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RESUMO

Esta dissertagéo trata da proposicdo de um atelier virtual que contribua para arte-educagéo a
distdncia. A origem desta idéia foi definida no trabalho desenvolvido durante minha
experiéncia no Grupo Arteduca, formado por professores que atuam no Instituto de Artes da
Universidade de Brasilia e, mais especificamente, no curso "Arteduca: Arte, Educacdo e
Tecnologias Contemporaneas”. O foco desta dissertacdo estd direcionado para a producgdo
artistica em ambientes virtuais de aprendizagem, por meio da criagdo de um programa
intitulado Anima 2D. Ao propor a criagdo de um atelier virtual procurou-se atender a
necessidade de viabilizar o fazer artistico em cursos de arte on line. O programa Anima 2D
possibilita a criacdo de imagens fixas e lineares, mas, também, da imagem em movimento. O
programa foi experimentado e testado com a colaboragdo de professores que participam da
Rede de Aprendizagem do Arteduca. Nessa experiéncia foi possivel perceber que o programa
pode ser utilizado tanto em cursos de pds-graduacdo quanto em laboratorios de informatica da

educacdo basica.

Palavras-chaves: arte-educacéo, educacéo a distancia, atelier virtual, producéo artistica.
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ABSTRACT

The aim of this research is to propose a virtual atelier contributing to the expression over the
on line art-education. This insight was set from the work developed during my experience in
the Arteduca Group comprised by teachers working at the Institute of Arts of the University
of Brasilia and mainly in the course "Arteduca: Art, Education and Contemporary
Technologies”. The focus of this research is the artistic production concerning virtual
environments of learning, through the creation of the Anima 2D software. By this attempt to
develop a virtual studio, it was considered the necessity of revealing the procedures of the
artistic-making related to the on line art courses. The Anima 2D software does lead not only
to the establishment of fixed and linear images, but also to those based on moving features.
Some teachers participating of the Arteduca learning chain contributed to the checking and
testing process of the current software. By means of this experience, it was possible to
perceive the software feasibility in post-graduation courses, as well as in computer science

labs in elementary education levels.

Keywords: art-education, on line education, virtual studio, artistic production.
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RESUMEE

Il s’agit dans cette recherche de la proposition d’un atelier virtuel qui contribue a I’expression
dans I’art-éducation a distance. L’origine de cette idée a été définie dans le projet developpé a
partir de mon expérience auprés du Group Arteduca, formé par des professeurs qui travaillent
a I’Institut des Arts de I’Université de Brasilia, spécialement au cours “Arteduca: Art,
Education et Technologie Contemporaines. L’objet de cette recherche est la production
artistique dans une ambiance virtuelle d’apprentissage, par la création d’un programme
nommé Anima 2D. Quand on a proposé la création d’un atelier virtuel on a voulu répondre
aux besoins d’accomplir le faire artistique dans des Cours d’art on line. Le programme Anima
2D rend possible la création d’images figés et linéaires et aussi I’image em mouvement. Le
programme a été expérimenté et testé avec la colaboration des professeurs qui participent du
Réseau d’Apprentissage de I’Arteduca. 1l a été possible se rendre compte que le programme
peut étre utilisé aussi bien en cours de spécialisation supérieure comme en laboratoires

d’informatique de I’éducation fondamentale.

Mots-clés: art-éducation, éducation a distance, atelier virtuel, production artistique.
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Os programas de educacdo a distancia sdo estimulados pelas politicas publicas, em
atendimento a demanda da sociedade do conhecimento em que vivemos, esses programas sao
elaborados com o objetivo de contribuir para a formacdo continuada dos professores nos
diversos niveis de ensino. As primeiras referéncias que formalizam a EAD no Brasil estdo na
Lei n. 9.394, de 1996 - oferta de educacéao superior a distancia, regulamentada pelo Decreto n°
5.622, de 19 de dezembro de 2005. Segundo esse Decreto, na modalidade EAD, a mediacgao
didatico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de
meios e tecnologias de informacdo e comunicacdo, por estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares e/ou tempos diversos.

Nesse sentido, a presente dissertacdo propGe a criagdo de um atelier virtual que
contribua para a implementacdo de cursos de arte-educacao a distancia. O objetivo teve sua
origem definida no trabalho desenvolvido no Grupo Arteduca, formado por professores que
atuam no Instituto de Artes da Universidade de Brasilia e, mais especificamente, no curso
“Arte, Educacdo e Tecnologias Contemporaneas”, para o qual tem sido construida uma
proposta teérico-metodoldgica que encontra suas bases na Proposta Triangular’, sistematizada
por Ana Mae Barbosa, no final dos anos 80.

Ao aplicé-la, porém, percebeu-se a necessidade de realizar alguns ajustes, de forma a
integra-la as caracteristicas da educacdo a distancia e ao uso de ambientes virtuais de
aprendizagem. Para viabilizar os ajustes que se fizeram necessarios, foram realizados, pelos

integrantes do Grupo Arteduca, estudos e pesquisas relacionados as trés acGes previstas na

1 A proposta triangular como sistema epistemoldgico foi sistematizada entre os anos 1987 e 1993, no Museu de
Arte Contemporanea da Universidade de Sdo Paulo, pela arte educadora e curadora Ana Mae Barbosa. Segundo
Barbosa (1998, p. 33), a Proposta Triangular designa os componentes do ensino/aprendizagem por trés agdes
mentalmente e sensorialmente bésicas: criacdo, leitura da obra de arte e contextualizacéo.



abordagem Triangular para o ensino da arte — a contextualizacdo, a leitura e a producéo
artistica.

O interesse pelo tema - criagdo artistica em ambientes virtuais de aprendizagem -, foi
idéia constante na minha pratica pedag6gica em laboratérios de informatica, o que,
certamente, conduziu-me para aprofundar estudos a respeito do funcionamento desses
ambientes, seus recursos, possibilidades e limitagGes.

Das reflexfes e debates realizados junto ao grupo de pesquisa, surgiu a idéia de se
criar um espaco no ambiente virtual de aprendizagem do Grupo Arteduca, por meio do qual
pudéssemos manter um dialogo fluido e intenso, que nos permitisse relacionar todas as
pesquisas realizadas e direciona-las em beneficio da construcdo da metodologia a ser aplicada
as formacdes oferecidas pelo Grupo.

Alguns colegas pesquisadores direcionaram suas pesquisas para agdes previstas pela
Proposta Triangular, e temos adotado, nesse processo de construcdo da metodologia, 0
conceito de pesquisa-acéo, pois todas as proposicgoes e reflexdes do grupo emergem durante o
curso e avangam ao longo da propria aplicacdo. Dessa forma, nesse processo de pesquisa, 0
grupo tem considerado, também, a aplicacdo do continuum experencial proposto por John
Dewey, considerando o ciclo acdo-reflexdo-depuracdo-acdo que alimenta e retro alimenta o
processo de pesquisa. A medida que as idéias sio propostas, vao sendo aplicadas no curso e
avaliadas, para fundamentar novas proposi¢des. Além do desenvolvimento do atelier virtual,
iniciou-se a implementacgéo do espacgo de experimentacédo e pesquisa, denominado Laboratério
Experimental (Labex)?, que é restrito ao grupo de pesquisadores.

Contamos também no ambiente virtual Arteduca, com uma Rede de Aprendizagem,
cujo objetivo é a experimentacdo, debates e relatos de experiéncias pedagdgicas no campo da

arte-educacdo. Os debates sdo mediados pelos tutores do Grupo Arteduca, de forma a

2 Espaco para pesquisa do uso de ferramentas e midias na adequacéo de objetos de aprendizagem em arte.
Disponivel em: http://www.arteduca.unb.br/ava.



acompanhar o desenvolvimento dos projetos educacionais/culturais propostos como trabalho
final do curso e seus possiveis desdobramentos.

Nesse contexto, surgiu a proposta de criacdo do atelier virtual para viabilizar o “fazer”
artistico na formacg&o de futuros arte-educadores em ambientes virtuais de aprendizagem. A
etimologia da palavra “atelier” é de origem francesa e, segundo o dicionério eletrnico
Houaiss da Lingua Portuguesa (2001), quer dizer: “local onde os artesdos ou operarios
trabalham em conjunto, numa mesma obra ou para um mesmo individuo”; pode ser também
oficina.

O dicionario ainda menciona a definicdo de “local preparado para a execucdo de
trabalhos de arte, fotografia ou mesmo estudio”. Um estudio € o lugar de trabalho onde pode
se criar, experimentar, manipular e produzir um ou mais tipos de arte. Incluem-se nesta
definicdo ndo s6 qualquer pequena sala onde um individuo trabalha com fotografia, video,
ilustracdo, escultura, animacdo, musica, radio etc, mas também grandes edificios, como ocorre
na industria fonogréfica e cinematogréafica. Encontramos diferentes defini¢des, sendo que a
esséncia é a mesma na valorizacdo do local de trabalho para uma determinada arte.

Segundo o dicionario “Termos de Arte”, de Edward Lucie-Smith (1990), o vocébulo
“atelier” pode significar o local em que um artista trabalha individualmente, ou pode ser um
estidio coletivo, onde artistas pagavam para poder trabalhar e usar um modelo.
Diferentemente de alguns estddios individuais, nesses estudios coletivos ndo existia ensino.

Nas Universidades, o termo tem sua importancia no sentido de valorizar o fazer
artistico e as pesquisas no campo da arte, instituindo-lhe um carater cientifico. No senso
comum, é um estudio de um determinado artista, com a presenca ou ndo de ajudantes, cuja
atividade principal é a de livre experimentacao e criacao.

Nesse sentido, considerando o atelier como um espagco de producdo, a presente

dissertacdo propds a criacdo de um programa computacional, que podera ser utilizado como



suporte aos cursos on-line de artes visuais, nos ambientes virtuais de aprendizagem, de
maneira a viabilizar a producdo artistica. Nosso principal interesse € que o atelier virtual seja
um instrumento de criacdo em arte, podendo ser utilizado em qualquer nivel de ensino desde o
fundamental até cursos de formacgdo continuada de maneira a atender as necessidades
especificas do ensino da arte em rede.

O atelier proposto tem como referéncia a ampliacdo do conceito de sala de aula, de
espaco e de tempo, estabelecendo novas “pontes” entre o estar junto fisica e virtualmente. De

acordo com Suzete Venturelli,

“O espaco, na contemporaneidade, por causa das tecnologias [...] altera-se,
muda de natureza e ndo se restringe mais as antigas cartografias, exigindo
outros mapas-mundi. Deixou de se organizar como estrutura coerente e
hierarquizada, fundada sobre as diversidades de distancia e dos eixos
preferenciais, e estabeleceu entre as relacdes e as atividades da sociedade
moderna uma relacdo de onipresenca. [...] O tempo, essa dimensao
fundamental de nossa existéncia, transforma-se no tempo computacional, no
tempo da simulagdo em que, ao contrério do tempo do mundo real, hd a
possibilidade da reversibilidade”.

(VENTURELLLI, 2004, p.97)

O objetivo desta dissertacdo € dar os primeiros passos para o desenvolvimento de um
atelier virtual denominado Anima 2D que pretende desenvolver a pratica de artes visuais em
educacdo a distancia (EAD), com caracteristicas especificas contribuam para instrumentalizar
0 educando & prética da atividade artistica, utilizando a cor, o desenho, a animacéo e o som,
favorecendo para que a expressao artistica seja um dos componentes fundamentais nos cursos
de arte on line realizados por meio da aplicacdo da Proposta Triangular.

Percebeu-se nesse processo que a Proposta Triangular ndo estava sendo devidamente
contemplada em um de seus pilares — o do “fazer” artistico. Nos debates realizados pelo
Grupo, foram desenvolvidas pesquisas visando a integracdo dos pressupostos da Abordagem
Triangular. Nessa perspectiva, idealizou-se a criagdo de um programa que viabilizasse a

pratica artistica, na experimentacdo da sintaxe da linguagem visual, proporcionando uma



dindmica ndo somente lddica e interativa, mas humanizante na constru¢do da autonomia do
aprendiz.

Considerando a idéia do continuum experencial deweyano, ao realizar esta dissertacao,
pretendeu-se buscar subsidios para a criacdo do programa do Atelier Virtual, sem a pretensao
de finaliz&-lo durante esta etapa de estudos. Os propositos desta etapa foram: (a) realizar
reflexdes fundamentadas no meu percurso pessoal, nas experiéncias vivenciadas como arte-
educadora e no trabalho realizado em ambientes virtuais de aprendizagem, em cursos
oferecidos na Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal, junto ao Nucleo de
Tecnologia Educacional Brasilia e, também, no trabalho realizado junto ao Grupo Arteduca;
(b) realizar estudos a respeito da historia do ensino da arte, acompanhando a histéria do
atelier, relacionando-o com as academias de arte, com o foco direcionado para a
contextualizacdo historica; (c) realizar pesquisa para verificar a possibilidade de uso de
programas para a produgdo artistica, disponiveis na Internet, priorizando o uso do software
livre*; (d) analisar as possibilidades de integracdo de tais programas & plataforma Moodle,
utilizada pelo Grupo Arteduca e, (€) apresentar os primeiros resultados do trabalho de criagdo
de um programa para a producdo artistica — o programa Anima 2D, como atelier virtual.

Para os procedimentos de experimentacdo e analise de resultados da primeira versao
do Anima 2D* realizou-se uma pesquisa fundamentada em uma metodologia qualitativa por
meio da criagdo de um grupo focal no ambiente virtual de aprendizagem da plataforma do
Grupo Arteduca — a Rede de Aprendizagem. Essa rede é formada por professores egressos das
diversas edicfes do curso Arteduca. Nela criou-se um férum de debates no qual foram

propostas experimentagdes do Anima 2D. Os professores participam voluntariamente do

3Software livre (Free Software) é o software disponivel na internet, com a permissdo de uso para qualquer
pessoa, copia-lo e distribui-lo, seja na sua forma original ou com modificacGes, seja gratuitamente ou com custo.
A possibilidade de modificagfes implica em que o cddigo fonte esteja disponivel. Disponivel em: <
http://www.softwarelivre.gov.br/SwLivre/>. Acessado em: 17 de mar. 2007.

*Desenvolvido com apoio e recursos do Arteduca/lda/UnB, pelos bolsistas e programadores da ciéncia da
computacdo: Saulo Guerra, Johnny Souza, Jones Madruga e o designer Alexandre Ataide.



debate, experimentaram 0 programa e apresentaram suas avaliacdes, davidas e criticas. No
resultado dessas experimentacbes e debates pretendemos buscar subsidios para dar
continuidade ao projeto.

Esta dissertacdo de mestrado esta estruturada em quatro se¢des. A primeira secao
relata meu percurso como docente e pesquisadora, a partir das experiéncias ocorridas na
educacdo basica e superior. A segunda secdo apresenta uma contextualizacdo histérica da
producdo artistica, tendo como foco a academia e o atelier, direcionado ao ensino da arte e ao
uso da tecnologia computacional.

Na terceira secdo, trata-se da arte-educacgéo a distancia no Instituto de Artes (IdA) da
Universidade de Brasilia (UnB), apresentando o trabalho de pesquisa desenvolvido no Grupo
Arteduca, e os programas de educacdo a distancia do Instituto. A quarta secdo expde o
programa Anima 2D, suas etapas de planejamento, construcdo e experimentacdo. A
proposi¢do do programa objetivou a experimentagdo e principalmente, o fazer artistico em
arte, atendendo a necessidade de criacdo de espacos virtuais de producdo artistica adequada a
arte-educacéo a distancia. Por fim, serdo apresentadas as consideracgdes finais e possibilidades

de desdobramentos da pesquisa.



O conhecimento €, pois, uma aventura incerta que comporta em si mesma,
permanentemente, o risco de iluséo e de erro.

Edgar Morin

Esta secdo apresenta 0 meu percurso como educadora e pesquisadora, desde
experiéncias na educacdo bdasica até na superior, com 0 objetivo de buscar no caminho
percorrido, a percepc¢do das formas como tais vivéncias - como Multiplicadora do Nucleo de
Tecnologia Educacional, como professora responsavel pelo laboratério de informatica de uma
escola publica e como aluna de pds-graduacéo - permitiram a construgdo de um olhar sobre as
praticas educativas relacionadas ao uso das tecnologias de forma interdisciplinar e sua

conexdo com o processo de criacdo artistica.

A idéia de desenvolver e aprofundar esta pesquisa teve sua origem nas experiéncias
como educadora no uso das tecnologias da informagdo e comunicacdo (TIC) aplicadas a
educacdo, que iniciaram em 1998, no Nicleo de Tecnologia Educacional Brasilia (NTE)>,

subordinado a Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal. Iniciava-se a

> Os Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE) foram criados a partir de uma parceria do Programa Nacional de
Informatica na Educacio — Prolnfo e as Secretarias de Educagdo Estaduais. E um programa educacional criado
pela Portaria n® 522, de 9 de abril de 1997, pelo Ministério da Educagdo, para promover o uso pedagdgico da
informatica na rede publica de ensino fundamental e médio. Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/seed >.
Acesso em: 22 jun. 2007.



implantagdo do Programa Nacional de Informatica na Educacdo/MEC (Prolnfo) © e, também,
da formacéo na area de informética visando formar professores da rede publica de ensino para
0 uso pedagogico dos recursos computacionais.

Naquele momento, o NTE prestava suporte técnico e pedagdgico a 35 escolas, sendo
17 vinculadas ao Prolnfo e 18 originarias de outros projetos ou equipadas por iniciativa da
prépria comunidade escolar. Desenvolvemos diversos projetos junto a essas escolas: tragando
diretrizes para a utilizacdo pedagogica dos recursos computacionais, na capacitacao docente e
na formacdo continuada dos coordenadores dos laboratorios de informatica para a utilizacao
das TIC, por meio de estudos colaborativos, fundamentados na articulagcdo da teoria com a
pratica pedagogica dos proprios cursistas e na aplicacéo da pedagogia de projetos’. Participei
no desenvolvimento de alguns projetos no NTE, dentre eles:

e Papa-léguas: vamos acelerar juntos? - juntamente com 0s demais
professores/multiplicadores® do NTE/Brasilia, realizar o atendimento de alunos das classes de
Aceleracdo de Aprendizagem®, por meio da utilizacdo das tecnologias computacionais
existentes na escola. O objetivo geral do projeto foi contribuir para a recuperacdo e o
fortalecimento da auto-estima dos alunos que apresentavam dificuldades na trajetéria escolar.
O projeto piloto foi realizado no Centro de Ensino Fundamental 05 do Guara em 2002.

e Ciclo de oficinas de informatica na educacdo — oferta de oficinas semanais, com
carga horéaria de 4h, em diversas escolas, com o0 objetivo de promover a capacitacdo dos

professores regentes das escolas com laboratdrios de informética para o uso pedagdgico de

¢ Disponivel em: <http://ntebsb.blogspot.com >/< http://ntebrasilia.zip.net>. Acesso em: 21 mar. 2007.

