenca, revisita a imagem orfodoxa do
pensamento — também dita dogmdtica ou moral — que, no transcorrer da
histéria, tem nos acompanhado. Ele nos mostra que pensar, no senso
comum, estd relacionado com a representacdo, com a recognicdo de
situagdes e saberes, deixando & parte toda a possibilidade de invencdo, de
recriacGo do que possa ser viver, conviver com o inesperado, com o que
ndo pode ser classificado de imediato (1988). Ele afirma que a recognicéo
ainda é o “modelo que reina e que ‘orienta’ a andlise filoséfica do que
significa pensar” (DELEUZE, 1988, p. 223), figurando, ainda, como modo

de expressdo da recognicéo/representacéo.

A producdo de sentido das relagdes em que nos envolvemos — das
mais banais ds mais conseqientes — constituem o pensamento. Pensar é um
processo contrdrio ao modelo da recognicdo de objetos, de situacdes e de
valores — recognicdo que inspira somente assentimentos e manutencdo do
status quo — pois, como afirma Deleuze, “o recogni¢céo sé é insignificante

como modelo do especulativo, mas deixa de sé-lo nos fins a que ela serve
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e gos quais nos levd”, fins que dizem respeito ao que & estd estabelecido

de antemao (1988, p. 224).

Deleuze expressa a radicalidade do seu pensamento com a questao:

Que é um pensamento que n&o faz mal a ninguém, nem aquele
que pensa, nem aos outros? (DELEUZE, 1988, p.225)

Com esta interrogacdo, somos defrontados com a visGo de Nietzsche
sobre os valores, na qual ele trata da criagdo de valores novos em relagdo
& recognicdo dos valores & estabelecidos. O que caracteriza um valor
novo é a sua capacidade de provocar no pensamento forgas que néo se
contentam com a recognicdo, que ndo naturalizam o pensamento como

algo que sempre existiu e que ocorre sem conflito.

O pensamento necessita ser constrangido e forcado a ultrapassar o
apaziguamento do senso comum por novos valores, que assim
permanecerdo novos, independentemente da passagem do tempo, pois a
sua condicdo de novo estd centrada no questionamento e n&o nas
condicdes circunstanciais do existir. Valores estabelecidos j& se formam

determinados & manutencédo da recognicdo, circunscritos ao bom senso.

Deleuze (1988) diz que o pensamento sofre uma violéncia quando
ocorre o encontro do pensamento com o que pode desencadear o ato de
pensar desvinculado da recognicédo. Esta violéncia, este algo, circunstancial

e empirico, é o que chamamos de sentido.

O que forca a pensar é o que sé pode ser sentido, que, portanto, se
contrapde & recognicdo. O que s6 pode ser sentido extrapola a recognicdo
e desencadeia um processo de criacdo. O sentido é o signo que assinala o
limite da sensibilidade — neste limite do que sé pode ser capturado pelo

sentido é que a sensibilidade ultrapassa o senso comum.

Deleuze afirma: “é verdade que, no caminho que leva ao que existe

para ser pensado, tudo parte da sensibilidade” (1988, p. 239). A
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intensidade das sensacées provocada pela sensibilidade desencadeia o
pensamento. Esta intensidade do que for¢a a sentir e do que sé pode ser
sentido sGo uma e mesma coisa na violéncia que desenvolve a
discordancia do pensamento a partir da sensibilidade — o que ndo ocorre

da mesma forma com as demais faculdades.

Deste ponto — da intensidade da sensibilidade produzida pelo
encontro daquilo que s6 pode ser sentido e o que forga a pensar — as
faculdades alcam véo ao desconhecido, onde o voluntdrio nGo tem poder
de predestinacGo sobre a direcdo a ser perseguida, e o casual ou a
emergéncia do encontro forcam a pensar. As faculdades se encadeiam na
producdo do pensamento sem que haja uma colaboragdo pré-estabelecida
na elaboragdo do pensamento. “ Hd, pois, alguma coisa que se comunica
de uma faculdade a outra, mas que se metamorfoseia e ndo forma um

senso comum” (DELEUZE, 1988, p. 241).

A sensibilidade é a faculdade central do pensamento, mas é no
dominio da arte que ela assume frontalmente a sua importéncia no ato de
pensar. E através dela que percorremos as incoégnitas das apresentagdes

artisticas.

A expressdo é uma necessidade do processo de pensamento para que
ele préprio possa ser manipulado, desfeito e refeito. SGo sempre as idéias
que movem a arte, a filosofia ou a ciéncia, sendo o empirico o elemento
desencadeador do movimento de busca das idéias por meio das faculdades
convocadas ao processo de pensamento pela sensibilidade que captura os

dados emergenciais da realidade. Estamos, pois, no universo da abstraggo.

O trabalho com a tecnologia digital desloca a relagdo com a arte
para um campo de maior abstracdo ainda, & medida que a virtualidade
das situagdes propostas exigem, se ndo o dominio técnico de programagédo
de linguagens digitais, pelo menos um conhecimento teérico a respeito das
suas implicacdes. O medo da desmaterializagdo que a tecnologia digital

desperta nas sociedades contempordneas é um aspecto relevante para
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seres que acumulam milénios de experiéncias calcadas na materialidade

dos dados empiricos e na recognigdo.

Destacamos apenas um aspecto entre inGmeros que poderiam ser
selecionados para ilustracdo do desconforto gerado pela incapacidade de
apreensdo da velocidade das transformagdes conduzidas pela telemdtica:
somos forcados a atualizar os afectos e perceptos ao mesmo tempo que
conduzimos as potencialidades abertas pelos novos fluxos de agoes

propostas pelas inovacdes tecnoldgicas.

O campo que a arte contemporGnea com seus entrecruzamentos e
contradi¢cbes parciais — e, as vezes, até limitrofes — oferece & divida, a
incerteza e & irresolucdo favorece a aproximagdo com a telemdtica, j& que
a tecnologia digital também possibilita exploracées espago-temporais
artisticas em que o inesperado, e até mesmo o inusitado, configuram a
plasticidade da obra que sempre poderé ser retomada configurando novas

virtualidades.

As relacdes que o artista desenvolve com as tecnologias ao seu dispor
partem das expressdes da ideologia circulante na sociedade em que ele
préprio se descobre participando/interferindo, mas ao apresentar/propor
aos fruidores de suas obras envolvimentos teéricos e consideracdes de
valores ético-existenciais e circunstanciais que revelam a tecnologia em
causa, o artista estd forjando um rompimento com o senso comum.

A sociedade vista como um grande agenciamento é um processo de
cruzamento de diferencas, onde a hibridagdo cria multiplicidades que
ultrapassam os limites do conhecido. Este é um fluxo na direcdo
conhecido-desconhecido, ndo em direcdo ao melhor, ao mais elaborado,
ao mais adequado, mas ago novo como forma de pensamento, o que néo
significa a coisa inédita, mas a postura curiosa e flexivel frente as situacdes

a serem vividas.
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S,
LA

[...] a reiteragdo da vida por si prépria permaneceria
em desespero se ndo fosse o simulacro do artista que,
ao reproduzir esse espectdculo, alcanga

libertar-se da reiteracdo.

Deleuze®

H4 um certo rebatimento entre a maneira como vivenciamos as coisas
e a maneira como falamos de tais coisas. Na pesquisa, a forma de
sistematizagdo teérica do nosso objeto de estudo diz muito sobre a
abordagem da questdo focalizada, e conseqientemente sobre a teoria que
circunscreveu o nosso olhar. Rosane Silva se refere a estratégias de

producdo do conhecimento, afirmando:

[...] ao invés de método, preferimos falar de estratégias de
producéo de conhecimento, pois nessas estratégias encontram-
se mutuamente implicados o problema, o modo de colocé-lo e
as ferramentas conceituais que utilizamos neste processo (2001,

p. 108).

§ Vide DELEUZE (1996, p. 21).
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A cartografia é uma estratégia rizomdtica de produgdo do
conhecimento, em que a conexdo da heterogeneidade dos aspectos
observados busca levantar a multiplicidade do corpo/questdo enfocado a
fim de capturar as linhas de fuga nas relagdes e, também, gerar linhas de

fuga na produgdo de sentido dos enunciados.

Cartografar é um agenciamento sobre agenciamentos que |G
ocorreram. E olhar para trds com o corpo deserto de representagdes,
deserto de modos de fazer, mas com wuma premissa: buscar

multiplicidades, quebrar dualidades, enfim, propor-se ao devir.

Questionar sempre as relacdes entre o ver e o falar sobre o que est4
sendo visto — na verdade um pouco mais do que isto, pois é falar sobre as
sensacdes provocadas pelo que foi visto — é um agenciamento delicado.
Nesta pesquisa, procuramos nos deslocar nesta ténue interface de contato
para focalizarmos a hibridagdo da producdo artistica com o uso da

tecnologia digital em sala de aula, na criagdo de linhas de fuga.

Deleuze e Guattari (1995) afirmam que ndo devemos perguntar qual
é o sentido das coisas, mas com o que elas funcionam, com o que elas
estGo em conexdo. Isto porque os corpos resultam de agenciamentos que
estdo em conexdo com outros agenciamentos, e interessa saber quais as
relacdes que permitem que as intensidades destes corpos se manifestem e
se transformem numa determinada multiplicidade, desterritorializando a
homogeneidade com linhas de fuga que modificam a natureza dos corpos

e criam novos corpos que se conectam a outros tantos.

Deleuze e Parnet propéem que “a filosofic é a teoria das
multiplicidades” (1998, p.173). Fazendo um contraponto com este
posicionamento, podemos dizer que a arte é a prética das hibridagdes.

Hibridacées que criam novos corpos com os quais os fruidores inter-atuam.

Cartografar é um pouco disso. Falar sobre as coisas para apreender
seus entremeios. Entendé-las, raciocinar sobre elas e, desta maneirg,

garantir que, de cerfa maneira, elas existirdo como as nomearmos. Isto, se
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formos capazes de descrevé-las com a argicia e o estilo necessérios para
que a multiplicidade do nome dado se expresse, pois “do mesmo modo
que a vista desdobra o que ela vé e multiplica aquele que vé, a linguagem
denuncia aquilo que diz e multiplica aquele que fala” (Deleuze, 1996, p.
17).

Corpos e linguagem (que produz outros corpos) se complementam na
flexdo, no movimento de seus desempenhos, de seus dilemas sobrepostos,
de suas suspensdes/hesitacdes. Estas hesitagdes trazem & cena a diferenca
na repeticdo (a despeito da repeticdo como reconhecimento). Hesitagdo
também pode ser busca, desdobramento, redirecionamento, retomada
diante do que desvenda a diferenca que mantém na repeticdo a

peculiaridade do que lhe é Gnico, gerando linhas de fuga.

A diferenca vem com a singularidade daquilo que nunca pode ser
modificado no que estd sendo repetido, justamente por ser a especificidade

do corpo tratado.

O artista, ao produzir a sua obra (um simulacro que revela), logra
libertar-se da repetico como continuidade, trazendo para o nosso convivio
a diferenca gestada justo no reconhecimento da repetigéo, pois como nos

adverte Deleuze:

a verdadeira repeticdo [...] surge como uma conduta singular
que nés temos em relagdo ao que ndo pode ser trocado, ao que
nGo pode ser reposto ou substituido. [...] No lugar de trocar o
semelhante e de identificar o Mesmo, o verdadeira repeticGo
autentifica o diferente (1996, p. 22/23).

O simulacro se opde as identidades, buscando a diferenga (DELEUZE,
1996; 1998b). A diferenca, ao ser evidenciada, multiplica a vida, aquele
que a produz, aquele que a vé e aquele que fala sobre tal diferenca. A
multiplicidade é um acontecimento que se d& no sentir, embora seja na

linguagem que ela se mostre e se dé a conhecer.
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A diferenca — aquilo que é peculiar — nos faz ver os corpos e
multiplicd-los em termos virtuais, enquanto que é a repeticdo que nos faz
falar sobre eles e legitima a multiplicidade como producdo de sentidos (=
acontecimento). Ela, a repeticéo, se torna um acontecimento & medida que

a diferenca motiva a producdo de sentido.

A multiplicidade estd pelo meio dos corpos que compdem os
agenciamentos, capturando coisas que ndo sdo de um nem do outro, mas
um outro composto pelos dois, ou quantos forem, e a linha de fuga os
costura. Linhas de fuga que criom e recriam a vida, conjungando
diferentes fluxos que se desterritorializam e se retorritorializam em

continuidade ao que possa vir a ser a mutagdo dos corpos.

