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RESUMO

Na presente tese propde-se um modelo de um nucleo sobre percepc¢do visual
aplicado no Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design (AVA-AD),
da UFSC. Objetiva-se constituir um modelo que compreenda as visbes mais praticas
e empiricas da percepg¢ao visual, num estudo vinculado a linguagem do video. A
originalidade e relevancia desta pesquisa residem na sua abordagem interdisciplinar,
ao estudar o fenbmeno da percepg¢ao visual associado a analise e criacao de
imagens videograficas estéticas e artisticas, através de um ambiente virtual de
aprendizagem. Reunem-se, assim, processos de inovagao pedagdgica e tecnoldgica
no ensino sobre percepgao visual. O referencial tedrico apresenta uma sintese das
teorias da percepg¢do, em suas raizes filoséficas e psicoldgicas, além de aspectos
fisiolégicos, culturais, representacionais e estéticos da percepgao visual. Busca-se
analisar conceitos de imagem e representacdo, bem como algumas concepgdes de
imagem técnica e videografica. Aborda-se ainda a inovagdo tecnologica e a
educacao diante das novas midias, sob o referencial tedérico da Analise
Sociotécnica. Discorre-se sobre os pressupostos tedricos que apdiam a
aprendizagem sobre a percepcdo visual no AVA-AD. Fundamenta-se na
aprendizagem baseada na resolugao de problemas (ABP), e no potencial das novas
tecnologias de informagcdo e comunicacdo (NTIC). Apresenta-se a metodologia
proposta na concepcado e desenvolvimento do modelo do nucleo de percepgcao
visual, através da construgdo de um mapa cognitivo causal individual. Finaliza-se o
estudo descrevendo e analisando os resultados do curso de “Percepcgao visual e
linguagem de video”, que validou este modelo, no qual, um grupo de estudantes de
graduagcdo em design, da UFSC solucionaram problemas de percepc¢ao visual —

analise e criagao de imagens videograficas — através do AVA-AD.

Palavras-chaves: percepg¢ao visual — linguagem de video — Semidtica Peirceana —
Ciéncias Cognitivas — ambiente virtual de aprendizagem — novas tecnologias de

informacgéo e comunicacgao.



ABSTRACT

This thesis proposes a model of a virtual nucleus about visual perception in a Virtual
Learning Environment on Architecture and Design of the Federal University of Santa
Catarina. The objective is to build upa model that encloses the practical
and empirical views of visual perception, in a study tied to video language. The
originality and relevance of this research are on the intedisciplinary approach, when
studying the visual perception phenomenon associated to the creation and analysis
of aesthetic and artistical videographical images through a Virtual Learning
Environment. Thus, pedagogical and tecnological processes are joined when
teaching about visual perception issues. The theoretical referential presents a
synthesis of the theories of perception, on its philosophical and psychological bases,
and the physiological, cultural, representational and aesthetic aspects of the visual
perception. Image and representation concepts are analysed, as well as some
conceptions about technical and videographical images. Technological innovations
and education in view of the new media approaches are also studied under
theoretical referential of the Sociotechnical Analysis. A discussion on the
theoretical support of visual perception learning in Virtual Learning Environments
based on the Problem Based Learning approach is also presented. The methodology
proposed in the conception and development of the model of the nucleus of visual
perceptions is presented with the construction of an individual causal cognitive map.
The study finishes describing and analyzing the results of the course of "visual
Perception and language of video", that validated this model, in which a group
of undergraduation students on design of UFSC had solved problems of visual
perception — analysis and creation of videographical images - through Virtual

Learning Environments.

Key words: visual perception - video language - Peircean semiotics - cognitive
sciences - virtual learning environment - new technologies of informatio and

comunication.
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1 INTRODUGAO

1.1 Contextualizagcao da pesquisa

A emergéncia de novas formas na cultura, devido ao surgimento de uma nova
ordem social e econbmica, ou melhor, aquilo que foi sendo denominado de
sociedade poés-industrial, de capitalismo tardio, de sociedade das midias ou do
espetaculo, encontrou uma referéncia relativamente consensual no rétulo de poés-

modernidade.

Pode-se dizer que a sociedade latino-americana vive a cultura pés-moderna
de um modo muito particular. Afinal, o processo de desconstru¢cao da racionalidade,
a abertura de fendas na ordem estabelecida, a atragao pela imprevisibilidade que
acompanha as descobertas, a tendéncia ao relativismo historico, o pluralismo
cultural e a tonica de um tempo de incertezas, tidas como caracteristicas da
condicdo pos-moderna, sdo elementos da constituicdo das culturas latino-

americanas.
Lucia Santaella’ diz que:

As experiéncias de tempo e espagos movedicos e polimorfos, as
incertezas politicas, as mesticagens étnicas, o nomadismo do desejo,
os hibridismos culturais, os descentramentos da identidade
produzidos pelas sombras do outro estdo de tal modo entranhados
na constituicdo da nossa cultura que pouca ebulicdo os debates pos-
modernos estavam fadados a produzir em nés. Pdés-modernos ja
éramos.?

No entanto, nem bem haviam se esgotado as discussbes sobre a pos-
modernidade quando, nos anos 90, o cenario econdmico, politico, cultural e
intelectual foi sendo tomado pelos debates sobre globalizagdo. Constata-se hoje que
poucos discursos, dentro e fora do meio académico, escapam a analise dos

processos globais de todas as ordens.

' SANTAELLA é professora titular do Programa de Pés-Graduagdo em Comunicacao e Semidtica da
PUC-SP. Tem varios livros publicados sobre temas como, Semiotica Peirceana, Teoria Geral dos
Signos, percepcdo, estética, imagem e representacdo, mediagcdo tecnoldgica, cultura das midias
digitais, linguagem visual e verbal, para sermos restritos.

2 SANTAELLA, Lucia. Cultura e artes do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura. S&o
Paulo: Paulus, 2003, p. 70.
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O avanco tecnolégico, a convergéncia do computador para as
telecomunicacdes, a integracao de servicos como dados, vozes e imagens, a
explosdo da internet e a World Wide Web possibilitaram uma maior democratizagao
das informagdes, agora independente das barreiras espago-temporais. Nesse
sentido, potencialmente qualquer individuo, uma vez conectado, faz parte da
gigantesca rede mundial de acesso e transmissao de informagdes, que vem sendo
chamado de ciberespago. De acordo com Pierre Lévy, “0 ser humano esta
provavelmente convergindo para a constituicdo de um novo meio de comunicagao,

de pensamento e de trabalho”.®

Nas ultimas décadas, ha uma espécie de discurso consensual ou consciéncia
coletiva sobre o carater revolucionario e sem precedentes das transformacodes
tecnoldgicas e culturais que o periodo digital esta trazendo para o mundo atual. Tal
fato leva-nos a constatar que vivemos um periodo marcadamente caracterizado pela
revolugcao digital. Dentro deste cenario, as informacdes renovam-se com uma
velocidade espantosa e a educagdo assume um lugar de destaque no
redimensionamento da relagao individuo-trabalho, pois estar em constante processo
de atualizagao tornou-se condi¢ao obrigatoria, tanto para o profissional se inserir no

mercado de trabalho, quanto para nele permanecer.

A sociedade contemporéanea impde uma permanente reformulacdo dos
conceitos de trabalho e educacédo, promovendo um crescente processo de inter-
relacdo entre trabalhadores dos diversos setores produtivos. Assim, as novas
tecnologias de informagao e comunicacao, particularmente a integracéo das redes,
buscam responder, mesmo que em parte, as atuais exigéncias de mercado — os
ambientes virtuais de aprendizagem sao um exemplo disso. Nao é por acaso que, no
mundo todo, cresce o reconhecimento das potencialidades que a educacdo a

distancia oferece como alternativa e complemento a educagéo presencial.*

A origem deste trabalho surge como ressonéncia deste contexto de
acentuada demanda por formacdo e constante necessidade de atualizagao

profissional nas diferentes instancias do saber e da cultura. Grande parte dessas

* LEVY, Pierre. A inteligéncia coletiva. Por uma antropologia do ciberespago. Sdo Paulo: Loyola,
1998, p. 13.

* O artigo 80 da LDB (Lei 9.394/96) — primeira referéncia da EAD na legislagao brasileira; a criagdo da
Secretaria de Educacao a Distancia (SEED) pelo MEC, séo indicadores deste reconhecimento. Dados
consultados em margo de 2005 no site www.mec.gov.br
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demandas tém encontrado respaldo positivo no ciberespaco, uma vez que a
propagacao das novas tecnologias esta gerando, paralelamente, a chamada

cibercultura®.

O ciberespago é muito mais do que um meio de comunicagdo ou uma midia,
pois através da interconexdo mundial dos computadores, ele reune, integra e
redimensiona uma infinidade de midias e uma pluralidade de interfaces, permitindo
que as informagdes — orientadas sob o signo da velocidade — atravessem oceanos,
continentes e hemisférios, conectando os individuos numa rede infinita de

transmissao e acesso.

Desse modo, a aprendizagem mediada pela internet tem sido a preocupacéao
de muitos professores, que perceberam no ciberespaco uma nova modalidade para
a educacéo. Atraidos pelo potencial sociotécnico dos ambientes que fazem do digital
seu suporte, e pela possibilidade de constante atualizacdo das informacgodes,
educadores tém se utilizado do ciberespago para criagdo e renovagao de suas
praticas pedagodgicas. No entanto, os ambientes de aprendizagem digital ndo se
sustentam apenas por conta da informagdo digitalizada, mas principalmente por
conta da interconexao mundial entre pessoas e computadores, no qual a informagao
representa o principal elemento da organizacédo social caracterizada, entre outros
fatores, pela tendéncia do faca vocé mesmo e de preferéncia com outros, iguais e

diferentes de vocé.

No feixe de relagbdes entre individuos e interfaces digitais, todo e qualquer
signo pode ser produzido no e pelo ciberespaco, constituindo um processo de
comunicagdo em rede, proprio dos ambientes virtuais de aprendizagem. Esse
contexto de maleabilidade plastica designa a cibercultura. A esséncia da cibercultura
€ a universalidade (0 mesmo dispositivo virtualmente utilizavel em todos os lugares e
permitindo todas as formas de coordenacgao, todas as transferéncias, passagens e
percursos imaginaveis). No entanto, ndo ha ftotalidade, ja que a natureza, a
organizagao e o valor dos conhecimentos n&o sao fixados e permanecem nas maos

das diferentes comunidades.®

® O termo cibercultura foi originalmente usado pelo romancista William Gibson, em seu romance
“Neuromancer”, e posteriormente utilizado por outras dreas de conhecimento para designar, segundo
Lévy, o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
geqsamentos e de valores que se desenvolvem paralelamente ao ciberespago.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34, 1999, p. 182.
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Santaella comenta que “quaisquer meios de comunicagdes ou midias sao
inseparaveis das suas formas de socializacao e cultura que sao capazes de criar, de
modo que o advento de cada novo meio de comunicagdo traz consigo um ciclo

cultural que Ihe é préprio”.”

O termo cultura, no sentido social, intelectual ou artistico € uma metafora
derivada da palavra latina cultura, que expressa em seu sentido original o afo de
cultivar o solo. Outros sentidos conotativos de cultura ndo tardaram a aparecer;
dentre eles, encontramos cultura da alma, como um dos mais recorrentes,

identificando-a com a filosofia ou a aprendizagem em geral ®

Nesse sentido, a cultura € como a vida. Sua tendéncia é “crescer’,
desenvolver-se, multiplicar-se, desdobrar-se em mais vida. Ha quatro principios que
regem a vida: ela tende a se expandir, para ocupar todo o espacgo disponivel; ela se
adapta as exigéncias do espago que se tornou disponivel; ela se desenvolve
continuamente em niveis de maior complexidade; quanto mais complexo for o nivel

de sua organizacdo, mais rapidamente ela cresce. o

De acordo com Santaella, esses mesmos principios se aplicam a cultura, ou
seja, sua disposi¢ao para o crescimento € natural. Do mesmo modo que a vida, a
cultura, quando encontra condigdes favoraveis ao seu desenvolvimento, se alastra,
floresce, aparece, faz-se perceber ostensivamente. Outra metafora usada para a
compreensao de cultura € o conceito de mistura. Se a mistura é o espirito, como
dizia Paul Valéry, e a cultura é a morada do espirito, entdo cultura € mistura. Embora
o enunciado revele um certo jogo silogistico, ele apresenta dados fundamentais para
nos auxiliar a entender um pouco do que estd acontecendo na cultura nas

sociedades globalizadas deste inicio de milénio.

O livro “Culturas hibridas”, de Nestor Garcia Canclini, premiado como melhor
livro sobre a cultura da América Latina (1990-1992), também defende a idéia de
cultura como mistura. De la para ca, a realidade cultural ndo somente vem

confirmando suas premissas, mas intensificando-as.

" SANTAELLA, Lucia. A critica das midias na entrada do século XXI. In: Critica das praticas
midiaticas: da sociedade de massa as ciberculturas. (org. José Luiza A. Prado). Sdo Paulo: Hackers
Editores, 2002, p. 45-46.

® SANTAELLA, 2003, p. 28.

° Idem, p. 29.



15

A tendéncia da cultura contemporanea a digitalizagdo € um consenso. Nas
artes visuais, tal processo pode ser exemplificado através de transi¢do da cultura
das midias (uso de multiplos suportes midiaticos), da década de 1980, para a cultura

digital (suporte digital) ou cibercultura, do periodo pds 1990.

A cultura das midias caracterizou-se principalmente pela mistura entre as
linguagens e meios, que funcionava como um multiplicador das midias, produzindo
mensagens heterogéneas, hibridas e segmentadas. O surgimento (na cultura digital)
de dispositivos tecnolégicos como fotocopiadoras, videocassetes e videocameras de
uso doméstico, entre tantos outros, teve como principal consequéncia propiciar a
escolha e o consumo individualizados, ao contrario do consumo em massa que
marcou o periodo anterior (cultura de massa). Os processos comunicativos gerados
por esses meios e os procedimentos de recepgao desencadeados, prepararam a

sensibilidade perceptiva dos usuarios para o surgimento dos meios digitais.

A cultura digital distingue-se da cultura das midias, principalmente porque a
cibercultura € um processo de convergéncia das midias, fendbmeno muito diferente
de convivéncia, caracteristico da cultura das midias. Desse modo, sustentamos que
€ a convergéncia das midias, na coexisténcia com a cultura de massa e a cultura
das midias, que tem favorecido o nivel de exacerbacado que a producgéao e circulagao

da informacéao tém atingido, e que € uma das marcas da cultura digital.

A cultura digital, ao propiciar novas interagdes entre a sociedade e a
tecnologia, abala antigas certezas e leva-nos a crer na necessidade de pesquisas
sobre como a percepcao visual pode colaborar efetivamente para um melhor

relacionamento dos individuos com esta nova modalidade cultural.

O termo “cultura” apresenta uma exaustiva abrangéncia conceitual, a qual ndo
nos interessa esgotar aqui. No entanto, encontramos nos legados de Walter
Benjamin'®, que um ponto de vista fundamental para o entendimento da dinamica
cultural € o produtivo, ou melhor, a cultura vista como um tipo muito especial de
producdo humana. Tal fato nos traz a lembranga o nome “Engenharia de Produgéao”,

programa no qual desenvolvemos esta pesquisa.

' BENJAMIN, W. O autor como produtor. In: ROUANET, Sérgio Paulo e GAGNEBIN, Jeanne Marie
(trads.) Walter Benjamin. Obras escolhidas. Sdo Paulo: Brasiliense, 1985.
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Esta pesquisa se insere neste contexto e neste momento histérico. E
pesquisar sobre percepg¢ao, imagens visuais, aprendizagem e novas tecnologias
consiste em uma abordagem multidisciplinar, ja que sao distintas as origens e a
natureza dos campos de conhecimento envolvidos. Dai a possibilidade de
desenvolver este estudo neste Programa de Pds-Graduagao, o PPGEP, da UFSC,
pois nele encontrarmos uma confirmagao a tendéncia interdisciplinar e, na linha de
pesquisa Gestao Integrada do Design, uma espécie de campo expandido do design,
que privilegia a colaboracédo de outras areas de conhecimento, como por exemplo,

as artes visuais.