A Pedagogia de Projetos é uma proposta pedagdgica fundamentada na concepg¢do de que a aprendizagem ocorre
a partir de resolucdo de situacfes didaticas significativas para o aluno. O aluno entendido como um sujeito ativo
na resolucdo de problemas, aproximando-o o méaximo possivel do seu contexto social.

8 Os professores formados para atuarem nos Nucleos de Tecnologia Educacional, no apoio ao processo de
implantacdo do uso pedagogico de recursos computacionais eram chamados de multiplicadores.

% Programa de Aceleragio da Aprendizagem foi uma intervencdo emergencial que visava o atendimento aos
alunos que foram reprovados, como aos que iniciaram tardiamente sua escolariza¢do. Fundado na LDB n°
9394/96, art. 24, inciso V, alinea B — “Possibilidade de aceleracéo de estudos para alunos com atraso escolar”. A
implantacao do Programa de Aceleragdo da Aprendizagem, no Distrito Federal, teve inicio em 2000.



recursos basicos do Office, visando ndo somente ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades minimas necessarias ao trabalho pedagdgico realizado com o uso do computador,
como também a superacdo de possiveis dificuldades dos professores em relagcdo ao uso das
tecnologias, de uma forma geral. Algumas dessas oficinas: Oficina de Projetos de
Aprendizagem; Introdugdo a Informética Bésica; Explorando o Computador; Utilizagdo
Pedagdgica do Power Point; Utilizacdo Pedagogica do Word e Internet na Escola.

e Grupo de pesquisa em robotica — Acompanhamento da pesquisa com a participacéo
de um grupo de alunos do ensino médio da rede publica do Distrito Federal, utilizando sucatas

e Lego, permitindo a experimentagédo e construcao de simulacros.

Figura 01 - Laboratdrio de robética, 2002. Foto: Luzirene Rego.
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A partir de 2003, como professora responsavel pelo laboratorio de informatica da
Escola Classe 711 Norte, desenvolvemos projetos objetivando introduzir a informatica bésica
na pratica pedagogica da escola. Trabalhamos com alunos da 5% e 6% séries do ensino
fundamental e uma turma de portador de necessidades especiais.

Iniciamos as atividades do laboratério com a introducdo dos conceitos basicos e
no¢bes de computador, para que as criangas conhecessem melhor a maquina e
compreendessem um pouco do seu funcionamento.

As aulas foram acompanhadas pelos professores da disciplina, de forma que eles
também percebessem a importancia e a possibilidade de adequacdo do uso do computador ao
seu contetdo disciplinar. Nesse sentido, o laboratério passou a ser um importante recurso no
planejamento e préatica educativa, ndo s6 na pesquisa de enriquecimento disciplinar, como
também, na proposicdo de novas praticas educacionais, com a utilizacdo de aplicativos, tendo

em vista os contetidos abordados nas disciplinas.

Ezge e eu pai . Que me da
dinheiro para euir para a
Ezcala.

U sou Ll
ora no \alparaiso

Figura 02 - Atividade “Quem sou eu?” 2005.

Desenvolvemos outras atividades: utilizacdo de software educativo, como o da
enciclopédia Encarta, que possibilita a simulagdo de experiéncias sensoriais e fenbmenos

naturais; a utilizagdo da internet como fonte de pesquisa interdisciplinar; o uso de editor de
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texto na producdo colaborativa e individual; uso de software livre Hagaqué®®, cujo objetivo é
manipulacdo da ferramenta na criacdo de histéria em quadrinhos, possibilitando a insercédo de

imagens (personagens e cenario), criacdo de textos e o aplicativo paint para manipulacao das

cores e formas.

Figura 03 - Desenho de criacdo, 2005.

Figura 04 — Poesia — Atividade interdisciplinar de Geografia
e Portugués.

Outra projeto desenvolvido na Escola Classe da 711 Norte foi “Minha histéria, Minha
Vida”, realizamos com os alunos de 52 série, com a participacdo dos professores de Historia,

Lingua Portuguesa e Arte . Nesse projeto, os alunos digitalizaram imagens e construiram

19 programa disponivel em : <http://www.nied.unicamp.br/~hagaque/>. Acesso em: 20 jul. 2007.
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textos. O projeto objetivou permitir aos alunos conhecer sua historia dando importancia aos
fatos de sua propria vida. O primeiro passo foi a aplicacdo de um questionario, pelo professor
de Historia, com o intuito de demonstrar a histdria pessoal de cada aluno. Depois, a professora
de Lingua Portuguesa pediu que os alunos transformassem aquele questionario em um
texto/redacdo, narrando sua histéria. Em seguida, os alunos foram ao laboratério de
informatica produzir o texto no editor de texto, digitalizar fotos e inseri-las no texto, formata-

lo com colorizagéo da fonte, dentre outras atividades.

Figura 05 - atividade interdisciplinar geografia.

Como a professora de Arte estava trabalhando com desenho de figuras humanas,
sugerimos aos alunos que assistissem a um video sobre a vida do pintor Vicent Van Gogh.
Apds a sessdo de video, os alunos, sensibilizados e interessados na histéria do artista,
iniciaram uma atividade de desenho e pintura, na qual realizaram seus auto-retratos. Alguns
trabalhos (textos e pinturas) foram selecionados para compor um grande painel na escola. Os
alunos se sentiram orgulhosos e surpresos com o resultado dos trabalhos.

Destacamos também outro projeto que foi iniciado, mas ndo houve continuidade

porque tive de sair da escola quando ingressei no mestrado. O projeto “Pintando o0 7 com as
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midias na 711 Norte” objetivava conhecer e reconhecer a quadra em que estava inserida a
escola (711 norte) percebendo os aspectos fisicos, histdricos, sociais, econémicos e culturais
por meio da utilizacdo das diversas midias disponiveis na escola: livro (biblioteca),
computador, video, filmadora, cAmera digital, celulares e outros.

As estratégias de trabalho seriam: pesquisa de campo — observacdo da quadra,
desenho, pintura, oficina de conservacao e restauracdo de livro, oficina de fotografia, oficina
de producédo de video, criacdo da radio-escola via rede, exposicdo dos trabalhos, criacdo de

blogs e fotoblogs e publicacdo de um livro com o resultado do trabalho.

OlEIOISIS)

pintando o 7 com as midias na 711 norte

Figura 06: Oficina de Conservagdo e Restauracdo de Livro realizada em 24/05/2005, etapa integrante do Projeto
Pintando o 7 com as midias na 711 Norte. Fotos: Vera LUcia Teixeira.
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Inicialmente, para saber quais atividades os alunos gostariam de participar, foi feito
um levantamento, por meio do preenchimento de uma ficha de inscricdo de participagdo no
projeto. O projeto iniciou com uma oficina de restauragéo de livro aos alunos e professores da
escola.

A realizacdo da Oficina de Conservacdo e Restauragdo de Livro teve o apoio da
Geréncia de Multimidia da Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal por meio da
professora Francisca Luli (Francis) que, gentilmente, foi a escola ministrar a oficina,
contribuindo para o andamento do projeto. Houve muito interesse dos alunos, sendo
necessaria a realizacdo de 02 turmas seguidas na mesma tarde.

O interesse dos alunos nas atividades no laboratério de informética era intenso, entéo,
na ocasido, implantei um dia da semana para o0 uso do laborat6rio em pesquisas individuais, a
acontecer no turno contrario ao de estudos, mediante um agendamento prévio e com a devida
autorizacdo por escrito dos pais ou responsaveis. Essa atividade possibilitou aos alunos a
realizacdo de trabalhos solicitados pelos professores utilizando a Internet, ja que a grande
maioria ndo tinha acesso em casa. Essa atitude gerou outras atividades extracurriculares como
oficina de criacdo de blogs, e 0 uso do aplicativo powerpoint como auxilio aos alunos com
dificuldades de aprendizagem, aos quais participavam da aula de reforco escolar.

A idéia de desenvolvimento do projeto “Pintando o 7 com as midias na 711 Norte” foi
um despertar para 0 uso das midias disponiveis na escola, ainda no inicio de 2005. No mesmo
ano, 0 Ministério da Educacdo — MEC iniciou um programa a distancia de formacéo
continuada dos profissionais de educacdo para o uso pedagogico das diferentes tecnologias da
informacdo e da comunicagdo - TV e video, informética, radio e impressos - de forma

integrada ao processo de ensino e aprendizagem.
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1.2 Experiéncias na educacgao superior

O meu envolvimento nas atividades relacionando arte e tecnologia, iniciaram-se em
2002, com a participacdo na exposicdo “Instalacdo Ciberplanos”, resultado do trabalho de
pesquisa, como aluna especial, desenvolvido na disciplina Topicos Especiais em Midias
Contemporaneas 3 — ministrada pela professora pesquisadora Suzete Venturelli do curso de
mestrado em arte do Instituto de Artes da Universidade de Brasilia. A exposic¢do coletiva
reuniu uma série de obras dos alunos desde a fotografia até a realidade virtual. O trabalho,
apresentado em parceria com Luciano de Paula e Joziel Brito de Barros, chamava-se

Verdades, propds uma fusdo entre vida e morte como fim da dicotomia: homem x maquina.

Figura 07 - Instalagdo Ciberplanos, Verdades, 2002. Fotos: Luzirene Rego

Minha experiéncia na formacédo continuada de professores em arte-educacao em rede,
iniciou-se em 2003, ao participar da criacdo e estruturacdo do Grupo de Apoio a Projetos de
Educacdo a Distancia (GAPEDIA) ! do Instituto de Artes, que objetivava promover a

utilizacdo dos recursos da educacdo a distancia na implantacédo de projetos no @mbito do IdA.

1 \er documento que apresenta o projeto de criacdo do GAPEDIA - Anexo A, p. 93.
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O primeiro projeto desenvolvido pelo GAPEDIA foi o curso Formacéo de tutores para o curso
Arte, Educacéo e Tecnologias Contemporaneas — Arteduca®?. O curso foi oferecido por meio
do ambiente colaborativo digital do Programa de Informatica na Educacédo (Prolnfo/MEC), o
e-proinfo™®. Formaram-se 36 tutores, sendo 23 deles integrantes, a partir de entdo, de um
corpo de tutoria criado para atuar em formacdes oferecidas a distancia pelo Instituto de Artes
da Universidade de Brasilia.

A partir de 2004, atuei como aluna, e posteriormente tutora do curso de p6s-graduacdo
lato sensu (especializacdo) Arte, Educacéo e Tecnologias Contemporaneas (Arteduca) e, mais
recentemente, membro do grupo de estudos e pesquisa do Arteduca.

E importante ressaltar a participagdo na formagcéo inicial dos professores para atuar
no Programa da Universidade Aberta do Brasil - UAB. Trabalho que se caracterizou na
tutoria de apoio tecnolégico, colaborando com o suporte técnico-operacional aos professores
cursistas e professores-autores do curso, na orientacdo para publicacdo dos materiais didaticos
no AVA, no uso das ferramentas do ambiente Moodle e na formatagdo do material. As
atividades realizaram-se por meio do atendimento pré-agendado e individualizado aos
professores, de acordo com as seguintes necessidades:

a) criacdo de disciplinas no ambiente de aprendizagem virtual UAB™>;

b) adequacdo dos materiais didaticos para 0 AVA,;

c) auxilio na formatacdo do design da pagina inicial da disciplina;

d) apoio na criacdo de foruns, wiki, chat e outros;

e) adequagdo dos recursos do Moodle para as atividades de ensino-
aprendizagem;

f) orientacdes gerais ao uso das ferramentas do AVA.

12 \/er documento que apresenta o Projeto de Formagcao de tutores para o curso Arte, Educago e Tecnologias
Contemporéneas - Anexo B, p. 96.

BDisponivel em: http://www.eproinfo.mec.gov.br. Acesso em: 19 mar. 2007.

' Na Secéo 111 tratemos desse assunto. Informacdes adicionais acesse ao site: http://www.uab.mec.gov.br/

15 para maiores informag@es acesse ao site: http://www.uab.unb.br



17

Nesse periodo, realizamos uma visita aos pélos municipais do Estado do Acre com
intuito de analisar, segundo um formulario modelo criado pelo MEC, as condi¢@es fisicas
e estruturais para implementacdo dos cursos de Artes Visuais, Musica, Teatro e
Administracdo. Na ocasido, verificamos que apenas 01 p6lo ndo estava apto a iniciar o

curso, segundo os padrdes estabelecidos.

14/02/2007

Figura 08: P6lo UAB de Rio Branco/Acre para os cursos de Artes Visuais, Teatro e Musica'®. Fotos:
Luzirene Rego.

18_ocalizado em uma antiga usina de beneficiamento de castanha e reestruturada para o desenvolvimento de
atividades artisticas.
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Essa visita evidenciou a importancia do programa da UAB na oferta de cursos de
graduacdo a distancia, uma vez que democratiza 0 acesso ao ensino superior aos estudantes
que residem em locais afastados dos centros culturais e educacionais, isolados, de certa forma,
do resto do pais.

As experiéncias descritas nesta se¢do contribuiram para perceber que na prética
educativa cotidiana é adequado o uso de aplicativos na introducdo e experimentacdo do uso
do computador em laboratérios de informética. Nesse sentido, as atividades propostas, como
verificamos nos exemplos citados, demonstram a possibilidade de relacionar o uso
instrumental da midia com o processo de criacdo, a partir de praticas interdisciplinares.

Percebeu-se a necessidade de acesso aos recursos computacionais e midiaticos para o
estimulo e auxilio a pratica pedagdgica que envolva professores e alunos na busca de novas
formas de ensinar e aprender. Nesse contexto, a utilizacdo das TIC, em propostas
implementadas no cenario educacional, demonstra um importante intercambio e articulacdo
de conhecimento e informagfes na comunidade escolar, contribuindo para a formagdo do
educando de acordo com as demandas da sociedade atual. Ressalta-se, também, a
importancia da formagéo continuada dos professores e demais profissionais de educagdo no
uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo para a superacdo das dificuldades de
manuseio das ferramentas e adequacdo de materiais didatico-pedagdgicos a sua préatica

educativa.
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Secao Il

Nas redes, fala-se numa criacdo distribuida, a obra é sociabilizada em
fronteiras compartilhadas pelo autor e pelo publico.

Diana Domingues

Com o objetivo de fundamentar reflexdes a respeito da criagédo de um atelier virtual,
foram realizados estudos a respeito das diversas formas de producdo artistica ao longo da
historia da arte, buscando um entendimento sobre o processo de formacéo artistica e de sua
producdo. Nesse sentido, foram eleitos alguns periodos da historia da arte que possibilitaram

uma contextualizacdo sobre a formagéo do educador em arte e dos artistas.

A palavra “atelier” é de origem francesa e, segundo o dicionario eletrénico Houaiss da
Lingua Portuguesa (2001), quer dizer: “local onde os artesdos ou operarios trabalham em
conjunto, numa mesma obra ou para um mesmo individuo”; pode também significar oficina.

A idéia original de Academia, Akademia ou Hekademeia, nasceu na Grécia, por volta
do ano de 387 a.C. Nesses locais ministrava-se um ensino informal, por meio de licbes e
didlogos entre os mestres e os alunos, onde reuniam contribuicdes de diversos campos do
saber como a filosofia, a matemética, a masica, a astronomia e a legislacéo.

A academia grega mais conhecida foi a Antiga Academia, criada por Platdo, que teve

entre seus mestres, além de seu fundador, o matematico Eudéxio de Cnido (408 - 355 a.C) e,
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entre os discipulos, Aristoteles. Essa tradicdo deu origem a todas as academias e
universidades de ensino superior do Ocidente, como por exemplo, as academias reeditadas na
Renascenca, as quais, mesmo apresentando um carater informal, assumiram um papel
fundamental na construcdo de um novo sistema de significados, tornando-se sinbnimo do
local onde o conhecimento é difundido.

Segundo Arnold Hauser (1972), no renascimento carolingio, floresce uma academia
literaria e oficinas de artistas no palécio, reunindo os melhores mestres da época e é proposto
um programa cultural. Apesar de reconhecer que esse programa poderia ter objetivos mais
voltados a preparacdo de pessoal para a maquina administrativa do que para a formacéo

artistica, esse mesmo autor afirma que:

“ndo ha duvida que tenha havido na corte de Carlos Magno uma sociedade
literdria de poetas e eruditos, com reunides e competicdes regulares, que
constituiam, de fato, uma verdadeira academia; e podemos, também, ter
como certo que uma oficina do palacio estava ligada a corte e nela se
produziam manuscritos ilustrados e objetos de arte.”

(HAUSER, 1972, p. 223).

A organizacdo da producgdo artistica nos mosteiros medievais desenvolvia-se no
ambito de oficinas, com divisdo de trabalho prdpria, nas quais os aristocratas viviam e desse

modo tinham a oportunidade de manter-se em contato com as artes e os oficios.

Figura 09: aula de desenho com modelo-vivo no atelier de Rembrandt, ¢.1650"".

YPEVSNER, Nikolaus. Academias de Arte Passado e Presente. Sao Paulo: Cia das Letras, 2005, p.135.
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A ldade Média herdara da Antiguidade, segundo Germain Bazin, o desprezo a quem
trabalhasse com as maos, “ainda que fosse um artista”. Os romanos admiravam as obras
gregas, mas desprezavam os graeculi que as produziam. Os autores do final da Antiguidade
classificavam as artes separando-as em duas grandes categorias: as servis ou mecanicas, nas
quais se incluem todas as a¢Oes operativas, que requerem o uso das maos, e as liberais, que se
dividem em duas se¢des, cujo ensino comandard o cursus studiorum da universidade
medieval: o trivium, que abrange a gramatica, a dialética e a retdrica, e o quadrivium, a
geometria, a aritmética, a astronomia e a musica, sendo que, de todas essas “sete artes liberais,
daquilo que consideramos como propriamente “artisticas” e que passam, portanto, pela méo
do homem, sé a musica encontrou graca perante o filésofo, porque julgada como decorrente
da aritmética” (BAZIN, 1989, p. 6).