Fazer uma cartografia da subjetividade significa nos desprendermos
das sistematizacdes prontas que nos levam a decalques da realidade
conhecida. Isto por estarmos em busca da apreensdo da realidade com
novos enfoques, o que ndo significa desprezar o conhecimento |4
estruturado, ao contrdrio, o exercicio de sobrepor o decalque que possui
uma estrutura hierarquizada sobre o mapa com sua forma rizomdtica é
necessdrio, a fim de abrir um espago de acdo ao processo de

desterritorializagdo na andlise cartogréfica.

I

Uma cartografia é um territério flexivel, com misturas de materiais,
funcdes e conceitos que criam realidades ao invés de representd-las
(DELEUZE, 1998a). Cabe buscar quais as relacdes de forca que se
estabelecem ou condicionam o saber que se desenvolve nas relacdes em
foco. No caso especifico de sala de aula, quais as acdes que
circunscrevem a criagdo em grupo, ou melhor, quais as condicées que pré-

dispdem para o novo neste pensamento coletivo.

Revisitando a prética, a experiéncia, as trocas, melhor ainda, as
evolugdes a-paralelas dos corpos que compdem os fluxos atravessados
pelas desterritolializagdes é que podemos tragar algumas linhas de fuga

nos agenciamentos desenrolados em sala de aula.
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“De que afetos vocé é capaz?” Esta indagagdo nos fazem Deleuze e
Parnet (1998, p. 75) quando nos aproximam da filosofia de Espinosa.
Parece que esta é a pergunta que estd presente na arte, sempre a argUir
ao seu fruidor como se fosse um espelho que sé refletisse as sensagdes
que afetam ao seu senhor; embora sua capacidade de agGo seja
rizomdtica, seja capaz de embrenhar-se entre outros agenciamentos, entre
outros fluxos, criando multiplicidades que avangam cada vez mais no

coletivo.

O homem tende a se ver vendo, observa como se estivesse fora da
cena, como se ndo participasse/influenciasse o que estd sendo visto, o que
estd sendo elaborado, como se fosse possivel ver um agenciamento em si,
pré-existente de acordo com esta ou aquela norma. Mas, esta é apenas
uma tentativa de afastamento das sensacdes, das afecgdes em si, como se
as relacdes, enquanto campos de forca, fossem possiveis sem as pulsdes

que nos movem. A arte sabe disso, sente isso.

E preciso salientar, entdo, que o desejado aqui é justamente fazer o
exercicio de ver as afeccées nas relacées, ver-se envolvido no
agenciamento com os novos saberes propostos por uma cartografia a
posteriori que fala do que foi selecionado, significado no movimento do
que nos afetou. Enquanto que o @ priori sGo os acontecimentos que
descortinam as visibilidades e os diziveis nas relacdes de forca que movem
os agenciamentos, embora nem mesmo as forcas sejam determindveis,

pois elas sdo por natureza mutacdes constantes (DELEUZE, 1998q).

O ser produz e se produz — produtividade e produtibilidade — numa
natureza que é hibride por fundamento, |4 que a realidade é criada
artificialmente pelo ser que atua, criando as situacdes (inclusive a ele
mesmo) que inexistem e nem sequer podem ser preditas sem os
agenciamentos em processo na prépria natureza. Para Deleuze, o conceito
ser estd envolto na poténcia de existir, nos valores, nas relagdes que

formam os fluxos (agenciamentos) dos corpos sem érgéos, & que tais
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corpos valem por si mesmos e ndo pelos componentes/érgdos que os
compdem, pois cada componente estd sofrendo um agenciamento dentro

de outro agenciamento, o que os torna um corpo também.

Assim, cartografar pressupde trabalhar com rizoma, & medida que
saberes ndo padronizados sdo relacionados a outros de natureza diversa e
estruturalmente estabelecidos — mas considerados num mesmo nivel de
importancia. O rizoma conecta ponto a ponto, fazendo referéncia a um
mapa a ser construido, transformado, conectado em fungdo dos seus
moltiplos pontos de acesso e linhas de fuga.

"

Um rizoma [...] se encontra sempre no meio, entre as coisas”
(Deleuze e Guattari, 1995, p. 37) e deve ser explorado pelo meio, num
movimento de ir e vir, sem comeco e sem fim, para poder vislumbrar

articulacdes transversais (outras).

A participagéo ativa nas condigbes contextuais que nos envolvem,
inicia com a observacdo do préprio quotidiano, dos acontecimentos
préximos, & que partimos destas referéncias para a construcdo de
alternativas para interagir com outras realidades, e é neles que podemos
capturar a repeticGo que faz a diferenga no dia-a-dia. Pensando desta
maneira, a hibridacdo dos processos criativos de uma disciplina dos alunos
da graduac@o em Artes Plasticas da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul foi o ponto de partida para a investida sobre a questdo: @
hibrida¢céo dos processos criativos com a tecnologia digital pode constituir

linhas de fuga nos préprios processos criativos?

Neste campo aberto pela hibridagdo do campo de composicéo e do
campo fedrico na produgdo artistica em sala de aula — entendendo-se pelo
primeiro os trabalhos realizados pelos alunos e seus processos de criacéo,

e, pelo segundo’, a elaboracdo verbal das funcdes e conceitos envolvidos

7 Consideramos plano tedrico a relagio que se estabelece entre os planos da ciéncia e da filosofia
propostos por Deleuze e que se desdobra durante os momentos de discussdo dos grupos em que a
hibridagéo entre fruigdes ¢ opinides € facilitada.
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na producdo e fruicdo pléstica, e nas discussdes em grande grupo —
perseguimos flagrar as sitvacées em que a aproximacdo com a tecnologia
digital fez o diferenca na repeticGo da hibrida¢éo (nos planos de

composicdo e tedrico) nos agenciamentos vivenciados pelos grupos.

Enfim, interessa-nos que os alunos vivam a hibridagdo do processo
artistico como um acontecimento com a tecnologia digital e tornem a
revivé-lo quando utilizam a linguagem no processo de teorizacdo do corpo
visivel (que envolve o processo de criacdo e producdo em grupo e a fruicdo
dos trabalhos dos colegas) para capfurar a intensidade deste corpo, ou
multiplicidade, como diz Deleuze, como um acontecimento espiritual que se
déd no descricgo deste visivel. Deleuze, falando a esse respeito, cita

Klossowski literalmente:

Nao pode haver trangressdo no acto carnal se ele for vivido
como acontecimento espiritual; mas para que se lhe possa
captar o objeto, é necessdario uma busca e uma reproducéo do
acontecimento numa reiferada descricGo do acto carnal (1996,
26, énfase minha).

Deleuze, com esta assertiva, nos alerta sobre a importancia do duplo
como elemento revelador da diferenca. E neste sentido gue o duplo (a
repeticGo) do visivel (no nosso caso, a imagem artistica), pela linguagem,
evidencia o diferenca que nos faz ver os corpos multiplicando-os, enquanto

que é a repeticéo (o duplo) gque nos faz falar.
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Pensar é sempre experimentar,

ndo interpretar, mas experimentar,

e a experimentagdo é sempre o atual, o nascente,
© novo o que estd em vias de se fazer.

Deleuze®

3 NMZoma

Se experimentar é desvelar possibilidades dentro de contingéncias
espago-temporais, pode-se imaginar que toda producdo necessite de um
espaco de interacdo para a sua atualizagdo e, que quanto mais rico este
espaco for em elementos, dados e fragmentos mais verséteis serdo as

atualizagdes possiveis.

Conviver com a inquietude e o caos do pensamento que ndo péra de
se processar é um desafio demasiado grande para que ndo nos apoiemos
na seguranca da associagdo de idéias, que nos permite organizar o pensar
de acordo com opinides prontas (recognicdo) a respeito do que seja a

realidade. Buscamos, assim, a conformidade entre o que nossos 6rgéos do

% Vide DELEUZE (1992, p.142), énfase minha. Com esta afirmacéo, Deleuze se refere ao aspecto da
interpretagdo em que esta se restringe a recognigéo da realidade.
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sentido percebem no presente, e o que o passado nos ensinou, para sé
entdo formarmos uma opinido (DELEUZE e GUATTARI, 1997) consonante

com a estabilidade desejada.

Mas, ora, se assim procedé&ssemos sempre, como contemplariamos o
enfrentamento dos agenciamentos que nos trazem novas realidades?
Ficariamos circunscritos & repeticdo de nés mesmos e da realidade i
conhecida. Todavia, sabemos que, além das representagdes, produzimos
as apresentacées, que nos colocam face a face com as transformagdes e
construcdes da realidade vivida enquanto hibridagdes a que estamos

sujeitos e em que somos atores.

Hibridar foi a questdo em sala de aula: hibridar os modos de ver, de
fazer, de refazer, de pensar outras virtualidades dos situagdes conhecidas,
estdveis, padrdes; criar funcées que implicassem as pessoas, do tipo “x
explica y assinado Z' (DELEUZE & PARNET, 1998, P. 27), ou seja, o
pensamento é proposto como um processo coletivo de produgdo em que as
concepcdes de muitos se interconectam. Hibridamos construtos, idéias e

técnicas numa prética que pudesse flagrar a hibridacdo como promotora

de linhas de fuga nos agenciamentos do grande grupo.

Existem diferentes formas de pensar, certamente todas ligadas ao que
acreditamos, & maneira como construimos nossas vidas. Artistas (e
estudantes de arte) se envolvem com a sensibilidade e criam construtos que
possam motivar sensagdes que envolvam o fruidor nas suas proposicées de
espaco e tempo. Vamos para a sala de aula para vermos isto de perto,
sem, contudo, esquecermos que este processo pressupde trabalhar com
rizoma que implica em descentramento, em dar atengdo aos fluxos que
caracterizam os acontecimentos em destaque: em analisar como estes

fluxos se entrecruzam, se bifurcam, se rompem.

Para Deleuze e Guattari (1995), o conceito de rizoma se contrapde
ao conceito de darvore — estrutura cléssica do conhecimento, em que hé

uma descendéncia entre as categorias pelo estabelecimento de uma ordem.
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O rizoma expressa uma relacdo de multiplicidade em que a conjungdo ‘e’
coloca em condicdo de alianca os elementos do sistema, em contrariedade

& condicdo de filiacdo dos elementos no método arborescente.

Buscando “e, e, €”, propomo-nos a iniciar o exercicio de pensar em
fluxos, como eles se desencadeiam e como se interconectam na hibridacao
em sala de aula. Ali, os trabalhos em grupos nos auxiliaram a visualizar e

interagir com o processo de hibridagao.

Nos momentos de discussGo com a turma os agenciamentos
desencadeados pela heterogeneidade de enfoques, idéias e solucoes
plasticas, durante os processos de criacdo e de fruicdo, ficavam mais
explicitos através das verbalizagdes dos alunos, situagdes em que pudemos
flagrar tais hibridagdes. Nosso interesse esteve direcionado tanto para o

processo de producdo dos trabalhos, quanto para o falar sobre eles.

Estes processos de hibridacGo compdem conjuntos de dados que
foram coletados em diferentes turmas da disciplina Laboratério da
Linguagem Tridimensional/ lab3D, que integra o curriculo do curso de
graduacdo em Artes Plasticas, em diferentes periodos letivos. Para que
tenhamos uma visGo das condicdes de producdo e criacdo dos trabalhos
que contribuiram para este estudo, veremos as caracteristicas de produgdo
destas turmas. Estes dados foram os parGmetros iniciais para
cartografarmos as /inhas de fuga que a hibridagdo com a tecnologia digital

provocou nos processos criativos destes alunos.
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Em 1998, a aproximacdo com a telemdtica apenas comegou a ser
posta em prdtica nas atividades de sala de auvla da disciplina lab3D.
Tratou-se de uma brevissima exploracdo do repertério de possibilidades
que a Internet oferece & comunicacdo e & criagdo artistica, realizada num
Unico encontro prdtico com o computador, e de cinco encontros com
semindrios individuais sobre o tema arte e tecnologia digital, baseados em
textos selecionados previamente. Os alunos optavam por um ou mais, de
acordo com a afinidade e/ou curiosidade sobre os tépicos. Em cada
sessdo, apenas dois semindrios ocorriam, j4 que o intercdmbio de idéias foi

considerado o ponto de maior relevéncia nesta estratégia diddtica.