Nesse sentido, outros campos de conhecimentos foram pesquisados em
nossos referenciais teoricos, tais como: Histéria das novas tecnologias, Sociologia,
Comunicagédo, Semiotica, Educagao, Filosofia, Ciéncias da Cognicédo e Arte.
Acrescente-se a isso o fato de que as Ciéncias Cognitivas transcendem a mera
reunido das seis disciplinas que frequentemente sao consideradas oficiais, tais
como: neurociéncias, psicologia, linguistica, filosofia (entdo, a légica), antropologia,

informatica (logo, a inteligéncia artificial, incluindo a robdtica).

Desse modo, o campo de motivagdes da presente investigagcédo é pautado no
desenvolvimento das tecnologias de informatica a servigo da inteligéncia coletiva; no
crescimento significativo da producdo de informagdo; no aumento do numero de
individuos que dependem da informacéo para sobreviver nas sociedades complexas
com novos formatos de trabalho e profissdes; na nova ordem econdémica, social e
cultural, instaurada mundialmente pela era digital; na prépria economia, sustentada
pela informagdo e circulando como uma moeda corrente e, sobretudo, pela
necessidade, percebida por esta pesquisadora, de reunir em pesquisa temas como o

ciberespaco, a cibercultura e a ciberarte.

1.2 Definigao do tema

A presente pesquisa teve origem com a criagao do projeto Ambiente Virtual

de Aprendizagem em Arquitetura e Design (AVA-AD), do Laboratério de Hipermidia
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(Hiperlab), do Departamento de Expressao Grafica, da Universidade Federal de

Santa Catarina. "

AVA é um termo que vem sendo utilizado no meio académico por
educadores, comunicadores, técnicos em informatica e toda uma gama de
individuos envolvidos com a interface educacdo e comunicacdo, mediados pela
tecnologia das redes telematicas de informacdo e comunicagcdo. Os AVAs, em
estreita sintonia com os novos paradigmas epistemologicos da educagao, s&o
lugares de aprendizagem que buscam privilegiar a co-constru¢do do conhecimento,
a interatividade, a intersubjetividade, a autonomia e o alcance de uma consciéncia
critica nos individuos, constituindo novos paradigmas epistemologicos da educagao.
Para tanto, implicam em uma nova concepc¢ado do que vem a ser o conceito de

ambiente para a aprendizagem.

Ambiente vem de ambi, que significa ao redor, e ente, que remete a agao,
qualidade e estado, conduzindo-nos a idéia de lugar ou espago envolvente. Neste
contexto semantico, um ambiente busca proporcionar, ecologica e dinamicamente,
relacbes entre organismos e seu meio circundante na manutengdo e evolugdo da

vida.

O termo virtual vem do latim medieval virtualis, derivado de virtus e significa
forga, poténcia, sendo ainda comum sua aplicagdo para designar alguma coisa que
nao existe, ou para representar algo fora da realidade, opondo-se assim, ao real.
Para Lévy12, virtual ndo se opde ao real e sim ao atual, pois virtual ndo existe em
ato, mas em poténcia. O autor faz uso do exemplo da arvore e da semente para
explicar que toda semente é potencialmente uma arvore, ou seja, ndo tem existéncia

em ato, mas em poténcia.

No entanto, nem tudo que é virtual necessariamente se atualizara, até mesmo
o0 exemplo da semente; caso ela seja engolida por um passaro, nunca chegara a ser
uma arvore. Assim, nosso entendimento sobre virtual € de que ele ndo se opde ao
concreto ou ao atual. E dentro desta concepgdo que inserimos o AVA-AD, numa

perspectiva em que o virtual existe em ato e em poténcia, um espaco fecundo de

" Este projeto € financiado pelo CNPq desde 2001 através da concesséo de bolsas e é coordenado
pela prof* Alice Cybis Pereira, PHD.
2 LEVY, Pierre. O que é virtual? Szo Paulo: Editora 34, 1996.
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significacdo onde os atores humanos e técnicos interagem potencializando e

virtualizando o conhecimento, a invengao, e logo a aprendizagem.

O AVA-AD, desse modo, busca trabalhar o conceito de ambiente em seu
sentido amplo, abrangendo a extensdo de seu significado a uma comunidade que
envolve pessoas, natureza, coisas e dispositivos técnicos integradores de varios

modos de comunicagao e colaboragdo em redes interativas.

O AVA-AD tem como objetivo estruturar, em termos pedagogicos e
tecnolégicos, ambientes de aprendizagem especificos para as areas que utilizam
linguagem grafico-visual. Destina-se a atender um publico graduado em Arquitetura,
Design e areas relacionadas, que buscam atualizacdo de seus conhecimentos,
assim como estudantes em processos de conclusdo de curso, e profissionais em

geral, que procuram material de apoio para pesquisas nestas especificidades.

Os nucleos de aprendizagem do AVA-AD representam a esséncia do projeto.
Eles encontram-se centrados em trés grandes areas, que sao: fundamentacao,
projeto e educagdo. Na primeira, encontram-se os nucleos de forma, luz, cor e
textura. A area de projetos € constituida de metodologia, tecnologia e
sustentabilidade. E por fim, a area de educacéo, visando a formacao profissional e a

educacao de nivel fundamental e médio, através do design.

Com base nessa estrutura, e particularmente em funcdo da existéncia dos
nucleos de forma, luz, cor e textura, identificou-se a necessidade de desenvolver um
nucleo de aprendizagem sobre percepg¢ao visual, complementando e interligando

assim, as pesquisas ja existentes.

Cabe esclarecer que as razdes que nos impeliram a fazer parte do AVA-AD
justificam-se por tratar-se de uma equipe interdisciplinar, envolvida na produgao de
sistemas de aprendizagem, bem como o ambiente virtual priorizar fundamentalmente
a linguagem visual. Soma-se a isso, o fato da percepcgao visual ndo poder ser
separada das demais fung¢des (psiquicas, intelectuais, sociais, cognitivas e afetivas)
que se refere ao tema, perpassando, assim varios campos dos saberes, através de

uma abordagem interdisciplinar.

Acrescente-se ainda, que a aprendizagem dos estudantes no nucleo de

percepcado visual no AVA-AD ocorreu através da resolugdo de problemas (ABP),
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uma estratégia didatico-pedagdgica que, segundo Pross, “¢é uma atividade

colaborativa e de uma equipe multidisciplinar”."

A definicdo do tema também se encontra relacionada com as experiéncias
educacionais que vivenciamos, desde o ano de 1992, junto ao Curso de Artes
Visuais, na Fundagado Universidade Federal do Rio Grande (RS), periodo no qual
nos foi possibilitado desenvolver pesquisas que envolvem o estudo da percepgao
visual e audiovisual, na complexa trama da aprendizagem de Historia das Artes

Visuais, Semidtica, Cinema e Video.

Outros fatos que nos motivaram a definir o presente tema foram estudos
anteriores realizados junto ao Programa de Pdés-Graduagdo — Mestrado em Artes
Visuais'®, com énfase em Histdria, Teoria e Critica de Arte, da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul. A dissertacao, “Me empresta teus olhos para ver essa coisa
nervosa”, teve como objetivo abordar questdes da complexidade semantica e
sintatica dos cédigos poéticos da obra-video “Essa Coisa Nervosa”, do videoartista
Eder Santos, um dos nomes mais representativos, em termos nacionais e
internacionais, da linguagem videografica. Sem a criagdo de instrumentos para o
aprofundamento de uma reflexdo acerca da problematica da percepcao visual, a

pesquisa nao teria sido possivel.

Nesse sentido, é através do conceito de percepcao visual e das experiéncias
em arte e sobre arte que buscamos analisar as representacbes dos produtos
culturais contemporaneos, no nucleo de aprendizagem em percepgao visual, no
AVA-AD. Entenda-se ainda, que o estoque de conhecimento tacito armazenado na
memoria da pesquisadora, tem origem nas paisagens de um cotidiano repleto de
imersbes no design e na arquitetura. Cumpre também destacar que, dessa
discussdo, provém a necessidade de analise do estado atual do design e da
arquitetura em seus constates deslocamentos em diregcdo a arte e vice-versa, ou

melhor, as inter-relagdes entre diferentes categorias das linguagens visuais.

¥ PROSS,H. Problem-based learning handbook. Disponivel em
http://meds.queensu.ca/medicine/pbl/pbl.print.htm. Acessado em: 14 de julho de 2003.

A pesquisa envolveu uma investigacao a cerca do modo como 0s signos visuais se articulam entre
si no interior da obra, bem como, os desdobramentos desses procedimentos em significados. Para
tanto, partiu-se de uma analise das imagens da obra em questido; considerou-se dados relativos a
formacao e produgéo do artista; buscou-se ainda, descrever a trajetoria iconografica do videoarte no
contexto das imagens técnicas. O estudo constitui-se, fundamentalmente, da analise do sistema
formal da obra, ela foi o testemunho e o documento estético, histérico e social da pesquisa.
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Numa breve reflexao histérica, € possivel observar, que até o final do século
XIX, néo era tao dificil, quanto hoje, diferenciar as formas e os géneros culturais. As
chamadas Belas Artes (desenho, pintura, gravura, escultura) eram estruturadas a
partir de canones, com certos padrées de precisdo, desde a antiguidade classica,

podendo ser distinguidas com base em algumas certezas.

No entanto, a partir da revolugao industrial, este cenario se alterou, justificado
principalmente pelo surgimento de novos meios técnicos de produgédo cultural, como
por exemplo, a fotografia e o cinema. Acrescentemos a isto, a crise instaurada pelos
sistemas de codificagao artisticos com o advento da arte moderna, que conduziu a
dissolucéo dos limites, tdo bem demarcados, entre 0 que se entendia por arte e

outras linguagens.

Como decorréncia deste contexto, o século XX abrigou, entre outras
tendéncias culturais, as interpenetragdes entre arte e design. A arte moderna, ao
migrar dos guetos sagrados dos museus e galerias, penetrou, por assim dizer, no
cotidiano das pessoas, oportunizando a celebrada aproximacéo entre arte e vida,

tendéncia ainda mais constante na arte contemporanea.

Dentro desta discussdo, as prospeccdes indicam que o século XXI se
encaminha para uma total dissolucdo de fronteiras entre as linguagens,
particularmente as visuais. Nado € ao acaso que a linha de pesquisa no qual esta
tese esta sendo desenvolvida é denominada de “Gestédo Integrada do Design”, fato
este que deixa no ar a seguinte questdo: que lugar reunira essa integracéo ou essas

interseccdes?

Daniel Andler, referindo-se a reunidao das seis disciplinas das ciéncias
cognitivas, diz que se deve encontrar uma nova maneira de considerar a relagao
entre essas disciplinas, através de “uma interseccdo nao vazia, na qual as relagcdes
resultem em perspectivas concretas” '°. A afirmativa de Andler pode ser aproximada
da nossa problematica, no sentido de busca por intersecgcbes ndo vazias, entre o

design e outras linguagens.

> ANDLER, Daniel. Introdugio as Ciéncias Cognitivas. Trad. de Maria Suzana Marc Amoretti. S&o
Leopoldo: UNISINOS. 1998.
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No campo profissional, encontra-se muitas vezes, o designer produzindo arte,
ou o artista fazendo design; interessam-nos as expressdes reveladas a partir destas

conquistas e, principalmente, os conceitos materializados nesses dialogos poéticos.

A cultura contemporanea trabalha cada vez mais no sentido da superacéo de
suas categorias, a tbnica sdo os deslocamentos, fluxos, passagens, circuitos, a
quase total derrubada de fronteiras no interior dos processos de invengao e
reinvengcao, em busca de novas expressdes. Os profissionais de arte que atuam com
essa postura, ja ndo se sentem a vontade com o roétulo de artista, pois ele ndo da

conta de um fazer que, mais do que a arte, envolve a ciéncia e a tecnologia.

Conforme Lucia Santaella, inseparavel do crescimento acelerado das
tecnologias de comunicagéo, a cultura midiatica é responsavel pela ampliagdo dos
mercados culturais e pela expansido e criacdo de novos habitos no consumo de

cultura. E acrescenta:

Inseparavel também da transnacionalizagdo da cultura e aliada a
nova ordem econdmica e social das sociedades pos-industriais
globalizadas, a dindmica cultural midiatica é pega chave para se
compreender os deslocamentos e contradi¢cdes, os desenhos méveis
da heterogeneidade pluritemporal e espacial que caracteriza as
culturas pés-modernas.’®

A arte digital é exemplar nessa discussdo; através da digitalizagcdo e da
compressao de dados, ela reune pintura, cinema, fotografia, desenho, animacéao,
design e algoritmos, proporcionando ao usuario um sentimento de liberdade que os
espacos e os suportes tradicionais haviam confinado a limites pré-estabelecidos, e

que a plasticidade do meio digital e do ciberespago buscam oferecer.

Nesse sentido, é possivel postular que o ciberespaco é, cada vez mais, o
lugar de transito dessas linguagens interseccionadas; o lugar que o trabalhador de
signos verbais e n&o-verbais encontra para desenvolver sua capacidade
especulativa e experimentalista, sem materialidades rigidas; o lugar que permite
efetivar pontos de contato entre a arte e a ciéncia; o lugar para o desenvolvimento

da tele-arte-comunicacao."’

A dindmica da cultura digital revela-se, dessa forma, uma dindmica de

misturas, de multiplas formas, de flexibilidade de tempos e espacos, de circulagao

'® SANTAELLA, 2003, p. 59.
A expressao tele-arte-comunicagdo vem sendo usada para referir-se aos transitos entre a arte, a
comunicacao e, particularmente as redes telematicas.
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para os produtos culturais. No entanto, cumpre lembrar que o teatro e o romance
nao desapareceram com o advento do cinema, assim como, a pintura nao
desapareceu com o surgimento da fotografia, nem a fotografia desapareceu com o
surgimento do cinema. Segundo Santaella, “isso se explica pelo fato de que a
cultura humana existe num continuum, ela é cumulativa, ndo no sentido linear, mas
no sentido de interacdo incessante de tradicdo e mudancga, persisténcia e

transformacéo”.'®

Isto significa dizer que ndo ha eliminagdes nessas passagens, 0s meios de
producdo artesanais ndo (necessariamente) desapareceram com 0s meios de
produgao industriais, assim como os meios industriais também nao desapareceram
com o advento eletrénico. O que ocorre na pratica sdo mudangas nas tecnologias
que dao suporte a producao das formas culturais e, por consequéncia, recompdem-
se as cenas sociais no uso desses produtos. Portanto, longe de sofrer uma extingéo
no lugar social, as formas culturais tém seus papéis renovados, enquanto veiculos
de conservacédo, circulacdo e difusdo social. E também por isso, que as formas

digitais representam, por exceléncia, a cultura pés-moderna.

A respeito da proliferagdo da cultura digital, Santaella comenta que: “como se
nao bastassem as instabilidades, intersticios, deslizamentos e reorganizagdes
constantes dos cenarios culturais midiaticos pés-modernos, desde o inicio dos anos
1990, esses cenarios comegaram a conviver com uma revolugao da informacgao e da
comunicagcdo cada vez mais onipresente, que vem sendo chamada de revolucao

digital”."®

Para Lévy, uma nova antropologia prépria do ciberespago esta nascendo. Ela
levara a fusao das telecomunicacdes, da informatica, da imprensa, da edigao, da
televisdo, do cinema e dos jogos eletrbnicos, em uma industria unificada da

hipermidia.?

O ambiente virtual de aprendizagem em arquitetura e design da UFSC tem
origem nesse cenario de redes de transmissdo, acesso e troca de informacgdes,

buscando constituir novas formas de socializa¢ao, de cultura e de educagao.

'® |dem, p. 57.
' SANTAELLA, 2003, p. 59.
2 LEVY, 1998.
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1.3 Problema

Diante das atuais transformacdes do sistema educacional, principalmente no
que se refere a busca de processos que permitam centrar a aprendizagem cada vez
mais no aluno, e diante das possibilidades de adequacao dos recursos tecnoldgicos
de informagdo e comunicacdo, para apoiar e auxiliar as praticas educativas em

ambientes virtuais de aprendizagem, nosso problema pode ser assim formulado:

Como o nucleo de percepcao visual deve ser estruturado, em termos
pedagogicos e tecnologicos, para contribuir significativamente para a aprendizagem
do AVA-AD?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

O objetivo geral desta pesquisa foi desenvolver um modelo de nucleo para a
aprendizagem sobre a percepgado visual, amparado em suportes pedagogicos e
tecnolégicos, visando contribuir para a aprendizagem colaborativa em um ambiente
virtual dedicado a arquitetura, design, artes visuais e areas relacionadas, no caso o
AVA-AD, da UFSC.