No ultimo periodo da Idade Média, o trabalho manual que, na época, ndo era bem
visto, passa a ser um pouco mais valorizado, por manter nas guildas, corporagdes de artes e
oficios, um pouco do espirito monastico. E bem verdade que, nos mosteiros, o trabalho
manual € visto como uma forma de peniténcia. Nas guildas, mantidas pela burguesia, ele
assume uma posi¢do melhor, justamente por ser identificado com atividades desenvolvidas
pela aristocracia, para quem estavam reservados os mosteiros (HAUSER, 1972).

A medida que as cidades passavam a ganhar importancia, as corporagdes as
acompanhavam, nas mesmas propor¢Oes. Para integrar uma dessas guildas, os artistas,
artesdos e artifices deveriam comprovar que poderiam atingir determinados padrdes,
comprovando ser um mestre no oficio. Essas corporagdes, segundo Gombrich, eram muito

ricas e influentes na administragéo das cidades,

“ndo s6 a ajudavam a prosperar como também se empenhavam em fazé-la
bela. Em Florenca e em outras cidades, as corpora¢fes dos ourives, dos
teceldes, dos armeiros e outros destinavam uma parte de suas verbas a
fundacdo de igrejas, construcdo de palécios para as guildas ou corporacdes, e
dedicacdo de altares e capelas.”

(GOMBRICH, 1999, p. 248)
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O artista adquire na Renascenca, um novo status. Ele passa a receber encomendas e
ascende socialmente, segundo Hauser, do nivel de artesdo pequeno burgués para o de
trabalhador intelectual livre. Se na primitiva Renascenga, as guildas ainda sdo dominadas pelo
espirito comunal das oficinas, posteriormente a obra de arte passa a ser o resultado da
expresséo individual do artista.

Também citando Hauser, Teresinha Losada, afirma que:

“no inicio do capitalismo, a arte readquire um impulso de autonomia, mas o
artista é considerado ainda um artesdo, enquanto no Quattrocento,
estreitando-se os vinculos entre as atividades artisticas e cientificas, o artista
viria a ser considerado um técnico e um cientista. O afastamento das
corporagBes medievais, inaugurando as academias de arte primeiramente na
Itdlia e em seguida por toda a Europa, consolidou o status do artista,
diferenciando-o do artesdo”.

(LOSADA, 1996, p. 97)

Bazin resume essa transformacdo com a seguinte afirmativa: *“os artistas iam sair de

sua posicdo de artesdos e compenetrar-se de um elevado sentimento de sua dignidade”.

(BAZIN, 1989, p. 14).

Figura 10: Aula de desenho com modelo-vivo na Academia de Viena, M.F. Quadal , c. 1750,

8 Ibid., p. 204.
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O Humanismo Renascentista desenvolveu uma nova mentalidade voltada a pesquisa
experimental, liberta do dogma religioso e baseada na verdade cientifica de dominacdo da
natureza. As academias passaram a se caracterizar, entdo, como ambiente voltado para o
exercicio da pesquisa orientada.

Segundo o levantamento feito por Nikolaus Pevsner,

“A documentacgdo sobre o tipo de instrugdo artistica oferecida nos ateliers do
Quattrocento italiano é escassa, mas 0 exemplo de Francesco Saquarcione de
Padua, cujo método era considerado excepcional pelos contemporaneos,
mostra que o estudo da perspectiva e das proporcoes, a pratica da copia de
desenhos de relevos ndo estava fora das possibilidades da época”.
(PEVSNER, 2005, p. 99)

O conceito de escola de arte, como concebemos na atualidade, ndo existia. O artista
trabalhava em seu atelier, onde também ensinava seu oficio. Se um jovem decidisse ser
pintor, os pais colocavam-no como aprendiz, desde muito cedo, na casa de um dos principais

mestres da cidade, como afirma Ernest H. Gombrich:

“Ali ele ficava vivendo, e usualmente era moleque de recado da familia do
mestre. Uma de suas principais tarefas podia ser a de triturar o material para
preparagdo de cores ou ajudar na feitura dos painéis de madeira ou telas que
0 mestre resolvesse usar. Caso 0 jovem mostrasse talento e soubesse imitar
bem a maneira do mestre, eram-lhe confiadas gradualmente tarefas mais
dificeis”.
(GOMBRICH, 1993, p.185)
Ainda de acordo com o autor, as mudangas na instru¢cdo metodolégica dos mestres,
ndo significaram alteracdo determinante na relagcdo que envolvia mestre e discipulo, mas outro
fator destaca-se na proposta Renascentista de Arte: a formacdo de uma nova concepcao de
publico.
Durante a Idade Média, o espectador ndo possuia um papel relevante, o artista estava

sujeito as interferéncias da nobreza e do clero. O novo sistema que emerge no Renascimento

sugere ao espectador que se deixe guiar pela intuicdo e pelo conhecimento cientifico do
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artista, e a partir dele, passe a adquirir o discernimento necessario a apreciacdo da qualidade
estética da obra de arte. A Unica preocupacdo do artista era a de expressar, por meio de seu
trabalho, sua visédo do mundo, da natureza e do homem (PEVSNER, 2005).

O resultado disso sdo estudos de perspectiva, segundo 0s principios matematicos e
geomeétricos, com a criacdo de espacos reais sobre uma superficie plana. As figuras, dispostas
numa composicao simétrica, a combinacdo da perspectiva claro-escuro, a variacdo de cores
frias e quentes e 0 manejo da luz permitem criar distancias e volumes, contribuindo para um
maior realismo na pintura. A reproducdo da figura humana, a expressao de suas emogoes e 0
movimento dos corpos, fazem parte do conjunto de caracteristicas desse periodo.

A concepcdo da arte cientifica, que emerge entdo, e forma a base da instrucdo nas
academias, é inaugurada, segundo Hauser (1972, p. 427), com Leon Battista Alberti (1404-
1472), o primeiro a “exprimir a idéia de que a matematica é terreno comum da arte e das
ciéncias, e que as teorias das proporcOes e da perspectiva sdo ambas ciéncias matematicas”.

A arte, segundo Bazin, se constroi entdo, sobre a arte, e ndo mais sobre a natureza. Na
Florenca maneirista, a autoridade dos “mestres” impde novos dogmas, superando 0s que
determinam a primazia da imitacdo da natureza e possibilitam o rompimento dos vinculos dos
artistas com as corporacfes de oficios e um reagrupamento em academias. As primeiras
academias surgiram no século XV e, a partir do século XVI elas vdo prosperar por toda a
Europa, especialmente pela Italia, como uma nova maneira de oferecer & aristocracia ociosa
atividades literarias e artisticas. Nessas academias, 0s artistas tém contato com exemplos das
obras dos mestres, mas, j& ndo se formardo mais ao pé desses mestres. (BAZIN, 1989).

Na Florenga de 1562, constitui-se a primeira academia realmente estruturada por
Vasari (1511-1574), como uma instituicdo oficial de ensino. O ensino da arte nessa academia,
que tinha entre seus patronos Michelangelo, era ministrado por trinta e seis artistas. Nessa

Academia del Disegno, cujos regulamentos foram redigidos em 1563, 0s mestres
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denominados “visitatori” (visitantes) tinham a missdo de ensinar a arte do disegno a um
determinado nimero de jovens selecionados, na propria academia ou em seus ateliers
particulares (PEVSNER, 2005, p.108).

Alem disso, os “visitantes” deveriam percorrer os Varios ateliers onde havia jovens
trabalhando, para avaliar e corrigir as obras que estavam sendo elaboradas. Essas avaliagdes
tencionavam mostrar que a academia tinha também obrigacdes educacionais, o que ndo
significa que houvesse cursos regulares ou um sistema regular de ensino. A idéia era prestar
uma dindmica de consultas amistosas, por artistas renomados, aos iniciantes.

Nesse mesmo século, outras academias floresceram na Itélia. A Accademia di San
Luca, aberta em 1593, em Roma, e a Accademia degli Incaminati, em Bolonha, no ano de
1598 sdo alguns exemplos de instituicbes de ensino da arte que prosperaram no periodo e
contribuiram para que o cardeal Montalto, legado do papa em Bolonha, separasse a pintura
das atividades corporativas, como bem observou Bazin (1989, p. 23), e a qualificasse de
“nobile e virtuosa professione”.

Na Franca, esse novo modelo, que separou o artista das corporacdes de oficio,
vinculando-0 a uma instituicdo académica s6 tomara impulso, segundo Bazin, em 1648, com a
Academia de Pintura e Escultura, incentivada por Giulio Raimondo Mazarino (1602-1661),
para responder “as pretensdes das corporacdes que queriam limitar os privilégios de que
gozavam artistas da corte”.

Na perspectiva de Pevsner (2005), no século XVIII, auge de funcionamento do modelo
de academia francesa, havia mais de uma centena de academias de arte ou escolas publicas de
arte na Europa. A educacdo artistica das academias francesas negava a simples imitacdo da
natureza. Tudo deveria ser feito a moda dos gregos, pois, ao imita-los, os artistas descobririam
com clareza esses tdo preciosos critérios de beleza. A perfeicdo da arte greco-romana e a

importancia primordial do desenho faziam parte da tematica usual dos discursos académicos.
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Os intelectuais das academias francesas chegavam ao ponto de pregar que “a arte
poderia existir apenas na ldéia, independente da execucao material, e que, de resto, a pratica
da arte € menos nobre que a teoria.” (BAZIN, 1989, p. 50).

Observando os métodos de ensino das academias francesas e das academias do tempo
de Leonardo di ser Piero da Vinci (1452- 1519) teremos a impressédo de que, em realidade,
ndo haviam se modificado muito. O desenho a partir de outros desenhos, de modelos em
gesso, de modelos vivos continuavam pratica fundamental na formacdo dos alunos. No
entanto, apesar do aparente conservadorismo, mudancas essenciais como a introducdo de
classes elementares e classes profissionais promovem importantes alteracées nas rotinas das

academias tipicas do século XVIII.

Figura 11: Sala de desenho modelo-vivo: Academia de Turim, c. 1900%.

Os avancos tecnoldgicos do seculo XIX, os novos meios de producdo, maquinas,

transportes ndo vieram acompanhados de novos conceitos estéticos. Parecia um século sem

Y1bid., p.283.
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identidade, ou de multiplas influéncias. A ornamentacdo excessiva era moda, os produtos de
manufatura industrial imitavam os produtos artesanais, demonstrando um certo descompasso
na assimilacéo das novas possibilidades oferecidas pelo avanco da tecnologia.

Nesse contexto, surge o movimento das Arts and Crafts (Artes e Oficios), liderado por
William Morris (1834-1896), com uma preocupacao estética e social, defendendo o artesanato

criativo como uma alternativa a mecanizacao e a produgdo em massa.

Figura 12: Atelier de ourivesaria da London Central School of Arts and Crafts, inaugurada em 1907%.

Segundo Frank Popper (1997), Morris fundou um atelier artistico a partir do modelo
de um atelier de artesanato, também afirma que Henry van de Velde (1863-1957)
compartilhou suas idéias com Morris, que julgava ser os bens industrializados um mal e
buscava uma solugdo harmoniosa entre a maquina, o artesanato e a arte. Artistas influenciados
pelas idéias de John Ruskin (1819-1900) pretendiam imprimir um traco individual em suas

pecas, criando mais tarde, o que seria conhecido como design.

2 |bid., p.307.
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A Bauhaus Estadual (Staatliches Bauhaus), como era conhecida, foi uma escola de
arte e arquitetura que existiu no periodo de 1919 a 1933, na Alemanha. Considerada uma das
mais originais expressdes do Modernismo na arquitetura, foi uma das primeiras escolas de
design do mundo.

A escola foi fundada por Walter Gropius (1883-1969) em Weimar, no ano de 1919, a
partir da integracdo de duas escolas existentes, a Escola de Artes e Oficios, de Henri Van de
Velde (1863-1957), e a de Belas-Artes, de Hermann Muthesius (1861-1927), originando,
dessa forma, uma nova escola de arquitetura e desenho.

As origens da escola provém do movimento Arts and Crafts®, que primava pelo
artesanato criativo como uma op¢do a mecanizacdo e a producdo em série na sociedade
industrial. Entre outras, propunha o fim das diferencas de concepcao entre artesdo e artista
manifestando a intencdo de imprimir em objetos e mdveis o0 traco desse artesdo-artista, mais
tarde denominado designer.

A Bauhaus contestava a arte pela arte e estimulava a livre criagdo com a finalidade de
ressaltar a formacdo do profissional, referente aos fenémenos culturais e sociais do mundo
moderno.

Havia, entre professores e alunos, a liberdade de criacdo, dentro de convicgdes
filoséficas comuns da escola. O ensino era flexivel no sentido de permitir a pesquisa conjunta

entre artistas, mestres de oficinas e alunos.

2! Arts and Crafts foi um movimento estético e social inglés, da segunda metade do século XI1X, que defendeu o
artesanato criativo como alternativa a mecanizacdo e a produgdo em massa. Reuniu teoricos e artistas, 0
movimento buscava revalorizar o trabalho manual e recuperar a dimensdo estética dos objetos produzidos
industrialmente para uso cotidiano. A expressao "artes e oficios" - incorporado em inglés ao vocabulario critico -
deriva da Sociedade para Exposi¢des de Artes e Oficios, fundada em 1888. As idéias do critico de arte John
Ruskin (1819 - 1900) foram fundamentais para a consolidagéo da base tedrica do movimento. Disponivel em:
<http://itaucultural.org.br/AplicExternas/enciclopedia_IC/index.cfm?fuseaction=termos_texto&cd_verbete=498
6>. Acesso em: 15 dez. 2007.
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Figura 14: Plantas do projeto do Totaltheater, Walter Gropius, 1926%.

2 ARGAN, Giulio Carlo. Arte Moderna : Tradug&o Denise Bottman e Federico Carotti. S&o Paulo: Companhia
das Letras, 1992, p. 271.
2 ARGAN, 1992, p.270. op. cit.
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O programa proposto por Gropius tinha a intencdo de reunir a formacdo pratica de
atelier de producdo com os principios da forma e suas leis estruturais. O objetivo era associar
as atividades artisticas criativas em um todo, unindo, também, os ramos da arte industrial
numa nova arquitetura.

Para Pevsner (2005),

“Gropius estava convencido de que um design criativo de objetos para
producdo em massa devia ser preparado para realizar sozinho um prot6tipo
de cada artigo com que estivesse ocupado. A experimentacdo tinha de ser
feita de modo artesanal em um espaco que fosse meio atelier e meio
laboratério. E s6 depois de estudar a funcionalidade e o equilibrio das formas
é gue o desenhista poderia chegar ao prototipo a ser reproduzido em série”.
(PESVNER, 2005, p.321).

O curriculo da nova escola foi concebido para fundamentar esse programa, composto
de uma instrucao pratica utilizando a pedra, madeira, metal, vidro, argila, téxteis, pigmentos e
as propriedades dos materiais e ferramentas; e por uma instrucdo formal que se dividia em:
estudo da natureza dos materiais, estudo da geometria, construcdo e confecgcdo de maquetes, e
estudo do desenho segundo o volume, a cor e a composicdo. A esses componentes

curriculares, acrescentavam-se palestras sobre a arte moderna e antiga e sobre ciéncia.

Figura 15: Gréfico representativo do curso desenvolvido pela Bauhaus com sede de Weimar?*.

24SABOIA, Lygia. Bauhaus. In: Modulo 7 do Curso de Especializacdo Arte, Educagdo e Tecnologias
Contemporaneas, IdA/UnB, 2005.
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O estudante devia completar trés ciclos de estudos. Iniciava por um curso preparatorio
de seis meses, durante 0 qual tomava conhecimento do ensino da Bauhaus, de uma forma
elementar. A finalidade desse curso era avaliar o talento do aluno, livra-lo das convences e
dar as devidas orientagcOes para a experiéncia direta dos aspectos fundamentais, dos materiais

e das ferramentas.

Figura 16: Exercicios de papel, Curso preliminar de Josef Albers, 1923%.

Em seguida, o aluno passava ao curso pratico e formal, com trés meses de duracéo.
Nessa fase de formacdo, o trabalho ndo devia estar voltado para o individualismo artesanal,
mas para uma construcdo coletiva. Ao fim do curso, o aluno se submetia ao “exame
profissional municipal regulamentar” diante de uma banca de mestres arteséos.

Apds a obtencdo do certificado oficial, o estudante estaria apto para tentar o
certificado de aprendizado da Bauhaus, o qual permitia ingressar no terceiro ciclo,
denominado “instrucdo estrutural”. Nessa etapa, ele passava a auxiliar nos trabalhos de

construcdo da Bauhaus, para compreender 0 novo conceito de construcao.

SFonte: Arte X Arte. Disponivel em:<http://www.puntaweb.com/artexarte/abr2001/galeria5.htm>Acesso: 15
dez. 2007.
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Figura 18: Professores da Bauhaus. Da esquerda para direita: Josef Albers, Hinnerk Scheper, Georg
Muche, Laszl6 Moholy-Nagy, Herbert Bayer, Joost Schmidt, Walter Gropius, Marcel Breuer, Wassily
Kandinsky, Paul Klee, Lyonel Feininger, Gunta Stdlzl y Oskar Schlemmer?’.

O artista podia contribuir para a elaboracdo de novas normas que favoreceriam a
indUstria, as escolas, entre outros. Alguns alunos eram escolhidos para desenvolver trabalhos
no laboratério de pesquisa ou no atelier de desenho experimental da escola. Todos tinham
acesso a qualquer atelier, se desejassem aprofundar conhecimentos além de suas

especializagdes.

% bid., p.265.
%" Disponivel em:< http://www.puntaweb.com/artexarte/abr2001/galeria3.htm>. Acesso em: 15 dez. 207.



33

Figura 19: Figuras elaboradas na secéo de Teatro da Bauhaus, Oskar Schlemmer, 1925%,

Figura 20: Candeeiro de mesa, cristal, Carl Jakob Jucker e Wilhelm Wagenfeld,1923-24%,

28FUSCO, Renato de. Histéria da Arte Contemporanea: Traducdo Maria Jorge Vilar de Figueiredo. - Lishoa:
Editorial Presenca, 1988, p. 264.
# Disponivel em:< http://www.puntaweb.com/artexarte/abr2001/galeria4.htm> Acesso em: 15 dez. 2007.
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Figura 21: Cadeira tubular em ago, Marcel Breuer, 1926%.