Estas atividades foram entremeadas com as propostas de trabalhos no
espago em pequenos grupos — de dois a trés alunos — enfatizando a
utilizagdo e compreensdo do espaco tridimensional de forma artistica. A
turma trabalhava em grupos e expunha, via de regra ao final do encontro
de oito perfodos de aula, os trabalhos realizados no espago fisico,
atendendo a objetivos estabelecidos de antemdo na condicdo de exercicios
tedrico-prdticos. A fruicGo dos trabalhos era o ponto de partida para a

discussGo em grande grupo.

Toda turma — com excegdo dos integrantes do pequeno grupo ao qual
pertencia o trabalho analisado — manifestava suas impressées, associacoes
e questionamentos que iam sendo acrescidos, respondidos ou mesmo
ficavam em aberto até que todos tivessem expressado suas idéias e

chegasse a vez do grupo que realizou a atividade dizer de suas intengdes’ e

°E oportuno salientar, mais uma vez, que a intengéo do artista (neste caso, dos estudantes de arte) ndo
se refere a um repertdrio determinado de objetivos a serem literalmente decodificados pelos seus
fruidores e, sim, as possibilidades conceituais que circundam o tema determinado. Como afirma
Schaeffer ao se referir & fotografia, a obra artistica é sempre uma proposta “variavel e miiltipla™

(1996, P.10).
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escolhas e, conjuntamente com os demais colegas, tirar conclusées a
respeito das aproximacdes e distanciamentos da proposta inicial do

trabalho.

A cada nova tarefa, os alunos se organizavam e equalizavam o
entendimento que cada um possuia sobre a proposta de aula dentro dos
pequenos grupos e, a partir de entdo, concebiam e executavam seus

trabalhos.

Ao longo do primeiro semestre de 1998, foram realizadas entrevistas
individuais semi-estruturadas com a turma, com o propésito de estabelecer,
de uma maneira formal, como os alunos se relacionavam com a estratégia

sps . s w2 F0
que estava sendo utilizada em aula. Destas, retiramos duas citacdes'® que
consideramos significativas com relacdo ao incremento da hibridacdo

como promotora de linhas de fuga em sala de aula.

‘[...] tipo o Carlos'', até com o cheiro daquela caixa que a gente fez com
a magd ... ninguém tinha cheirado, ele j& tinha. Disse que tinha um
perfume, alguma coisa 14 dentro, né?

Entdo ..., cada um leva assim pro seu lado, eu acho. E isso enriquece
muito qualquer trabalho.” (a/uno 7, r de 5p)

' As citagdes das falas dos alunos sdo apresentadas dentro de quadros padronizados, nesta pesquisa.

' Os nomes que sdo citados nas falas retiradas das entrevistas sdo ficticios, ndo correspondem aos
alunos regularmente matriculados na disciplina lab3D, no ano de 1998.




46

‘[...] acho que a parte pldstica estava muito ..., até mal feita. Acho que
[...] a gente podia ter pensado mais no acabamento. E é uma coisa que
me chamou a atencdo quando a Maria falou da questdo da mesa, da
disposicdo. Os trabalhos pré c4, eu nem sempre pensava nisso. Ah ..., é
um trabalho pré faculdade, pré apresentacéo. E quando ela falou, me

chamou a atencéo desses detalhes.” (aluno 2, r de 7p)

Com estas colocagdes, observamos que a prética com a diversidade
de conhecimentos cria um campo de hibridagdes em que as diferencas de
posicionamentos sdo questionadas, apontando para a criagdo de linhas de

fuga com provdveis deslocamentos no enfrentamento de situagdes futuras.

Constatamos, durante os dois semestres de 1998, que o convivio
direto e intenso com diferentes pontos de vista e enfoques de questdes
iniciais comuns a todos — como a leitura de um texto, uma sessdo de
diapositivos sobre um tépico da arte, uma apresentacdo de semindrio, bem
como a vivéncia préatica dos trabalhos dos colegas que posteriormente
eram comentados em grande grupo — gerava uma quebra das certezas,
uma flexibilizaggo maior em relagGo cos pontos de vista pessoais

ancorados no senso comum que, enfim, promoviam linhas de fuga.

Estas linhas de fuga ampliavam as discussées para além dos aspectos
técnicos, formais e conceituais dos trabalhos analisados ou do tépico
te6rico abordado. Muitas vezes, o apoio em referéncias da vida quotidiana
se tornava uma forma de elucidacdo de aspectos que pareciam obscuros

num primeiro momento ao grande grupo.

No final de cada semestre (1998/1 e 1998/2), foi proposto & turma
que realizasse instalacdes ou intervencées (& escolha), em pequenos
grupos, tendo como desafio expresso a durabilidade da obra, ou seja, o
trabalho deveria manter suas caracteristicas de exposicdo integras durante

uma semana, visto que todas as experiéncias anteriores foram montadas e
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desmontadas no mesmo dia. Os grupos utilizaram o Espago Ado Malagoli'?

para a execucdo de suas propostas que eram executadas na sexta-feira
pela manhad e desfeitas na quinta-feira & tarde da semana seguinte,
liberando, desta maneira, o espago para o préximo grupo, numa seqiéncia

de quatro exposigdes no primeiro semestre e quatro no segundo.

O periodo de realizacdo desta atividade foi de grande envolvimento
dos alunos que, além de ter que solucionar os problemas técnicos
especificos ao tempo de exposicdo dos trabalhos, também se preocuparam

em discutir suas idéias em sigilo até a data de colocd-las em prética.

A espera pelas propostas dos outros grupos foi um elemento
motivador da curiosidade no momento da exploragdo dos trabalhos que se
seguiam das discussdes gerais. Essas discussées passaram a ser feitas em
duas etapas: logo apés a montagem dos trabalhos e uma semana depois.
Esses momentos de andlise também passaram a trazer muitas curiosidades
a respeito do contato do puiblico externo & disciplina com os trabalhos
(funciondrios, colegas, professores e pessoas que transitavam pelo Instituto

de Artes por diferentes razées).

Os agenciamentos sdo dindmicos, oportunizando, sempre, novas
afeccdes, sensagdes e desdobramentos no processo artistico. Neste estudo,
contemplamos, para exemplificacdo, apenas uma Gnica fase da hibridacao
no campo de composicdo, a fase final (a apresentagdo da obra) como uma
multiplicidade do processo embora, na realidade, muitos corpos hibridos
(intermedidrios no processo criativo) fossem produzidos durante o
desenrolar da busca que toda a hibridacdo propicia para atender as

questées em aberto.

A seguir, selecionamos dois exemplos dos trabalhos de final de

semestre dos grupos produzidos no primeiro e segundo periodos letivos de

'2 0 Espago Ado Malagoli ¢ uma 4rea destinada a exposi¢des dos alunos e gerenciada pelo Centro
Académico. Esta localizada no hall térreo do Instituto de Artes.
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1998 respectivamente (figuras 01, 02 e 03, 04). Os nomes dos autores sdo
citados, visto que os trabalhos ficaram expostos publicamente no Espaco
Ado Malagoli pelo periodo de uma semana, como fora comentado

anteriormente.

_—.-—""'qu = ‘ figura 01

Intervencéo Os Novos
Caminhos da Rotina realizada
= por Angélica Gross, Rosana
Bones e Clésio da Conceigdo.

e : > 1998/1.

figura 02

Fruicito de Os  Novos
Caminhos da Rotina.

Esta intervencGo constou de barreiras de madeira pintada de 1cm de
largura (aproximadamente) montadas com encaixes numa altura em torno
de 20 cm com diferentes comprimentos, formando um labirinto junto ao
chdo, em que as pessoas podiam aceitar o convite de criar novos caminhos
para atingir seus destinos, ou negd-lo, pulando sobre os obstdculos em

linha reta.

O grupo que realizou o trabalho partiuv da idéia de inferferir no

espago reservado para a exposigdo, sem impedir o fluxo das pessoas, mas
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de maneira que provocasse uma atitude ativa, levando os fruidores “a
prestar a atencdo onde e como estdo passando por aquele local’
(expressdo dos autores). O grupo buscava uma postura reflexiva de seu
poblico fruidor frente d&s préprias atitudes em relagdo aos espagos
percorridos no dia-a-dia, a partir das sensacdes desencadeados pela

intervencdo.

Fosse qual fosse a opcdo do passante diante do labirinto, uma atitude
seria assumida. As interacdes foram as mais diversas, desde o envolvimento
ltdico de completo abandono em relagdo ao ambiente e a&s pessoas
circundantes, até a absoluta irritacdo frente ao incdmodo provocado a

determinado fruidor.

O apelo as sensagdes num ambiente tridimensional pode ser muito
forte & medida que remete aos elementos fisicamente concretos que
compdem o espacgo. Esta sensagdo limite de quebra da recognicdo foi
buscada pelos alunos ao terem por alvo a captura da atengdo de seus
fruidores que tiveram de criar alternativas de relacionamento com o
inesperado que propunham com a nova circunstdncia (pode-se dizer
inusitada para o espaco j& conhecido pelo fruidor, pelo menos no seu

primeiro contato).

A infervencéo criou uma situagdo na qual o fruidor ficou num entre:
num entre ir e vir do plano teérico ao plano de composigao/fruigdo e vice-
versa, ou seja, desterritorializado numa vivéncia em que a afeccdo
sensério-motora era a proposicdo para um duplo teérico. O duplo, como
sabemos, ndo é a representacdo e/ou reprodugdo do visivel (plano de
composicdo/fruicdo), mas a sua recriagdo no plano teérico, promovendo

novos saberes e agenciamentos com a realidade vivida.
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figura 03

Intervengdo Aconchego

produzida por Fernanda
Branchelli e Luiz Marcelo
Straliotto.

1998/2

figura 04

Outro angulo de Aconchego.

Com a intervencdo Aconchego, os alunos forraram completamente o
piso do espaco de exposicdo com cobertores coloridos de 1a, com papéis
amassados por baixo, de maneira que o chdo ficasse fofo ao se caminhar
sobre ele. Neste trabalho, também néo foi dada a alternativa de ndo
interargir caso houvesse a necessidade de transitar pelo espago de
exposicdo (como sabemos, esta drea se caracteriza por ser de circulagao

de pessoas).

O grupo proponente desta intervengdo iniciou exercitando a idéia de
volumes que os andarilhos carregam consigo, chegando, apés a andlise
desses volumes & escolha de cobertores — volumes quentes — para forrar o
piso em pleno verdo. Os transeuntes do local se depararam com dois
desconfortos: tecidos quentes numa temperatura quente, aumentando a

sensacdo de calor, e tecidos jogados no chdo trazendo & tona o
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desconcerto de ter de pisar sobre tecidos no chdo. As pessoas hesitavam
por um instante, mas, ao constatarem a impossibilidade de passar sem
pisar nos tecidos, iam em frente pisando com cuidado. Os alunos de
diferentes dreas gostaram da interferéncia no ambiente para as suas horas
de lazer, onde sentavam e/ou deitavam para conversar. Como foi dito nos
momentos de avaliacdo do trabalho em grande grupo, ficava a sensagéo

de que “néo podia pisar, mas podia deitar”.

De certa forma, houve a subverséo da obra pelos usudrios que
ousaram deitar e sentar nos cobertores, adaptando-a a um uso autorizado
socialmente, desfazendo o desconforto inicial (processos de

desterritorializagdo e reterritorializacdo provocados pelo trabalho).

Cabe, aqui, notar que tanto o exemplo da intervencGo Os Novos
Caminhos da Rotina quanto Aconchego propdem conduzir o fruidor para
relacdes mentais entre o vivido fisicamente e a virtualidade destas
situacdes, para os desenlaces entre os virtuais e os atuais gerados a partir
da situacdo inicial dos trabalhos. Sendo assim, se deslocarmos as
afirmagdes de Deleuze em relagdo ao cinema para a obra (o exercicio de

4

sala de aula) dos alunos, podemos dizer que “ ela se forna questionante,
respondente, objetivante, provocante, teorematizante, hipotetizante,
experimentante, conforme a lista aberta das conjuncées Iégicas (‘ou’,
‘portanto’, ‘se’, ‘pois’, ‘com efeito’, ‘embora’ ... [...] (1990, p. 34),

portanto geradoras de linhas de fuga no hibrido processo da fruicgo.