1.4.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos que orientam este estudo podem ser assim definidos:

investigar possibilidades de interagdes entre desenvolvimento tecnoldgico e

transformacgdes pedagdgicas no AVA-AD,

levantar referenciais tedricos que apdiem o processo de aprendizagem e a

estrutura tecnoldgica do nucleo de percepgao visual no AVA-AD;

pesquisar o potencial educativo das ferramentas tecnoldgicas de informagéao e
comunicacado, que auxiliem a promover o desenvolvimento da percep¢ao visual,

através da aprendizagem colaborativa em um ambiente virtual,
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comparar questdes sobre percepcao visual em diferentes abordagens, com

vistas a organizar os conteudos do nucleo de aprendizagem,;

propor um procedimento metodolégico que oriente a criagdo do modelo de

nucleo de percepcéao visual, bem como a estruturacédo de suas informacoes;

constituir um modelo de nucleo de aprendizagem em percepgao visual, no
AVA-AD;

contribuir para a producgéo, sistematizacao e disseminacdo do conhecimento
sobre ambientes virtuais de aprendizagem de modo geral, e em particular para as

pesquisas de percepgao visual.

1.5 Justificativa

Os ambientes virtuais de aprendizagem representam uma importante
contribuigdo do sistema educativo ao contexto de inovagdo das tecnologias de
informacdo e comunicacdo, através da invencdo de novos usos destes artefatos.
Paralelamente, os novos dispositivos tecnolégicos ampliaram e transformaram as
praticas pedagdgicas, favorecendo o atendimento as demandas das sociedades
contemporaneas, principalmente em sua tendéncia a destradicionalizagdo e

individualizagdo.?'

Esta pesquisa se justifica na pertinéncia e inovagao do objeto investigado, ou
seja, no desenvolvimento de estudos na area de percepgao visual, através de uma
abordagem interdisciplinar, destinado a arquitetura, design, artes visuais e areas
relacionadas, aplicados em um ambiente virtual de aprendizagem, que prioriza 0 uso
de sistemas de signos visuais, estruturados em linguagens representativas da

cultura digital contemporéanea.

Busca justificar-se ainda, pelo carater pioneiro do tema de pesquisa junto ao

Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Producgao, extensivo ao Curso de

#! Esta afirmacao sera posteriormente desenvolvida nesta pesquisa, com base em estudos da

sociologa Tamara BENAKOUCHE sobre o tema. Benakouche é professora titular do Programa de
Pés-Graduagao em Sociologia Politica, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
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Comunicacdo e Expressado Visual, do Departamento de Expressdo Grafica, da
UFSC.

Diante disso, a presente pesquisa procura colaborar nas formas de
socializagado da cultura digital e no registro historico-contemporaneo da educagéo a
distancia no Brasil, reforcando a necessidade de pesquisas sobre as contribuicbes
dos fenbmenos que envolvam aspectos técnicos e sociais nas novas maneiras de

constituicdo e transmissao do conhecimento.

1.6 Originalidade e relevancia do estudo

A originalidade deste estudo esta, entre outros aspectos, no tratamento
interdisciplinar dos temas abordados, tanto na percepgado e linguagens visuais,

quanto no ambiente virtual de aprendizagem.

As novas praticas educacionais apontam para a desconstrucdo de modelos
tradicionais, em diferentes instancias de sua aplicagdo. Um exemplo disso é a
recomposicdo das fungdes do educador, a partir do ciberespago. Sabe-se que, os
professores de ensino a distancia sdo, muitas vezes, desafiados a cumprirem
diferentes papéis: conteudistas, tutores, webmasters, designers de interfaces
amigaveis, tecndlogos na proposi¢cao de navegabilidades agradaveis, estimuladores
do uso de ambientes interativos e hipertextuais, comunicadores, ativistas culturais,

entre outros.

O presente estudo busca interferir nas agdes tradicionais de ensino sobre a
percepgao visual, distanciando-se de teorias e modelos de aprendizagem, como a
Bauhaus e a Gestalt, nos quais os processos de ver e criar sdo entendidos como
nao-histéricos, e onde aspectos referentes ao contexto cultural, politico e social da
percepcdo dos individuos s&o desconsiderados. Acrescente-se a isso, as

denominadas “leis de criagdo”, que postulavam leis gerais de observagéo.

Nesse caso, a linguagem visual tem um grande papel a desempenhar no
estabelecimento do elo necessario entre as visbes mais praticas e mais empiricas da
percepcdo, entendendo que os signos sado a unica forma de sintese de que

dispomos para a ligagdo entre os mundos exterior e interior. Por consequéncia,
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nossa proposta implica uma abordagem teodrico-pratica da percepgao visual,

associada a linguagem de video®.

O videoarte pertence ao campo de producgao artistica contemporénea desde a
década de 1960, e abrange as propostas poéticas, nas quais o video € usado como
suporte da exploragado de recursos da linguagem audiovisual. A pesquisadora atua
ha mais de vinte anos com processos de criacdo em arte (o fazer artistico), e sobre

arte (historia, teoria e critica) através de pesquisas da linguagem videografica.

Se inovar significa transformar algo através da introdug¢éo do novo, a inovagao
que aqui defendemos deve se dar no campo social, associada simultaneamente a
utilizagcao de novas tecnologias, que permitem outras formas de contato e interagao,
e novas posturas pedagogicas diante de praticas que se mostram inadequadas ou

ineficientes.

Nesse sentido, a presente pesquisa nao sustenta seu diferencial somente por
se dar em um ambiente virtual, mas principalmente busca destacar-se pela
profundidade e abordagem integrada dos conteudos e, sobretudo, pela énfase na
especificidade das linguagens visuais. Busca ainda, a inovagédo pedagdgica através

de processos estimulem a novas maneiras de perceber e interpretar a realidade.

Belloni faz uso da expressdo “mediatizacdo pedagogica” para referir-se a
nocao de “educacao para as midias”, propondo a formag¢do de um usuario ativo,
critico e criativo em relagéo as tecnologias de informagao e comunicagéo. Afirma que
a possibilidade de abarcar a complexidade deste debate seria estimular uma
apropriagao ativa e criativa das midias por parte dos professores e dos alunos. Para
tanto, as midias precisariam ser integradas em sua dupla dimensdo: como
ferramenta pedagogica (em termos instrumentais e conceituais) e como objeto de

estudo (em termos estéticos e éticos).

Suas caracteristicas essenciais - simulagdo, virtualidade,
acessibilidade, a superabundancia e extrema diversidade de
informagdes — sao totalmente novas e demandam concepcdes
metodoldgicas muito diferentes daquelas metodologias tradicionais
de ensino baseadas num discurso cientifico linear, cartesiano e
positivista. Sua utilizagcdo com fins educativos exige mudancas
radicais no modo de compreender o ensino a didatica.®

% Nesta pesquisa usamos para fins de estudos somente os videos que se incluem na categoria de
manifestacédo expressiva com fins artisticos ou estéticos, fenébmenos de linguagem audiovisual.
% BELLONI, 1999, p. 15.
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Mediatizar, para a autora, significa escolher para um determinado contexto e
situacdo de comunicag¢ao, o modo mais eficaz de assegura-la. Selecionar o medium
mais adequado a esse fim. Desse modo, o ambiente virtual de aprendizagem
colaborativa — lugar onde as informagbes visuais dos projetos sdo acessadas,
anexadas e alteradas, individualmente ou em grupo, de forma sincrona ou
assincrona — deve suportar o uso de imagens fixas (fotografias) e em movimento

(videoarte), com a finalidade de alcangar as seguintes fungdes:
a) objetos de estudo da aprendizagem baseada em problemas,
b) objetos de estimulo a criagdo e analise de imagens.

Tal estratégia, do nucleo de percepcgao visual, visa assegurar a integragao
entre teoria e pratica dos conteudos abordados, bem como enfatizar a linguagem
visual, através do uso de sistemas de signos nao-verbais nos enunciados dos
problemas, diferenciando-se dos ambientes virtuais de aprendizagem que se

centram basicamente no uso da linguagem verbal.

Assim, o tema “ambiente virtual como espago para aprendizagem” contribui
na relevancia da pesquisa, na medida em que reconhecemos que as acdes
educativas do nucleo de percepcao visual do AVA-AD ndo podem se pautar numa
mera reproducgao das praticas do ensino presencial. Tal fato confirmaria, entre outros

aspectos, uma subtilizagado dos dispositivos tecnolégicos.

Diferentemente disso, sustenta-se a necessidade de renovacgao e atualizacio
dos métodos pedagdgicos, defendendo-se assim, uma aprendizagem mediada por
tecnologias audiovisuais de informagao e comunicagao, para as quais os parametros

historicos, no Brasil, ainda se mostram em pleno processo de construgao.

Desse modo, esse trabalho s6 se atualiza se constituido por espacos
intersubjetivos, com uma equipe multidisciplinar, na qual incluam-se coordenadores
de areas, professores, informatas, tutores, monitores, todos voltados a integracao de
uma idéia maior, ou seja, ampliar as condigbes de aprendizagem e de construgao

socio-individual do conhecimento.

Portanto, um dos maiores desafios dessa pesquisa e, por consequéncia, sua
relevancia, esta na tentativa de buscar uma solugao para constituir um modelo de
nucleo de aprendizagem sobre percepc¢do visual, que compreenda e contemple

essas operacgdes virtuais. Tal responsabilidade se estende sobre a capacidade
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perceptiva de todos os atores envolvidos no complexo sistema do AVA-AD: aprender

sobre percepgéo visual com o uso da propria percepgao visual.

Outro elemento que corrobora a originalidade dessa pesquisa € o fato dela
nao ter se restringido aos postulados tedricos de bibliografias do género, mas ter
avangado na criagdo de um construto de reflexdes teodrico-praticas, gerado por
oficinas sobre percepgao visual (ministradas pela pesquisadora), envolvendo temas
como: forma, cor, luz, textura e composi¢cdo, através do uso da linguagem

videografica.

Essas oficinas foram oferecidas através de um projeto de extensao
coordenado pela Profa. Dra. Vania Ulbricht (UFSC), durante os meses de abril e
maio do ano de 2003, na UFSC, e visavam atender a uma clientela interessada em
pesquisas na linguagem do videoarte. A primeira oficina contou com dez

participantes, e a segunda com cinco.

Considerando-se que € através da linguagem que o ser humano se constitui
sujeito e colabora na construgédo de sua cultura, postulamos que as abordagens que
ignoram as interagdes entre linguagem e dispositivos tecnoldgicos, ou consideram-
nas sob um ponto de vista meramente instrumental, deixam escapar aspectos
fundamentais ao debate. Assim, o ambiente académico também se atualiza ao
reconhecer os ambientes virtuais de aprendizagem como uma referéncia
significativamente cultural, orientada sob o signo da revolugéo digital, amparada na
evolucdo sociotécnica, estética e formal do meio virtual. Ao concentrarmos nosso
olhar sobre as diferentes linguagens que transitam no interior de um ambiente virtual
de aprendizagem, comprometemos a instituigdo académica, a par de seus outros

méritos, com a idéia de partilha social da cultura contemporanea.

1.7 Procedimentos Metodologicos

Nossos procedimentos metodologicos envolveram uma série de atitudes na
busca por possiveis solugbes do problema, fato que se constitui em um processo
permanente de uma pratica cotidiana de questionamentos sistematicos e criticos, um

didlogo constante com a realidade, em sentido tedrico e pratico.
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O objetivo desta pesquisa foi levantar informagdes sobre determinado
problema, com a finalidade de buscar um conjunto de agdes que visam sua solugao,
mediante procedimentos cientificos. Diante disso, do ponto de vista da sua natureza,
o presente estudo classifica-se como pesquisa aplicada, pois objetiva gerar
conhecimentos destinados a aplicacdo pratica na solucdo de uma problematica

concreta.

No que se refere a forma de abordagem do problema, esta pesquisa €&
qualitativa, porque ndo utiliza meétodos e técnicas pautadas em operacdes
guantitativas, mas antes considera indissociavel a dinamica relacional entre sujeito e
objetos, objetividade e subjetividade, na construgdo do conhecimento. Desse modo,
o ambiente natural € a génese da coleta de dados, tendo a pesquisadora como

decisora no levantamento de dados e analise indutiva das informagdes.

A presente pesquisa classifica-se ainda como descritiva, tendo o objetivo
inicial como fonte exploratéria da reunido de informacgdes sobre o assunto estudado;
para tanto, tomamos o processo e seu campo de significagdes como principais focos

da abordagem.

Assim, no que se refere aos procedimentos técnicos e operacionais, a
pesquisa inclui os seguintes itens: levantamento bibliografico dos temas propostos;
fichamento da bibliografia; elaboragdo do referencial tedérico sobre educagéo diante
das novas midias, novas tecnologias de informagdo e comunicagao, principios da
analise sociotécnica, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem
colaborativa, teorias de aprendizagem e aspectos fisiologicos, culturais,
representacionais e estéticos da percepcgao visual; desenvolvimento de oficinas
sobre percepgao visual, através da linguagem videografica; construgdo de um mapa
cognitivo causal individual, visando estruturar as informag¢des do modelo do nucleo

de percepgao visual.

Ressalta-se que, nas fases de validacao, avaliacao e conclusdo do modelo do
nucleo, os aspectos qualitativos foram evidenciados, com vias a sua plena

implementacao e a continuidade do trabalho.

Portanto, ndo ha apenas um método de raciocinio capaz de dar conta do

complexo mundo de investigagdes cientificas e o ideal ndo € a aplicagdo de uma
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metodologia em particular, mas de varios métodos que ampliem a nossa capacidade

de olhar para um problema que desejamos analisar (Popper, 1993).

Conforme Maturana (1988, p.27), observar & tanto o ponto inicial definitivo,
quanto a questdo mais fundamental em qualquer tentativa de se compreender a

realidade e a razdo, como fendbmenos do dominio humano.

1.8 Estrutura da Pesquisa: organizagao dos capitulos

A estrutura desse estudo esta orientada no sentido de hierarquizar as etapas
de desenvolvimento do tema, assim como o aprofundamento dos conteudos, com a

finalidade de alcangar os objetivos estabelecidos nesta pesquisa.

No primeiro capitulo, contextualiza-se o assunto e discorre-se sobre o tema
abordado. Descreve-se o0 problema da pesquisa, os objetivos geral e especificos, a
justificativa do estudo, a relevancia e originalidade do tema, bem como a
metodologia utilizada neste estudo. No segundo, analisam-se certas abordagens
tedricas da percepcéo visual, e verificam-se as influéncias da filosofia e da psicologia
sobre os seus estudos. Investigam-se os aspectos fisiolégicos que envolvem a visao,
e que implicam na formag¢do de uma imagem através do processo visual. Discorre-se
sobre os elementos constituintes da percepgéo visual; a organizagao e interpretagéo
do visivel pelo sujeito que olha; as abordagens analitica e sintética da percepgéao

visual, e finaliza-se com uma analise sobre a aprendizagem da percepcao visual.

O terceiro capitulo busca analisar algumas concepg¢des sobre imagem,
reunindo um conjunto de reflexdes que opere como fundamentagdo teorica e
instrumental analitico, para uma abordagem das imagens no nucleo virtual de
aprendizagem sobre percepcéao visual, do AVA-AD. Para tanto, aborda-se o conceito
de imagem relacionado a representagdo visual e mental, segundo as Ciéncias da
Cognicao e a Semidtica Peirceana; descrevem-se questdes referentes a trajetoria
iconografica do video no universo das imagens técnicas, e analisam-se aspectos

relativos a linguagem do video como um sistema audiovisual artistico e estético.

No quarto capitulo aborda-se a inovagéao tecnoldgica e a educacéo diante

das novas midias. Busca-se contestar as criticas feitas a educacao a distancia, no
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que se tange a hipotese de desumanizagao de sua pratica educacional. Adotam-se
alguns principios da Analise Sociotécnica, o qual defende, entre outros aspectos,

que as tecnologias sdo socialmente construidas.

O quinto capitulo discorre sobre os pressupostos tedricos que apdiam o
processo de aprendizagem da percepgao visual no AVA-AD. Para tanto,
fundamenta-se na aprendizagem baseada na resolugcao colaborativa de problemas
(ABP), e no potencial das novas tecnologias de informagdo e comunicagao (NTIC),
as quais auxiliam a promover a interacdo e a gestdo do conhecimento na
comunidade virtual. Busca-se embasamento na Epistemologia Genética (de Piaget)
e na Teoria Sociocultural (de Vygotsky), para defender a importancia da interacéo
social na aprendizagem e, paralelamente, sustentar que os individuos s&o agentes
ativos, que constroem intencionalmente seus conhecimentos, num contexto
significativo. Propde-se ainda, a analise do AVA-AD, como uma organizagao que

enfatiza os conceitos de cognigao e acdo em seu contexto.