A Bauhaus foi uma escola que inovou em seus métodos de ensino e de
desenvolvimento da criatividade, tendo como meta a adequacdo dos materiais aos projetos
dos objetos, dos edificios e das artes graficas. Fundamentada no proposito de unir
engenheiros, arquitetos, pintores, artesdos, designers e artistas industriais, pesquisando e
construindo prototipos a serem produzidos em escala industrial.

A Bauhaus influenciou, até os dias atuais, as escolas de arte, faculdades e
universidades nos Estados Unidos e na Europa, mas também no Brasil, que oferecem cursos
de arquitetura e arte. Essas instituicbes apresentam conteidos em suas disciplinas que levam

em consideracdo as caracteristicas desse método de ensino.

A partir do século XX, muitos artistas comecaram a trabalhar de forma mais

sistematica na interface entre arte, ciéncia e tecnologia com o objetivo de criar novas

% 1bid.
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propostas estéticas que expressassem o espirito da sociedade industrial em desenvolvimento.
Por essa razao, o atelier tradicional passa a ter caracteristicas de um laboratério.

Essa mudanga ocorre em func¢do de movimentos como o Futurismo, no qual, percebe-
se em seu Manifesto®!, que os artistas reverenciaram a velocidade e o movimento, negaram os
valores do passado fazendo uma apologia aos avancos tecnoldgicos da sociedade industrial.

Para Venturelli (2004),

(...) o futurismo foi, para muitos tedricos da arte, 0 movimento que mais
transgrediu e rompeu com discurso tradicional, porque procurou confrontar
politica, cultura e tecnologia simultaneamente. Ou seja, eles estavam ligados
ao contexto social de sua época, que estabelecia, a partir do desenvolvimento
das tecnologias modernas e dos transportes de massa, a virada do discurso
artistico.

(VENTURELLLI, 2004, p. 17)

Considera-se que o discurso do movimento criou uma politica cultural de
redescobertas, além da propria obra de arte. Como podemos observar nas publicacdes de seus
manifestos.

O processo de reaproximagdo entre arte e tecnologia, desde o inicio do século XX,
observa-se um novo elo entre a arte e os diversos ramos das ciéncias e o fim dos “ismos”, a
alianga entre arte e tecnologia, que de acordo Michael Rush (2006) estava conturbada,
amadurece em direcdo ao mundo de uma cultura digital. Na era da tecnologia digital, “os
artistas conseguem introduzir novas formas de producdo e ndo de reproducdo”. (RUSH, 2006,
p.181).

E importante ressaltar que a relagéo das artes com o mundo das ciéncias no é recente,
assim como o uso de laboratorios/ateliers pelos artistas. Observando a historia da arte,
identificamos alguns exemplos de como os artistas foram influenciados por diferentes ramos

das ciéncias e utilizaram instrumentos e laboratorios para a elaboracdo das obras artisticas.

310 primeiro manifesto foi publicado no Le Figaro de Paris, em 22/02/1909, e nele, o poeta italiano Marinetti,
diz que "o esplendor do mundo enriqueceu-se com uma nova beleza: a beleza da velocidade. Um automével de
carreira € mais belo que a Vitéria de Samotracia"”.
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Como exemplo, podemos destacar as influéncias que a matematica exerceu na arte concreta
de Max Bill (1908-1994) na primeira metade do século XX. Herbert W. Frank e Manfred
Mohr, entre outros, foram pioneiros na utilizacdo da informética na préatica artistica, que

exploraram o algoritmo para criacdo de imagens.

Figura 22: Sinapses, Grupo de Pesquisa Corpos Informéticos (Alexandre Cerqueira, Bia Medeiros,
Carla Rocha, Cyntia Carla, Francisco Rah, Maicyra Ledo, Marta Mencarini, Pablo Braz e Renata
Barreto), 2005*.. Foto: Cia. de Foto

Figura 23: Simetrias, Lygia Saboia, 2005. Foto: Cia. de Foto™

% Fonte: Publicacao relacionada a exposic&o Cinético_Digital e ao seminario Sentidos e Processos, realizados no
%ultural no periodo de 6 de julho a 11 de setembro de 2005 em SéoPaulo/SP, p. 21.
Ibid., p. 15.
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Podemos lembrar também os eventos da sky-arte, desenvolvidos dentro e fora do
Brasil que utilizaram sofisticada tecnologia laboratorial como radares e satélites para a
captacdo de informacdo do espaco na Terra e vice-versa, extraindo as potencialidades
estéticas que surgem do didlogo entre arte e ciéncia.

Os trabalhos de alguns artistas realizados na contemporaneidade sdo executados em
parceria com engenheiros, bidlogos, fisicos e cientistas da computacdo que se unem em uma
proposta comum e, portanto, 0 espaco de criagdo €, muitas vezes, compartilhado de modo
multidisciplinar. Tais trabalhos implicam a desmistificacdo de certos valores convencionais

da obra de arte, do atelier e do papel do artista.

Figura 24: Acaso30, Gilbertto Prado, 2005. Foto: Sérgio Guerini/ltat Cultural®.

Os dispositivos tecnoldgicos produzem novas espécies de imagens, sons e formas que
modificam a maneira de nos relacionarmos com as obras, determinando a reavaliacdo dos
conceitos estéticos: sujeito/objeto, presente/ausente, distante/perto, rompendo com as

tradicionais dimens@es espago-temporais.

* Ibid., p. 31
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A comunicacéo utilizando os sistemas computacionais permite a interatividade entre o
artista e o computador gerando um diélogo, configurando-se assim o verdadeiro sentido da

interagdo. Suzete Venturelli nos diz que:

Os sistemas de informacgdo oferecem ao artista a possibilidade de escrever
uma gramatica de interacdes e utilizar essa gramatica para o controle de
midias tdo diferentes como a imagem e 0 som, ressaltando-se como recurso
multimidiatico que provoca a participacdo ativa do beneficiario de uma
transacéo de informacéo.

(VENTURELLLI, 2004, p.77).

As producdes artisticas realizadas nos laboratdrios potencializam o aspecto dialdgico,
em escala global, e em rede, entre pessoas localizadas em diversos pontos do planeta,
utilizando a arte-comunicagdo por meio da transmissao de textos, sons, imagens, através de
telefone, fax, satélite, televisdo e Internet. Pode-se dizer que tais trabalhos rompem com o0s
espacos tradicionais de criacdo de arte, assim como de exposi¢cdo - museus e galerias -
assumindo um sentido mais amplo que compreende o atelier tradicional e o laboratério
técnico-cientifico.

Para Edmond Couchot (1993), os processos de mudancas das técnicas de figuracdo
apontam, desde o Quattrocento, a persisténcia de uma pesquisa que visa automatizar cada vez
mais 0s processos de cria¢do e producdo da imagem. As estruturas fisicas dos laboratérios de
producdo artistica contribuem com essa automacao. Tal situacdo foi demonstrada entre os
pintores e artistas renascentistas que possuiam conhecimentos artisticos e cientificos, tais
como Brunelleschi (1377-1446), Alberti (1404-1472) e Da Vinci (1452-1519).

Houve um crescimento vertiginoso da producdo nessa area, principalmente na Gltima
década do século passado. Festivais de arte, bienais e exposicGes fazem parte de textos de
pensadores nacionais e internacionais, gerando as mais diversas nomeacdes: ciberarte,

tecnoarte, arte eletronica, arte numérica, arte em novas midias e outras. Constatamos, entdo,
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que a arte em midias digitais®® encontrou um lugar de destaque no cendrio artistico

contemporaneo.

Figura 25: O Quadrado Mégico do Tracaja, Maria Luiza Fragoso, 2005%. Foto: Sérgio Guerini/ltat Cultural.

Sabemos que a arte, em cada periodo da histdria, constroi e reconstréi espacos a partir
das transformacGes do mundo que Ihe é contemporaneo, por meio de suas linguagens e
cddigos. O ensino de arte, na atualidade, requer atencdo para as multiplas possibilidades de
producéo e de aprendizagem, contribuindo para o surgimento de um novo artista e de um
novo arte-educador.

Para Basarab Nicolescu (1999, p.108), é um momento de reaproximacao entre a arte e
a ciéncia:

“A aceleracdo dessa aproximacgdo, num ritmo sem precedente, produziu-se
sob nossos olhos gracas a explosdo informatica. Um novo tipo de arte nasce,
hoje, pela transferéncia de métodos da informéatica ao campo da arte. [...] A
interconectividade das redes informaticas permite a interconectividade dos
artistas, que intervém em tempo real na Internet para criarem juntos 0 mundo
gue vem de outro lugar. Este outro lugar encontra-se nos mundos interiores
dos artistas que tentam entrar num acordo, tentam descobrir juntos o que 0s
liga na criacdo”.

(NICOLESCU, 1999, p.108).

% para Priscila Arantes, a arte em midias abrange as formas de expresséo artisticas que se apropriam de recursos
tecnoldgicos desenvolvidos pelas industrias eletrdnico- informaticas e que disponibilizam interfaces udio-tactil-
moto-visuais propicias para o desenvolvimento de trabalhos artisticos, seja em rede (on-line e wireless) ou em
g6ecurso de hardware e software para a geragao de propostas estéticas off-line.

Ibid., p. 22.
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Figura 26: Desmemorias, Giselle Beiguelman, 2005*". Foto: Sérgio Guerini/ltat Cultural.

O século XXI, de acordo com Adam Schaff (1995, p. 22), estamos vivendo a segunda
revolucdo técnico-industrial. Para o autor, a primeira se originou no final do século XVIII e
inicio do século XIX, pela substituicdo da forca fisica do homem pela energia (vapor e
eletricidade) das maquinas. A segunda consiste na revolucdo da microeletronica, “em que as
capacidades intelectuais do homem sdo ampliadas e inclusive substituidas por autématos, que
eliminam com éxito crescente o trabalho humano na producéo e no servico”.

Em consequéncia, novas tendéncias e paradigmas surgiram, dentre esses, um
acelerado desenvolvimento tecnologico computacional, acarretando o surgimento da
globalizada sociedade do conhecimento, que demandou novas formas de trabalho, de
producéo, de comunicacéo e, em especial de educacao.

De acordo com Pierre Lévy,

“(...) as telecomunicacBes sdo de fato responsaveis por estender de
uma ponta a outra do mundo as possibilidades de contato amigavel, de
transagdes contratuais, de transmissdes de saber, de trocas de conhecimento,

de descoberta pacifica das diferengas”. )
(LEVY, 1999, p. 14)

¥ Ibid., p.33.



41

Entendemos, portanto, que para o autor, as telecomunica¢Ges implicam o
reconhecimento do outro, na cooperacdo, na aceitacdo e ajuda mutua, para além das
diferengas de pontos de vista.

As tecnologias computacionais trazem a magia de fazer pinturas que se movem, sem
utilizar tintas (tubos), pincéis ou telas. As cores sdo usadas e vistas num monitor ou numa tela
onde sdo projetadas imagens. A obra de arte criada utilizando a tecnologia computacional
permite ao artista infinitas possibilidades de interagéo.

Para Edgar Morin (2005, p.72), as interacfes sdo acOes reciprocas que modificam o
comportamento ou a natureza de elementos, corpos, objetos, fendmenos em presenca ou em
influéncia.

A comunicacéo utilizando os sistemas computacionais permite a interatividade entre o
artista e o computador gerando um diélogo, configurando-se assim o verdadeiro sentido da
interacdo, ou seja, a participacdo ativa do usuario. Como exemplo, temos na Internet, o acesso
as obras e acervos, por qualquer pessoa, em qualquer lugar do planeta, geram um espaco
sociocultural aberto, sem vinculo com estruturas institucionais ou particulares. Segundo Diana
Domingues (2002, p.106), a obra de arte, disponivel na rede® é sociabilizada sem fronteiras,
compartilhadas pelo autor e pelo publico.

Em funcdo dessa nova cultura de uso dos sistemas tecnolégicos delineada pelo homem
do século XXI, a educagdo em arte devera ser desenvolvida além do espaco fisico de aula,
com carteiras, quadro negro, giz e outros recursos. Defrontamo-nos, agora, com um ambiente
de convivéncia para o processo de aprendizagem, desprovido de paredes ou linhas,
claramente, demarcadas, reconhecido como espaco cibernético ou ciberespaco. Basarab

Nicolescu (1999, p.83) o denomina de Espaco-Tempo Cibernético (ETC).

% Redes de Comunicacéo e Informagao.



42

Qual deverad ser a postura desse novo arte-educador? Que caminhos deverdo ser
trilhados por essa nova possibilidade de educacdo em arte? Como se daré a educacdo em arte
neste novo contexto?

As distancias diminuiram ou quase inexistem. O professor pode dialogar com alunos
em qualquer lugar do mundo. Esse aluno tem a seu dispor mecanismos de construgdo do
conhecimento disponiveis no ciberespaco. Possibilidades infinitas de aprendizagem surgem
para que o estudante possa seleciona-las de acordo com sua autonomia de aprendizagem, em
tempo e lugar desejados.

Os ambientes virtuais de aprendizagem disponibilizam diversos recursos que
proporcionam a interagao entre os participantes de uma determinada formacao e esses com as
ferramentas: foruns, portfolio®, biblioteca, chat, wiki“°, entre outras. Entretanto, néo basta
apenas fazer uso dessa tecnologia, é essencial que o professor tenha um novo olhar e esteja
preparado para atuar adequadamente diante dessa realidade, construindo novas praticas
pedagogicas diferentes das encontradas e desenvolvidas, hoje, em nossas escolas. Nessa

perspectiva, Maria Candida Moraes nos recomenda:

“a educacdo precisa estar em consonancia com essa nova visdo do mundo,
com a sociedade almejada no futuro, e, para tanto, € necessario criar
ambientes educacionais que extrapolam as questbes pedagégicas, que
busquem o entendimento da condi¢cdo humana, na preparagdo do cidad&o
para exercer sua cidadania, para uma participacdo mais responsavel na
comunidade local e planetaria, tendo como prioridade o cultivo de valores
humanitérios, ecoldgicos e espirituais.”

(MORAES, 2002, p.112).

Essa compreensdo nos remete a Edgar Morin (2001, p.48) quando se refere a educacéo
do futuro. Para o educador, € necessario reunir 0s conhecimentos provenientes das ciéncias
naturais e humanas, integrando a filosofia, historia, literatura e artes, para situar a condic¢ao do

homem no mundo, evidenciando a multidimensionalidade e complexidade humana. A acéo de

% Ferramenta que permite inserir/anexar trabalhos desenvolvidos pelos alunos, individual ou colaborativamente.
“0 Ferramenta colaborativa que permite a edicdo coletiva de textos ou documentos pelos usuarios.
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aprender em redes telematicas requer a criacdo de ambientes cooperativos, concentrados na
socializag@o, no compartilhamento de informacg6es de interesse dos envolvidos sobre as mais

diferentes areas do conhecimento.

Figura 27: Frenix, performance multimidia, Soraia Silva e Zou Mi, 2007*. Foto: Rui Faquini.

Com ampliacdo das praticas artisticas por meio das tecnologias e midias digitais, nota-
se um interesse maior dos artistas pesquisadores no desenvolvimento de novos conceitos
estéticos que possam apresentar as especificidades da cultura digital. Destacaremos, a seguir,
os trabalhos desenvolvidos no Laboratério de Imagem e Som (LIS) e do Laboratério de
Pesquisa em Arte e Realidade Virtual (LAPA) do Departamento de Artes Visuais (VIS) do
Instituto de Arte da Universidade de Brasilia, Grupo de Artecno do Laboratorio de Novas
Tecnologias nas Artes Visuais (NTAV) da Universidade de Caxias do Sul (UCS) e o Atelier-

lab coordenado pelo Etienne Delacroix, professor visitante da Universidade de Brasilia.

1 6° Congresso Internacional de Arte e Tecnologia em Brasilia, de 9 a 12 de maio de 2007.
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Desde 1989, sdo desenvolvidas pesquisas relacionando a arte, a ciéncia da computacéo
e a realidade virtual, no VIS/IdA/UnB. O LAPA, assim como o LIS, sdo coordenados pela
professora e artista Suzete Venturelli, que orienta projetos de mestrado na linha de pesquisa
Arte e Tecnologia e desenvolve estudos e pesquisas com alunos bolsistas em iniciacdo
cientifica de diferentes areas, tais como artes plasticas, mecatrdnica, desenho industrial e
ciéncia da computacdo. Estes laboratérios, criados com o apoio do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq), estdo adequadamente equipados com
computadores que permitem o0 ensino e a criacao de trabalhos artisticos e sdo utilizados por
professores/pesquisadores do VIS.

As pesquisas desenvolvidas estdo relacionadas com a tecnologia da realidade virtual,
inteligéncia e vida artificial, suas interfaces graficas e sensorio motoras, animagao em mundos
virtuais e o uso de linguagens de programacdo para a criagéo artistica.

Para Venturelli, o ensino das artes visuais hoje, “compreende também a possibilidade
de suprir os alunos com conhecimentos teodricos e praticos para a utilizacdo e o
desenvolvimento de métodos computacionais na pesquisa e na criago artistica” *.

A fundamentacdo tedrica que norteia as pesquisas no laboratorio estd fundada em
teorias contemporaneas voltadas para o tema do pds-humano, propostas por Joél de Rosnay,
Donna Haraway, Francisco Varela, Edgar Morin, Hans Moravek, Oliver Grau, Lucia
Santaella, Diana Domingues, André Parente, Gilbertto Prado, Arlindo Machado, entre outros.
Nesse sentido, uma parte dos trabalhos foi desenvolvida em uma poética direcionada para a
simulacdo do corpo humano, modelagem de seus comportamentos naturais e para 0

desenvolvimento de interfaces naturais onde 0 corpo possa ser a propria interface.

*2 Disponivel em: http://www.suzeteventurelli.ida.unb.br/lis/fapfim/intro.html. Acesso em: 15 set. 2007.
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Em algumas instalagbes realizadas, o espectador interagente pode dialogar com
imagens virtuais em tempo real. Um exemplo € a obra Vozes, que possibilita a interacdo e a
criacdo de animacdo de particulas em tempo real, acionadas a partir de sinais sonoros emitidos

pelo interator (usuério).

Figura 28: Venturelli, Vozes versao 1.0.

Esse trabalho interativo teve como base estudos sobre arte e métodos computacionais
de modelagem, animagéo, imersdo e interag0es no espago-tempo computacional, que
permitem ao imaginério, diferentes e multiplas manifestagdes sensoriais. No contexto poético,
o trabalho nos faz perceber, de forma metaférica, que nossa fala pode se transformar em
particulas fluidos que desaparecem no ciberespaco e tém um tempo curto de duracdo.