Com o desenrolar da disciplina durante estes dois semestres iniciais,
foi possivel observar a tendéncia pldstica e/ou teérica que balizava a
produgdo de cada aluno, apesar de os trabalhos sempre serem realizados
em grupo, ndo apenas pelas observacées durante o processo de criagéo,
mas também pelas ponderacdes tedricas nos momentos de discussdo. Este
dado é importante, pois permitiu, j§ nos semestres iniciais, a verificacdo de
diferentes formas de expressdo da hibridacéo dos processos de criagdo dos

alunos nos pequenos grupos. Ou seja, no trabalho final, em que os grupos
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tiveram mais tempo para a execugdo da atividade proposta, foi possivel
identificar a poética’ de alguns alunos configurando o trabalho do seu
grupo (aspecto mais dificil de ser observado quando os grupos tinham
apenas algumas horas para a elaboracdo conceitual e técnica do seu
trabalho) ou a compatibilidade de temdticas e/ou formas de abordagem
das temdticas entre os integrantes do grupo ou, ainda, a ndo prevaléncia

da poética de nenhum dos integrantes do grupo.

Nos debates gerais com a turma, foram recidivas as questdes sobre
producdo e autoria coletivas, multiplas solugdes e enfoques, distingdo e
diferenciacdo de intencbes nas andlises e pontos de vista sobre os
trabalhos dos colegas, visto que o préprio trabalho era coletivo,
cooperativo'®, implicando estes aspectos. Acreditamos que os temas dos
semindrios realizados em aula, relacionando arte e tecnologia, tenham
contribuido nestes questionamentos também, ndo apenas porque estes
remetiam para a proposta de trabalhos artisticos abertos, & espera da
participacdo do usudrio, mas também porque a terminologia utilizada
pelos alunos dava indicios de uma aproximag@o (neste caso teérica) com a
tecnologia digital (tais como: usudrio, interatividade, virtual, imagem

digital, simulagéo, rede, /ink,...)

O desenvolvimento das atividades, nos grupos e entre os grupos, nos
debates gerais da turma sobre as atividades de aula, permitiu constatar que
esta foi uma dindmica motivadora em sala de aula, o que ndo implicou em
consenso; pelo contrédrio, o dissentimento foi o potencial de agdo no

trabalho dos grupos (SCHUCH & AXT, 1999).

13 Entende-se por poética o desenvolvimento do processo criativo que deixa entrever as caracteristicas
que especificam a forma de trabalho de cada artista, sejam estruturais, teméticas, conceituais. Umberto
Eco (1986) desenvolve este conceito na perspectiva de uma “obra aberta”.
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4.3

" T . X
OUTras TOrm visivels e diZlvels

Com as turmas de 1999, as atividades com o computador foram
intensificadas e iniciaram com a exploracdo dos programas gréficos de
criacio e visualizagdo de formas em trés dimensdes'® Virtual City
Navigator, Sweep, Edit City, Editor de Plantas, Editor de Plantas Simples e
Visualizador 3D (PINHO & COHEN,1999; PINHO et alii, 1999). A

interface gréfica destes programas pode ser verificada nos anexos.

A exploragdo dos programas foi intuitiva tanto na criagdo quanto na
visualizacdo das formas tridimensionais no espago digital. A escolha dos
software pelos alunos foi aleatéria, ndo havendo obrigatoriedade de usar a
todos. Nao houve preocupagdo com o arquivamento dos exercicios
realizados, mas com a troca de pareceres, durante o uso, sobre o
movimento das formas nos eixos, X,Y e Z e sobre as suas representacdes

gréficas no espago virtual.

No primeiro semestre, foram utilizados apenas o Sweep e o Edit City;
i@ no segundo semestre, todos os programas foram disponibilizados para a
exploracéo inicial de formas em trés dimensdes. O programa grdfico de
trés dimensdes Blender (versdo 1.6 na época), de acesso livre disponivel
em http://www.blender.nl, foi utilizado apenas no segundo periodo letivo,

para criagdes em duplas ou trios.

"4 A expressio cooperativo é aqui entendida como a atitude de participagio co-responsével pelo
construto final no grupo de trabalho.

15 Os programas Virtual City Navigator e Sweep foram criados pelo professor M Sc Marcio Pinho e os
demais, pelos seus alunos do curso de graduag@io em Informatica da Pontificia Universidade Catolica
do Rio Grande do Sul/ PUCRS (Edit City por Silton M. Sommer e Marcelo Braun, Editor de Plantas
por Leandro e Cristiano Meneg , Editor de Plantas Simples por Rodrigo Ribas e Cristiano Miiller,
Visualizagéio 3D por Afonso). Estes software foram disponibilizados pelo referido professor, para
explorago em aula nesta disciplina.
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O ambiente virtual Construcées Multiplas’®, disponivel na URL
http://www.ufrgs.br/dimensaon/lab3d/construcoes (figura 05), foi aliado as
atividades presenciais em grupo, com o objetivo de intensificar a reflexdo

sobre a relacdo da arte com a telemética por parte dos alunos (SCHUCH,

AXT & TAROUCO,1999; SCHUCH, TAROUCO & AXT, 1999).

Comstragdes Mabiplar
dum ki
atrmdades presancine

Eate ire prapbe & erploraric da sspags vitad

pars & cinghn o it e g i figUfG 05

trsbeihos
‘PRAtiEnE EoBpErALvOs £ PEGURAS EIUPDS, (oM cas de infommagins ¢
Armareln doe trabalis prilic o dispoeitmados na s

[ Atividades | [Painel] [Galeria ] P4gina de abertura do ambiente
Construcées Multiplas.

| P e | i s £ ke stinabinds ov HRM00 G ISty |
i ik

O programa usado para os trabalhos gréficos em duas dimensdes no
ambiente Construcées Multiplas foi o Paint Shop Pro 5.0 nos dois semestres

de 1999, encontrado na URL hitp://www.jasc.com .

Este ambiente foi concebido de forma a permitir que os usudrios
trocassem informacdes textuais e graficas para a execug@o das propostas
previamente organizadas, respeitando o ritmo de trabalho de cada usudrio.
O acesso ao ambiente como atividade de aula sempre foi realizado a partir
do laboratério, visto que na época nem todos os alunos tinham
computador e/ou conexdo com a Internet em suas casas. Todas as

producées de aula ficavam disponiveis na World Wide Web (WWW).

Construcées Multiplas esté estruturado em trés grandes blocos que se

remetem uns aos outros: Afividades, Painel e Galeria.

'8 Construgdes Miiltiplas é um ambiente virtual de aprendizagem elaborado no segundo semestre de
1998 para a disciplina Laborat6rio de Teleducagdo deste Curso de Doutorado, ministrado pela
professora Liane Tarouco.
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No primeiro bloco, Atividades, estdo disponibilizadas as tarefas
elaboradas para o desenvolvimento de relagdes teéricas com e sobre as
atividades prdticas de sala de aula. O Painel é o local reservado para as
discussdes, pesquisas realizadas na WWW e questionamentos dos alunos a
respeito dos trabalhos com os temas previamente elaborados no ambiente,
enquanto que a Galeria, como o préprio nome diz, é o espaco reservado

para os trabalhos gréficos produzidos pelos alunos.

Nestas trés categorias, seis temas estGo preparados para o
desenvolvimento dos trabalhos a partir do bloco Atividades com a
proposicdo dos temas: A Telemdtica e a Arte, Moderno X Pés-Moderno,
Exposicées Artisticas, Real X Virtval, Imagens da Histéria, e Instalacéo/

Intervencéo. Veja os exemplos nas figuras 06 e 07, a seguir:

Corsinughes
Mitsplas

—Atividades

figura 06

As amidades tematicas abaive

apreventam a presruparis com a P

T Apresentagdo dos temas no

observadones usudrios nos I . .

b e sk s modulo Afividades

Conshughes
Mifiphss | Atividades |

Moderno X Pés-Moderno
mmﬂ-w}dmmhmmm;ﬁsmmamomom o entre as
mm_mmﬂan. el s ok P'?-P-:ﬂmm
TUMA Spodagho calegdnea
Analisem 3 tbela abamo ¢ conversem com seus colegas na Lis de [hacussio da disceplina sobie a5
at n 3 S ity Engns S
Tabela: Diferenges
fosma (comjuntve, fechada) antifoemaidisjuntm, abeta) I g U rG
ency ke
o — Tema Moderno X Pés-Moderno
e S~ no Médulo Atividades
presenga ausiia
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O tema selecionado para dar continuidade as atividades de sala de
aula foi Moderno X Pés-Moderno. O contato com a tecnologia digital
iniciou com trocas de mensagens por lista de discussGo e pesquisa na
WWW, passando pela utilizagdo de programa gréfico para experimentagdo

e realizacdo de trabalhos individuais (figura 08)".

Alguns alunos do primeiro semestre (perfodo em que este ambiente foi
apenas testado) fizeram referéncia ds propostas que seriam realizadas no

espaco fisico pelo seu grupo de trabalho no turno de aula seguinte, como

podemos verificar no exemplo das figuras em seqiéncia a seguir: (figuras

08 e 09).

figura 08

Exploracao individual de programa gréfico
2D no primeiro semestre de 1999, com
referéncia ao trabalho interativo que seria
proposto aos colegas pelo pequeno grupo
no turno de aula seguinte.

"7 As imagens dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos do segundo semestre deste ano estdo
acompanhados dos nomes de seus autores, uma vez que foram disponibilizados no site da disciplina
desde a utilizagdo do ambiente Construgdes Multiplas pela turma; ja os trabalhos dos alunos do
primeiro semestre ndo apresentam a identificacio de seus autores, visto que na época este ambiente
ainda ndo estava com acesso publico liberado.
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figura 09

Detalhe da atividade no espaco fisico,

referida no trabalho gréfico anterior (figura

08) proposto aos colegas no corredor de

acesso & sala de aula. Simulagdo de uma

= : caixa de correspondéncia com mensagens

qe= iniciais dando as instrucdes para a
interac@o da turma.

Neste trabalho com a tecnologia digital, os universos abarcados
digitalmente acabaram por extrapolar seus limites de existéncia e se
imbricaram com a realidade concreta, da mesma forma que o inverso foi o
ponto de partida para a atividade gréfica apresentada, visto que antes de
tudo existe uma /déia a ser exercitada por diferentes formas de pensar, seja

artistica, filoséfica ou cientifica.

Na turma do segundo semestre, a criagdo com a tecnologia digital
com o auxilio do programa gréfico evoluiu para trabalhos plésticos
colaborativos, nos quais algumas etapas intermedidrias do processo
criativo foram arquivadas e disponibilizadas no ambiente Construgées

Multiplas.Nide: http://www.ufrgs.br/dimensaon/lab3d/construcoes/galeria2.htm.

Tais experiéncias foram abrindo alternativas para a produgéo e
reflexdo do processo criativo dos alunos com a tecnologia digital, reflexdo
esta que retornava sobre a prépria pratica e ampliava a maneira de utilizar
a tecnologia, como podemos constatar no comentério de uma das alunas
enviado para a lista de discussdo, e disponibilizado para a turma no Painel
— em funcdo do seu acesso aos registros intermedidrios dos trabalhos de
seus olegas.

Vide: http://www.ufrgs.br/dimensaon/lab3d/construcoes/painel2.htm .
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A possibilidade de participar do processo de trabalho foi o que me deteve
[...] O processo do artista quase nunca é conquistado. A obra, mesmo
que "aberta", {6 chega acabada ou proposta. A sobreposicdo de imagens
e a decomposicdo das mesmas formam um jogo, ainda que pequeno,
observador/obra/processo. Alguns bindmios, moderno/pés-moderno (ou
serdo anténimos?), de Hassan, a meu ver, podem se comunicar com estes
trabalhos: tipo/mutante, forma/antiforma (na medida em que cada etapa
pode muito bem ser a antitese da outra) e selecGo/combinacdo. Tudo isto
me instigou a pesquisar um pouco mais este jogo de
composicdo/decomposicdo, onde ele possa levar a multiformas. (Denise

Carazza, 1999/2)

Com esta observacdo, a aluna revela a sua surpresa diante da
viabilidade de entrar em contato com etapas do processo produtivo dos
seus colegas, dados que ficam apenas sugeridos na apresentacdo final do
trabalho nos processos com as tecnologias tradicionais de produgdo
artistica. A possibilidade de retomada de qualquer momento anterior do
trabalho que tenha sido arquivado digitalmente durante o processo
criativo, permite aos alunos perceberem que o préprio processo produtivo
pode ser rizomdtico e infinitamente desdobrado, quando se trabalha com a
tecnologia digital. A hibridagGo dos processos criativos e suas respectivas
ponderacdes conceituais & criam /inhas de fuga na relagdo (ainda ténue e
recém iniciada) destes alunos com a tecnologia digital, visto que as antigas
referéncias — do tipo obra Unica, obra acabada, processo de producdo

linear, neste nivel de exploracdo dos alunos — “exigem a reformulacéo de

conceitos estéticos” (MACHADO, 1993, p.24).