No sexto capitulo relata-se a metodologia aplicada na concepgao e
desenvolvimento do modelo de nucleo de percepcao visual, através da construgao
de um mapa cognitivo causal individual, o qual auxiliou na estruturagdo das
informacdes deste. Descreve-se e analisa-se o processo de implementacdo do
ambiente e validagdo do modelo realizado sob a forma de curso de extensdo com
aprendizes de Design Grafico, da UFSC. Finaliza-se retomando e avaliando os

objetivos desta pesquisa.
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2 PERCEPGAO VISUAL

Estudar a percepgédo demanda um olhar interdisciplinar, posto que envolve
contribui¢gdes de diferentes areas, tais como a filosofia, a psicologia, a sociologia, a
antropologia, as artes, a semidtica, entre outras. Neste capitulo busca-se analisar
certas abordagens tedricas da percepgéao visual. Verificam-se influéncias da filosofia
e da psicologia sobre este campo de estudos. Procura-se investigar aspectos
fisiolégicos que envolvem a visdo, e que implicam na formagdo de uma imagem
através do processo visual. Discorre-se sobre os elementos constituintes da
percepgao visual; a organizagao e interpretacdo do visivel pelo sujeito que olha; as
abordagens analitica e sintética da percepgéao visual, e finaliza-se com uma analise

sobre a aprendizagem da percepgao visual.

2.1 Percepgao: raizes na filosofia e psicologia

Primeiramente, desenvolvemos uma revisao dos fildsofos que elaboraram
teorias para compreender o conhecimento, a inteligéncia, as emogodes, a psiqué
(entendida como alma ou espirito), a racionalidade, a irracionalidade, as sensagdes
e a percepcdo. Num segundo momento, apresentamos algumas abordagens
tedricas da Psicologia, com a finalidade de analisar suas implicagdes nas teorias da

percepgao.

Desse modo, constatamos que Socrates (469-399 a. C) levou a filosofia a
preocupar-se com a possibilidade de conhecer dos seres humanos e com as causas
da ilusao, do erro, da mentira; e defendeu que o intelectual ou racional é dominante
e moralmente superior nos individuos. Ja Platdo (427-347 a. C) e Aristételes (384-
322 a. C) definiram, mesmo que de modo diferente, formas e graus do conhecer,
que se distinguem pela presenga ou auséncia da verdade e do falso. Sendo assim,

distinguiram o conhecimento verdadeiro do ilusério. 2

* para aprofundar o debate ver W. DURANT, s.d.
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Platdao defendeu a tese do inatismo da razao; distinguiu quatro formas ou
graus de conhecimento, que vao do inferior ao superior, a saber: crenga, opiniao,
raciocinio e intuicdo intelectual; sustentou que o conhecimento verdadeiro € aquele
que nada deve aos 6rgaos dos sentidos, e distinguiu o conhecimento sensivel do
conhecimento intelectual — que permite alcancar o Ser, a verdade, a esséncia das

coisas, e finalmente as idéias.

Aristoteles, ao contrario de Platdo, afirmou que a razdo, a verdade e as idéias
racionais sao adquiridas ao longo das experiéncias; sustentou que o conhecimento
se constitui e se enriquece pelo acumulo de informacgdes trazidas de fodas as
formas; defendeu a existéncia de uma continuidade entre o conhecimento sensivel e
o intelectual; e distinguiu sete graus de conhecimento: sensagado, percepgao,

imaginagédo, memoria, linguagem, raciocinio e intui¢ao.

Para este filésofo, o corpo e a alma (psyché) ndo podem ser dissociados, pois
esta representa o principio ativo da vida, uma vez que tudo aquilo que cresce, se
reproduz e se alimenta, possui a sua psyché. Assim, a mente em sua forma e
estrutura é inata, mas os conteudos que a preenchem sio adquiridos a partir do
contato e da experiéncia com o meio, tendo como base os 6rgaos dos sentidos.
Portanto, para Aristételes, ndo ha nada na mente que nao tenha estado primeiro nos

sentidos.

De acordo com Sahakian®®, o0 modo como Aristételes concebeu a filosofia vem
apontar para um fendmeno psicolégico, que pode ser analisado sobre duas
perspectivas. De um lado, este pode ser entendido como independente do individuo,
aparecendo como uma entidade que atormenta e restringe, ou que possibilita e
enriquece, movimenta-se e desenvolve-se. Uma entidade que tem uma vocagao, um
destino, um percurso, uma realizacdo a cumprir — dar conta da constituicdo de um
individuo. Por outro lado, tem-se um fendmeno psicoldgico, pensado a partir de uma
interagcdo com o meio, dado que nenhum conhecimento existe, sendo no contato
com a experiéncia através dos 6rgaos dos sentidos. Um meio genérico, que por
vezes, é social e por vezes é fisico. Um meio que influencia o individuo, mas uma

influéncia que também é genérica.

% SAHAKIAN, S. William. Histéria y sistemas de la psicologia. Madri: Técnos, 1987.
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Dentre os principios gerais do conhecimento estabelecidos pelos filosofos
gregos, ha um que é particularmente importante para este estudo: o reconhecimento
da sensagao e da percepgdo, como as principais vias de acesso ao conhecimento
sensivel, e que foi amplamente discutido por duas concepcbes de teoria do

conhecimento, a saber: a racionalista e a empirista.

O racionalismo tem como seus principais representantes Descartes, Spinoza
e Leibnitz. Descartes® criou uma teoria que explica o conhecimento verdadeiro
como algo exclusivo da razdo, inato, imutavel, capaz de criar conceitos e
representacdes, comum a todos os individuos, afastando-o da experiéncia sensivel.
Para ele, diferente da mente, o corpo € uma maquina sujeita a causalidade de leis
mecanicas, € independente da mente, e as sensagdes estdo submetidas as mesmas

leis.

Diferentemente de Descartes, que separou a mente e o corpo, Spinoza
defendeu que a substancia pensante (mente) e a substancia extensa (corpo) formam
uma so6 unidade. Portanto, qualquer coisa que afete o corpo, também afeta a mente,
e vice-versa, pois a ordem e a conexao das idéias sdo iguais a ordem e a conexao

das coisas.

Leibnitz, sucessor de Spinoza, defendeu a mente, ndo como uma matéria
inerte, mas como uma atividade dinamica. Ele criou a chamada teoria das Mdnadas
(em grego quer dizer um ou unidade), isto é, substancias indivisiveis que constituem
o corpo. Para o filésofo, a mente e o corpo representam aspectos diferentes, porém
paralelos da mesma substancia, operam de acordo com suas proéprias leis interiores,
e nao se dirigem por acontecimentos externos, mas por objetivos que o individuo
traca ao longo da vida. Ao sustentar que o corpo e a mente funcionam juntos para
produzir um todo significado, pode-se postular que Leibnitz antecedeu a Psicologia
da Gestalt.

Os racionalistas afirmam ainda que ndo podemos basear nosso conhecimento
na experiéncia sensorial e perceptiva, pois esta € uma fonte de ilusdes, erros e
confusdes sobre a realidade. Sendo assim, somente os principios légicos — inatos a
mente humana — alcangam o conhecimento verdadeiro. Assim, os intelectualistas

defendem que os individuos sdo compostos de duas substancias: uma racional ou

% \Jer DAMASIO, 1996.
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pensante — com o potencial de dirigir os acontecimentos — e 0 corpo propriamente
dito. A teoria do “dualismo psicofisico” de Descartes — quase que universalmente
aceita — influenciou o estudo da percepgdo Vvisual, conforme veremos

posteriormente.

Diferente do racionalismo, o empirismo — representado principalmente por
Francis Bacon, Thomas Hobbes, George Berkeley, David Hume e John Locke?” —
constitui um sistema de pensamento, no qual a experiéncia € base do conhecimento.
Para os empiristas, quando nascemos, nossa mente € comparavel a um espaco
vazio ou papel em branco e todo conteudo (sensagbes, imagens e idéias) que a
preenche tem como fonte as impressdes sensoriais do mundo externo. Portanto, a
percepg¢ao consciente — experiéncia que resulta da observacédo dos dados sensoriais
— na perspectiva empirista, € fundamental para o conhecimento e a aprendizagem.
Cabe lembrarmos que, do ponto de vista da teoria do conhecimento, a consciéncia é
uma atividade sensivel e intelectual, dotada do poder de analise, sintese e

representacao.

Se Platdo e Descartes rejeitaram o saber empirico como verdadeiro,
Aristoteles e Locke defenderam que o conhecimento sensivel comega com as
sensacgdes e a percepgao, € que passa por diferentes graus continuos, até chegar
as idéias. A respeito das semelhangas de posturas intelectuais entre ambos
fildsofos, Chaui compara o inicio dos escritos da obra “Metafisica”, de Aristételes,
com o “Ensaio sobre o entendimento humano”, de Locke. Segundo Aristételes:
“Todos os homens tém, por natureza, o desejo de conhecer. O prazer causado pelas
sensacdes € a prova disso, pois, mesmo fora de qualquer utilidade, as sensacdes

28»

nos agradam por si mesmas e, mais do que todas outras, as sensagdes visuais® .

Por sua vez, Locke afirmou que:

Visto que o entendimento situa o homem acima dos outros seres
sensiveis e da-lhe toda vantagem e todo dominio que tem sobre eles,
seu estudo consiste certamente num tépico que, por sua nobreza, é
merecedor de nosso trabalho investiga-lo. O entendimento, como o
olho, que nos faz ver e perceber todas as outras coisas, ndo se
observa a si mesmo; requer arte e esforgo situa-lo a distancia e fazé-
lo seu préprio objeto. 2°

2" Ver LOCKE, 1973. ,
% CHAUI, Marilena. Convite a filosofia. Sdo Paulo: Editora Atica, 1997, p. 116.
2 1dem, p. 117.
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Locke, ao dizer que é na experiéncia dos sentidos que se origina o conjunto
de idéias da mente, esta afirmando que os conteudos da razédo se fazem presentes,
a priori, nas sensacdes. Dentro da concepcédo empirista, a sensagao e a percepgao
dependem das coisas externas, ou melhor, sdo causadas por estimulos exteriores,
que excitam os nossos 6rgados dos sentidos e sistema nervoso, recebem uma
resposta vinda do cérebro, voltam a percorrer o sistema nervoso e chegam aos
nossos sentidos, através de uma sensacéo pontual (uma textura, uma cor), ou uma
associacdo de sensacdes, sob a forma de percepc¢ao, permitindo-nos diferenciar
superficies asperas e lisas numa parede branca, ver um vestido vermelho, sentir o
cheiro do carreteiro queimando. Por efeito, a percepgcao é resultado da reunido e
associacdo de varias sensacbes numa sintese, que dependem da frequéncia,

repeticao e sucessao de estimulos externos, além dos habitos que desenvolvemos.

Embora nao seja nosso objetivo esgotarmos este debate, consideramos
importante resgatar certos aspectos que colaboram com o contexto das modernas
teorias da percepcdo. Eles dizem respeito a certas limitagdes das duas teorias

filosdficas.

Se, de um lado, os principios e as idéias da razdo sao inatos, por
consequéncia, sao verdades intemporais e universais, que nenhuma experiéncia
nova podera alterar; nesse caso, € possivel postularmos pelo menos dois grandes
problemas do inatismo. Primeiro, a propria razao pode mudar o conteudo de idéias,
e segundo, a propria razao pode provar que idéias racionais podem ser falsas.
Portanto, o inatismo esbarra no problema da mudanga de idéias da razdo, ou

falsidade delas.

Por outro lado, o problema do empirismo pode ser resumido na
impossibilidade do conhecimento objetivo da realidade, e no fato de que, para os
empiristas, a causa do conhecimento sensivel é a coisa externa. Sendo assim, a
sensacao e a percepcgao sao efeitos passivos de uma atividade das coisas exteriores
sobre o0 nosso corpo. Portanto, os empiristas desconsideraram, por exemplo, que é o
proprio observador quem determina aquilo que torna ciente; que o individuo
interpreta aquilo que percebe, e que o fendmeno perceptivo € Unico para cada
sujeito. Esse € um ponto crucial para o estudo da percepgéo visual, reconhecé-la

como um processo seletivo, no qual a informacao recebida pela mente é suscetivel
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de interpretacao individual daquele que olha, sendo assim, o sujeito decide o que

deseja olhar e como olhar.

Na evolucao deste debate, na transigao do século XVIII para o XIX, o filésofo
Immanuel Kant®® (1724-1804) aceita os conceitos adotados pelo racionalismo,
porém identifica a necessidade de associa-los a experiéncia. O filésofo atribui aos
inatistas e empiristas o erro de terem colocado a realidade exterior ou os objetos do
conhecimento no centro das investigagdes, fazendo com que a razéo, ou o sujeito

do conhecimento girassem em torno deles.

Ao contrario disso, Kant propde que comecemos colocando a razdo no centro,
ou seja, o sujeito do conhecimento. Assim, a filosofia kantiana negou que inatistas e
empiristas estivessem certos; que a realidade em si pudesse ser conhecida; que a
razao possuisse conteudos inatos, mostrou que os conteudos dependem da
experiéncia; e negou também que a experiéncia fosse a causa da razéo, ou que esta

fosse adquirida, pois possui formas e estrutura inatas. >’

2.2 A fenomenologia e a psicologia da forma — Gestalt

No decorrer do século XX, as reflexdes filosoficas do inatismo e do
empirismo sobre o conhecimento, foram sendo superadas por novas concepgoes,

como a fenomenologia® e a Psicologia®® da Forma ou teoria da Gestalt.

% Para um aprofundamento da discussao ver KANT, Critique of practical reason, and other works
on the Theory of Ethics, 1929.

*' CHAUI, 1997, p. 87-88.

2 A fenomenologia teve como precursor Franz Brentano (1838-1917) ja no final do século XIX,
embora tenha sido Edmund Husserl (1859-1938) quem abriu caminho para a reflexdo de filésofos
como Heidegger, Jaspers, Sartre e Merleau-Ponty. A fenomenologia é uma filosofia e um método que
considera a razdo uma estrutura da consciéncia (como Kant), mas cujos conteddos s&o produzidos
por ela mesma, independente da experiéncia (diferente de Kant). Para um maior aprofundamento do
tema ver MERLEAU-PONTY, M. Fenomenologia da percepgao, 1994.

% O reconhecimento da psicologia como ciéncia (Alemanha, século XIX), esta relacionado com a obra
de Fechner “Elementos da psicofisica” (1860), e a fundagdo do primeiro Laboratério de Psicologia
Experimental (1879), por Wilhelm Wundt (1832-1920), em Leipzig, na Alemanha. Os principais
representantes da tendéncia experimentalista foram: Weber, Fechner, Helmholtz e Wundt, todos
médicos que se voltaram para o exame de questdes referentes a percepgao, estabelecendo critérios
para generalizar e quantificar a relagdo entre as mudancas do estimulo e os efeitos sensoriais
correspondentes. Wundt centrou seus estudos na percepgao sensorial, principalmente a visao,
buscando estabelecer ligagdes entre os fendbmenos psiquicos e o seu substrato organico, sobretudo
cerebral.
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A fenomenologia propde a superagdo da dicotomia colocada pelo
racionalismo (énfase no papel do sujeito que conhece) e pelo empirismo (privilegia a
determinacdo do objeto conhecido). Para tanto, sustenta que toda a consciéncia é
intencional, ou seja, ndo ha pura consciéncia, separada do mundo, assim como n&o
ha objeto em si, independente de uma consciéncia que o perceba. Portanto, os
objetos sdo fenbmenos, algo que aparece para uma consciéncia. Dai a importancia
dada ao sentido e a rede de significagbes que envolvem os objetos percebidos — a
consciéncia “vive” imediatamente como doadora de sentido. A abordagem

fenomenoldgica teve suas principais linhas formuladas pelo filésofo alemao Husserl.

A Gestalt** ¢ um exemplo de aplicagdo da fenomenologia na psicologia. A
palavra alema Gestalt € em si mesma intraduzivel, mas o sentido frequentemente

atribuido ao termo é de configuragéo, figura estruturada e forma.