Outros estudos foram aprofundados na relagdo entre a arte e a mecatronica para a
criacdo artistica com a tecnologia de realidade virtual, para elaboracdo de ambientes virtuais
interativos, criando uma interface de controle de maquinas via Internet.

Foi desenvolvida uma interface com técnicas de realidade virtual que possibilitava ao
usuario visualizar a simulacdo do espago 3D onde se encontra um rob6 (que continha também
um visualizador de imagens do ambiente). Para a realizacdo dessa obra, denominada

Robowww, foram estudadas as linguagens de programacdo C++ e Java 3D. A linguagem
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utilizada foi C++ que possibilitou aplicar os fundamentos da técnica de inteligéncia artificial

na definicdo dos comportamentos das personagens.

\-I-/ Universidade de Brasilia

robowww ...}

ﬂﬂa Eu sou o RobotlAing
ol ¥y "\

Figura 29: Venturelli, Interface de conex&o via Internet.

Figura 30: Venturelli, Hubbub, 2003.

A figura 30 acima, entre outros trabalhos realizados por Venturelli, foram criados
como parte de uma pesquisa denominada gamearte, uma critica aos aspectos competitivos dos

jogos de acdo. Esses personagens reagem as acBes do usuario, mostrando um tipo de
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personalidade eletrdnica, percebida pela capacidade e sensibilidade para decis6es autbnomas.
Para a artista®, essa série contempla as discussdes atuais sobre a ocupacdo dos espacos
urbanos e meio ambiente natural, assim como as questdes sobre incluséo digital, entre outras.

A pesquisa atual em desenvolvimento é denominada Estética das imagens
informaticas: relagdo entre a arte computacional, vida artificial e realidade virtual, tedrico-
pratica busca dar seguimento aos estudos anteriores, procurando analisar, do ponto de vista
estético, a natureza das invengOes artisticas realizadas na arte computacional, representadas
pelos programas e maquinas (softwares e hardwares).

Um exemplo é o desenvolvimento, em conjunto com a Ciéncia da Computacdo, de
interfaces interativas que possibilitem a imersdo total em mundos virtuais.O projeto atual,
denominado Organismo Computacional de Arte — OCA (em andamento), consiste na
interacdo entre maquinas onde 0s robds interagem com imagens projetadas no espaco real
enquanto as imagens reagem a presenca dos rob6s.

Nos trabalhos interativos, destacam-se a modelagem tridimensional para animagdes
interativas realizadas em linguagem de games, contando com o auxilio de bolsistas do
PIBIC/UnB para elaboragdo de mundos virtuais tele-imersivos e bidimensionais para
veiculacdo em celulares e em instalaces artisticas.

Na continuacdo dos trabalhos laboratoriais relacionados com a criagdo de imagens
inteligentes, utilizando a tecnologia de realidade virtual tele-imersiva, estdo previstos a
implementacdo de trabalhos e testes com a OCA Digital, elaboracdo de textos para
apresentagcdo em congressos e a publicacdo do livro “Imagem Interativa”, a ser publicado pela

Editora da Universidade de Brasilia (EDUnB), co-autoria de Mario Maciel.

*3 Disponivel em: http:// www.suzeteventurelli.ida.unb.br. Acesso em: 17 set. 2007.
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A artista Diana Domingues* é coordenadora do Grupo de Pesquisa Artecno, do
Laboratorio de Novas Tecnologias nas Artes Visuais - Lab NTAV da Universidade de Caxias
do Sul, que desenvolve pesquisas sobre a dimenséo artistica e estética das tecnologias através
do tratamento eletrénico de imagens, video, dispositivos de interacdo, redes neurais, em
instalagdes interativas, web art e eventos robaticos.

A pesquisa envolve as areas de artes, comunicacdo, filosofia, informatica e
automatizacao industrial e focaliza a idéia de simbiose entre o corpo bioldgico e corpos
sintéticos, e as alteragdes nos modos de sentir propiciados pelos sistemas interativos.

As producbes do Lab NTAV sdo marcadas pela interatividade e imerséo, direcionando
sua pesquisa para o Software Art, isto €, o desenvolvimento de software critico e social que
combinam formas e ambientes em computacao gréafica, conectado na rede Internet, utilizando

a telepresenca e a construcdo de comunidades virtuais pela convivéncia na rede.

Figura 31: Ciberinstalacio - Firmamento_Pop Stars, 2005*.

* E professora titular do Departamento de Artes da Universidade de Caxias do Sul, coordenadora do grupo de
pesquisa Novas Tecnologias nas Artes Visuais. Doutorada em comunicacdo e semidtica pela PUC/SP, com
mestrado em artes pela ECA/USP.

** Disponivel em: http://www.artecno.ucs.br. Acesso em 14 set 2007.
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Figura 32: Imltos - versdo para caverna virtual, 2006,

As investigacOes para as praticas artisticas em software art e geracdo de interfaces
para as instalacdes do grupo se baseiam nos avancos na geracdo de uma biblioteca graficos
proprietaria em C++, Open GL e em aplicacGes computacionais para conexao na rede.

As préticas colaborativas de artistas e cientistas do Lab NTAV investigam, de forma
critica, instalacGes interativas em conexdes na rede, a navegacao tridimensional em realidade
virtual, imersdo multissensorial, mobilidade na rede com tecnologias sem fio, simulagédo de
vida e de inteligéncia artificial, e ainda, a realidade virtual em cavernas digitais ou cave. Para
a imersdo na UCS Cave sdo modeladas cenas sintéticas renderizadas em tempo real e
visualizados em estereoscopia.

Trata-se de producdes que envolvem a linguagem poética e questdes técnicas
desenvolvidas com as tecnologias interativas de ultima geracdo, tais como softwares e
interfaces de alta performance, capacete de realidade virtual, projetores e Oculos
estereoscopicos, captadores de movimento, entre outros. De acordo com Diana Domingues

(2002), estes processos de criagdo acima citados (figuras 31 e 32), envolvem sistemas

* Fonte: http://artecno.ucs.br/ntavpocketcave/#> Acesso em: 11 de set. 2007.
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interativos de telepresenca por web cameras, interfaces computacionais e textos hipermidia,

na exploracéo da expressividade do ciberespaco.

O atelier-lab proposto por Etienne Delacroix*’ é concebido a partir da juncdo de arte,
computadores e programagcao.

Podemos entendé-lo como um espaco fisico onde séo utilizados materiais e pecas de
computadores, considerados obsoletos, descartados como “massa de lixo eletrodigital”, para
transforma-los em objetos artisticos.

O projeto € resultado de uma combinacdo entre arte e técnica, na qual sdo explorados
0s aspectos ladicos e interativos de producdo e a manipulacdo da matéria-prima, para
transforma-la em estruturas ativas em um processo de investigacdo cientifica, “da
experimentacao da causa-efeito e do empirismo sistematico”, diz Delacroix.

Pode-se constatar que o sentido dessa abordagem esta no equilibrio entre esses dois
aspectos. O atelier-lab ndo consiste em um mero curso de montagem de micro, nem tdo pouco
de programacdo, como afirma seu propositor, mas sim um exercicio de pesquisa cientifica, de
construcdo, compartilhamento de conhecimento e de criagdo artistica.

Delacroix observa, em suas analises, certa contradicdo quanto a producdo de novas
tecnologias em alta escala e seu acesso por uma pequena parte da populacdo. Sobre essa
contradicdo, ele usa a expressdo “teatralizacdo do conhecimento”, como uma forma de

resolver a incoeréncia entre produtos e producdo de valor simboélico (arte), em relacdo ao

" Fisico e artista nascido na Bélgica, com Phd em Fisica Nuclear pelo College of William and Mary, em
Virginia, USA. Nos Gltimos dois anos veio para o Brasil como pesquisador visitante do LSI-POLI-USP, onde
lecionou um curso eletivo de subgraduagdo: oficina de arte e programagdo. Atualmente estd ingressou como
professor visitante na Universidade Brasilia.



51

conhecimento. Para ele, a “teatralizacdo” reporta-se ao uso da maxima economia de meios,
para chegar ao maximo impacto em termos de entendimento pelo receptor. Em suma, esta

relacionado a associacao, integracdo e conexdo de fragmentos ja conhecidos.

Figura 33: Laboratério de Etienne Delacroix na Escola Politécnica - usp*.

O projeto de reformatar computadores com o auxilio de estudantes universitarios
surgiu em 2001, no Instituto de Engenharia Elétrica da Universidad de la Repulblica —
Udelar*® em Montevidéu no Uruguai, por meio da montagem de uma sala — um atelier-lab. A
partir de 2005 a experiéncia foi oferecida como disciplina no Departamento de Engenharia
Elétrica na Escola Politécnica da Universidade de S&o Paulo — USP.

Como professor convidado da USP, Delacroix reuniu estudantes dos cursos de
Engenharia, Artes, Arquitetura, Ciéncias Sociais, MuUsica, entre outros, para trabalhar com as
sucatas de computadores.

O professor Delacroix diz que “dentro das maquinas velhas existe um conhecimento
congelado”, ou seja, o conhecimento embutido naquelas maquinas foi descartado sem que um

grande nimero de pessoas ndo tivesse acesso aquele conhecimento.

*Disponivel em <http://www.eca.usp.br/nucleos/njr/voxscientiae/ana_anna25.html>. Acesso em 23 mar. 2007.
* Disponivel em< http://www.universidad.edu.uy>. Acesso em 21 de mar. 2007.
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O professor ndo so ensina seus alunos como funcionam os computadores, mas
também os instiga a produzir arte. Os alunos montam os “atelier-labs”, desenvolvem
programas e fazem até bijuterias com as pecas.

Para Delacroix, o primeiro passo € “tomar o computador como um meio bruto e
perceber que ali dentro temos paisagens, material criativo”. As ac¢Oes educacionais de Etienne
Delacroix nos remetem as propostas de Nicolescu quando sugere a criacdo de ateliers
transdisciplinares nas instituicbes de ensino superiores que congreguem pesquisadores de
todas as disciplinas:

“(...) Essa é uma forma gradual de se introduzirem pesquisadores e criadores
externos a Universidade, incluindo musicos, poetas e artistas de alto calibre,
em projetos universitarios especificos, a fim de se estabelecer um diélogo
académico entre varias abordagens culturais”.

(NICOLESCU, 2007, Web)

Nesse sentido, é necessario que se desenvolvam experiéncias-piloto como a do
atelier-lab, fundadas na criacdo de redes de conhecimento, promovendo atividades em
continuado feedback, estabelecendo interacdes entre os envolvidos como forma de construir a
educacdo do futuro, pois estamos vivendo na era da arte produzida com o uso das tecnologias
digitais, a arte digital ou computacional.

A institucionalizacdo da arte digital acarretou novos problemas. Por exemplo, 0
acesso as tecnologias de ponta, que se tornam obsoletas em tempo programado devido a
inovacOes que emergem. A falta de acesso ao conhecimento da natureza das tecnologias pela
grande maioria dos usuarios gera também problemas para os artistas. E necessério o acesso a
esses meios e 0 dominio dos cddigos para navegar nesta nova forma de arte.

O trabalho do professor Delacroix propde ir além da inclusdo digital como a
concebemos na atualidade, pretende ultrapassar a introducdo ao uso dos produtos, dos

softwares. Sua idéia € vincular a imaginacdo com a natureza dos processos que estdo abaixo
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dessas tecnologias atuais. O que sd@o bits? De onde surgem esses processos/circuitos? Qual a

emergéncia dessa tecnologia? S&o questdes que devem ser surgir nesse processo.

Figura 34: Mostra do atelier-lab com participacdo de alunos da Escola Parque da 308 Sul, no 6° Congresso
Internacional de Arte e Tecnologia em Brasilia, de 9 a 12 de maio de 2007. Fotos: Luzirene Rego.

Portanto, o objetivo do atelier-lab é resgatar a tradi¢éo dos ateliers, os quais, segundo
o professor, perderam sua importancia social e de producdo simbolica. A natureza dessa
matéria-prima dos computadores € pouco explorada. Implementar o atelier-lab, como espago
de experimentacdo para alunos de graduacdo, onde haja reflexdo critica e exploracdo
expressiva dessa matéria, para que os alunos tenham a chance de compreender e documentar o

processo de aprendizagem, como uma forma de promover esse resgate.
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O proposito da oficina do atelier-lab é combinar o fisico e o presencial com a
interacdo de pessoas a fim de formar uma rede de conhecimento, facilitando o intercambio de
idéias. Para Delacroix, o atelier-lab € um lugar onde o aprendiz retoma o processo criativo,
explorando a imaginacdo, sem inibi¢oes resultantes de dificuldades com a matematica.

O objetivo do trabalho a ser desenvolvido na UnB é estabelecer um espago que
conecte os estudantes e professores para promover a pesquisa cientifica e a circulagdo de
idéias no meio académico. Pretende-se desenvolver as atividades praticas de trabalho com os
alunos presencialmente, de forma a contribuir também com a educagdo a distancia como
veremos a seguir na proxima secao.

Convém ressaltar que o atelier-lab possui uma caracteristica itinerante. E montavel e
desmontavel, o que facilita seu deslocamento para lugares distintos. Os equipamentos sdo
guardados e transportados em malas adequadas. A propriedade de deslocamento dos
dispositivos assegura a facilidade para a execucao de oficinas em diversas localidades.

Até 0 momento, situamos aspectos do atelier tradicional ao longo da histéria da arte,
falou-se como os artistas trabalhavam a arte no Renascimento, chegando ao periodo
contemporaneo, com destaque para as acfes educacionais desenvolvidas pelo Prof. Etienne
Delacroix, por meio do atelier-lab e sua importancia no cenéario da educacdo mediada pelas
tecnologias.

Com os avancos tecnoldgicos alcangados em diversas areas do conhecimento e mais
especificamente no campo da arte contemporénea, verificamos que a pesquisa em
desenvolvimento do atelier virtual, torna-se necessario para a democratizacdo dos recursos
tecnoldgicos na formacdo de futuros artistas e professores de arte.

A criagéo de ateliers para o desenvolvimento de atividades de artes visuais nas escolas
propicia aos educandos a possibilidade de se expressar num ambiente adequado, que atenda as

necessidades especificas das atividades desenvolvidas.
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O atelier tradicional de artes visuais € um espaco que estimula a criatividade, o
pensamento critico, além de promover a realizacdo de trabalhos artisticos. O espaco fisico
para este atelier consta de pias, mesas compridas, cavaletes, prateleiras, bancos e cadeiras
adequadas. Faz-se necessario ter a disposicdo uma variedade de materiais que permita ao
educando, a possibilidade de expressar-se utilizando variados meios, suportes e texturas, para
0 enriquecimento de sua bagagem académica.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), apoiados na Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional - LDB recomendam que as aulas de artes sejam desenvolvidas na
prépria sala de aula, como as demais disciplinas, entretanto, ndo faz nenhuma objecéo quanto
a utilizacdo de espacos destinados exclusivamente para as atividades de artes visuais.
Acreditamos que a existéncia desses ateliers motiva e desperta o interesse do educando para
as atividades artisticas. O ambiente artistico proporciona o despertar da criacdo, estimula o
fazer artistico, além de oferecer uma estrutura favoravel a realizacéo dos trabalhos.

O aluno deve ter diante de si uma diversidade de materiais, suportes e técnicas para a
producdo artistica que possibilite 0 uso e manipulacdo das diversas linguagens artisticas. O
manuseio de tintas permitira uma nova exploracdo técnica, contribuindo para novas
descobertas e possibilidades de expressdo. Essas técnicas tornardo as atividades mais
instigantes, despertando o interesse do aluno para a producdo artistica contemporanea, a
exemplo do manejo do atelier virtual, conforme estamos propondo neste projeto de
investigagdo cientifica.

Entendemos que a criacdo de um atelier virtual com o objetivo de atender a demanda
dos cursos de artes a distancia e presenciais vem a ser um instrumento a servigo das
instituicdes da educacdo basica e do ensino superior, de forma a contribuir para a producédo
artistica e propagacdo de saberes. Consideramos esse procedimento como uma possibilidade

de imprimir contribuicdes para a educacdo em arte.
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Secao Il

Para ampliar os limites da tecnologia e de seu uso, é preciso pensar as
relagdes entre tecnologia e processo de conhecimento; tecnologia e
processo criador.

Ana Mae Barbosa

Esta secdo apresenta o trabalho realizado no Instituto de Artes da Universidade de
Brasilia, tendo como foco o ensino de arte a distancia desenvolvido por meio dos projetos do
Grupo Arteduca, do Programa Pro-Licenciatura e do Sistema Universidade Aberta do Brasil.
Para tanto, descrevemos um breve histérico da EAD na UnB, o processo de criacdo do
Arteduca e o desenvolvimento dos programas vinculados ao MEC, de forma a contribuir para

a educacdo em arte.

O pioneirismo da Universidade de Brasilia na oferta de cursos de po6s-graduacéo,
graduacdo e extensdo a distancia iniciou-se em 1979 com a assinatura de um convénio com a
Open University para oferta de cursos de extensdo, o que viabilizou a realizacdo de varios
cursos, no periodo de 1979 a 1985, com aprovacdo da Reitoria da universidade e
financiamentos da Editora UnB (Martins, 2007).

O primeiro curso de graduacdo a distancia foi oferecido, a partir de 1999, pela
Faculdade de Educacdo (FE), no programa de Professores em Inicio de Escolarizacao (PIE) -

curso de Pedagogia para professores em exercicio da Secretaria de Estado de Educacgdo do
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Distrito Federal que formou 2000 professores. Em 2006, € estabelecida a parceria entre a UnB
e a Secretaria de Estado de Educacdo do Acre para a formacdo de professores da rede publica
em pedagogia (curso em andamento).

A partir de 2003, a UnB, na busca pela consolidagdo de formacdo do quadro de
docentes da rede publica de ensino da educacdo basica, participa de editais abertos as
universidades para oferta de licenciaturas a distancia no programa Pré-licenciatura®. Em
2005, o primeiro curso oferecido foi a graduacdo em Biologia, dedicado aos professores sem
licenciatura e atuantes na educacao basica.

A implantacdo da educag&o a distancia em Artes Visuais, na Universidade de Brasilia,
comecou a partir da proposta de formacgdo continuada para professores em artes visuais por
meio da utilizagdo das tecnologias de informacdo e comunicagéo, defendida como dissertacéo
de mestrado em Arte do VIS/IdA, por Sheila Maria Conde Rocha Campello em 2001, sob a
orientacédo da profé. Dr2. Suzete Venturelli.