Os exercicios realizados logo a seguir a estas ponderagcdes mostram
a hibridagdo dos campos fedrico e de composicéo na producdo de sala de
aula desta aluna, em que as idéias do autor citado no seu exercicio, seus
préprios referenciais teéricos, os posicionamentos dos colegas nas

discussdes da turma em grande grupo, os trabalhos dos colegas e seus
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oréprios trabalhos se hibridizam, abrindo novos caminhos para a pesquisa

individual. Veja figuras 10, 11 e 12.

figura 10

Inicio da exploragdo gréfica em programa
2D com a utilizacgo de uma Unica
ferramenta da palheta oferecida pelo
programa utilizado.

figura 11

Fase intermedidria da exploragdo gréfica
em programa 2D em que a aluna vai
adensando novos recursos gréficos.

figura 12

Um  desdobramento da fase de
exploragdo gréfica anterior com o
programa 2D em uso, no qual mdltiplas
alternativas foram testadas no processo
de criagéo.

Este foi um exemplo destacado entre outros com desdobramentos
semelhantes na turma, no qual pudemos ver com a seqiéncia de figuras
anteriores (figuras 10, 11 e 12) que o tarefa de arquivamento de etapas

intermedidrias, no processo de criagdo, passou O ser um recurso natural no
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desenvolvimento das etapas de trabalho, caracterizando o envolvimento

dos alunos com o trabalho in progress que a tecnologia propicia.

Quanto aos trabalhos finais em espaco fisico das turmas do primeiro
e segundo semestres de 1999, a realizacdo ocorreu no corredor de acesso
as salos de aula de escultura, sendo que foi acrescida & exigéncia do ano
anterior — de preservacdo das caracteristicas de exposicdo dos trabalhos
por uma semana — a condicdo de que a utilizagdo deste espago ndo
poderia inviabilizar a fungéo de passagem do corredor, ou seja, deveriam
permitir que o trénsito para a sala dos funcionérios e para a entrada de
fundos do auditério, bem como para os préprios afeliers de escultura,
ocorresse. Estes trabalhos manifestaram diferentes tendéncias quanto ao
estilo e temas, mas a implicagdo ativa do fruidor foi intencionalmente
requerida por todos os grupos, sem a qual as propostas ndo se

completariam, ndo se dariam a ver em sua amplitude. Confira as URL:
e hitp://www.ufrgs.br/dimensaon/lab3d/1999-1 ,
e hitp://www.ufrgs.br/dimensaon/lab3d/1999-2 .

Destacamos dois exemplos, um de cada semestre deste ano, a titulo
de amostragem (figuras 13, 14 e 15,16) dos trabalhos em espaco fisico e
também porque acreditamos que os valores presentes nas atividades
produzidas com a tecnologia digital perpassam estes exemplos, tais como a
idéia de transformacdo, de convivio coletivo e de troca. Estas idéias

estiveram presentes em outros trabalhos também.
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figura 13

Intervenc@o (Sem Titulo),
realizada por Simone Corréa e
Maria Patricia Francisco.

199971

figura 14

Detalhe da Intervengdo
anterior.

1999-1

Esta intervencdo consistiu na cobertura completa do piso do corredor
com folhas, galhos e frutos de drvores. Além da estranheza do grande
actmulo de residuos vegetais num ambiente interno, também chamou a
atencd@o o cheiro exalado pela matéria orgénica verde concentrada. Esta
caracteristica fez o trabalho ser percebido (inalado) para além do préprio

espaco delimitado.

Ao impacto gerado pelo contraste entre o material orgénico e o
concreto armado do local, outras caracteristicas foram se somando ao
trabalho, tanto pela acdo das pessoas quanto pela simples passagem do
tempo, tais como: trilhas, piso escorregadio, deterioracdo da matéria
orgénica e acentuacdo do cheiro de dcido acético — presente desde o

inicio.
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A idéia de agir sobre o meio, transformé-lo, esteve presente desde a
concepcdo até a fruicdo da intervengGo para o grupo proponente, ou seja,
na coleta e transporte do material (limpeza de lugares abertos), na
deposicdo do material no corredor (sensagdo de espago ampliada,
alteracdo da regularidade do piso) e na fruicdo (trilhas de caminhos,

deterioracdo do material, acentuagcdo de cheiro).

A execucdo do trabalho teve um enfoque ecolégico por parte do
grupo, que fez questdo de apenas transportar o material j& desfolhado
depositado sobre o solo das pragas, ruas e parque de onde foi coletado
(proposta de limpeza) para o corredor — sem destruir os vegetais vivos — o
que nem sempre refletiu o posicionamento dos fruidores, visto que o grupo
provocou reagdes variadas entre aqueles que entraram em contato com a
proposta: desde a valorizacdo da natureza salientada pelo contraste com o
ambiente, passando por associagdes determinadas pelo cheiro (como
flores, cemitério, vida, morte, delimitacéo de ciclos vitais), até a negacdo

do trabalho, referendando o aspecto ascéptico do concreto das cidades.

A declaraggo de uma das alunas deste grupo, em relagdo aos seus
sentimentos quanto ao trabalho oferecido ao pUblico, foi um aspecto novo
até entdo. Ela relatou que foi gratificante sentir-se na condi¢cdo de ndo ser
mais dona do trabalho, aceitando que o trabalho tinha um fluxo a ser
desdobrado nas relacées com as outras pessoas, sobre o qual ela ndo

tinha mais ascendéncia determinante.

Certamente esta postura tem a ver com os referenciais de vida desta
aluna e da prépria natureza do material selecionado, mas esta foi a
primeira vez que explicitamente foi assumida a posicdo de que os
desdobramentos resultantes dos agenciamentos desencadeados no contexto
social com o trabalho ndo pertencem ao criador, mas ao espaco de inter-

relagdes criado pela obra (apenas proposto pelas suas autoras) e seus
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fruidores'®. Esta condicdo foi relevante para o processo de hibridacdo
vivido em sala de aula, na medida em que os alunos se viam exercitando
um processo que |G estava presente nas relacdes, ou seja, a
impossibilidade da certeza dos acontecimentos quando diferengas sao

permitidas, quando sGo vistas como valores a serem perseguidos.

figura 15

Intervencdo (Sem Titulo), de
Denise Carazza, lolanda Vieira
e Laura Lautert.

1999/2.

figura 16

Detalhe da Intervencdo
anterior.

17292,

Esta intervencdo consistiu na interrupgdo do corredor com um espago
vivencial delimitado por barreiras feitas de tecido de caiam em dois planos
verticais desencontrados por uma distdncia de aproximadamente 50 cm

permitindo a passagem normalmente, embora, de longe, houvesse a

18 Esta situaggio é especial, pois ndo foi manifestado apenas o conhecimento de que toda obra de arte
¢ aberta e que pode provocar uma infinidade de sentidos para os seus fruidores, mas o fato de que o
espaco de interagdes se estabelece de fato quando os agenciamentos sdo desencadeados a partir da
afeccdio que o trabalho artistico € capaz de provocar no seu publico pelas suas proprias alternativas.
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impressdo de que o corredor estivesse fechado. O mesmo recurso de
interrupcdo foi realizado em dois pontos opostos, deixando uma drea de
cerca de 4m de comprimento no corredor para a colocacdo de um tapete,

almofadas, jornais e revistas.

A intencdo de chamar a atengdo para o préprio corredor foi o ponto
de partida para esta intervencdo. Este intento foi atingido com a sua
alteracdo, criando um espaco dentro de outro espaco. O local de
passagem se tornou local de parada. A observacdo de uma das colegas,
durante a primeira discussGo sobre o trabalho, ilustra um dos
deslocamentos provocados pelo ele: “Fu estava atrasada. O ambiente

interrompeuv o meu tempo.”

Esta intervengdo trabalhou a idéia de espagco e tempo
concomitantemente em diversos niveis, pois fez com que as pessoas
falassem do seu tempo, da possibilidade de dar-se um tempo, da
reavaliacGo do uso dado cos espagos, da vontade de compartilhar o
mesmo espaco fisico ou de sentir seu isolamento, como verificamos na

frase de outro colega do grupo: “£ estranho estar no local individvalmente”.

Durante a semana, vdrias reivindica¢des para o local foram feitas ao
grupo proponente do trabalho, tais como: telefone, frigobar, bomboniere,

cinzeiro, ... em manifestacdes claras de apropriacdo do espaco oferecido.

Nestes dois exemplos, vemos que o exercicio da arte se fez; cada um
a sua maneira, rompeu com os hdbitos do seu pUblico, sugerindo questées
a partir de um local que lhes passava desapercebido quotidianamente. De
repente, o banal — um corredor longo e de teto baixo — criou linhas de
fuga para a arte e para a vida destes alunos dispostos a buscar um novo

olhar para atos repetitivos como cruzar um corredor.
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Nesta turma, as atividades que envolveram a tecnologia digital
durante o semestre foram mais numerosas, possibilitando,
conseqUentemente, novas consideragdes sobre o uso desta tecnologia em
sala de aula, mas a alusdo ao filme de Stanley Kubrick, certamente, é mero

trocadilho.

As atividades em espago fisico também culminaram com a
apresentacdo dos trabalhos seguida das discussdes gerais sobre a
producdo e fruicdo recém finalizadas. Os trabalhos foram documentados
em video para posterior retomada da atividade com o grupo a partir da
reproducdo da gravacdo em videocassete conectado a uma televisGo de 14
polegadas. O video, por ser singularmente afeito a circuitos restritos como
salas de aula e laboratérios, tornou a exibicdo simplificada sem a
exigéncia de equipamentos sofisticados (SANTOS 1995; SANTORO 1989),

facilitando a aproximagdo da turma com a tecnologia utilizada.

O processo de desenvolvimento de algumas atividades de aula, os
trabalhos realizados e a interacdo que alguns destes trabalhos provocavam
também foram filmados com cémera VHS-C e transformados em video
digital para edicGo em computador. Posteriormente, alguns destes videos
foram disponibilizados na Internet, via WWW, no repositério produzido

pela turma.

O video foi utilizado como um instrumento de apoio & reflexdo sobre
a producdo do grupo na apreensdo do espaco, inicialmente apenas em
relagdo ao espaco fisico, considerando que a disciplina tem por principal
objetivo trabalhar com o espaco tridimensional. Esta restricdo foi
abandonada & medida que as tarefas envolviam a tecnologia digital, e a
prépria linguagem do video era tematizada nas discussées sobre os

trabalhos jé realizados, abrindo questdes sobre o espago virtual.
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Além da retomada das cenas dos videos j& editados dos trabalhos, a
vivéncia com os préprios trabalhos foi fundamental no direcionamento das
discussdes sobre as intengdes, associacdes e solugdes técnicas da
producdo formal dos alunos, pois permitiu o levantamento de questdes
sobre a mediacdo desta tecnologia na producdo contemporénea de uma

forma geral, extrapolando as atividdes de sala de aula.

Os debates geraram questionamentos que englobaram aspectos de
diversas naturezas, desde fécnicos (relativos ao processo construtivo dos
alunos), passando por formais (adequagdo dos recursos pldsticos para
tratar dos assuntos em questdo), até tedricos/filoséficos sobre a arte
contemporénea, reafirmando que ndo apenas o trabalho em grupo, nos
diferentes momentos da producdo artistica, mas também o sva retfomada
(repeticdo) através da linguagem pelo grupo geravam a hibridacdo dos
pontos de vista, das competéncias individuais, dos fluxos de informacdo da
midia na vida quotidiana e da prépria forma de utilizacdo da tecnologia

selecionada, neste caso, o video.