Os psicologos gestaltistas defenderam que n&o ha excitagdo sensorial
isolada, mas complexas, nas quais o parcial é fungdo do conjunto. Portanto, o objeto
nao € percebido em suas partes, e depois organizado mentalmente, mas se

apresenta primeiro em sua totalidade e sé depois o individuo atentara os detalhes.

Esta teoria pretende demonstrar que nao podemos perceber sendo
fendbmenos inteiros e estruturados, indissociaveis do conjunto no qual eles se
inserem e sem o qual nada mais significam. Na verdade, a nossa percepgéo, para 0s
gestaltistas, esta simultaneamente ligada aos elementos percebidos e a nossa
propria estrutura mental, que nos fazem consoante as circunstancias do momento,

reuni-las desta ou daquela maneira.

Assim, um teste classico da gestalf, conhecido como figura-fundo, mostra
"imagens duplas" onde € possivel estruturar a composigcdo de duas maneiras
diferentes, segundo os elementos, que se adaptam como forma ou como fundo.
Estas gestalts, ou formas totais sdo imagens que emergem uma a uma,

sucessivamente, de um fundo no qual vai de novo imergir e perder-se, sem que nos

% A teoria da Gestalt teve como precursor Ehrenfels, que ja em 1890 falava sobre as qualidades da
forma, mas essa teoria — influenciada pela fenomenologia, e oposta as psicologias positivistas — s6 foi
de fato desenvolvida com Wolfgang Koller (1887-1968) e Kurt koffka (1886-1941), no comego do
século XX. Desenvolveu-se como uma critica a analise atomistica, vigente no final do século XIX, que
tentava reduzir a percepgdo a uma analise rigorosa, até encontrar o “4tomo” psiquico fundamental.
Assim, o mundo era percebido como uma grande confusdo de sensacgdes, cujos fragmentos seriam
ligados em processo de associagcéo através da percepgéo, e depois em idéias. Cada elemento era
analisado separadamente dos outros e a soma das partes resultava na experiéncia total.
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possamos opor-nos a isso. E impossivel ver as duas imagens ao mesmo tempo, e a
passagem de uma para a outra se faz bruscamente, de uma sé vez, por
reconstrucdo mental do conjunto. E inutil fazer qualquer esforco, pois isso em nada
acelerara o processo: a imagem aparece por "iluminagéo", como uma evidéncia, ou
nao aparece de todo. Esta experiéncia confirma que ndo ha sensagoes parciais, mas

antes percepcgdes globais.

A gestalt defende também que a percepg¢do global reconstitui elementos
ausentes. Nesse caso, foram realizados testes com "imagens incompletas"”, das
quais apenas se pode perceber o sentido completando-as, ou seja, percebendo o

todo, ao mesmo tempo em que as partes, na sua aparéncia bruta, nada significam.
Conforme Chaui*®, a fenomenologia e a Gestalt mostraram:

e Contra o empirismo, que a sensagao nao é reflexo pontual, ou uma

resposta fisico-fisiolégica a um estimulo externo, também pontual;

e Contra o intelectualismo, que a percep¢do ndo € uma atividade

sintética, feita pelo pensamento sobre as sensacgdes;

e Contra o empirismo e o intelectualismo, que ndo ha diferenca entre

sensacgao e percepcao.

A teoria da gestalt argumenta que a sintese da percepg¢édo € uma realizagéo
caracteristica do sistema nervoso central, que pode ser chamada de organizacdo
sensorial. Sustenta que ha uma isomorfia entre o que existe na retina e o que
acontece na mente, mas € evidente que nao puderam provar. No entanto, a grande
dificuldade esta em encontrar respostas nos processos hipotéticos da organizacao
sensorial por eles postulados, além do problema de correspondéncia entre o campo

perceptivo total e a estimulacéo total, do modo como foi formulado por Koffka.>®

A maior contribuicdo da gestalt a percepgao visual foi formular a pergunta:
“‘como nds podemos ver as formas visuais?”, ao invés de especular que a qualidade
da forma é algo que se acrescenta a uma soma de sensagdes. Sendo assim, as
questdes formuladas pelos gestaltistas diferiram de todas as indagag¢des colocadas

até entdo, pois dizem respeito ao mundo visual, ou seja, o mundo das imagens.

% CHAUI, 1997, p. 121.
% 0 livro de GIBSON The perception of the visual world, 1980, assim como toda a obra posterior
dele, foi uma tentativa de tornar esta correspondéncia compreensiva.
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Nesse caso, fazemos aqui uma passagem para o estudo dos desempenhos do

orgao diretamente ligado a este sentido: os olhos.

2.3 Os olhos — instrumento universal da visao

O presente tépico busca responder a algumas indagagdes que cercam a
problematica de ver uma imagem, bem como as variantes implicitas a esse dominio.
Convém assinalar que, mesmo sem ignorar a presenga de outros sentidos na
percepcao visual, aqui sera considerado como ponto crucial aquilo que se refere a
visao. Julgamos importante esclarecer que, embora o estudo da percepgao visual
apresente inumeros autores que discorrem sobre o tema, para fins operativos,

recorreremos com freqiiéncia a Jacques Aumont®’

, sobretudo por reconhecermos
suas contribuigcdes cientificas as pesquisas sobre o universo das imagens em

movimento, foco de interesse desta pesquisa.

2.3.1 Olho e processo visual

As imagens sdo objetos visuais regidos pelas mesmas leis perceptivas que
qualquer outro objeto visual. Se existem imagens e objetos visuais, € porque temos
olhos. Os olhos sdo um dos instrumentos da visdo, mas ndo o unico e, nem o0 mais
complexo. A visdo emprega diversos 06rgaos especializados, portanto, pode-se
afirmar que a visao resulta de trés operacdes distintas e sucessivas: operagoes

oépticas, quimicas e nervosas.®

O processo que envolve a formagao da imagem de um objeto sobre a parede
do fundo de uma camera obscura € uma operag¢do optica, que implica em: os raios
luminosos provenientes de uma fonte (por exemplo, o sol) vém atingir o objeto (por

exemplo, um bastdo branco), que deles reflete uma parte em todas as diregdes;

3 Jacques Aumont é professor de teoria e estética do cinema, na Universidade de Paris lll, é
pesquisador de metodologias para a aprendizagem de imagens em movimento, como o cinema e o
videoarte. Tem o mérito de ter revisado grande parte das bibliografias do género, e apresentado
novos encaminhamentos ao estudo cientifico da percepgao visual.

% AUMONT, 1995.
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entre os raios refletidos, uma quantidade penetra na abertura da camera obscura e

forma uma imagem (invertida) do objeto sobre a parede do fundo.

Devido ao fato da luz ser muito difusa, apenas uma pequena quantidade
alcanga essa parede; portanto, a imagem é extremamente palida. Nesse caso, se o
nosso objetivo fosse registra-la sobre uma chapa fotografica, seria necessario um
longo tempo de exposicao. E, se quisermos aumentar a luminosidade, € necessario
que se intensifique a quantidade de luz que penetra na camera obscura, alargando a
abertura. Com a finalidade de corrigir este defeito, foram criadas as lentes

convergentes, no século XVI.

E esse mesmo principio que funciona no olho humano, ou seja, da “captura”
de uma grande quantidade de raios sobre uma superficie, e da concentragédo deles
em um ponto. No caso, € comum a comparacao do funcionamento do olho humano
com o processo de captura feito por uma maquina fotografica, embora cumpre aqui
ressaltar que esta comparagao se aplica apenas a parte Optica do processamento da

luz, e que se trata de uma analogia aproximativa.

A retina também esta permanentemente diante de um processo de
transformagbées quimicas. O fundo do olho é revestido por uma membrana chamada
retina, na qual se encontram inumeros receptores de luz compreendidos em dois
grupos: os bastonetes e os cones. Ambos comportam moléculas de pigmento, que

se decompde por reagao quimica em duas outras substancias.

A imagem retiniana é a projecdo Optica obtida sobre o fundo do olho,
consequéncia do sistema que envolve a cérnea, a pupila e o cristalino. Essa
imagem, ainda de natureza Optica, € fratada pelo sistema quimico retiniano, que a
transforma numa informacéo de outra natureza. Diferentemente de tudo que foi
sugerido até aqui sobre o termo imagem, nés ndo vemos as imagens retinianas, pois

ela € somente um estagio de processamento da luz pelo sistema visual.

O terceiro estagio colaborador no resultado da visdo € o das fransformagbes
nervosas. De modo bastante esquematico, pode-se dizer que cada receptor
retiniano esta ligado a uma célula nervosa através de um relé (sinapse); cada uma
dessas células esta, por intermédio de outras sinapses, ligada as células que

constituem as fibras do nervo dptico.
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As trocas entre essas células sdao muito complexas, porque aos dois niveis
sinapticos somam-se varias ligagbes transversais, que agrupam as células em
redes. O nervo Optico parte do olho e atinge uma regido lateral do cérebro, a
articulagéo, de onde saem novas conexdes nervosas em dire¢cao a parte posterior do

cérebro, até chegarem ao cortex estriado. *°

Nessa complexa rede da visdo, as transformagdes nervosas representam o
ultimo estagio de processamento da informacéo, tratada inicialmente de forma 6ptica
e, em seguida, quimica. O sistema visual, portanto, ndo se contenta em copiar a
informacgéo, mas a processa em cada estagio. Um exemplo disso € as sinapses, que

apresentam uma funcgao ativa de excitagao ou inibicdo das informagdes.

Essa etapa do sistema perceptivo visual, as transformagdes nervosas, € a
mais importante, e também a menos conhecida. Somente ha cerca de quarenta anos
que se comegou a ter nogcdo de sua estrutura e funcionamento. E cabe acrescentar
que ainda nao se conhece com exatiddo como a informagao passa do estagio
quimico ao nervoso; a propria natureza do sinal nervoso que, metaforicamente, é

comparavel a um sinal elétrico, ndo é totalmente clara.

No entanto, 0 que mais importa nessa discussao € levar em consideracao
que, se o olho se assemelha, até certo ponto, a uma maquina fotografica e, se a
retina € comparavel a uma espécie de chapa sensivel, o essencial da percepcao
visual é realizado depois, através do processo de tratamento da informacao que,
como todo processo cerebral, esta mais proximo dos modelos informaticos ou
cibernéticos do que dos modelos mecanicos ou oOpticos. Entenda-se que, por “mais

proximos”, ndo queremos dizer que esses modelos sejam os mais adequados.

2.3.2 Os elementos da percepgao visual ou percepc¢ao da luz, percepcao da

cor e percepgao das bordas

A percepgéao visual também é o processamento, em etapas sucessivas, de
uma informagéo, que nos chega por intermédio da luz e entra em nossos olhos. Do

mesmo modo que qualquer informacéo, essa também é codificada; no entanto, a

% AUMONT, 1995, p. 21.
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codificacdo a que nos referimos aqui ndo tem nada haver com as ciéncias dos
signos, ou melhor, a semiologia, pois se tratam de codigos que correspondem a
regras de transformag¢des naturais (nem arbitrarias, nem convencionais) que

determinam a atividade nervosa em fungéo da informagéo contida na luz.

Nesse sentido, falar de codificagdo da informagao visual significa, portanto,
dizer que nosso sistema visual é capaz de localizar e interpretar certas regularidades
nos fenbmenos luminosos que atingem nossos olhos. Essas regularidades referem-
se a trés caracteristicas da luz que sao: sua intensidade, seu comprimento de onda

e sua distribuicao no tempo.

Aquilo que experimentamos como sendo a maior ou menor luminosidade de
um objeto, corresponde a nossa percepgdo da luminosidade, interpretada e
modificada por filtros psicologicos relativos a quantidade real da luz emitida pelo
objeto. Nesse caso, € comum distinguir dois tipos de objetos luminosos, que
correspondem a dois tipos de visao: a visao fotdpica e a visdo escotdpica. A primeira
se refere ao modo mais habitual de luminosidade natural diurna, e a segunda é a

visdo noturna. *°

Assim como a percepgao da luz provém das reacbes do sistema visual a
luminéncia dos objetos, a percepgao da cor € originada das reacdes do sistema
visual ao comprimento de onda das luzes refletidas pelos objetos. Contrario a nossa
reacao naturalmente espontanea, a cor — assim como a luminosidade — n&o esta nos

objetos, mas antes, em nossa percepgao.

A luz branca (especialmente aquela que se origina do sol) €, na verdade, uma
sintese de luzes; nela encontram-se misturados todos os comprimentos de onda do
espectro visivel. Fato que pode ser comprovado ao se decompor essa luz com ajuda

de um prisma, ou até mesmo observando-se o arco-iris.

Portanto, toda luz que nos chega através dos objetos é refletida por eles,
sendo que a maioria das superficies dos objetos reflete apenas parte dos
comprimentos das ondas, a outra parte é por elas absorvida. Isto serve para
entendermos um pouco do que se passa na percepcao das cores, considerando-se

ainda, que a classificacdo das cores esta sujeita a combinagao de trés parametros,

0 Fizemos aqui uma apresentacdo bastante simplificada dos desempenhos do olho diante dos fluxos
luminosos. Para um maior aprofundamento do tema ver: AUMONT, 1995, p. 22-25.
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0s quais sao: o comprimento da onda, que define o matiz; a saturacdo do espectro
solar; e a luminosidade, ou seja, quanto mais elevada for a luminancia, mais a cor

parecera luminosa e, portanto, mais proxima do branco ela estara.

A percepcdo da cor deve-se a atividade de trés variedades dos cones
retinianos, onde cada um é sensivel a um comprimento de onda diferente. N&o
descreveremos aqui todo o sistema de codificagcdo das cores no processo visual,
embora nos interesse ressaltar sua qualidade complexa. No entanto, nos interessa
também mencionar que certos agrupamentos de células, da retina ao cortex, sédo
especializados na percepcdo da cor, e que esta € uma das dimensobes

verdadeiramente essenciais da nossa percepgao do mundo visual.

Cumpre lembrar que essa dimensao esta ausente em todas as imagens que
sdo acromaticas — designadas, de modo geral, por imagens “em preto e branco”. De
fato, essas imagens nao representam as cores, mas apenas as luminosidades, e
comportam toda uma vasta gama de tons de cinzas. A imagem fotografica € um
exemplo recorrente nessa discussdo; porém, nao se deve esquecer que, bem antes
da invencdo da foto, imagens em “preto e branco” circulavam nas sociedades,

particularmente com as gravuras.

De acordo com Aumont, ai esta, sem duvida, um exemplo maior do fato de
gue a imagem representa a realidade de maneira convencional, que corresponde ao
que é aceitavel socialmente (no caso, ndo exigir a cor: nunca um dos primeiros
espectadores do Cinematografo de Lumiére, por exemplo, se queixou de que a

imagem fosse acromatica).*’

Mas os elementos da percepgédo visual ndo se restringem a luminosidade e a
cor; no caso, 0s nossos olhos também sao equipados para perceber a distribuigao
espacial da luz dos objetos, ou seja, os limites espaciais destes objetos expressos

em suas bordas.

A nocdo de borda visual esta relacionada com a fronteira entre duas
superficies de luminancias distintas, independentemente do motivo dessa diferencga,
para um determinado ponto de vista (ha uma borda visual entre as duas superficies
em que uma esta atras da outra, mas se o ponto de vista muda, a borda n&o estara

mais no mesmo lugar). Desse modo, o sistema visual humano esta preparado para

T AUMONT, 1995, p. 26-27.
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reconhecer uma borda e sua orientacdo, ou melhor, uma fenda, uma linha, um
angulo, um segmento; e esses perceptos sdo como os elementos fundamentais de
nossa percepgao dos objetos e do espaco. Tal mecanismo, altamente complexo, nos

habilita a perceber inclusive bordas visuais de dimensodes relativamente pequenas.

Por fim, cumpre lembrar que os elementos da percepcdo — luminosidade,
bordas, cores — nunca sao produzidos de modo isolado, analitico, mas sempre
simultaneo, e que a percepgao de alguns afeta a percepgao de outros. Portanto, n&o
se esta em condicbes de fornecer modelos mesmo simplificados, dessas inter-
relacbes complexas (e até certas teorias o proibem, como veremos adiante). No que
se referem as imagens, elas sdo percebidas como qualquer outro objeto, e tudo o

que foi até aqui apresentado se aplica a sua percepgao.