A proposta de formacdo continuada foi oferecida aos professores da rede publica de
ensino em toda federacdo, por meio da Internet, em parceria entre o VIS/IdA e o Decanato de
Extensdo (DEX) da Universidade de Brasilia.

Para a implementacdo da formacdo, em 2003, a Dire¢do do IdA criou o Grupo de
Apoio a Projetos de Educacdo a Distancia do Instituto de Artes (GAPEDIA), contando com a
participagdo de alguns professores do IdA/UnB e da Secretaria de Estado de Educagéo do
Distrito Federal (SEDF), que ja possuiam experiéncia em Educacéo a Distancia.

O GAPEDIA destinou-se a organizar os requisitos técnicos e pedag0gicos necessarios
a oferta de cursos para a formagdo de professores e, em 2004, iniciou o projeto-piloto por

meio do qual foi formado um corpo de tutores para o Curso Arte, Educacdo e Tecnologias

%0 Mais adiante abordaremos detalhadamente este programa.
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Contemporaneas. Apds a primeira edicdo do curso, o grupo apropriou-se do nome do curso e

passou a ser denominado como Grupo Arteduca™ — Arte-Educacéo a Distancia do IdA/UnB.

O Grupo Arteduca € responsavel pelo planejamento e oferta de cursos a distancia no
ambito do IdA/UnB. Como relatamos anteriormente, a primeira edicdo do curso® aconteceu
em 26 de janeiro de 2004, em um curso de extensdo, posteriormente transformado em
especializacdo, que formou os tutores para atuacio nas edicdes seguintes®>.

Nas duas primeiras edi¢cbes do curso utilizou-se o ambiente colaborativo de
aprendizagem e-proinfo>*, da Secretaria de Educacdo a Distancia do Ministério da Educacio
(SEED/MEC). Esse ambiente € um software livre, composto de ferramentas basicas
assincronas™ tais como: féruns, dirio de bordo (para uso pessoal do aluno), biblioteca (tanto
para acervo de materiais didaticos do professor como também para materiais do aluno
realizados ao longo do desenvolvimento do curso) dentre outras; e sincronas> como bate-

papo (chat) e e-mensagens (mensagens instantaneas).

5! para mais informacdes acesse ao site: < http://www.arteduca.unb.br/>.

52'\Ver o Médulo 1 do curso de formagéo de tutores do Grupo Arteduca — Anexo C, p. 100.

*Na primeira edicdo do curso foram formados 36 tutores, na segunda edicdo, realizada em 2005, foram
formados 260 professores na especializacdo; em 2006 a formacdo foi finalizada com 158 participantes
aprovados. A edicdo atual conta com a participacdo de 150 professores- estudantes.

>0 Ambiente Colaborativo de Aprendizagem - e-Prolnfo é um software plblico, desenvolvido pela Secretaria
de Educacdo a Distancia - SEED do Ministério da Educacdo - MEC e licenciado por meio da GPL-GNU,
Licenca Publica Geral, disponivel em: <http//:www.eproinfo.mec.gov.br>. Acesso em: 05 jan. 2007.

A ferramenta ¢ assincrona quando a interagdo entre usuarios néo se da de forma simultanea. Por exemplo, na
comunicacg&o por cartas.

A ferramenta é sincrona quando a interagdo entre usuarios se da de forma simultanea. Por exemplo, no
telefone.
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N&o pretendemos realizar uma avaliacdo pormenorizada desse ambiente, todavia é
importante apresentar algumas informagdes para justificar a migracdo do curso Arteduca para
a plataforma Modular Object-Oriented Dynamic Learning (Moodle)®”.

Entre as vantagens de uso do ambiente e-proinfo, podemos citar o fato de ser um
sistema gratuito disponibilizado pela SEED/MEC para uso de instituicdes que firmassem para
fins educacionais. Outra vantagem decorre do fato do ambiente, proporcionar excelentes
condic@es de divulgacdo dos projetos e cursos do Grupo Arteduca uma vez que é freqlientado
por professores-multiplicadores dos NTE instalados em todos os Estados do territdrio
nacional, a plataforma do e-proinfo representa uma interessante clientela para os propositos de
criacdo de uma rede de aprendizagem, pretendida pelo Grupo Arteduca. Ademais, assim como
0 Moodle, esse ambiente dispde das ferramentas adequadas a EAD, necessarias as formacoes

e projetos do grupo.

¥=x Ministério da Educacdo I Destaques do Govema v

e-Prolnfo

Ambiente Colaborative tprendizagem

Interacio Biblioteca Projeto Trocar Perfil Principal

ED O Instituto de Artes da Universidade de Brasilia, com este curso,

inaugura a primeira iniciativa de realizagdo de uma formagdo em #‘-h;) e-Mensagens
% Arte na modalidade a distdncia da regido Centro-Oeste. '@'

Corm muita honra recebernos todos vocés, pela rede mundial de
computadores, & os convidamos para, juntos, desenvolvermos
um processo de construcdo de propostas educacionais no qual a
arte & & cultura constituirdo o eixo de novas formas de J"‘"’ Noticias
aprendizagem. (=3
EE Abragos afetuosos. -

Suzete Venturelli & Sheila Campello HERIER D

: if] Novidades

¥ Apoio - Notcias

# Conwerse com os oubros usuarios
conectados a aste curso

#  Apoio - Tira-ddividas
» 0.Mdédulo de Coordenacao Pedagdagica % Apoio - Referéncia
X sala de coordenacdo

Canchiidn

Figura 35 - Tela inicial do ambiente e-proinfo do Curso de Formag&o de Tutores em 2005.

>" 0 Moodle é um software livre de apoio & aprendizagem virtual, para gestdo da aprendizagem e de trabalho
colaborativo, permitindo a criagdo de cursos online, paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de
aprendizagem. Foi criado em 2001, pelo educador e cientista computacional Martin Dougiamas. Disponivel em:
< http://docs.moodle.org/pt/Sobre_o_Moodle>. Acesso em: 20 mai. 2007.
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Algumas desvantagens, entretanto, condicionaram a opc¢ao da coordenacdo do Grupo
Arteduca em direcdo a migracdo para a plataforma Moodle. Dentre elas, destacamos o
confuso sistema de navegacao, que ocasionava dificuldade por parte dos estudantes, exigindo
um grande esforgo da tutoria, na elaboracdo de orientacfes detalhadas para que os alunos
menos experientes alcancassem éxito na navegacdo. Igualmente confuso, o sistema de
gerenciamento do AVA exigia da coordenagéo do curso um trabalho meticuloso e demorado
para criacdo dos modulos no ambiente.

Apesar das desvantagens descritas acima, devem ser mencionados alguns aspectos
positivos decorrentes da parceria entre a equipe do Grupo Arteduca e a equipe de
desenvolvimento do e-proinfo, no trabalho de avaliacdo das ferramentas da plataforma para
aprimoramento do sistema.

A necessidade de agilizar o processo de criacdo do curso no AVA, para atender as
exigéncias das formacGes, entretanto, tornou-se necessario a migracdo para a plataforma
Moodle, por meio da qual tém sido oferecidos os cursos do Grupo Arteduca desde 2006°°.

Na terceira edicdo do curso, em 2006, o grupo passou a utilizar o ambiente de
aprendizagem Moodle, com as adequacBes necessarias aos interesses do publico-alvo. Apesar
de a plataforma Moodle oferecer recursos que permitem maior interatividade que o ambiente
e-proinfo, no caso especifico da arte, ndo foram desenvolvidas ferramentas adequadas a
producdo artistica, para viabilizar a promocao do ensino da arte em rede.

O AVA do Grupo Arteduca tem sido utilizado para a criagdo de disciplinas do curso
de graduacdo e da po6s-graduacdo em Arte, para viabilizar o planejamento dos mddulos do
projeto de graduacdo a distancia a ser oferecido pelo programa Pré-licenciatura™ e, para

abrigar grupos de estudos e pesquisas. Dentre as pesquisas em desenvolvimento, citamos 0

%8 Ver Fluxograma do Curso de Pés-Graduacdo Lato Sensu Arte, Educacéo e Tecnologias Contemporaneas —
Arteduca (2007) — Anexo D, p. 105.

% 0O Programa Pré-licenciatura sera detalhado a seguir. Sobre o programa ver, também, informacdes publicadas
no Portal do MEC.
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Labex, coordenado pela professora Leci Maria de Castro Augusto Costa, a partir de sua
pesquisa do mestrado - As dimensdes da imagem na relacéo entre arte e tecnologia. O Labex
é um espaco destinado a experimentacdo de ferramentas e midias para a producdo de objetos
de aprendizagem. Este espaco virtual destina-se as discussdes e analises processuais e de

resultados, referentes as pesquisas desenvolvidas pelo grupo.

Grupo Arteduca - Ambiente Virtual de
Aprendizagem

Yook ainda ndo fez o acesso CAcessn

Categorias de Cursos Calenddrio
UnB 4 setembro 2007 >
q & Arteduca
Instituto de Artes [ i, Dom Seg Ter Qu
Arteduca: Arte, Educacioe ;ﬁ

Tecnologias Conternpordneas 1]

Arteduca - segunda etapa

=z 3 4 5 & 7 B
Acesso -

2 10 11 12 15 14 15

More de usuario: a® ay 99 a3 =p = e
. Estratégiaz de Aprendizagem a
Zenha: v 23| =24 =25 =6 =27 =28 =29
Distancia e Arteduca 1]
R -
& Pri-Licenciatura
Perdeu a zenha? = —_—
Formacdo de autores parao A

Concluido

Figura 36 - Tela inicial do AVA do Arteduca/ldA/UnB em 2007.

Tambeém foi criado, dentro do ambiente Arteduca, a Rede de Aprendizagem do Grupo
Arteduca®, formada por professores egressos das diferentes edi¢des do curso. E importante
mencionar que essa Rede de Aprendizagem foi criada originalmente para dar continuidade
aos trabalhos iniciados no curso e aprofundar os debates mediados por tutores do Grupo
Arteduca, de forma a acompanhar o desenvolvimento dos projetos educacionais/culturais
propostos durante o curso e seus possiveis desdobramentos. Atualmente, ela adquiriu uma
relevancia maior, na medida em que passou a ser utilizada como espacgo de experimentacao,
debates e troca de experiéncias didatico-pedagogicas entre os professores e pesquisadores na

utilizacdo dos recursos multimidiaticos utilizados em arte-educacao.

% Disponivel em: <http://arteduca.unb.br/ava>. Acesso em: 17 ago. 2007
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O Ministério da Educacéo, por meio das Secretarias de Educacéo Basica, de Educacao
a Distancia e de Educacdo Superior, criou o “Programa Pré-licenciatura”. Trata-se de um
programa de formacéo inicial, destinado aos professores em exercicio nos anos/séries finais
do Ensino Fundamental ou no Ensino Médio dos sistemas publicos de ensino e que néo
tenham a habilitacdo legal exigida para o exercicio da funcdo (licenciatura).

De abrangéncia nacional, o Programa pretende atuar nas diversas areas do
conhecimento, atendendo a uma demanda que se encontra em curva ascendente, ameacando a
qualidade da Educacdo Bésica no Brasil, pela falta de professores. Os recursos financeiros
para custear esse projeto provém do Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo
(FNDE).

Em abril de 2005, o Ministério da Educacdo divulgou o documento do Pro-
Licenciatura, contendo propostas de cunho metodoldgico e uma consulta publica a
Instituicdes de Ensino Superior interessadas em oferecer cursos de licenciatura a distancia.

Na ocasido, algumas Instituicbes de Ensino Superior (IES) que se consideravam aptas
a ministrar 0s cursos, manifestavam seu interesse ao preencher um formulario disponibilizado
no portal, constando o anteprojeto dos cursos que pretendiam oferecer. Além de responder a
essa consulta, as Instituicdes participaram de uma reunido nos dias 5 e 6 de maio de 2005, em
Brasilia, na qual o MEC apresentou formalmente o programa Pré-licenciatura, e realizou um
debate a respeito de seus pressupostos. As IES puderem, entdo, oferecer subsidios para
fundamentar a elaboracéo do edital para apresentacdo do Pré-Licenciatura. Na reunido, foram
tracadas as linhas gerais do programa.

Com base nos resultados dessa consulta publica elaborou-se o edital com a proposta

do programa. Em atencdo ao edital, diversas IES encaminharam suas propostas de cursos.
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O programa tem como objetivo promover a formacao inicial, consistente e
contextualizada, do professor em sua area de atuacdo, tendo como ponto de partida a agdo do
professor na escola em que desenvolve seu trabalho. Por meio dos cursos, pretende-se
proporcionar ao professor-cursista condi¢cdes de experimentar o que sera proposto e estudado
ao longo do curso, refletir sobre sua pratica pedagogica e, também, vivenciar o intercdmbio
com pesquisadores e professores das demais instituicbes envolvidas no projeto.

Segundo informagbes do MEC, a inscricdo dos projetos de cursos no Programa
ocorreu em uma etapa posterior, conforme a Resolugdo/CD/FNDE/n® 34, de 9 de Agosto de
2005, que estabeleceu os critérios e os procedimentos para apresentacdo, selecdo e execucao
de projetos de cursos.

As IES cujos projetos foram aprovados nesse edital estdo implementando cursos de
licenciatura a distancia, em parceria com outras instituicdes, com duracdo igual ou superior a
minima exigida para os cursos presenciais, de forma que o professor-cursista mantenha suas
atividades docentes e, possa, a0 mesmo tempo, adquirir a formacgédo exigida pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional.

A Universidade de Brasilia encaminhou, ao MEC, projetos para oferta de cursos em
algumas areas do conhecimento. Na oportunidade, o departamento de Artes Cénicas (CEN),
do Departamento de Musica (MUS) e do VIS, com o apoio do Grupo Arteduca, aprovaram 0s
cursos de Licenciatura em Artes Visuais, em Teatro e em Musica. O Curso de Artes Visuais
ficou sob a coordenacédo da professora Sheila Campello, o de Teatro, do professor José Mauro
Barbosa Ribeiro, e 0 da Musica com as professoras Cristina Grossi e Isabel Montandom.

O grupo de coordenadores realizou contatos com outras universidades, assim como,
providenciou a elaborac&o dos curriculos® e metodologias de ensino das licenciaturas. Tais

contatos resultaram na formagdo de um grupo de trabalho, que iniciou o0 processo de

SIA elaboracdo do Curriculo da licenciatura em Artes Visuais, contou com a participagdo das seguintes
professoras: Leda Guimaraes, Sheila Campelo, Suzete Venturelli e Terezinha Losada.
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elaboracdo do projeto dos trés cursos acima citados. A parceria firmada contou com a
participagdo das seguintes IES: Universidade Estadual de Montes Claros (UNIMONTES),
Universidade Federal de Goids (UFG), Universidade Federal do Maranhdo (UFMA),
Universidade Federal de Rondénia (UNIR), além da Universidade de Brasilia.

A Portaria n° 7, de 22 de fevereiro de 2006, publicada em 24 de fevereiro de 2006, no
Diério Oficial da Unido, traz o resultado final do Processo Seletivo dos Projetos de Cursos de
Licenciatura a Distancia do Programa Pro-Licenciatura. Os projetos do consércio firmado
entre a UnB e as quatro IES acima citadas foi aprovado e o grupo de trabalho responsavel pela
elaboracdo do projeto, intitulado GTArtes®?, passou a atuar de forma sistematizada,

assumindo as seguintes atribuicoes:

“(...) realizar o detalhamento do projeto dos cursos, a cada semestre, com
base na andlise do projeto e dos Planos de Trabalho — para definicdo clara de
competéncias de cada parceira; realizar, caso necessario, adequacBes nas
PTA (planilhas orgamentérias), por meio de um plano complementar, que
contenha todos os planos das IES parceiras; intermediar negociacdes com o
MEC, com vistas a adequagdes dos projetos, quando necessario e, planejar e
oferecer capacitacdo para professores autores (conteudistas) e tutores, para
atender a demanda dos cursos; promover e acompanhar a oferta dos cursos
nas IES parceiras, garantindo a observancia dos pressupostos do projeto,
bem como do cronograma de implementagéo; avaliar as a¢6es durante todo o
processo, realizando, caso necessario, os devidos ajustes para aprimoramento

dos projetos”. %

Além de professores das institui¢fes parceiras no consorcio, participaram da formacgéo
inicial do GTArtes representantes da Secretaria de Estado de Educacdo do Acre e da
Secretaria Municipal de Porto Velho, Rondo6nia, que demonstraram interesse em promover a

formacé&o dos professores integrantes de redes de ensino.

%2Tenho participado do grupo, integrando a comisséo encarregada do planejamento da Licenciatura em Teatro,
assim como da tutoria online do Curso Formacéao de Autores para o Programa Pré-licenciatura.

InformacBes extraidas da ata do 1° Encontro do GTArtes, (Grupo de Trabalho para o planejamento das
Licenciaturas em Artes em Rede) realizado no IdA, nos dias 30 de novembro e 01 de dezembro de 2006.
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Por ocasio da realizacdo do 1° Encontro do GTArtes® foi criado, no ambiente virtual
de aprendizagem do Grupo Arteduca, um espaco para a realizacdo do planejamento dos
cursos, na plataforma Moodle®™. O trabalho realizado por esse grupo resultou, também, na
elaboracdo de propostas para atender, posteriormente, ao edital de langcamento da

Universidade Aberta do Brasil.

22006

Figura 37: Professoras: Leda Guimarées (UFG) e Sheila Campello (UnB) no 2° Encontro do GTArtes®.
Foto: Luzirene Rego

Figura 38: Grupo de professores participantes do 2° Encontro do GTArtes, dezembro/2006.

% Ver Agenda do 1° Encontro de Trabalho das licenciaturas a distancia em Artes Visuais e Teatro — Anexo E, p.
106.

% Ambiente Virtual de Aprendizagem do IdA/UnB/Arteduca. Disponivel em: http://arteduca.unb.br/ava.

% Encontro realizado na Universidade de Goias, em Goiania, com as IES parceiras, dezembro/2006.
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Assim, a proposta do curso de Licenciatura em Artes Visuais, encaminhada pelo
VIS/IdA, tem por principio a formacdo ampla e aprofundada em arte-educacdo e os aspectos
politicos e éticos pertinentes a profissdo de professor no Brasil. Em funcdo do método
escolhido para o curso, com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos computacionais e outros
recursos, como o video e a multimidia, os alunos deverao ter, no decorrer do curso, o dominio
das tecnologias de informacdo e comunicacdo, digitais e analdgicas, imprescindiveis para a
educacéo atual.