A visualizagdo de um dos videos realizados — do trabalho Cheio de
Nada — em monitor de televisGo, no encontro seguinte & sua realizagdo,
chamou a atencdo da turma sobre o cardter performético da producéo
videogrdéfica. A apreensdo da imagem pelo fruidor do video se dé4 de forma
diferente de quando este estd em presenca do trabalho concreto, visto que
a imagem videogréfica é seletiva, restritiva, asséptica de certa maneira. O
video ndo permite vislumbrar a riqueza de detalhes concretos (que, por
vezes, depdem contra a qualidade de execucdo técnica do trabalho
observado no seu ambiente original), o que pode vir a valorizar (ou mesmo
prejudicar) um trabalho documentado em video, em funcéo de suavizar
imperfeicdes técnicas e priorizar determinados angulos de captura das

imagens.

A sequéncia das figuras 17, 18, 19, 20, 21 e 22 apresenta algumas

cenas do processo de criagdo e de fruicdo da instalacdo Cheio de Nada,
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realizada por Silvana Becker, Marco Fronckowiak e Reginaldo Porto Alegre

que estd disponivel na pdgina dos alunos. Vide

http://www.ufrgs.br/dimensaon/lab3d/2001-1 .

figura 17

Processo de produc@o da instalagdo

Cheio de Nada.

figura 18.

Outra etapa do processo de producdo
da instalacdo Cheio de Nada.

figura 19

Fruicdo da instalacdo Cheio de Nada
(momento a)

figura 20.

Fruicdo da instalacdo Cheio de Nada
(momento b).
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figura 21.

Fruicdo da instalacdo Cheio de Nada
(momento c).

figura 22.

Fruicdo da instalacdo Cheio de Nada
(momento d).

A escolha da iluminacéo, neste trabalho, contribuiu diretamente para
a constituicdo de um espaco & parte. Algumas de suas possibilidades de
uso/interacdo foram descobertas apés sua finalizagcdo e o comego de sua
exploracdo. O que inicialmente era apenas a caracterizagdo/delimitagdo
de um espaco dentro do espago da sala de aula, tornou-se um vestido, um
esconderijo, uma mdquina do tempo, uma mde d’dgua se deslocando no

mar, ...

Os momentos destinados & fruicdo dos trabalhos foram de grande
importancia no desencadeamento da producdo de sentidos pelo grupo,
visto que, nestas interacdes, os alunos descobriam possibilidades de
apreensdo dos trabalhos que ndo haviam sido consideradas durante a
execucdo. Por exemplo: com este trabalho, Cheio de Nada, diferentes
movimentos de ondulacdo (provocados pelos bracos ao entrar dentro do
espaco delimitado pelas paredes de sacos plésticos cheios de ar) sugeriam
ondas, ou ainda a sensacdo de estar usando um amplo vestido. Novas
sensacdes eram experimentadas a cada nova interagdo, constituindo linhas

de fuga no processo de fruicdo.
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Nesta turma, os temas do ciclo de semindrios seguiu uma das
tendéncias das discussdes levantadas com a utilizacéo do video, ou seja,
ndo se centrou na relacdo arte e tecnologia, mas nas caracteristicas da
arte contemporanea. Os alunos optaram pelos seus tépicos nos livros
selecionados e colocados & disposicdo para este fim. Apds a explanacéo
teérica de cada aluno, o trabalho pléstico se desenvolvia baseado nas

discussdes decorrentes do semindrio.

A interacdo com a tecnologia digital foi intensificada neste semestre,
mas sem a utilizacdo do ambiente Construcdes Miltiplas. Vérias sessdes de
pesquisa na WWW de temas de interesse individual relacionados com a
arte — passando pela exploracdo de uma lista de museus do mundo como
sugestdo inicial da tarefa de aula — gerou uma instalagéo sobre os sites de

divulgacéo de arte.

Na instalacdo Obra Néo Disponivel, os alunos expressaram algumas
insatisfacées com a navegacdo na WWW, tais como: o sistema de venda
de imagens de trabalhos artisticos via rede (o que impossibilitava o contato
com as obras, se a compra néo fosse efetivada), download lento em fungdo

do excesso de dados disponibilizados nas pdginas, /inks falhos, etc.

figura 23

Imagem do video sobre o trabalho Obra
Néo Disponivel

7 crne figura 24

Detalhe do video sobre o trabalho Obra
Néo Disponivel
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Este trabalho constou de um pequeno cartaz (tamanho A4) escrito a
mdo, fixado numa das paredes da Pinacoteca completamente vazia,
contendo as frases: “A obra ndo esté disponivel no momento. Refaca seu
itinerdrio, ou retorne mais tarde” — enquanto os alunos simulavam

participar de uma exposicao artistica.

A realizacdo desta “instalacdo/performance” gerou satisfacdo ao
grupo, pois a intencdo era colocar em foco a atitude dos responsdveis
pelos sites de divulgacdo de arte, independentemente dos possiveis motivos
que possam levar & frustracdo do usuério (conexdo da rede lenta, site em

manutencdo, sistema de comércio de imagem, etc).

A discussdo de aspectos especificos & navegagdo via WWW também
tinha o cardter de aproximacdo/apropriacdo desta prética, néo

desconhecida, mas pouco praticada na turma como um todo.

Apés algumas aulas de familiarizagdo com a tecnologia digital —
utilizando programas gréficos para geracdo de formas em 3D'Y, lista de
discussGo e pesquisa na WWW — o grupo recebeu a incumbéncia de
construir sua prépria pdgina, disponivel na URL

http://www.ufrgs.br/dimensaon/lab3d/2001-1 (figura 25 ).

0 FRODUCTEE LU ARES

e FRODDUCEEE USRS

0 FEFERENCIAT

figura 25
Pdgina de entrada do
e repositério da turma 2001-1.

19 Estes programas também foram utilizados no ano de 1999; vide nota numero 14.
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De imediato, os alunos gostaram da idéia de ter seus trabalhos
plasticos, realizados em sala aula, disponibilizados na Internet, com acesso
livre para amigos e colegas. O grupo elegeu os itens que fariam parte do
repositério de dados, determinou a estrutura de navegacéo e o seu design

gréfico (figura 26).

|| LAEES

FRODUCHES FUWRAIS

figura 26

Producées Plurais

Em Producées Plurais foram disponibilizados os trabalhos de sala de
aula com uma breve sinopse realizada pelo grupo, enquanto que em
Producées Singulares foram direcionados outros trabalhos coletivos
produzidos pelos alunos fora desta disciplina, especificamente uma
exposicdo e um trabalho teérico que os alunos consideraram que estavam

relacionados com as atividades da disciplina.

O grupo contou com o apoio técnico do monitor da drea de
tecnologia para a construcdo das pdginas com a linguagem HTML
(Hipertext Market Language) e recebeu os videos sobre os trabalhos

realizados 4 editados para disponibilizar no /ink “Producées Coletivas”.

A tarefa, no inicio, foi envolvente, mas, & medida que surgiam
dificuldades de compatibilizar as idéias de criaggo com o conhecimento
técnico do grupo para solucionar os problemas, um certo desconforto e
ansiedade foram manifestados, visto que a turma ndo tinha familiaridade

com a linguagem HTML e apenas um dos alunos utilizava o computador
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com regularidade. Embora o grupo admitisse a importéncia de estar
sincronizado com a tecnologia digital disponivel para a produgdo artistica,
manifestava claramente que esta ndo era a midia de interesse para futuros

trabalhos pessoais.

Contudo, a proposta de um trabalho coletivo com video a ser
executado em aula foi acolhida com entusiasmo. Cada aluno teve em torno
de 10 minutos para capturar as cenas que quisesse em sala de aula, no
prédio ou nas imediacdes do Instituto de Artes, para a produgdo de um
Unico trabalho de video em grupo a ser editado digitalmente. As tomadas
com duas cdmeras VHS-C foram feitas e transformadas para video digital,
entre conversas acaloradas sobre suas escolhas e situacdes que ocorreram

durante as tomadas de cdmera.

Esta atitude de prontiddo e interesse pela proposta de producéo
videogréfica, com o auxilio da tecnologia digital, permitiu crer que a
insatisfagdo manifestada em trabalhar com a telemética ndo é com a
tecnologia digital em si, mas com a inseguranca decorrente da defasagem
de conhecimento técnico necessdrio para levar a cabo os intentos do grupo
— 0 que motivou os alunos a referendar formas de trabalho tradicionais, em
que possuiam maior autonomia. O video é uma tecnologia mais familiar e
o primeiro contato, mesmo quando a edicdo é digital, é através de uma
cdmera com operagdes |4 naturalizadas em relacdo &s operacdes exigidas

na interagdo com o computador.

1s
um cliago ramiliar

[-..] cada instante é um comego no meio do tempo.
Lyotard?®

** Vide LYOTARD (2000, p.21).
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O video ndo se restringe & realidade tangivel, pois trabalha com o
imagindrio, seja em que modalidade for: documentdrio, experimental, ou
video-arte. Entre tantas maneiras de especificar o que vem a singularizar o

video, Jean Paul Fargier optou pelo enfoque da realidade:

E preciso que se saiba, € preciso resignar-se: o video ndo é uma
forma de ser da realidade, é mil maneiras das imagens estarem
em outro lugar (p. 231, 1933, énfase minha).

Video é criagdo.

Mesmo em sala de aula, quando se faz a edicdo de um trabalho
visual realizado pela turma, abrimos méo da realidade imediata para tratar
de um outro universo: o universo da imagem que diz mais, mas ndo diz
com exatiddo, diz de outra forma, com outra intengdo, caminha até com o

perigo de se perder no evasivo.

As imagens em movimento do video fazem um apelo incisivo ao
sistema sensério-motor que reage & exteriorizacdo visual da imaginagéo
coletiva, possibilitando uma vivéncia em grupo ativa e interativa. Em aula,
mesmo sem poder agir sobre o produto videogréfico final, os alunos foram
parceiros do mesmo imagindrio expresso, passivel de ser tratado ndo
apenas intelectualmente, mas primordialmente pelo sistema sensério-motor,

pois, como diz Kerckhove, as imagens falam ao corpo:

[...] meu sistema neuromuscular segue constantemente as
imagens de video, mesmo quando minha mente divaga. Isto é
involuntdrio em virtude do nosso antiguissimo programa
biol6gico: os sistemas nervosos auténomos dos mamiferos
superiores estdo condicionados para responder a qualquer

alteracdo perceptivel ao redor que possa ser relevante para a
sobrevivéncia (1999, p.37,)*".

*! Tradugdo da autora.
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Para Samain, “em toda fotografia existem pelo menos dois
observadores e duas observacées distanciadas no tempo e no espago’
(1998, p. 123). No video, podemos atribuir muitos olhares ao observador
que esté por detrds das lentes — inclusive no processo de edicdo em que
este experimenta enfoques que condicionarGo os olhares externos &
producdo videogréfica. Os recursos eletrénicos de manipulacdo imagética,
possibilitam a insercdo de efeitos e transicdes na visualizagdo da seqiéncia
de imagens, tanto em tempo real quanto na continuidade da metamorfose
dos dados produzidos pela pés-produgéo digital, otimizando a edigdo do

video.

A apresentacdo videogrdfica, de trabalhos vivenciados fisicamente
pelos alunos, abriu o debate sobre os enfoques priorizados em detrimento
de outros subsumidos e enfatizou a acdo de diferentes propostas de edigéo
na apresentacdo do trabalho. Estes aspectos levaram, via de regra, para a
andlise do video como uma linguagem & qual estamos sujeitos em larga

escala por acdo da midia.

Neste sentido, Bill Viola, artista que utiliza o video como meio de
expressdo e reflexdo, ao se referir cos meios de comunicagdo de massa
com os quais as imagens sdo produzidas, enfatizou o papel construtor de
questdes destes recursos técnicos, & medida que levam a pensar sobre a
realidade que estd sendo capturada ao colocar o homem em contato com

a instabilidade, com a transitoriedade, com o movimento continuo do

tempo (VIOLA, 1995a; 1995b; ZAYA, 1989).

Samain, ainda se referindo a fotografia, afirma: “ela olha para mim e,
no seu espelho, interroga minha prépria existéncia” (1998, p.132).
Também o video conduz para situagdes semelhantes, quando as cenas
encadeadas das imagens nos conduzem para confrontos pessoais, antes de
tudo com nés mesmos, com é&nfase na passagem do tempo, no transcorrer

das acdes, no movimento, nas escolhas/movimentos vividos através das
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imagens diante de um real inapreensivel, mas sentido nas imagens tempo

(DELEUZE, 1990).