2.3.3 O tempo esta inscrito nos nossos olhos

No entanto, embora, a visdo seja um sentido essencialmente espacial, os

fatores temporais também a afetam. Trés razdes contribuem nisso:

a) a maioria dos estimulos visuais varia com a duragao, ou melhor, se

produzem sucessivamente.

b) 0os movimentos oculares — nossos olhos estdo sempre em
movimento, fazendo, assim, variar a informacédo recebida pelo

cérebro.

c) a propria percepg¢ao nao € um processo instantaneo, pois apresenta
alguns estagios lentos e outros muito rapidos, portanto o processo

da informacgao se faz no tempo.

A variagcao dos fendmenos luminosos no tempo se explica, entre outros
fatores, pela adaptacdo e pelo poder de separagcdo temporal do olho. O primeiro
caso, refere-se as situagcbes nas quais o olho é confrontado com uma variagao
excessivamente forte de luz e torna-se “cego” por alguns instantes, ou o contrario,
quando, por exemplo, saimos de um ambiente com uma luz solar intensa e entramos

em uma sala escura. Em ambos os casos, sao exigidos da visdo alguns segundos
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de adaptacéo, embora a adaptagao a luz seja muito mais rapida do que a adaptagao

ao escuro.

Embora, o olho possua uma capacidade bastante ampla de sensibilidade a
luminancia, cotidianamente somos submetidos a variagées luminosas, que exigem
um poder de adaptacdo a luz ou a escuriddao, que se processam numa escala

numeérica e implicam numa demanda de tempo por parte do érgao da visao.

Quanto ao segundo fenémeno, do poder de separagéo temporal, refere-se ao
fato de que o olho ndo é muito rapido para distinguir os estimulos luminosos, ou
seja, pode levar até 60 ou 80 milissegundos para separar com precisdo e certeza
dois fenbmenos como nao-sincronos. O que nao é irrelevante se considerarmos a
capacidade de desempenho sensorial de outros 6rgdos como, por exemplo, o

sistema auditivo.

O tempo esta inserido em nossa percepcao, pois fatores temporais como uma
resposta lenta e uma resposta rapida — cintilagado e mascaramento, também afetam

0 que percebemos visualmente.

A esse respeito, desde 1974, houve um grande avango no entendimento da
percepcao da temporalidade, com a descoberta de dois tipos de células do nervo
optico, um grupo especializado na resposta aos estados de estimulos permanentes,

e 0 outro, aos estados transitérios. 4?

As células permanentes tém um campo receptor pequeno e atuam quando a
imagem é nitida; as células fransitérias tém um campo bem amplo e respondem a
estimulos variaveis, ou seja, correspondem mais a periferia. Correlativamente, ha

dois tipos de resposta temporal do sistema visual: a lenta e a rapida.

2.4 Do visivel ao visual ou da visdo a percepc¢ao visual

A exposicao acima se refere ao ambito do visivel, no qual apresentamos, de
modo sucinto, algumas caracteristicas que qualificam o nosso aparelho perceptivo

em reacgao a luz. No entanto, a percepc¢ao € muito mais complexa do que a simples

*2 AUMONT, 1995, p. 34.
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reacdo a estimulos isolados, ela implica na organizagao do visivel pelo sujeito, ou

seja, atinge a categoria propriamente humana do visual.

2.4.1 O espaco percebido

Nao podemos nos expressar dizendo percepc¢ao visual do espago, pois 0
sistema visual ndo é aparelhado na percepcdo de distancias, além disso, a
percepcao espacial ndo é apenas visual. A nocdo de espaco esta essencialmente
vinculada ao corpo e seu deslocamento, ou melhor, a verticalidade € um dado
correlato da nossa experiéncia pela gravitagdo. Assim, ao vermos algum objeto
caindo verticalmente, sentimos a gravidade passar por nosso corpo. Nesse sentido,

o conceito de espaco € tanto de ordem tatil e cinésica, quanto visual.

Diferente de todos os fenbmenos da percepcdo visual que foram até aqui
discutidos e que podem ser analisados em laboratérios, a percepgao espacial &
muito mais um dominio do campo tedrico do que laboratorial, principalmente porque
diante de qualquer modelo de analise, sempre subsistira uma duvida — se os
resultados atingidos podem ou né&o ser aplicados a percepgao espacial cotidiana. 43
Em sintese, a visdo do espago € bem mais complexa que o instante retiniano

comparavel, metaforicamente, ao instantaneo fotografico.

A constancia perceptiva € um dado composicional do estudo da percepcao do
espaco. Tal fendbmeno designa que o mundo tem “sempre” a mesma aparéncia, ou
pelo menos, uma certa quantidade de elementos que s&o invariaveis, tais como:
tamanho dos objetos, formas, localizagdo, orientagdes, propriedades das superficies.
Muito embora, haja uma variedade de percep¢des, ndo podemos negar a existéncia

de uma certa constancia.

A essa nogao, podemos ainda acrescentar a estabilidade perceptiva, ou seja,
nossa percepgao se faz por amostragem continua — alternédncia do movimento dos

olhos e breves fixacdes. A constancia e a estabilidade perceptivas ndo podem ser

3 AUMONT, 1995, p. 37-38.
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explicadas, se nado se admite que a percepcdo visual pde em agado, quase

automaticamente, um saber sobre a realidade visivel.**

O espacgo fisico pode ser descrito com exatiddo a partir de um modelo
bastante antigo da geometria de trés eixos de coordenadas, perpendiculares duas a
duas (as coordenadas “cartesianas”). Tal modelo deriva da geometria “euclidiana”®,
a qual se caracteriza, entre outras coisas, por descrever o espago como formado por
trés dimensdes, as quais podem ser facilmente intuidas, tomando como referéncia o

NOSSO COrpo e a sua pPosi¢do No espaco.

Desse modo, € possivel perceber o espaco em sua dimensao vertical, é a
direcédo da gravidade e da posicao em p€; em sua dimens&o horizontal, € a da altura
dos ombros, paralela ao horizonte visual diante de nés; e a terceira dimensao € a da

profundidade, que corresponde a proje¢ao do corpo no espago.

O problema do espaco visual é, em esséncia, o da percepgao da
profundidade, ao contrario das outras duas dimensodes, que sao percebidas quase
que automaticamente. No entanto, a éptica geométrica monocular é suficiente para
emitir diversas informagdes que nosso sistema visual interpreta; em seguida, em
termos espaciais, referimo-nos aos indices de profundidade monoculares, que sao:
os gradientes de textura, a perspectiva linear, as variagdes da iluminagdo e os

critérios locais.

A maioria das superficies que percebemos sdo inclinadas em relagdo ao
nosso eixo de visao, fazendo com que a projegao das texturas na retina dé lugar a
uma variagdo progressiva de textura-imagem, denominada tecnicamente de
gradiente. Autores como James J. Gibson, dizem que “os gradientes de textura sé&o
elementos importantissimos para a apreensido do espaco: os que dao a informagao

mais segura e qualitativa sobre a profundidade”. *°

As leis que regem a 6ptica geomeétrica dizem que, aproximadamente, os raios
luminosos passam pelo centro da pupila e ddo uma imagem da realidade, que é uma

projecao centralizada. Essa transformacao pode ser descrita geometricamente como

*“1d. Ibid., p. 38-39

** Para um maior aprofundamento ver MACHADO (1997), no qual o autor discorre sobre o assunto no
capitulo das imagens técnicas: da fotografia a sintese numérica.

*® GIBSON, J. James. The senses considered as perceptual systems. Boston: Houghton-Mifflin, 1966;
The ecological approach to visual perception, ibid. 1979.
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uma projegao sobre um plano a partir de um ponto; a isso denominamos perspectiva

linear.

As leis da perspectiva linear sdo geometricamente simples e permitem a
compreensao da profundidade, através das informacbes que trazem das
transformacdes Opticas-geométricas. Na imagem de uma paisagem imaginaria, a
diminui¢cdo de tamanho sera sempre interpretada como distanciamento, assim como

0 aumento de tamanho sera interpretado como uma aproximacgao.

No entanto, a perspectiva linear € um modelo geométrico, que n&o representa
com precisao absoluta os fendbmenos Opticos reais, ou seja, ela ndo € uma
informacédo desprovida de ambiglidades, pois € impossivel que na passagem de
uma situagao da realidade em trés dimensdes, para uma imagem bidimensional e

plana, ndo haja perdas.

Se o olho interpreta, na maioria das vezes, corretamente as projecdes
retinianas, € porque ele acrescenta as informagdes fornecidas pela perspectiva

linear, outras informacgdes independentes daquelas que recebeu.

Convém acrescentar que ndo se devem confundir a perspectiva linear,
geometricamente aplicada na pintura, na fotografia e no desenho (denominada
antigamente, ndo ao acaso de perspectiva artificialis), com a perspectiva que se
processa no olho (denominada antigamente de perspectiva naturalis). Embora,

ambas sigam o mesmo modelo, elas s&o de naturezas distintas.

As variagdes da iluminacado sao fontes de informacdes sobre a profundidade,
mesmo que, algumas vezes possa ser enganosa, elas envolvem uma quantidade de
fendbmenos, tais como variagdes mais ou menos continuas da luminosidade e das

cores, sombras definidas e sombras projetadas, além de outras variaveis.

Por exemplo, um objeto luminoso aparenta estar mais proximo, enquanto que
um objeto cuja cor é semelhante ao fundo, aparenta estar mais distante, assim como

objetos de sombras bem definidas parecem ser mais soélidos.

A propria perspectiva atmosférica € uma variavel da iluminagédo, uma vez que
0s objetos vistos de muito longe tém pouca nitidez, em fungao da interposi¢ao de
uma maior espessura da camada atmosférica, as vezes um pouco brumosa e mais

azulada.
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Ja os critérios locais sdo os que se referem a porgdes mais localizadas da
imagem retiniana, como por exemplo, a nogao de interposicdo no qual um objeto
situado diante de uma superficie com textura esconde parte dessa superficie, e

funcionara como um fundo situado atras do objeto.

Esse critério reserva maior importancia no caso de objetos que ocultam, em
parte, outros objetos; pois permitem, desse modo, determinar as distancias relativas

dos objetos de pouca textura.

Embora, a estimulagdo da retina seja um processo incessante e variavel,
cabe destacar que, mesmo assim, ndo perdemos de vista a continuidade de nossas

percepgoes.

No que se refere a profundidade e ao espaco, € possivel afirmar que os
indices estaticos, até aqui citados, tém equivalentes em indices dindmicos, ou
melhor, indices que atuam por ocasidao de movimentos da retina e que também

fornecem informagdes a nossa percepgao visual.

Assim, a perspectiva linear esta quase sempre presente em nossa percepgao,
sob a forma de uma perspectiva dindmica; ao nos deslocarmos para frente, 0 campo
visual se transforma e gera uma espécie de fluxo na retina, ou seja, temos ai o
exemplo de um gradiente de transformacdo, que se encontra em estado

permanente.

Desse modo, a velocidade do fluxo fornece uma informacgao sobre a distancia;
existem outros tipos de informacdo que também se vinculam ao movimento, por
exemplo, quando nos deslocamos lateralmente ou os movimentos de rotagdo, os
movimentos radiais e etc. Mas nao iremos entrar nesses detalhes, apenas
reforcamos que ha uma enorme variedade de outras fontes informacionais, que
atuam em auxilio de nossa percepg¢ao sobre o espaco e os objetos visuais que o

habitam.

Cabe destacar que esses indices sdo de natureza, ao mesmo tempo,
geométrica e cinética, e ndo sdo indices presentes em imagens planas, mas se
aplicam as imagens em movimento. No entanto, ndo se pode confundir a
representacdo dos indices dindmicos (como no caso de uma camera movel) com os
indices dinamicos induzidos por nossos proprios movimentos de espectador. Se nos

deslocarmos diante de uma tela de televisdo, ndo havera nenhuma perspectiva
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dindmica em agdo. Quando nos deslocamos diante de uma pintura em um museu,
também n&o ha nenhuma indugdo a perspectiva dinamica gerada por nosso

deslocamento; isso vale apenas para imagens em movimento.

Outro problema que também interessa a percepcéao visual € a binocularidade,
ou seja, o fato de termos dois olhos. Essencialmente, esse problema ja havia sido
reconhecido por Leonardo da Vinci*’: para uma fixagdo dada, nossas imagens
retinianas sao diferentes, entdo como é que percebemos os objetos visuais como

Unicos?

A resposta a essa questdo comporta uma nocao e uma teoria, a saber, a
nocao de dois pontos correspondentes e a teoria da fusdo — universalmente aceita.
No primeiro caso, para um determinado ponto de fixagdo, ha um conjunto de pontos
do campo visual binocular, que sdo vistos como unicos; as imagens retinianas,
esquerda e direita, de cada um desses pontos, formam pares de pontos

correspondentes.

No segundo caso, a teoria da fusdo supde que cruzamentos de conexdes
nervosas fabricam uma informacao Unica, fundida a partir das duas informagdes
diferentes, emitidas pelas duas retinas. No entanto, fusdao aqui ndo € um processo

de acumulagao, pois supde uma rivalidade entre os dois olhos.

2.4.2 O movimento percebido

A discussao sobre a percepcdo do movimento envolve aspectos que vao
desde o interesse em saber como percebemos os movimentos, porque percebemos
a realidade estavel durante nossos movimentos, até as relacbes entre percepg¢ao do

movimento, orientacao e atividade motora.

Das muitas teorias que buscam explicar a percepcdo do movimento,
atualmente, a mais aceita € a que designa essa percepg¢ao a dois fendbmenos: o
primeiro € a presenca, no complexo visual, de detectores de movimentos aptos a
codificar os sinais que afetam pontos vizinhos na retina; o segundo é uma

informagdo sobre nossos proprios movimentos, que permite nao atribuir aos objetos
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percebidos um movimento aparente, decorrente de nossos deslocamentos ou de

nossos movimentos oculares.*®

O principio de detecgdo do movimento sustenta a existéncia de células
especializadas, que reagem quando os receptores retinianos proximos uns dos
outros, e situados no campo da célula, sao ativados em rapida sucessado. O outro
fendbmeno (a informagdo sobre nossos proprios movimentos), foi observado por
Helmholtz, desde 1867, quando identificou a necessidade de termos uma
informacédo permanente sobre a posicao de nossos olhos e de nosso corpo, para
nao confundirmos os movimentos do mundo real com os movimentos do nosso

olhar.

Como qualquer fenbmeno luminoso, o0 movimento so € identificado dentro de
certos padrbes limiares, ou seja, a percepgdao do movimento € restrita a alguns
limites. Por exemplo, se a projecao retiniana de uma borda visual se move muito
lentamente, seu movimento nao ¢é visivel (embora possamos perceber seu
deslocamento em seguida); ao contrario, se ela se mover muito rapido, somente se
percebera uma visao imprecisa. Portanto, os limiares correspondentes, inferior e
superior, sdo consequéncia de variaveis como: as dimensdes do objeto, a

iluminacéo, o contraste e 0 meio ambiente.

Desse modo, um objeto de tamanho aparentemente grande tera que se
movimentar muito, para percebermos que ele estd se movendo; um objeto muito

iluminado e com contraste acentuado tera seu movimento rapidamente percebido.

Ja a percepgao do movimento, tomando-se como referéncia o meio ambiente,
€ em grande parte relacional, pois depende da facilitacdo de alguns pontos fixos de
referéncia. Quando olhamos as nuvens a céu aberto, por exemplo, € muito mais
dificil perceber seu movimento, do que quando as observamos através de uma
janela; o primeiro caso implica em um campo de visao sem texturas e sem bordas;
no segundo caso, temos a janela, como uma espécie de borda, que funciona como

um ponto de referéncia.

Ha ainda o movimento denominado de autocinésico, que faz com que uma

pequena luz na escuridao seja percebida como “movendo-se espontaneamente” no

*" Ver FRANCASTEL, 1983. No Brasil, MACHADO tem varios livros publicados (A imagem eletronica:
problemas de representagao, 1989) que abrangem a discusséo das imagens técnicas.
8 AUMONT, 1995, p. 47.
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fluxo dos movimentos do olho, exatamente porque falta a nossa percepgao qualquer

ponto de referéncia.

2.4.3 Movimento real e movimento aparente

Até esse momento, trabalhamos sobre a hipotese de percepgcao de um
movimento real situado em um campo visual; no entanto, ha muito tempo a ciéncia ja
constatou que, em certas condi¢oes, € possivel haver a percep¢ao de movimento na
auséncia de qualquer movimento real, fenbmeno denominado de movimento

aparente.