O programa do curso visa, ainda, a construgdo do conhecimento de forma
colaborativa, que venha a reforcar a arte local e do Brasil, apresentando suas estruturas e
complexidades. O ensino da arte tera também como foco, as diversas dimensdes da formacéao
do artista, tais como: a teoria e histdria da arte, a analise e pratica da arte contemporanea, na
dimensdo local da cultura brasileira.

A duracdo minima dos cursos de licenciaturas € de quatro anos e a maxima é de seis
anos. O calendario ¢ distinto do calendario letivo habitual, para facilitar o aproveitamento de
periodos de férias escolares, e para a realizagdo de encontros presenciais, uma vez que 0S
alunos sao professores em exercicio nas escolas.

Tendo em vista que as licenciaturas a distancia iniciam-se em 2008, o processo de
avaliacdo dos cursos sera realizado por uma equipe de acompanhamento e coordenagdo
responsavel pelo monitoramento sistematico e permanente, de forma a atender as referéncias
indicadas no Programa Pré-Licenciatura.

Para viabilizar o planejamento e a elaboragdo da arquitetura das licenciaturas, foram
planejados cursos de aperfeicoamento, destinados a promover a formacéo de autores e tutores
a atuar nos cursos. Essas formagdes deveréo ser oferecidas anualmente aos futuros professores
autores e mediadores para atuacdo nos modulos dos anos letivos subseqliente aos cursos. A

primeira edig¢do do curso de formagéo de autores para os dois primeiros semestres dos cursos
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de Licenciatura em Artes Visuais e Licenciatura Teatro®” encontra-se em andamento, no AVA
do Grupo Arteduca.

Especificamente, a formacdo dos professores autores para as licenciaturas de Artes
Visuais e Teatro, coordenados respectivamente pelos professores Sheila Campello e Graga
Veloso, foi iniciada no final de maio de 2007 e visou preparar 0s professores para a
elaboracdo do material didatico para as licenciaturas a distancia. Ao final desse curso, a
arquitetura dos maédulos/disciplinas devera estar devidamente concluida/planejada para o
inicio dos cursos.

As atividades desenvolvidas nesse curso estdo relacionadas ao conhecimento das
ferramentas do ambiente virtual de aprendizagem Moodle, que deverdo favorecer
futuramente, as propostas dos modulos que serdo aplicados nas licenciaturas do Pro-

Licenciatura®®.

O Projeto da UAB e a legislacdo especifica mais recente - portarias do MEC
2.253/2001 e 4.059/2004 e ao Decreto 5.622/2005 - vém ampliar o incentivo a educacéo a
distancia no Brasil. No dia 8 de junho de 2006, foi publicado o decreto n® 5.800, que
dispde sobre o Sistema Universidade Aberta do Brasil,

O Presidente da Republica, no uso da atribuicdo que Ihe confere o art. 84,
inciso 1V, da Constituicdo, e tendo em vista o disposto nos arts. 80 e 81 da
Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996, no Plano Nacional de Educacao
aprovado pela Lei no 10.172, de 9 de janeiro de 2001, na Lei no 11.273, de 6

¢7 0 texto modular (Médulo 1) que apresenta os fundamentos do curso de formacéo de autores para o Programa
Pro-licenciatura encontra-se no Anexo F, p. 108.

%8 \Ver Fluxograma da Licenciatura em Artes Visuais do Pro-Licenciatura — Anexo G, p. 116
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de fevereiro de 2006, bem como no Decreto no 5.622, de 19 de dezembro de
2005. *°

Decreta:
“Art. 1° - Fica instituido o Sistema Universidade Aberta do Brasil,
voltado para o desenvolvimento da modalidade de educagéo a distancia,
com a finalidade de expandir e interiorizar a oferta de cursos e
programas de educacgdo superior no pais.
Paragrafo Unico. Sao objetivos do Sistema UAB:
| - oferecer, prioritariamente, cursos de licenciatura e de
formacdo inicial e continuada de professores da educacédo
bésica;
Il - oferecer cursos superiores para capacitacdo de dirigentes,
gestores e trabalhadores em educacdo basica dos Estados, do
Distrito Federal e dos Municipios;
Il - oferecer cursos superiores nas diferentes areas do
conhecimento.”

O programa da UAB prevé a formacéo de parcerias de IES com o objetivo de levar
ensino superior publico de qualidade aos municipios brasileiros que ndo tém oferta ou cujos
cursos ofertados ndo sdo suficientes para atender a populacao.

O projeto dos cursos da UAB em Artes Visuais, Teatro e Musica foram elaborados
pelo mesmo grupo de professores que integram o GTArtes e encontram seus fundamentos no
projeto dos cursos do programa Pro-licencitura, com as devidas adequacdes.

Entretanto, o éxito da EAD deve passar necessariamente pelo investimento em
inclusdo digital, de modo a contemplar os professores em formacdo continuada de
qualidade, para utilizacdo das tecnologias na sua pratica pedagogica.

De acordo com o projeto pedagdgico do curso de Licenciatura em Artes Visuais
para a UAB, que atualmente encontra-se sob a coordenacdo da professora Therese
Holfmann, observa-se que a proposta ressalta a pratica do professor como fundamento

essencial para os estudos de concepcdes teoricas socio-educativas e culturais. H& um

aspecto dialégico bastante relevante nessa proposicao, quando se oportuniza uma reflexao

% Todo material escrito sobre o projeto da Universidade Aberta do Brasil encontra-se disponivel no site oficial
do Ministério da Educacdo. Disponivel em:< http://mecsrv70.mec.gov.br/webuab/>. Acesso em: 18 jan. 2007.
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da pratica com a teoria, com a intencdo de desenvolver acdes mais significativas em seu
contexto.

No segundo semestre de 2006, foi iniciado o curso de formacdo de professores para
atuar na UAB — CfpUAB, sob a coordenagéo do Decanato de Graduacdo (DEG) da UnB. O
projeto do curso previu a adocdo do principio pedagdgico da acdo-reflexdo-acdo, para
adequacdo e conhecimento das ferramentas do AVA e conseqiente producdo do material

didatico pedagdgico.
“océ ainda ndo fez o acesso (Acesso)

\ :
2 . . &g - "
mbiente de Aprendizagém da UnB } e
cursos degraduacao a distancia- UAB Universidade de Brasilia

Cursos de Graduacao a distancia da UnB

~ manual do aluno

N =
feess Ambiente de construgio colaborativa da nove
Morme de . PR o manual do
UsUfin. aprendizagem e de convivéncia académica. professor e do
Senha: N i ) i)
ota aos tutores a disténcia da UAB na UnB do . formagio
segundo bimestre/07: " continuada de
Perdeu a senha? tutores e
De 1911407 a 19M12/07, os tutores a distancia das professores
T _ disciplinas do segundo bimgs_tre dos cursos _Qaleria fie fotos
) de Artes Visuais, Teatro, Misica, Educacdo Fisica e [ inter-agir: espago
EvEd el Letras iniciarao o periodo de preparacao/formacéo para tutores,
AR I B Com tutorial. Qbservar as convocacdes por email e professores e

coordenadores
telefonemas. de todos os

Menu Principal - cursos da UAB
& Arigos sobre Moodle

Figura 39 - Tela inicial do AVA do UAB/UnB em 2007.

Os professores cursistas participaram de varias salas virtuais, simultaneamente,
durante a formacéo, que apresentou como objetivo principal a preparacao do material didatico
pelos professores-autores, assim como 0 manuseio das ferramentas do ambiente virtual de
aprendizagem a ser utilizado. Oferecido em um ambiente de aprendizagem virtual
especialmente desenvolvido para atender & demanda dos cursos da UAB™, a formacéo

culminou, em maio de 2007, com a criacdo e publicacdo das disciplinas no ambiente virtual.

"Ambiente de Aprendizagem da UAB na UNB para cursos de graduacdo a distancia. Disponivel em<
http://uab.unb.br/> Acesso em: 23 ago. 2007.
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N&o pretendemos realizar uma avaliagdo pormenorizada dos resultados obtidos com a
oferta desse curso, mesmo porque uma avaliacdo completa demandaria a analise de resultados
obtidos apo6s a oferta dos médulos aos futuros alunos das licenciaturas. Limitaremo-nos a
apresentar uma sintese dos assuntos tratados nas diversas salas criadas no AVA do curso:

Sala virtual 1: tratava do proprio Curso de Formacéo de Professores, com a finalidade
de promover estudos e discussdes relativos aos temas, visando a fundamentacdo tedrico-
pratica da educacdo a distancia, especialmente, a orientagdo de préaticas para a criacdo do
préprio curso. Para essa etapa da formacdo, criaram-se oito grupos de professores de varios
estados, num total de 25 professores por grupo de treinamento.

Sala virtual 2: neste espaco constavam as disciplinas dos cursos de graduacéo a serem
oferecidos posteriormente, na UAB, na qual os professores cursistas desenvolveriam criar
suas disciplinas para o primeiro semestre do curso;

Sala virtual 3: espaco destinado a resolucdo das duvidas do uso das ferramentas do
ambiente de aprendizagem Moodle, denominado de Treinamento de Tutores e Professores no
uso do Moodle.

Sala virtual 4: espago de interacdo entre o0s participantes, para discussoes,
aprofundamentos tematicos, negociacGes entre as universidades envolvidas, na busca de
solucionar problemas relacionados aos processos de gestdo académica dos cursos e
implantacdo da UAB.

Considerando que a maioria dos professores ndo possuia experiéncia anterior em
EAD, ressalta-se a importancia da formacdo, orientacdo e apoio técnico-pedagdgico aos
professores que atuariam nos cursos on-line, tendo em vista, a superacao das dificuldades no
que se refere ao manuseio das ferramentas e adequacdo de materiais didatico-pedagdgicos

para ambientes virtuais de aprendizagem.
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Artigo 5: A visdo transdisciplinar € resolutamente aberta na medida em que
ultrapassa o campo das ciéncias exatas devido ao seu dialogo e a sua
reconciliagdo, ndo apenas com as ciéncias humanas, mas também com a
arte, a literatura, a poesia e a experiéncia interior.

Carta da Transdisciplinaridade™

Procuramos nas sec¢des anteriores, contextualizar o leitor nas principais questdes que
envolvem o ensino das artes visuais a distancia e que fundamentaram a idéia de criacdo de um
atelier virtual, denominado Anima 2D. Esta secdo descreve como foi o processo de
desenvolvimento deste primeiro atelier virtual e sua experimentacdo na Rede de

Aprendizagem Arteduca.

O Anima2D’® é um programa de animacdo baseado no software livre Voops” -
escrito na linguagem de programacdo Java, utilizado para desenhar. O programa Voops
permite a criacdo de imagem vetorial, isto é, a imagem gerada a partir de descrices
matematicas de formas. Uma imagem vetorial normalmente é composta por curvas, elipses,

poligonos, texto, entre outros elementos, que utilizam vetores para sua descricao.

"I NICOLESCU, Basarab. O Manifesto da Transdisciplinaridade. Sio Paulo: TRIOM, 1999.
72 \er Tutorial da Barra de Ferramentas para desenho do Anima 2D — Anexo H, p. 117.
" http://sourceforge.net/projects/voops
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A linguagem Java foi criada pela Sun Microsystems, como linguagem de programacao
que introduziu na World Wide Web (WWW) o conceito de contetdo executavel ou contetido
dindmico. Antes, tais contetdos eram estaticos, baseados na linguagem HyperText Markup
Language (HTML)™, que significa Linguagem de Marcagéo de Hipertexto. Com o advento
do Java, a Web foi capaz de suportar animacdes, pesquisas de dados em tempo-real, jogos e efeitos

especiais, além de permitir a execucdo de programas em outros computadores via Internet.

(Venturelli, 2007)".

A linguagem Java foi adotada em funcdo de sua portabilidade, ou seja, ela pode ser
executada em qualquer sistema operacional, como Linux, Windows ou Macintosh. Em funcéo
de suas caracteristicas, listadas a seguir, a linguagem Java foi escolhida para atingir os
objetivos do projeto:

orientagdo a objeto - baseado no modelo de Smalltalk” e Simula67"";

— portabilidade - independéncia de plataforma - "write once run anywhere";
— recursos de Rede - possui extensa biblioteca de rotinas que facilitam a
cooperacdo com protocolos TCP/IP"®, como HTTP™ e FTP®;

— seguranga - pode executar programas via rede com restri¢cdes de execucgéo;

Além disso, podem-se destacar outras vantagens apresentadas pela linguagem:

™ A linguagem foi definida em especificagdes formais na década de 90, inspiradas nas propostas originais de
Tim Berners-Lee. As primeiras versdes do HTML foram definidas com regras sintaticas flexiveis, o que ajudou
aqueles sem familiaridade com a publicacdo na Web.

7> Fonte: <http:// www.suzeteventurelli.ida.unb.br/> Acesso em 17 de ago. 2007

’® Smalltalk é uma linguagem de programacéo orientada a objeto. Nessa linguagem, tudo é objeto: os nimeros,
as classes, 0s métodos, blocos de codigo, etc. O codigo-fonte Smalltalk é facil de ler, o que o torna uma
linguagem de programacé&o ideal para iniciantes.

" Simula 67 é uma linguagem de programacéo projetada para apoiar a simulacio de eventos discretos. Criada
entre 1962 e 1968 por Kristen Nygaard e Ole-Johan Dahl no Centro Noruegués de Computacdo em Oslo, foi a
primeira linguagem orientada a objetos.

8 O protocolo TCP - Transmission Control Protocol (Protocolo de Controle de Transmissdo) - e o IP - Internet
Protocol (Protocolo de Internet) sdo protocolos que formam o grupo de protocolos de comunicagdo que
implementam outras camadas de protocolos sobre a qual a Internet e a maioria das redes comerciais funcionam

" HTTP é a sigla em lingua inglesa de HyperText Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de Hipertexto),
um protocolo utilizado para transferéncia de dados na rede mundial de computadores, a World Wide Web.

8 ETP significa File Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de Arquivos) é uma forma rapida e versatil
de transferir arquivos na Internet.
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— sintaxe similar a Linguagem C/C++%",

— facilidades de Internacionalizago - Suporta nativamente caracteres Unicode®;

— simplicidade na especificacdo, tanto da linguagem como do "ambiente” de
execucdo (JVM);

— é distribuida com um vasto conjunto de bibliotecas (ou APIs®);

— possui facilidades para criacdo de programas distribuidos e multitarefa (maltiplas
linhas de execugdo num mesmo programa);

— desalocacdo de memdria automatica por processo de coletor de lixo (garbage
collector)®;

— carga dindmica de codigo - programas em Java sdo formados por uma colecédo de
classes armazenadas independentemente e que podem ser carregadas no

momento de utilizacao.

Esses dados técnicos foram importantes para o processo técnico de criagdo do
software, desenvolvido pelo grupo de programadores vinculados ao projeto do atelier virtual.

Ao iniciar o trabalho de pesquisa e criacdo do atelier virtual, percebemos a
necessidade de compor uma equipe multidisciplinar de desenvolvimento, com bolsistas da

Ciéncia da Computacao e das Artes Visuais.

8 A linguagem C++ (em portugués lé-se "cé mais mais" ou /sé/ /mays/ /mays/). Foi desenvolvido por Bjarne
Stroustrup, originalmente com o nome C with Classes (que significa C com classes em portugués), em 1983, no
Bell Labs, como um adicional a linguagem C.

82 Unicode é um padréo que permite aos computadores representar e manipular, de forma consistente, texto de
qualquer sistema de escrita existente. O padrdo consiste de um repert6rio de cerca de 100 000 caracteres.

8 API - Application Programming Interface (ou Interface de Programacdo de Aplicativos) é um conjunto de
rotinas e padrdes estabelecidos por um software para utilizacdo de suas funcionalidades por programas
aplicativos. A APl é composta por uma série de funcfes acessiveis somente por programacdo, que permite
utilizar caracteristicas do software menos evidentes ao usuario tradicional.

8 0 garbage collector (ou coletor de lixo), também conhecido por sua sigla GC, é um processo usado no
gerenciamento de memoria nos sistemas computacionais que torna possivel recuperar a zona de meméria que um
programa ndo utiliza mais. Caso isto ndo ocorra, pode acontecer a chamada perda de memdria, um erro comum
gue pode levar ao término ndo desejado do programa em execug¢do por esgotamento da memoria livre.
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O desenvolvimento do programa iniciou-se em abril de 2006, com uma pesquisa de
levantamento de programas (softwares livres) de desenho existentes na Web, que
possibilitasse a modificacdo de sua programacdo inicial, por meio da reprogramacao de seus
codigos fontes abertos. Apo6s a pesquisa e manipulacdo de alguns programas, optamos pelo
programa Voops porque atendia essas caracteristicas.

Para a reprogramacdo, foi necessario traduzir o programa Voops, do inglés para o
portugués, de forma que possibilitasse a equipe melhor entendimento do programa e, para que
pudéssemos alcancar as fases subsequientes, referentes a escolha de ferramentas e a criacao de
icones. Além das demais adequacdes necessarias a elaboracao final do programa.

Observou-se a necessidade de estudar a acessibilidade e manipulacdo das ferramentas
para producdo de imagens em movimento, entdo, foram criados novos icones e botBes para

facilitar o uso do programa e, por fim, a elaboracdo de tutorial do programa.

Figura 40: Tela de inicializacdo do programa Anima2D.

Nessa perspectiva, concebeu-se a criagdo do programa Anima2D como suporte para a
realizacdo de producdes artisticas que privilegiem um conjunto de elementos da
arte/educacdo, a partir de estudo, da pesquisa, da divulgacgéo, da socializacdo de informagdes e

acOes colaborativas. Pretendeu-se desenvolver estratégias que possibilitassem explorar os
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potenciais e a criatividade dos envolvidos no processo de producdo, contribuindo para a

cultura digital na pesquisa e na educacgao em arte.
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Figura 41: Layout do Programa Anima2D.

O programa proposto tem como caracteristica propiciar aos usuarios ndo apenas 0
manuseio de ferramentas para a producdo artistica, mas também disponibilizar os cédigos da
linguagem de programacdo, para que os usuérios possam modificar seu codigo e criar o0 seu
proprio programa/atelier.