Considerando que o video é uma expressdo que envolve muitas
conotacdes, entre elas “de atividade, de processo, enfim, da produgdo e
veiculacéo de mensagens” (SANTORO 1989, p. 17), podemos afirmar que
fazer video em sala de aula ultrapassou a condigdo de comunicagdo
unidirecional (informagdo) e questionou a sua condigdo como
documentacdo, pois ficou dependente dos processos de elaboragdo de
|déias em que os fruidores (alunos) tomaram parte no contato direto com

os trabalhos capturados.

Em funcdo do forte apelo sensério-motor e do processo de edigdo em
que o fruidor de um video é envolvido, independentemente da sua
autorizacdo expressa (KERCKHOVE, 1999; AXT & SCHUCH, 2001), ficou
claro aos alunos que cada edigdo de uma produgdo pldstica é um novo
trabalho sobre aquele do qual se partiu. O uso do video tratou de construir
enunciados, pois, como afirma MACHADO, todos os textos “sdo sempre e

necessariamente intencionais, interpretativos e subjetivos” (1998, p. 322).

Assim, o video em sala de aula superou a condigdo de registro e
documentacéo das atividades, pois além de promover a discussGo sobre o
trabalho ao qual fazia referéncia, também conduziu a atengdo para o video
como produto de uma linguagem especifica, relacionando estes aspectos
com a realidade imediata (mfdia) na qual estamos imersos e a partir da

qual reconhecemos o mundo e construimos nosso conhecimento.

O video, desta feita, se apresentou como mais um elemento de
reflexdo e acdo sobre o processo produtivo vivido pelos alunos,
propiciando um deslocamento da condicdo de atores no processo de
apreensdo do trabalho (vivéncia) para a condicdo de fruidores de um novo
trabalho, evidenciando o processo de hibridacdo do plano de composigdo

com o plano teérico.
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Discussdes sobre a especificidade do video foram constantes, tais
como a tendé&ncia em compor situagdes intimistas, em que os detalhes dos
cortes em primeiro plano se revelam com maior incidéncia e mais
desprovidos de detalhes, levam o video a utilizar a metonimia, a
fragmentaco e a recorréncia de imagens como suporte nas suas

producdes.

Os alunos fizeram associacdes com os recursos grédficos de que a
midia televisiva se vale nos seus chamados para programas ou manchetes
jornalisticas. Essas ponderacdes permitiram que a turma percebesse
concretamente o quanto o nosso olhar & construido pelas
referéncias/linguagens com as quais temos contato ao utilizarmos, direta

ou indiretamente, uma tecnologia.

A recognicdo dos acontecimentos quotidianos também se dao através
das tecnologias utilizadas socialmente que, por sua vez, direcionam nossas
relacdes com tais acontecimentos, evidenciando a légica do dispositivo que
estd sendo manipulado e dos recursos tecnolégicos que se tornaram
padrdes, naturalizando o papel simbélico que exercem na sensibilidade,
percepcdo e ideologia contemporaneos (MACHADO, 1993), a exemplo da
perspectiva renascentista de um olho centralizado (um observador
hipotético) atualizado para as cémeras que capturam a realidade,
determinando o dngulo que o fruidor tem a incumbéncia de assumir diante

das situacdes que estdo sendo re-apresentadas.

Mas, sabemos e pudemos constatar pelas discussdes provocadas
pelos videos em sala de aula, que assumir o mesmo éngulo de visdo diante
de uma cdmera néo significa, necessariamente, atribuir os mesmos sentidos
ao acontecimento que estd sendo vivenciado por intermédio deste meio

tecnolégico.
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Escrever é um desses meios, necessariamente
aventurosos, que se tem de enconfrar.

Escreve-se porque ndo se sabe o que se tem a dizer,
para tentar sabé-lo.

Lyotard?

O pensamento atual admite com naturalidade que muitos fatores se
interconectam na elaboracdo da subjetividade que experimentamos/
expressamos, e que entre estes fluxos estdo os produzidos pelas tecnologias
comunicacionais utilizadas nas sociedades (LEMOS, 1999; SAMAIN, 2000)
e, ainda, que tais meios de comunicacdo possuem uma légica de
operacionalizacdo e semidtica que retroagem sobre a sociedade que os
gerou ou utiliza. Mas, certamente, a forma de uso das tecnologias produz
diferencas nesta interagdo que se estabelece entre os grupos especificos de

usudrios e maquinas.

A complexidade dos fluxos em sala de aula foi melhor dimensionada

nos momentos de discussdo em grande grupo, quando os alunos

2 Vide LYOTARD (1996, p.113), énfase minha.
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comentaram os trabalhos de seus colegas a partir das suas préprias formas
de aproximacdo com tais apresentagdes, salientando quais os aspectos
formais e/ou sensiveis (materialidade, temperatura, cheiros, sons e modos
de utilizacdo da tecnologia digital) que tiveram maior relevdncia na
afeccdo provocada pelo trabalho, associagdes de idéias, rupturas e/ou

continuidades de sentido em relagdo a outras experiéncias.

Estas interagcdes contribuiram tanto para a avaliagéo dos grupos sobre
a coeréncia entre a tarefa proposta a ser realizada e a sua concretizagéo,
quanto para o enriquecimento tedrico-pratico dos alunos (nos planos
teérico e de composicdo), com as explanagdes para justificar os préprios

posicionamentos diante das produgdes artisticas e fruicdes compartilhadas.

O objetivo de fomentar a hibridacgo em sala de aula (com a
estratégia de trabalhar em pequenos grupos e discutir a fruicdo das
apresentacdes em grande grupo) explicitou a diversidade de saberes, de
modos de fazer, de vivéncias e de valores manipulados pelos alunos que
contrapuseram seus pontos de vista na elaboracdo de conclusées, por
vezes parciais, em relacdo ao conhecimento especifico da disciplina. Desta
maneira, pudemos flagrar algumas linhas de fuga na producédo de sentidos

dos agenciamentos compartilhados.

Os momentos de fruigdo dos trabalhos em aula foram impares no
favorecimento da sensibilidade, visto que a turma circunscrevia um
conjunto de fruidores muito especial, afeito a se envolver, a reagir as
provocacdes, a aceitar os convites feitos/oferecidos com os exercicios
artisticos dos colegas. Com este trabalho foi possivel verificar a
importéncia da hibridagdo de diferentes formas de pensar/viver a
realidade, visto que a sensibilidade (a partir do visivel no plano de
composicdo) e o conceitfo (a partir do dizivel no plano teérico) se
hibridaram na criagcdo de linhas de fuga que retroagiram na prépria
producdo dos alunos (com variedades na forma de construir os trabalhos e

variagées no enfoque dos conceitos), tanto quanto no processo de fruicdo.
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Como pudemos observar na andlise apresentada de alguns trabalhos, isto
foi um fato ocorrido tanto nas experiéncias em espacgo fisico quanto no

espaco virtual com a tecnologia digital.

Nos momentos de discussGo em grande grupo, os alunos
verbalizaram as solucdes encontradas no processo de criagdo coletiva a fim
de apreender as suas préprias acdes. Muitas vezes, as alternativas
selecionadas ndo tinham sido delimitadas suficientemente em seus
pequenos grupos, apenas haviam sido langadas possibilidades (Idéias) que
sugeriam os meandros de cada investida de solugdo visual para a proposta
de aula. Neste ponto, relembramos Tarkovski (1999) ao afirmar que o
conhecimento produzido pelo artista chega atrasado, em defasagem em
relacdo ao seu construto, visto que este j& construiu sua obra quando inicia
a caminhada em direcdo ao saber teérico explicitado (dizivel) em tal

embate.

A necessidade da explicitacdo, através da linguagem, do processo
artistico contido em cada trabalho realizado foi, sem dévida, académica,
mas, inquestionavelmente, esta também é uma faceta da producdo artistica
contemporénea que se vale da discussdo para falar de si mesma, para
questionar seus limites e diminuir as distdncias entre o pUblico fruidor e o
artista, provocadas pela excessiva fragmentacdo cultural que por um lado
liberta para as diferencas na forma de ser e existir, mas, por outro,
dispersa, podendo levar a uma sugestdo de descompromisso ou

desvinculagcdo com a realidade.

Estes processos de producdo, fruicGo e conceituacGo no espaco-
temporal dos alunos desvelaram formas alternativas de relacdo com a
realidade (linhas de fuga que promoveram desterritorializacdes e
reterritorializacdes). Tais linhas de fuga poderdo vir a ser condicionantes
em ovutras atividades, o que o filésofo Paulo Ghiraldelli, ao tematizar a

filosofia da educagéo, denomina de esperancas nebulosas, dizendo:
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Ora, talvez esteja ai, entdo, a nova filosofia da educagdo:

“antes esperanca que conhecimento”, [...]. Ou ainda:
“pessimismo quanto ao conhecimento e ofimismo quanto &
pratica”, [...] (p-37, 2000).

Entre os seus referenciais teéricos selecionados para desenvolver tal
posicdo frente & educacdo, estd Lyotard que, em 1979, enfocou a
condicdo de pés-modernidade, caracterizando a impossibilidade de
continuarmos pensando com metanarrativas para explicar o mundo e nos
resguardarmos das incertezas (LYOTARD, 1993b) nas sociedades

contemporéneas que enfatizam as préticas de pequenos grupos.

Envolver-se com a educacdo é uma posicdo politica e filoséfica
assumida da mesma forma que se acaba por assumir os agenciamentos do
quotidiano. Como educar sem ser conjuntamente educado, assumindo a
mais plena mutabilidade do nosso conhecimento e do nosso pensamento
(ORTHOF, 2002)2 Se educar é propiciar condicdes para que o aluno
questione seus referenciais em relacdo & drea de conhecimento em foco,
entGo passamos, inevitavelmente, pela mesma desaprendizagem,

desconstrugdo e incerteza geradoras das linhas de fuga.

Nos processos de hibridagdo, o embate com situagdes-problema
concretos no plano de composicdo, trabalhado plasticamente com
exercicios previamente determinados, fez com que os alunos exercitassem
diferentes modos de pensar (artistico, cientifico e filoséfico) ao produzirem
sentidos aos seus processos de criacdo, producdo e fruicdo em aula e,
posteriormente, ao elaborarem teoricamente os conceitos e as funcdes

referentes a tais experiéncias e vivéncias.
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De certa maneira, pode-se dizer que houve uma reafirmagdo dos
sentidos, tanto no processo de producdo/criagdo quanto de
fruicgo/discussdo. Priorizando o sentido, procuramos que aflorasse “na
sensibilidade esta segunda poténcia que apreende o que sé pode ser
sentido”, ou seja, aquilo que ndo pode ser expresso verbalmente, mas

apenas capturado pela sensacdo (DELEUZE, 1988, p. 270).

Deleuze considera que o “aprendiz é aquele gue constitui e inventa
problemas préticos ou especulativos” (1988, p. 269), e que o aprender sdo
as agdes subjetivas realizadas frente ao problema constituido (ou Idéia), em

busca do saber como generalidade de um conceito ou de uma regra.

As |déias sGo as instdncias que vdo da sensibilidade ao pensamento e
deste retornam & sensibilidade, provocando a vio/éncia necessdria ao
pensar (como processo de criagdo). As |déias sdo os problemas sobre os
quais a sensibilidade constrange o pensamento sem se limitar ao senso
comum da representacdo. A sensibilidade parece obscura ao envolver um
potencial de distincdo em relacdo ao universo da recognicdo que

habitamos.

As turmas compuseram novos agenciamentos nos quais os sentidos
que permearam suas atuagdes geraram saberes para satisfazer ds questées
que haviam sido propostas. Deleuze, se referindo ao didlogo entre Artaud e

Riviere que tematizava o pensamento, diz que Artaud

Sabe que pensar ndo é inato, mas deve ser engendrado no
pensamento. Sabe que o problema ndo é dirigir, nem aplicar
metodicamente um pensamento preexistente por natureza e de
direito, mas fazer com que nasca aquilo que ainda nédo existe
(nGo hé outra obra, todo o resto é arbitrario e enfeite). Pensar é
criar, ndo hd outra criagdo, mas criar &, antes de tudo,
engendrar, “pensar” no pensamento (1988, p. 243, énfase
minha).

A contribuicdo das hibridacdes da arte para a formacdo e permanente

desenvolvimento do homem esté na sua capacidade de provocar linhas de
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fuga desde o processo de criagdo/producdo (campo de composicdo) até o
processo de fruicdo/discussdo (campo teérico), a partir da sensibilidade

que é afectada pelo que sé pode ser sentido.