A experiéncia que fundamentou este fendmeno implicou em mostrar a um
individuo dois pontos luminosos, pouco afastados no espaco, criando variagdes da
distancia temporal entre eles. Na medida em que o intervalo entre esses dois flashes
for pequeno, eles sdo percebidos como simultaneos. Caso contrario, se o intervalo
for grande, os dois flashes serdo vistos como dois acontecimentos distintos e

sucessivos.

Conforme Aumont,

E na zona intermediaria — de 30 a 200 milisegundos entre cada flash
— que surge o movimento aparente. Foram-lhe relacionadas diversas
formas, rotuladas com letras do alfabeto grego: o movimento alfa é
um movimento de expansdo ou de contracdo (com dois flashes
situados no mesmo lugar, mas com tamanhos diferentes), o
movimento betfa correspondente a experiéncia descrita acima
(movimento de um ponto a outro) etc; o conjunto desses fendbmenos,
muito diferentes uns dos outros, mas aparentados, costuma ser
chamado hoje de efeito phi. *°

O cinema é um exemplo recorrente nessa discussdo, ao fazer uso de
imagens fixas que, a partir de uma cadéncia regular (na passagem de um fotograma

ao outro), resulta na chamada ilusao de realidade, ou melhor, ilusdo de movimento.

Desse modo, é possivel afirmar que o espectador de cinema desfruta de um
movimento aparente — construido pelo estimulo luminoso descontinuo, que da uma

impressao de continuidade e, além disso, uma impressdo de movimento interno a

9 AUMONT, 1995, p. 49-50.



54

imagem, por meio de um movimento aparente oriundo dos diversos tipos de efeito-

phi, e também do mascaramento® visual que nos libera da persisténcia retiniana.

O mascaramento no cinema, ao qual nos referimos anteriormente, € causado
pela insercdo de um fotograma®' branco, que bloqueia o movimento aparente,
enquanto a faixa preta colocada entre os fotogramas desempenha a funcédo de
mascaramento do contorno. Acredita-se hoje que a informag¢ao pormenorizada sobre
os contornos fica temporariamente suspensa em cada faixa preta, entre os
fotogramas sucessivos, e que esse mascaramento explica o fato de ndo termos
acumulos de imagens retinianas, pois a cada instante, s6 se percebe a posi¢céo

presente na tela, uma vez que a precedente € apagada por mascaramento.

Logo, as percepgbdes do movimento aparente, nas imagens do cinema, nao
colocam em agao a persisténcia retiniana, tdo defendida no meio intelectual por
muitos anos, mas elas se materializam gracas ao efeito phi e ao mascaramento

visual.

Guardadas as devidas proporc¢des, no que se refere aos avancgos da ciéncia,
ainda restam muitas questdes mal resolvidas dentro do debate do movimento

aparente, tais como:

Movimento real e aparente referem-se aos mesmos receptores? Os estimulos
de movimento aparente sdo processados com 0 mesmo mecanismo que do

movimento real.

Quais atributos de um objeto causam a impressdo de movimento? Esta
resposta esta vinculada com a luminosidade em relagao a cor e a forma, ou seja,
percebemos inicialmente um movimento em termos de luz, e depois é que esse

movimento sera designado a uma forma, portanto a um objeto.

Que papel desempenha o mascaramento? O movimento aparente € bastante

sensivel ao mascaramento; sera com facilidade suprimido, se for intercalado um

*® O mascaramento aqui se refere a estimulos luminosos que se sucedem bem préximos um do outro
podem interagir, de forma que o segundo perturba a percepcdo do primeiro: é o que se chama de
efeito de mascara. Esse efeito reduz a sensibilidade ao primeiro estimulo, ou seja, percebe-se menos
contraste e a acuidade visual € menor. O termo vem do francés masquage e nao tem o sentido de
disfarce, mas de interrupgéo do estimulo visual.

> Fotograma é cada um dos quadros fixos e elementares através dos quais o0 movimento da imagem
cinematografica é simulado.
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campo luminoso uniforme entre os dois estimulos, que hipoteticamente dao origem a

esse movimento, como no cinema.

Que relagdo existe entre percepcdo da forma e percepcdo de movimento? A
esse respeito, pouco se sabe, devido a complexidade de sua experimentacdo. No
campo visual, podemos exemplificar essa discussdo com a pesquisa audiovisual do
cineasta canadense Norman MaclLaren, o qual, através de uma série de desenhos
animados, suscitou movimentos aparentes, com estimulos sucessivos de formas
muito diferentes, dando-nos a impressao de que essas formas, ndo apenas estao

em movimento, mas transformam-se umas nas outras.

2.5 Andlise ou sintese: como abordar a percepg¢ao visual?

As questdes as quais se referem as categorias de espago e tempo, estao
entre as mais complexas do estudo da percepgao visual, pois assinalam a
concepcao do visivel, do visual e da relagdo entre ambos, que € a percepcao.
Praticamente, ha trés séculos, essa discussdo circunscreve-se entre duas

abordagens, através de suas variantes sucessivas: uma analitica e outra sintética.

A abordagem analitica consiste em uma analise da estimulacdo do sistema
visual pela luz, procurando fazer com que os elementos isolados correspondam a
diversos aspectos da experiéncia perceptiva real. A abordagem analitica foi
reforcada pela pesquisa da estrutura do cérebro, que evidenciou a existéncia de
células especializadas nas fungbes elementares, como a percepgao das bordas, das

linhas, dos movimentos direcionais, etc.

As principais teorias representantes desse pensamento sdo as teorias
‘combinatoérias” ou “algoritmicas”, muito em moda nos anos 1960. Gragas ao
aparecimento da informatica, se acreditou que combinagdes complexas poderiam
analisar todos os fendbmenos naturais; atualmente a ciéncia esta mais cautelosa em
relacdo a isso. O entendimento dessas teorias € que o sistema perceptivo gera
perceptos veridicos, em conformidade com a realidade circundante, combinando

variaveis segundo certas regras.
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Além do carater combinatdrio, uma outra caracteristica destacavel dessas
teorias, € que elas sustentam que a informacgado contida na projecédo retiniana é
insuficiente, por si so, para percebermos de modo exato os objetos no espaco,
necessitando de outras fontes. Devem ser consideradas em suas combinag¢des ou
algoritmos, as variaveis intrinsecas, deduzidas da analise da informacéo retiniana, e

variaveis extrinsecas, ligadas a outros acontecimentos, como a memoria.

Tais caracteristicas, como vimos nesta tese, ja se encontravam nas mais
antigas abordagens analiticas, também chamadas de teorias empiristas de Berkeley
(1709) e Helmholtz (1850), onde consideram-se as associagbes adquiridas por
experiéncia, entre dados Oticos e dados nao-visuais. Dai o nome de
associacionismo, pois leva a associar e integrar informagdées heterogéneas na

aquisicao da aprendizagem.

Contraria a abordagem analitica, a abordagem sintética consiste em buscar
correlagdes da percepgao visual em um estimulo Unico. Para essa abordagem, a
imagem oOptica na retina — incluindo suas transformagdes no tempo — contém toda a
informagéo necessaria a percepg¢ao dos objetos no espacgo, considerando que nosso
sistema visual & suficientemente equipado para processa-la. Essa abordagem é
defendida, desde o século XIX, pelo inatismo (Hering) que, conforme expressa o
nome, definiu-se por oposi¢céo a todas as teorias que supdem uma aprendizagem da
visdo.

No inicio do século XX, a partir dos tedricos da Gestalt (da forma) insistir-se-a
na capacidade inata do cérebro para organizar o visual, segundo leis universais e
eternas. E mais precisamente, a partir de 1950, com as pesquisas de J.J.Gibson e
de sua escola, a abordagem sintética voltou a ser valorizada, sob 0 nome de teoria

psicofisica e depois, de teoria ecoldgica da percepgao visual.

A relevancia e originalidade da teoria de Gibson justificam-se pelo fato de
considerar as transformagbes da projecéo retiniana como um todo indissociavel,
portanto, ndo analisavel. Para o autor, os elementos obtidos através de analise sé
existem artificialmente em laboratério, e s6 ali podem ser destacados, e ndo na
percepgao cotidiana. Decorre dai que a abordagem ecolbgica considera apenas a
percepcao natural, recusando-se a raciocinar com base em experiéncias

laboratoriais.
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Nessa teoria, cada imagem retiniana provoca uma percepg¢ao global unica —
as variaveis dessa percepcgao (dificilmente determinadas, como na teoria analitica),
sao estruturas complexas; portanto, a nogao de variavel complexa ocupa o centro da

teoria de Gibson.

Os gradientes de textura sdo sempre exemplos citados como correlatos no
estimulo da percepcgao de superficies inclinadas, ou seja, um gradiente de textura na
imagem retiniana € o estimulo para a percepgdo de uma variagdo continua de
distancia. Por consequéncia, nessa abordagem, as descontinuidades luminosas na
imagem retiniana sdo uma informagdo sobre o espag¢o, € nao uma imagem do
espaco. A projecgao retiniana teria informacao suficiente sobre a disposicédo espacial;

o individuo nao precisa recorrer a outras fontes, como postula o associacionismo.

Para Aumont, o modo de raciocinio implicito na abordagem sintética,

sobretudo em sua variante ecoldgica, é peculiar, porque compreende que:

A projecdo retiniana de um objeto é descrita em fungdo das
superficies em contato com esse objeto; a constancia perceptiva é,
pois consequéncia direta da percepcdo normal de objetos com
textura sobre superficies com textura. Nao é necessario conhecer a
distdncia de um objeto para saber o que é esse objeto, nem ja o ter
visto para perceber que é dotado de um tamanho e uma forma.>?

Enfim, o fluxo retiniano nessa abordagem é essencialmente importante, uma
vez que cada variante de movimento do objeto ou de movimento do individuo, cria

uma espécie de esquema unico de transformacgdes na retina.

E ainda Aumont quem sublinha dois aspectos importantes da abordagem
ecologica de Gibson. Primeiro, ela supde que se avaliem as variagdes das estruturas
da imagem retiniana, ao relaciona-las a uma continuidade (a das superficies) e a
uma constancia (a dos objetos), principalmente os objetos fora de vista, que
continuam tendo sua existéncia concebida pelo observador. Nesse caso,
destacamos a similaridade deste principio com a possibilidade do fora-de-campo,
presente no cinema e na pintura, no qual o espectador completa a imagem

inacabada, numa espécie de tendéncia natural.

E um segundo aspecto € que essa abordagem se baseia na hipotese de que

a estimulagao retiniana, em sua complexidade e carregada de informacéo, permite o

2 AUMONT, 1995, p. 55.
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acesso aos invariantes do mundo visual, as suas qualidades intrinsecas e mais

profundas. >

E possivel entdo, postular que, na teoria de Gibson, a finalidade da percepcéo
visual é fornecer uma escala de avaliagdo do mundo visual. Nesse caso, o
movimento e a sequencialidade (portanto, o tempo), sdo fundamentais na

construcao dessa escala espacial — que € a base para a percepg¢ao do mundo.

Para Gibson, perceber € perceber as propriedades do meio ambiente, com
referéncia as criaturas que nele atuam. Nesse contexto, a luz desempenha a funcao
de fornecer-nos toda a informagdo que necessitamos, seja sob a forma de
perspectivas dinamicas (relacdo entre sujeito e meio ambiente) e estruturas

invariantes (acontecimentos e objetos no meio ambiente).

Assim, a funcdo do aparelho visual ndo se reduz a “decodificar’ inputs, nem
“construir’ perceptos, mas fundamentalmente extrair informagées, por meio de uma

atividade direta que € a percepgéo visual.

Resta a pergunta: qual é a melhor abordagem? No entanto, essa questéo é
ingénua, porque as teorias analitica e sintética utilizam-se de varios dados
experimentais, que vém corrobora-las e, também porque, até determinado ponto,
elas ndo sao contraditorias, ja que seus objetos ndo sdo exatamente os mesmos.

Conforme Irving Rock®

, elas estudam dois modos de percepcéao diferentes: o
modo da constancia, que € dominante na vida cotidiana e € objetivo, uma vez que
corresponde ao mundo fisico, € 0 modo da proximidade, que tem pouca relacido com
nosso mundo habitual, mas é indispensavel na percepc¢éao global (embora seja dificil

de descrevé-lo).

Talvez a maior dificuldade em compara-las esteja no fato de que, para a
teoria de Gibson, toda a experiéncia com a finalidade de estudar uma variavel
complexa, por método de laboratério, sera refutada, pois (para eles) isolar uma
variavel € uma atitude sem sentido. Demonstrou-se que o gradiente de textura é,
quando isolado em laboratério, menos eficiente do que a perspectiva, mas isso nao
afetou os seguidores de Gibson, para quem um gradiente de textura ndo tém

existéncia em si, mas somente como um atributo da superficie objetal sobre um

*3 dem. p. 56.
> ROCK, Irving. An introduction to perception. Nova York: Macmillan, 1975.
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fundo, num contexto que fornece uma escala espacial. Tal fato tem sido comentado

em bibliografias do género como “um dialogo de surdos”.

Por outro lado, as variantes mais recentes das duas abordagens teoricas — o
construtivismo de Julian Hochberg e a teoria ecologica de Gibson — opdem-se cada
vez menos do que as variantes mais antigas, fato que implica numa solugao natural

de muitos problemas outrora identificados.

Um exemplo disso é a oposi¢cao entre inatismo e a aprendizagem da visé&o,
que ndo €& mais um problema tido atual assim, pois Gibson ndo supde
necessariamente o inatismo dos mecanismos vinculados as suas variaveis
complexas, porque estes sdo em grande parte adquiridos através da educacgao
formal (fato que se ajusta muito bem a nog¢ao de ecologia da vis&o); por outro lado,
os algoritmos dos construtivistas ndo supbéem em nenhum instante, que uma
aprendizagem especifica seja imprescindivel, para que todas essas construgdes se

efetivem.

Temos assim, o seguinte consenso: todos acreditam que possuimos uma
capacidade inata de aprender, ou que a percepcao € inata no recém-nascido e
adquirida na vida adulta. Enquanto as duas teorias nao sao verificadas ou
desmentidas, ambas tém vantagens e utilidades préprias; podemos utiliza-las, de
acordo com as necessidades, supondo-se que, no atual estado da ciéncia, tanto a
compreensao analitica quanto a sintética tenham a mesma probabilidade de serem

veridicas.>®

Ao realizarmos a passagem do visivel ao visual, nesta pesquisa, comegamos
por considerar o individuo que olha; assim, grande atencgéo foi dada ao que ocorre
na relagao entre o objeto percebido e a retina, ou mais amplamente, o globo ocular.
No entanto, o olho néo é o olhar e, discorrer sobre informagao visual ou algoritmo
embora seja importante, deixa em suspenso questdes que dizem respeito as
relagdes entre aquilo que € percebido e a mente de quem percebe. E, embora as
correntes filoséficas, aqui apresentadas, lidem com pressupostos tedricos essenciais
para a compreensdo da percepg¢ao, elas ndo fazem a ligagcdo entre o mundo
empirico em que nos movemos, com O universo no qual nos inserimos, como

individuos que percebem.

> AUMONT, 1995, p. 58.
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Por consequéncia, o ensino da percepgao visual tem se mostrado, por um
lado, afastado das raizes filoséficas que Ihe dao sustentagdo, e por outro lado,
fortemente influenciado pelos estudos que reduzem a experiéncia do olhar aos
desempenhos da visdo. Tais fatos evidenciam a necessidade de novas praticas

pedagdgicas da percepgao visual.

2.6 A aprendizagem sobre a percepgao visual

O aprendizado sobre a percepcao visual pode ser aproximado do ensino da
cor. Para Berenice Goncalves®®, o século XX trouxe experiéncias institucionais
sistematicas que influenciaram radicalmente o estudo da cor nas areas de Design,
Arquitetura e Arte. A experiéncia “bauhausseana” € um modelo de aprendizagem
que exemplifica essa discussdo. A Bauhaus®’ influenciou de tal maneira os modos
de aprendizagem da cor que, mesmo hoje, mais de meio século depois, ainda
observam-se, nas praticas de ensino, vestigios de seus postulados.

Embora se reconhecam as contribuicoes desta escola, como a sistematizacao
de contetidos referentes as linguagens visuais, muitas criticas® foram feitas aos
mestres que ali lecionavam, dentre elas: a dificuldade de integragcéo entre teoria e
pratica, e a adogao das chamadas “leis de criagdo”. Wassily Kandinsky (professor da
Bauhaus de 1922 a 1932), do mesmo modo que a teoria da Gestalt, defendia as “leis
gerais” de observagdo. Dentro deste raciocinio, o ver e criar sdo compreendidos
como processos nao-histdricos. Acrescente-se a isso que, fatores culturais, politicos

e sociais também eram desconsiderados.