A versdo piloto do programa foi criada e esta disponivel para experimentaces,
manipulagdes e avalia¢cBes na rede mundial de computadores, Internet, no seguinte enderego
eletronico: http://colab.arteduca.unb.br/wiki/Anima2D. A intengdo é que o programa seja
acessivel aos estudantes e professores para experimentagdo e sugestdes, de forma que

possamos aprimora-lo.
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Figura 42 - Tela de criagdo de animacao®.
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Figura 43 - Barra de ferramentas para desenhar e texto.

A proposta de concepcdo do Anima2D apresenta dupla funcdo a medida que permite
ao aprendiz elaborar criacGes artisticas, como também inserir recursos que lhe convenham, de

acordo com suas necessidades e vontades, modificando o codigo fonte do programa.

8 Ver Tutorial da Barra de Ferramentas para desenho do Anima 2D — Anexo |, p. 135.
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Figura 44 - Seletor de cores.

alunos de artes visuais a distancia. No espaco cibernético, a nocao de interface grafica surge
designando ao mesmo tempo as ferramentas de navegacdo em um programa de multimidia
assim como a organizacdo logica da aplicacdo, tal como ela aparece no monitor. A interacdo é
realizada através de um layout que se pretendeu construir de forma amigavel e, portanto,
interativo, na qual o usuario pode escolher através de icones, aquele que possa Ihe auxiliar na
elaboracdo de desenhos estaticos e sua transformagdo em desenhos em movimento.

Conforme constamos nas figuras 41 e 43, a ergonomia da interface proposta ndo
dificultou a interacdo humano-computador na realizacdo de suas producdes artisticas,
demonstrando que a mesma correspondeu as expectativas iniciais, ou seja, levar o usuario a
encontrar as ferramentas necessarias para desenhar, colorir e animar artisticamente o seu
trabalho.

N&o pretendemos nesse momento aprofundar conceitos sobre um tema tdo importante
como interface gréafica, visto a sua complexidade. Decidimos descrever na dissertacao, como
o atelier foi experimentado, demonstrando a sua importancia para as artes visuais no contexto

da educacéo a distancia.
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Apo6s a conclusdo da primeira etapa de criagdo do atelier, partimos para a
experimentacdo pedagdgica. Optei pela proposicdo de insercdo do programa na Rede de
Aprendizagem do Arteduca, acreditando que o0 universo das experimentacdes seria
diversificado quanto as possibilidades de interacdo favorecida pela participagdo dos
professores egressos do Curso Arte, Educacdo e Tecnologias Contemporaneas, 0s quais ja
possuiam experiéncias pedagogicas tendo como eixo mediador a Arte em diferentes projetos
interdisciplinares, acoplados ao uso das tecnologias computacionais e midiaticas.

Para os procedimentos de experimentacdo e avaliacdo desta primeira versao do Anima
2D, foi proposta uma pesquisa fundamentada em metodologia qualitativa, por meio da criagcdo
de um grupo focal no ambiente virtual de aprendizagem da plataforma do Grupo Arteduca — a
Rede de Aprendizagem®.

Para fundamentar o processo de experimentacdo do atelier virtual, que deve atender as
necessidades de producdo artistica na arte-educacdo a distancia, realizou-se reflexdes e
debates, com participacdo dos pesquisadores do Grupo Arteduca, que resultaram na
proposicdo da utilizacdo da Rede de Aprendizagem para a concretizacdo de uma pesquisa de
campo, com o0 objetivo de buscar subsidios tedrico-metodolégicos que fundamentassem o
trabalho da equipe de experimentacédo do atelier virtual proposto.

Segundo Linda Harasim...[et al] (2005), os integrantes de um grupo de discussao
podem optar por receber mensagens sobre um assunto especifico, assinando um servico
regular de entrega de informagdo por assunto ou grupo de mensagens, ou, acessando a

informacao por si, em um espaco predeterminado.

A Rede de Aprendizagem do Arteduca esta disponibilizada no seguinte endereco eletronico: http://
www.arteduca.unb.br/ava.
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“a rede proporciona um mecanismo ininterrupto e interativo de troca
entre colegas que estimula, intensifica o profissionalismo e as
realizacGes dos educadores. O problema do alcance geografico dos
professores da rede publica por area de especializacdo pode ser
resolvido com a tecnologia das redes de aprendizagem”.

(HARASIM... [et al], 2005, p. 40)

Os grupos focais tém sido utilizados com frequéncia no ambito das pesquisas
qualitativas em educacdo. Segundo Bernardete Gatti (2005), privilegia-se a selecdo dos
participantes, com base em critérios relativos ao problema em estudo, para discutir e comentar
conforme sua experiéncia pessoal. Nesse sentido, o grupo convidado para participar do forum
“Experimentacdo do programa Anima2D”, foram os professores egressos do curso de Arte,
Educacdo e Tecnologias Contemporaneas com comprovada experiéncia didatica no uso do
computador na pratica educativa.

Ao propor um debate fundamentado na experimentacdo do atelier Anima 2D,
pretendemos realizar uma avaliagdo do mesmo, com o objetivo de verificar as possibilidades
de uso desse programa para a producdo artistica na educacao on line.

A Rede de Aprendizagem foi criada no ambiente virtual do Arteduca, nela foi
disponibilizado o forum — “Experimentacdo de aplicativos”, cujos objetivos sdo os debates
sobre 0 uso de aplicativos/softwares livres para producdo artistica em arte. Neste forum,
disponibilizou-se dois tdépicos. Um para discussdo do software livre, GNU Image
Manipulation Program (Gimp), que é um programa para criacdo e edicdo de imagens,
disponivel na Internet. O segundo topico foi a experimentacdo do atelier virtual Anima2D.

As discussfes sobre o uso do programa Anima 2D, iniciadas por meio da criacdo de

um topico de discussdo para o debate, foi apresentado com a mensagem reproduzida abaixo:

Ol4, pessoal

Gostaria também que vocés conhecessem o programa Anima2D que foi
produzido pela equipe de desenvolvimento do Grupo Arteduca. Conhega e
experimente o programa, emita sua opinido que serd muito importante para a
implementacdo e modificacdo do Anima2D.
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O Anima2D também é um programa livre de interface simples. Ha a
possibilidade de produzir ndo apenas desenhos, como também, animacGes
(por enquanto vocés poderdo fazer um “cinema mudo™ porque ainda ndo
conseguimos inserir 0 som no programa).Conhecam o Anima2D:
http://colab.arteduca.unb.br/wiki/Anima2D.
Quaisquer dificuldades para baixar o programa e utilizar entrem em contato.
Um abraco, Luzirene.

(por Luzirene Rego - sexta, 17 agosto 2007, 10:46)

Os professores que aceitaram o convite participaram voluntariamente do debate,
experimentaram 0 programa e apresentaram suas avalia¢Oes, dividas e criticas, conforme
observamos nos depoimentos abaixo:

Ola Lu!
Que bom estar por aqui com vc!
Vou baixar o aplicativo e ver o que consigo fazer com ele.
Beijos, Cleia Nogueira.
(por Cleia Nogueira - sexta, 17 agosto 2007, 15:38)

Luzirene,
Baixei o programa Anima 2D, gostei muito. Estou remexendo e tentando
aprender.
Queria tirar algumas ddvidas:
- Fiz o primeiro desenho na primeira tela, quando no tutorial pede para
fazermos outros desenho(os) em outras posi¢des na segunda tela em branco,
ndo consigo fazer desenho, pois clico nas ferramentas e ndo funciona, ndo
consigo desenhar nada. Tenho que clicar em novo desenho? Até cliquei s6
gue aparece uma nova tela e ndo a mesma que eu fiz o primeiro desenho.
- Quando pede para salvar, tenho salvado na minha area de trabalho, e
guando vou até la o arquivo nao esta.
Me ajuda, estou muito empolgadas com este programa, quero aprender a
fazer algumas animacges. Abragos, Andréia Oliveira

(por Andréia Santiago de Oliveira - segunda, 20 agosto 2007, 11:27)

As redes de aprendizagem podem estimular a participacdo dos usuarios de forma
colaborativa, propiciando a troca de informacdes, conforme foi verificado no AVA Arteduca.
De acordo com os autores Linda Harasim...[et al], as redes “sdo os espacos compartilhados
formados por computadores interligados em todo mundo por sinais de telefone ou satélite”.
Os autores afirmam que as redes possibilitam comunicacdo assincrona e permitem 0s usuarios
a participacdo em ritmo proprio, “levando o tempo que for necessario para ler, refletir,
escrever e revisar antes de compartilhar perguntas, insights e informacGes com os outros”

(HARASIM, 2005, p.19- 20).
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Oi, Cleia
Eu consegui fazer esta animacdo utilizando o criador de gif animado que fica
no menu exibir. Em arquivo abri "novo desenho" e a cada modificagédo no
meu desenho fui clicando o botdo "foto instantanea™ (1° abaixo) no criador
de gif animado. Depois salvei a animacéo usando o botdo "salvar como™ (3°
abaixo) no criador de gif animado.
Boa Sorte! Sheila Suzano.

(por Sheila Suzano - quinta, 30 agosto 2007, 11:11)

§S Anima2D - ArtEduca - Instituto de Artes - Universidade de Brasitia

Modfica Elezos Exbe Apda [WEEEOEEER
Criadar de GIF o... [C]f)

Brqivo

gA@OFE (e
WABECED D EE

Edear

Figura 45 - Ferramenta Criador de Gif animado, por Sheila Suzano.

Ola, Paulo e demais colegas
O atelier ainda esta muito restrito, estamos usando a ferramenta "Criador de
Gif Animado" que esta no Menu - Exibir.
Mesmo com essas limitagdes o pessoal estd conseguindo fazer trabalho
interessantes.
Vou encaminhar, anexo, um pequeno tutorial de utilizacdo do ""Criador de
Gif Animado™. Fiquem & vontade para contribuir na melhoria do mesmo.
Em anexo vai o tutorial®’.
Um abraco, Luzirene.

(por Luzirene Rego - ter25 setembro 2007, 16:0)
Ola Sheila!
Ficou 6tima sua animacéo!
Fiz o teste e deu certo, mas ap06s testar, meu filho de 8 anos tomou meu
lugar no pc e fez uma animacéo pra gente. Olha ela ai...
Um abrago,
Cleia Nogueira

8 Tutorial da ferramenta “Criador de Gif Animado", disponibilizado no férum da rede, na mediag&o- Anexo J, p.

137.



82

y
A

/

Figura 46 - Animacdo de Matheus, 2007.

Ol4 Pessoal!

Estou aprendendo junto com meu filho! Olha 0 que conseguimos fazer...
Beijinho, Cleia e Matheus.

(por Cleia Nogueira - sexta, 31 agosto 2007, 12:11)

1
=

Figura 47 - Animacéo Cléia e Matheus, 2007.

Figura 48: Animac&o de Edna Silva Cruz Storino, 2007.
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O desenvolvimento de redes de aprendizagem virtual pode estimular a cooperacao
para o aprendizado individual, coletivo e de apoio mutuo. Significa pensar além da sala de
aula, onde alunos e professores sdo parceiros e tornam-se co-participantes de uma mesma
proposta de construgdo do saber com objetivos comuns.

Ola, Darcy
Bom dia!!! O programa possui tutoriais no préprio site:
http://colab.arteduca.unb.br/wiki/Anima2D
Abaixo na pagina tém os links:

o Instalacdo

e Passo a Passo para a animacao

e Ferramentas de uma animacéo
Barra de Ferramentas para Desenhos

e Seletor de cor
O botdo ajuda ainda ndo foi ativado, por isso estou aqui para apoia-los.
Ajuda:
-para criar linhas e figuras, basta vocé escolher a ferramenta na barra de
desenhos e clicar no local desejado (arrastando 0 mouse sem soltar o dedo) e
sua figura ou linha foi criada;
-seletor de cor: para mudar a cor, basta vocé escolher/clicar na cor desejada
(na barra seletor de cor) e em seguida clique no quadrado abaixo (chamado
Cor de Preenchimento) na barra de Preenchimento/Contorno. Depois clique
dentro do objeto (no seu desenho) que mudaré de cor.
Veja se daré certo, Ok?
Um abraco, Luzirene.

(por Luzirene Rego - terca 28 agosto 2007, 11:55).

Verifica-se que dos programas disponibilizados para experimentacdo, constata-se
maior freqiéncia no forum do programa Gimp, porém ndo ha producdo. Houve grande troca

de informac0es referentes a diversos programas.

Figura 49: Animacéo de Paulo Severino Soares, 2007.
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No férum do atelier Anima 2D, a partir da fala dos professores que participaram dos
debates, experimentando, encaminhando suas producgdes, intercambiando informacgdes e
refletindo sobre os resultados obtidos, percebe-se algumas caracteristicas que poderdo ser
exploradas no processo de ensino e aprendizagem, como por exemplo, a exploracdo da sintaxe
da linguagem ou mesmo de narrativas figurativas que mantém uma relacdo de
verossimilhanga com o mundo observado.

O movimento de linhas, formas e cores denotam um carater ludico da producéo, que
motiva para a experimentagdo, como se pode verificar por meio dos debates realizados na

Rede de Aprendizagem.

Figura 50: Animacéo de Sheila Suzano, 2007.

Os desenhos dos participantes representam a forma como foram seduzidos pelo
desafio da situacdo de criacdo e autonomia provocada pela tecnologia. Essa dindmica das
atividades denota motivacdo para participacdo na Rede e um compromisso com a atividade
mutua, quer dizer, a colaboracao.

A experiéncia da Rede considera, mesmo sem a intencionalidade da avaliacdo on-line,
que nao se pode deixar de lado o processo formativo articulado com os elementos didaticos,

tais como: o planejamento, 0s recursos e as formas de interag@o entre 0s sujeitos participantes.
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A participacdo do individuo na Rede também pode ser estimulada por situacdes de
enfrentamento das dificuldades que se transformam em estimulos na resolucdo dos problemas
ou, do contrario, pela facilidade de manipulacdo das ferramentas. No entanto, observa-se que
houve maior valorizagdo do processo de apropriacdo do Anima 2D, enquanto dominio da
tecnologia, do que propriamente interesse pela expressao artistica, visto que ndo se observou

nos depoimentos qualquer preocupagdo formal ou estética.
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As reflexdes a respeito do objeto de pesquisa - atelier virtual Anima 2D - nos levam a
concluir que pode haver uma intersecdo entre a formacdo do artista e a formacao continuada
dos arte-educadores, para 0 uso pedagogico das tecnologias, no que se refere a producéo e
experimentacdo para a expressao artistica. No processo de construcdo da pesquisa, foi
possivel refletir sobre alguns aspectos relevantes da formacao desses artistas e educadores em
arte, no que diz respeito as relacdes entre teoria e pratica e entre arte e ciéncia.

Observa-se que as mudancas estruturais da sociedade de hoje podem ser comparadas
as ocorridas nos primordios da historia do pensamento racional, em que o homem passa de
um comportamento passivo frente a natureza, submetido aos poderes dos mitos, para uma
ordem ativa, na qual a razdo impde a dessacralizacdo da natureza. Hoje, a razdo encontra-se
em constante movimento de validade, subvertendo a ordem cartesiana em busca de novas
verdades. O que reflete em continuo processo de ressignificacdo da arte, da cultura e do
proprio homem. Essa dindmica da significacdo, presente neste momento histérico, ocorre
porgue 0s conceitos migram de um campo do saber para outros, rearticulando conceitos, que
devem ser considerados para a proposicdo de recursos pedagdgicos e artisticos. Nesse sentido,
tanto os artistas como os educadores se apropriam da técnica e dos instrumentos como meios
de expressdo, como é o caso do programa atelier virtual proposto para o ensino da arte em
Rede.

As experiéncias desenvolvidas durante o periodo de pesquisa para a criacdo do
programa, assim como as que resultaram da utilizacdo do recurso pelos participantes da Rede

de Aprendizagem, favoreceram a interatividade, possibilitaram intercambio de saberes e de
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experiéncias sécio-culturais, ampliando os horizontes epistemologicos e desencadeando as
reflexdes necessérias a fundamentacédo didatico-metodoldgica do programa.

Destacamos, também, as experiéncias docentes e discentes desenvolvidas, e a
contribuicdo para a percepcdo de buscarmos mecanismos que viabilizem a adequacdo da
pratica educativa cotidiana, ao uso de aplicativos como formas de introducdo de novas
metodologias direcionadas a construcdo da pratica pedagdgica dos professores. Nessa
perspectiva, as atividades relacionando educacéo e tecnologias contemporaneas demonstram
que podemos combinar o uso instrumental da midia com o processo de criacdo, a partir de
proposicdes de préaticas interdisciplinares e construir novas possibilidades tedrico-
metodoldgicas a serem utilizadas na educacéo em arte.

Para tanto, a adesdo ao uso de recursos computacionais e midiaticos pelos professores
e alunos pode representar um grande diferencial, pois auxiliam na préatica pedagogica e na
busca de novas formas de ensinar e aprender. Nesse contexto, a utilizacdo das tecnologias de
informacdo e comunicacdo em propostas implementadas no cenario educacional, constitui-se
como um importante recurso de intercambio e articulagcdo de conhecimentos e informacdes na
comunidade escolar, no sentido de evitar os reducionismos do passado e de enfrentar os novos
desafios dos educadores na atualidade.

Dessa forma, ressalta-se a importancia da formacdo continuada dos professores e
demais profissionais de educacgéo, para proporcionar condi¢es de apropriacdo dos recursos
tecnoldgicos disponiveis, de superacdo das dificuldades de manuseio das ferramentas e de
adequacdo de novos materiais didatico-pedagdgicos direcionados para a pratica educativa.

A proposicao do atelier virtual Anima 2D objetivou possibilitar a experimentacao e,
principalmente, o fazer artistico, atendendo a necessidade de criagdo artistica em espacos
virtuais, com o intuito de propiciar circunstancias para a realizagdo do tratamento da cor, da

animacéo e da modelagem bidimensional.
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Com a criacdo do atelier virtual Anima 2D foi possivel iniciar o processo de criacdo de
recursos direcionados ao desenvolvimento de uma ferramenta de producdo artistica, para a
arte-educacéo a distancia. Ainda que seja um recurso limitado no sentido de ndo permitir a
insercdo do som e da criacdo colaborativa entre os participantes. Nossa intencdo é dar
continuidade a pesquisa para aprimorar 0 programa e para promover o desenvolvimento de

outros programas/ateliers que atendam as necessidades do ensino da arte a distancia.
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