Aprender é processo, é percurso, é trilha a ser marcada por aquele
que busca um saber. E intranquilidade, é criacdo de linhas de fuga que
expressam a recusa & imposicdo de uma légica pré-estabelecida de
recognicdo da realidade, visto que somos corpos sensoriais capazes de

apreender e agenciar as relagdes sociais para além das suas regras.

Artistas carregam imagens, acreditando nas linhas de fuga que séo
geradas nas hibridacées de universos que inventam novos espagos, que
fazem sentido na tendéncia contemporénea de pensar as realidades que se
imbricam e complicam na producdo de imagindrios sempre em
transformagdo acelerada. Os grupos de trabalho em sala de aula
vivenciaram estas situagdes e manifestaram tal inquietude quando, nos seus
processos criativos, langaram mé&o de objetos ndo habituais e recursos
técnicos heterogéneos, atualizando o sentido de objetos j4 incorporados ao

senso comum pelo uso.

A assertiva “toda imagem [(...) é portadora de intengées” (PARENTE,
1993, p. 24), nos remete para a atividade artistica prenhe de questdes
geradoras que a colocam em relacéo direta com o meio, que pensam o
seu espago/tempo sem que o pensamento tenha, ainda, se concluido.
Como vimos, hé diferentes maneiras de pensar, e a arte pensa o seu
contexto no tempo através de construtos sensiveis que autorizam, no
madximo, uma transposigdo inexata, pela linguagem, para o dizivel (plano

teérico), da mesma forma que o seu inverso também é verdadeiro.

Com a hibridacgo em sala de aula os alunos enfocaram aspectos
importantes na produgdo e conceituacdo artistica contemporénea, como a
tendéncia em propor agenciamentos intensos, convidando/provocando/
sugerindo ao observador/fruidor relagées conceituais com a proposicdo de

um entre dois dos campos de composicdo e teérico. Afetar e ser afetado
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pela obra, & semelhanca do que ocorre com o préprio artista no seu

processo de criagdo.

A producdo artistica em sala de aula agiv num espago intersticial
entre os saberes do grupo, trazendo & tona sentidos novos. Apresentou o
que ndo estava dado, ao questionar o saber do mundo em que se
deslocavam — o que, por vezes, provocou um cerfo desconforto nos
processos de desterritorializagdo que se desdobravam a partir das linhas de

fuga.

O exercicio da arte foi a prépria expressdo da multiplicidade da vida
em sala de aula (o que ultrapassou a representagdo da natureza, tanto
formal quanto simbélica (POMBO, 2002) ). Foi um acontecimento
desencadeado pela fruicdo dos trabalhos dos alunos, foi o préprio
processo de criacdo arrancado, roubado, desterritorializado das condicdes

de criagdo dos pequenos grupos e reterritorializado no dominio da turma.

O corpo artistico (construto), com seus movimentos e transformacées,
foi capturado pela linguagem na sua diferenca (na repeticdo),
potencializando-se: seja para aquele que via o corpo através da linguagem
que o multiplicava e o implicava, seja para aquele que falava o corpo e
dava a ver e que, igualmente, foi multiplicado e implicado pelo o que fora

visto.

Vimos que o processo de hibridacdo das producdes artisticas dos
alunos, na sua condicdo de acontecimento que provocou a producdo de
sentidos, abriu fissuras no senso comum que delimitava a sensibilidade dos

alunos, por meio das linhas de fuga.
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S6 no momento de falar sobre o processo vivenciado pelos préprios
grupos, foi possivel a iniciaggo na dimensGo do que realmente estava
sendo vivenciado durante a produgdo do trabalho pléstico. Sim, iniciagdo,
que significa apenas comegar, como muito bem coloca Lyotard (1993b),
pois nada é realmente finalizado, nada se dard a ver, a classificar, a

sistematizar®

por completo. Caso isto ocorresse, ndo teriamos mais ©
acontecimento a ser retomado/revivido pela sensibilidade, apenas o que &

havia se tornado conhecimento a ser repassado/reconhecido.

Apesar da aproximacgdo incipiente das turmas com a tecnologia
digital em razéo da natureza da prépria disciplina, estas foram capazes de
apreender os condicionamentos que estes meios tecnolégicos propdem
para seus usudrios, pois ao lograrem a afeccéo da tecnologia digital, esta
passou a ser a motivacdo para a pesquisa artistica que buscou meios, seja
para a captura da singularidade desta hibridacdo, relativizando o realismo
e a identidade como referenciais miméticos da realidade, seja através da
diversidade de trabalhos (arquivos) realizados, desmembrados e
interconectados recidivamente na multiplicagdo de solucdes, da seducdo
dos imagens eletronicamente tratadas em diferentes formatos de
visualizacdo, seja, ainda, pela inclusdo do fruidor/usudrio na obra por
meio dos recursos de telecomunicacdo, em condicdes sincronas ou

assincronas.

A prépria discussGo de uma pesquisa de um dos alunos, através de
um programa de conexdo sincrona de comunicagdo via WWW por meio de
texto escrito, tornou-se um acontecimento, & medida que se ia tomando
consciéncia das exigéncias do que seja se comunicar remotamente por
texto escrito, tais como a necessidade da existéncia de um tema comum, a

concentrag@o exigida para ler e escrever rapidamente, o formato da escrita

% “Luta-se contra a cicatrizago do acontecimento, contra a sua classificagdo sob a rubrica das
‘criancices’, para preservar a iniciacdo. Esse combate € aquele que a escrita empreende contra a
Novilingua burocratica. Esta deve embaciar a maravilha que acontece (alguma coisa). A guerilha do
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(simplificada, com uso de fcones, pardgrafos curtos e objetivos, entre
outros recursos) para manter o interesse no didlogo. Este é um exemplo
simples e objetivo dos agenciamentos que ocorreram entre usudrios e
maquinas nesta hibridagdo de corpos na simulagdo de uma comunicagéo a

distdncia no laboratério.

Também esta experimentagdo caracterizou a importéncia do contato
com os recursos tecnolégicos para que os préprios alunos possam ser
desestabilizados pelas situagdes ndo habituais que os forcam a pensar

sobre a apropriacdo que operam sobre a tecnologia disponivel.

As intensidades dos agenciamentos desencadeados pela discuss@o
escrita via rede evidenciaram hibridacdes sensério-motoras e abstratas
adaptando-se a um mesmo espaco virtual em tempo real, visto que o nosso
funcionamento sensério-motor é indissocidvel da capacidade de

pensar/agir no mundo em que vivemos, em funcdo da nossa condicGo

genética (KERCKHOVE, 1999).

Vimos, assim, que a hibridacdo foi justamente um potencializador da
afeccdo/percepcéo, acdo/producdo no qual a tecnologia digital pode
manifestar algumas das suas atualizagdes/virtualizagdes no processo
artistico com a telemdtica em sala de aula, ficando, também, a certeza de
que a diferenga propiciada pela tecnologia digital estd na maneira como é
feita a sua utilizagdo no espago de experimentagdo que ndo prioriza a

recognigdo.

Incentivar o usudrio a experimentar uma nova tecnologia em busca
das suas especificidades, que envolvem facilidades e exigéncias sobre a
sua légica operacional, levam-no a recriar o que |G é sabido por outros
(artistas e tedricos que trabalham com a relagdo da arte com a tecnologia
digital) a partir da producéo de sentidos que este uso provocou, tornando-

se uma descoberta e fazendo com que as discussdes sobre as interacbes

amor contra o cddigo dos sentimentos tem o mesmo objectivo, salvar o instante contra a adaptago e o

conotado” (LYOTARD, p. 110, 1993).
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vividas no campo da composicGo com a tecnologia digital em sala de
aula, ndo sejam meras repeticées de um saber [ instituido no plano
tedrico por outros, mas a expressdo de um processo vivido que criard

novas linhas de fuga em novos agenciamentos com a tecnologia digital.

Estamos certos de que a producéo de linhas de fuga foi proporcional
ao contato exercido pelos alunos com a tecnologia digital, visto que, como
foi colocado no comecgo deste estudo, nossa proposta foi de inserir esta
tecnologia dentro das exigéncias do aprendizado em artes pldsticas,
preservando o processo artistico (plano de composicéo), no qual
acreditamos e que ratificamos incondicionalmente. A medida que novas
utilizacdes desta tecnologia sejam encaminhadas com grupos que jé
tenham uma aproximagdo inicial com a telemética, certamente outros
processos de desterritorializacdo/reterritorializacéo serdo abertos tanto na
criag@o e fruigdo, quanto no campo teérico (quando a linguagem duplica

o visivel).
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Em busca de pensar os processos de apropriagcdo da tecnologia
digital no ambito das artes plésticas, fomos caracterizando a arte como
modo de pensamento, como plano de composicGo, como nos diria
Deleuze, colocando lado o lado a ciéncia, a arte e a filosofia no
enfrentamento do que possa vir a ser o pensamento numa agdo coletiva e

comprometida em sala de aula.

O ato do pensamento, que nos parece tdo naturalizado, é escasso, é
pouco diante das préprias potencialidades desta agdo subsumida no senso
comum. As vezes, neutralizado pela recognicdo de realidades, nos impede

de ver novos fluxos e desdobramentos no que se apresenta.

Fomentar a hibridacdo dos processos de criagdo e fruigdo nas turmas
trabalhadas foi uma estratégia na tentativa de visualizagdo daquilo em que
ié acreditdvamos: os corpos sdo hibridos, tanto fisicos quanto abstratos. E
esta hibridacdo complexifica os agenciamentos propostos no nosso

universo especifico: a sala de aula.

A hibridacdo, como prética de sala de aula, nos proporcionou
assumir a criaggo de condicdes de aprendizagem em que os alunos
puderam reinventar as relagdes com a tecnologia digital juntamente com a
manutencdo do processo artistico, mesmo quando a referida tecnologia

estava sendo inserida no contexto de trabalho. As experiéncias foram
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incipientes por vérios motivos, tais como a falta de habito de trabalhar
com a tecnologia (numa disciplina teérico-pratica de uma énfase
tradicionalmente envolvida com a materialidade dos objetos e a
espacialidade fisica), o distanciamento da grande maioria dos alunos em
relacdo & criacdo com esta tecnologia (e até mesmo a sua negagdo) e a
falta de condicdes adequadas para a prética com a prépria tecnologia que

estava sendo posta em questdo.

Neste ponto da pesquisa, acreditamos que muitos fluxos poderdo
atuar positivamente nos futuros agenciamentos com a telemdtica, tais

como:

e o favorecimento das condicdes fisicas para a exploragdo das relagdes
da arte com a tecnologia digital adaptadas as necessidades do préprio
curso?, dentro da Unidade de Ensino (visto que em vdrios momentos
tivemos que utilizar as instalagdes e equipamentos de outras Unidades
para o desenvolvimento desta pesquisa, embora os recursos exigidos

fossem bdsicos para a drea de tecnologia;

e producdes colaborativas entre as disciplinas da drea de tecnologia

(laboratérios) com as demais énfases do curso;

e é&nfase nas disciplinas da drea de tecnologia nas trocas dentro do
grupo, utilizando os préprios recursos teleméticos de comunicagdo a

disténcia, sfncrona ou assincrona.

Enfim, esta aproximacdo pratica da telemdtica com a produgdo artistica
em sala de aula possibilitou vislumbrar necessidades para projetos futuros,
afirmar a adequagdo da estratégia selecionada para a interagGo entre os

grupos e  explicitar o importéncia dos  processos  de

* Os laboratérios de tecnologia digital para a area de artes visuais devem contemplar, além de
hardware e software com configuragdes adequadas as experimenta¢des espago-temporais do mundo
concreto com o virtual, de amplo espago fisico, visto que a tecnologia digital incrementa as
possibilidades de produgdes artisticas como intervengdes, instalagdes, objetos, video-esculturas,
video-performances, ctc.
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desterritorializacdo/reterritorializagdo provocados pelas linhas de fuga

produzidas em ambientes ricos em diversidades.

A geracdo de linhas de fuga no processo de hibridacéo se mostrou um
forte aliado nos agenciamentos da arte com a tecnologia digital em sala
de aula, se considerarmos a criacdo/fruicdo dos trabalhos como
acontecimentos em que os alunos se defrontam com a producdo de novos

sentidos para situagdes |& sistematizados no campo artistico.
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