No entanto, as bases tedricas do design grafico®™ provém de movimentos e

organizagdes de vanguarda como o Construtivismo, de Stijl e a Bauhaus. Apods a |l

% GONCALVES, Berenice Santos. Cor aplicada ao design grafico: um modelo de nucleo virtual
para aprendizagem baseado na resolugdo de problemas. 2004. 234f. Tese (Doutorado em
Engenharia de Produgdo) — Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis.

" A Bauhaus, escola de arquitetura, design e arte, foi fundada em 1919, na Alemanha, por Walter
Gropius. Para desenvolver o assunto consultar ARGAN, 1992.

°% Para um aprofundamento do debate sobre a pedagogia da Bauhaus ver WICK, Rainer, 1989.

¥0 design grafico institui-se como disciplina autbnoma a partir dos movimentos de arte moderna dos
anos 1920, vindo a consolidar-se como profissdo nos ultimos 60 anos.
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Guerra Mundial, as praticas e o pensamento critico destes movimentos foram

adaptados, codificados e transpostos em normas pelas academias artisticas.

Por consequéncia, grande parte dos textos produzidos ao longo da histéria
dos profissionais de artes visuais e design reproduzem um nucleo de principios
tedricos, baseados na pintura abstrata e na psicologia da Gestalt. A Linguagem da
Visdo, de Gyorgy Kepes (1944), Arte e Percepgdo Visual, de Rudolph Arnheim
(1954) e Sintaxe da Comunicagdo Visual, de Donis Dondis (1973)%°, contém e

reproduzem temas das teorias modernistas da comunicagao visual e do design.

Nestes dominios, destaca-se a importancia da percepc¢édo, em detrimento da
interpretagdo. As teorias estéticas com base na percepgao — experiéncia individual e
subjetiva — tendem a favorecer o sensorial em prol do intelecto, sobrepondo a viséo

a leitura, e a universalidade as diferencas culturais.

Em Sintaxe da Linguagem Visual, por exemplo, Donis Dondis afirma que as
composicdes abstratas tém um significado universal, o qual se dirige diretamente a
percepgdo humana. No entanto, um estudo antropoldégico, orientado por A.R. Luria®!,
sugere que a capacidade de reconhecer formas visuais abstratas, deslocadas de um
contexto de pratica social e de comunicagdo figurativa, requer processos de
pensamento analiticos, que caracterizam as culturas "letradas", em vez de uma

faculdade universal de percepgéo.

Uma pesquisa que ilustra esta questao foi realizada com os habitantes de
uma aldeia isolada, na RuUssia, solicitados a identificar desenhos de formas
geomeétricas simples. Alguns deles tinham escolaridade basica, outros ndo. Aqueles
que sabiam ler, interpretaram as imagens como formas geométricas basicas e
identificaram-nas: quadrado, circulo, tridngulo; ja os analfabetos associaram os
desenhos a sua realidade envolvente: o circulo podia ser um prato, um balde, uma

roda ou uma lua; o quadrado, um espelho, uma porta ou mesmo uma casa.

Portanto, entre as teses modernistas, baseadas na percepc¢ao, e as correntes
contemporaneas, centradas na interpretacao e analise historico-cultural, defendemos

que o essencial € uma convergéncia destes dois enunciados, aparentemente

 Kepes, Arnheim e Dondis basearam-se na psicologia da Gestalt, uma teoria desenvolvida na
Alemanha durante os anos 1920. A palavra Gestalt € em si mesma intraduzivel, e engloba ao mesmo
tempo a idéia de forma e de estrutura.

®" Ver Pensamento e linguagem: as ultimas conferéncias de Luria, 1987.
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incompativeis, aproveitando as contribuicbes mais significativas de cada uma. Isolar
a percepgao visual da interpretacdo encoraja a indiferenca a significacdo cultural,
quando na verdade a percepcao é fundamentalmente filtrada pela cultura. Na
sobreposi¢cdo da interpretacdo com a percepgédo, a linguagem é compreendida

inclusivamente, ao invés de exclusivamente.

Considerando o estudo até aqui apresentado, pode-se concluir que foi grande
o nuimero de teorias da percepgao® surgidas somente no século XX. Em comum,
nestas teorias, embora muitas vezes nao de modo explicito, ha uma tendéncia de
reducdo dos processos da percepcido a visualidade. Para Santaella®, isto ndo é de
estranhar, pois pesquisas empiricas mostram que, provavelmente por razbdes de
especializagéo evolutiva, 75% da percepgdo humana, no estagio atual de evolugao,
€ visual. Os outros 20% sao relativos a percepg¢ao sonora, e 0os 5% restantes sao

divididos entre o tato, o olfato e o paladar.®*

A questdo que nos interessa argumentar aqui € que, a partir dessa
dominancia, acabou havendo, nos estudos da percepc¢ao, uma forte tendéncia ao
estudo do que ocorre na relagdo entre o objeto percebido e a retina, em detrimento
de outros fatores que dizem respeito as relagdes entre aquilo que é percebido, e a
mente de quem percebe. Desse modo, as teorias de percepg¢ao, até recentemente,
pareciam desinteressadas dos processos cognitivos, que apdiam as operagdes de
reconhecimento, identificagcdo, memaria; enfim, habilidades que justificam porque os

fendmenos externos nos atingem, de modo que nos seja possivel compreendé-los. &

Uma outra consequéncia desse desinteresse foi o rompimento na ligagao
entre as modernas teorias da percep¢ao com seu passado filoséfico. Assim, se de
fato, as raizes filosoficas ndo se coadunam com as teorias baseadas na observagao

e testes experimentais, a primeira reacao diante desse descompasso foi 0 abandono

%2 Para uma sintese das teorias da percepcdo do século XX, ver os estudos de HAGEN, 1980. A
autora reduz todas as teorias contemporaneas da percepcdo a trés grandes correntes: dos
construtivistas, dos gestaltistas e dos gibsonianos. O termo gibsoniano refere-se a James J. GIBSON,
ver: The perception of the visual world, 1974.

5 SANTAELLA, 1998, p. 11.

% Um dos argumentos que sustentam esta dominéancia da percepgao visual sobre os outros sentidos,
esta relacionado com a invengdo de meios ou extensbes da visao, tais como microscopios,
telescopios, maquina fotogréfica, video cameras, e etc. A mesma ldgica pode ser aplicada ao som.

% Duas justificativas que tém sido bastante usadas para explicar o distanciamento entre as teorias da
percepcao e os estudos cognitivos sdo as seguintes: na primeira metade do século XX, a palavra
“‘mente” foi praticamente banida da psicologia experimental, soma-se a isso as dificuldades
enfrentadas pelas teorias gestalticas em dar credibilidade as suas postulagdes.
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de preocupagdes mais especulativas, ou até mesmo de carater mais ontoldgico e

epistemoldgico.

A esse respeito, Santaella diz que “entre os resultados dos experimentos e a
epistemologia da percepgado, ou seja, a indagagédo sobre o papel desempenhado
pela percepg¢ao nos processos mais gerais do conhecimento, abriu-se um fosso” e,
Para a autora, isto explica porque todas as teorias da percep¢ado que conhecemos
sao dicotbmicas e dualistas, pois quando se fala em percepc¢ao, adota-se sempre a
dualidade, aparentemente constitutiva entre um sujeito que percebe e aquilo que é

percebido.

No campo das artes visuais, por exemplo, embora existam teorias importantes
sobre a percepgdo visual, como as de Rudolf Arnheim e E. Gombrich, essas
focalizam muito mais a descricdo do que ocorre no campo visual, do que a

compreensao dos processos mentais que regem a percepgao.

Esse panorama s comecgou a ser superado, quando questbes sobre a
cognigao voltaram a ser debatidas pelas diferentes ciéncias que a constituem.
Assim, nos ultimos tempos, o problema da percepcdo comecou a despertar um
interesse ainda maior do que sempre provocou impulsionado, entre outros motivos,
pelas ciéncias cognitivas®’.

e

No entanto, anterior as ciéncias cognitivas, a Semiética®® de C. S. Peirce® ja
se mostrava uma importante contribuicdo tedrico-pratica para os estudos da
percepcgao visual. A Semidtica, para Santaella, € a ciéncia geral dos signos, também

conhecida como ciéncia das significagcdes, ou seja, estuda os modos de constituicao

% SANTAELLA, Lucia. A percepg¢ao: uma teoria semidtica. Sdo Paulo: Experimento, 1998, p. 15.
®7 Este tema ¢é abordado nesta pesquisa, no topico intitulado “AVA-AD: uma organizagéo de corpos
ensantes”.
® A palavra semiética é derivada do grego semeion, que significa signo. Ha um vasto niumero de
pesquisadores que vém buscando definir semidtica, no entanto, existem tantas conceituagdes quanto
diferentes linhas tedricas dentro da semiotica. Nesse caso, cada corrente a define de acordo com seu
computo tedrico. No Brasil, as linhas mais conhecidas sdo: a Semidtica Russa ou Semidtica da
Cultura; a Semidtica Greimasiana, termo adotado para identificar os representantes e pesquisadores
das teorias do semioticista francés Algirdas Julien Greimas, e a Semiotica Peirceana. Nesta pesquisa,
nos filiamos aos estudos da semidtica peirceana. A respeito da indagagao sobre o que é semidtica,
ver o livro SANTAELLA (1983), que se dedica a responder esta questdo, embora cumpra ressaltar
que a autora se declare impotente para dar conta desta tarefa, encaminhando o leitor para outras
fontes bibliogréficas.
% Charles Sanders PEIRCE (1839-1914) foi cientista, l6gico e filésofo. Dedicou-se ao estudo da
semidtica norte-americana tratando-a como uma ciéncia dos signos verbais e ndo-verbais. Sua obra
€, segundo Santaella — pesquisadora das obras de Peirce no Brasil — extensa e complexa, no
entanto, a sua teoria da percepgao tem recebido recentemente muita atengao.
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de todo e qualquer fendbmeno de producdo de sentidos, nesse caso, todas as

linguagens, verbais e ndo-verbais & objeto de seu interesse’.

Conforme S. Ramalho’", sdo muitos os modos de conceituar esse campo de
estudo, que € recente, em termos histéricos, embora remonte as cavernas seu
objeto de estudo, qual seja, o fendmeno da significagdo. Por outro lado, o proprio
estudo das linguagens verbais e nao-verbais remonta a Platdo, embora nao

organizados no contexto de uma area especifica de investigagdo. E acrescenta:

Na Histdria Antiga, esses estudos situavam-se no ambito da
Filosofia; na Idade Média, nos dominios de vertentes da Filosofia —
Teologia e Ldogica, bem como da Gramatica e da Retorica; dai em
diante, dentro de diversas correntes Filoséficas e da Filologia;
modernamente, na Linglistica, na Teoria Literaria, na Antropologia,
na Semiologia e nas chamadas ciéncias da Comunicacdo e da
Informacédo até estas diversas vertentes se encontrarem em um
estuario caudaloso e desembocarem em um mar comum,
denominado Semidtica, ja na segunda metade do século XX. Dai o
questionamento a respeito de ser ou ndo a semidtica uma ciéncia
recente.”?

A semidtica peirceana se diferencia de todas as outras correntes, na medida
em que seu fundador ndo estudou em primeiro lugar a lingua natural, mas pensou
desde o inicio em uma Teoria Geral dos Signos, vinculada a logica, cuja fungao seria
classificar e descrever todo e qualquer tipo de signo existente. Para Peirce, um signo
€ algo que esta no lugar de alguma coisa para alguém, em alguma relagdo ou

alguma qualidade.

A contribuicdo que a teoria peirceana pode desempenhar aos estudos da
percepcdo esta, entre outros aspectos, no sentido de ndo separa-la do
conhecimento. Para Peirce, todo pensamento logico, e toda cognigdo entram pela
porta da percepgado e saem pela porta da agao deliberada. Nesse caso, o filésofo ja
se mostrava interessado nas indagagdes relativas a cognicdo e queria entender

através da semiotica como esta se processa. E, se a semidtica peirceana é uma

" Para um aprofundamento da definicio de Semiética ver SANTAELLA, 1983.
" Sandra RAMALHO é professora titular da Universidade do Estado de Santa Catarina, e
pesquisadora da Semiética Greimasiana, desenvolve estudos sobre leitura de imagens, com analises
%ue envolvem textos estéticos e artisticos, pertencentes tanto ao sistema visual, quanto audiovisual.
A esse respeito ver RAMALHO, 1998. Em Imagem também se |é (no prelo), a pesquisadora
diferencia semiologia de semidtica, define semiotica em suas diferentes correntes, e aborda a
polémica do reconhecimento deste campo de estudo como ciéncia, através de uma agao que a
autora denominou de: Uma pincelada sobre semidtica.
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teoria signica do conhecimento, a percepg¢ao nao poderia ficar fora dela, posto que é
exatamente esta que vai realizar o elo necessario entre a linguagem, o cérebro e o
mundo externo. Assim, para Peirce a percepgéo esta no mesmo paradigma da agao

e da memodria, e é s6 ai que podem se dar os seus experimentos.

Portanto, na teoria peirceana da percepgao, a cognigdo e os fendbmenos
perceptivos sao inseparaveis da linguagem, por meio dos quais os individuos
pensam, agem, sentem e se comunicam. Decorre dai que a percepgao na semiotica
peirceana esta ligada a teoria dos signos, que ndo separa 0s processos mentais ou

sensoriais, das linguagens em que eles se inscrevem.

Por consequéncia, esta pesquisa buscou, de um lado, afastar-se de modelos
tradicionais de ensino pedagdgico da percepg¢ao visual, como a experiéncia da
Bauhaus e os aspectos tedricos da Gestalt, e por outro, associar tanto quanto
possivel, uma aproximacao entre a teoria peirceana da percepcgao e as ciéncias da
cognicdo. Sendo assim, defendemos para o0 ensino da percepcgao visual, um
conjunto de agbes pedagodgicas que se efetivem através de articulagdes teoricas e
praticas, capaz de instrumentalizar o aprendiz a um olhar sensivel e consciente, por
meio de uma aprendizagem baseada na resolugédo de desafios cotidianos e reais da

vida pratica, incluindo fatores condicionantes que cada situagao-problema demanda.

Nesse sentido, o nucleo virtual de aprendizagem sobre percepgao visual
busca abordar a imagem como um sistema de representagdo, que pode ser
analisado através dos principios de sua organizagdo, por meio dos elementos
composicionais da linguagem visual, tais como: forma, cor, textura, luz/sombra,
planos, espacialidade, temporalidade e etc. Sem, no entanto, deixar de inter-
relacionar os aspectos formais, técnicos, tematicos e estilisticos; simultaneamente
com o contexto histérico-sécio-cultural nos quais os produtos estéticos e artisticos se
inserem. Para tanto, busca-se na experiéncia poética da linguagem videografica,
com seus elementos e légica proprios, realizar a “ponte” necessaria entre as visdes
praticas e empiricas da percepg¢édo visual, apoiada na contingéncia tecnoldgica das

redes telematicas.
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3 IMAGEM VISUAL E LINGUAGEM DE VIDEO

O presente capitulo busca analisar algumas concepgbes sobre imagem,
reunindo um conjunto de reflexbes que opere como fundamentagdo teorica e
instrumental analitico, para uma abordagem das imagens no nucleo virtual de
aprendizagem sobre percepcgao visual, do AVA-AD. Aborda questdes referentes ao
estudo das representagdes, a partir das Ciéncias da Cognicdo e da Semidtica
Peirceana; descreve a trajetéria iconografica do video no universo das imagens
técnicas, e analisa aspectos relativos a linguagem do video como um sistema

audiovisual artistico e estético.

Uma das mais antigas enunciagdes sobre imagem encontra-se num legado
de Platdo da seguinte forma: “Chamo de imagens, em primeiro lugar as sombras,
depois os reflexos que vemos nas aguas ou na superficie dos corpos opacos,
polidos e brilhantes e todas as representacdes do género””>. Imagem, nesse caso, é
entendido como um espelho e ‘tudo’ o que emprega 0 mesmo processo de
representacédo, € tratado como um objeto segundo com relagdo a um outro, que ela

representaria, de acordo com certas leis particulares.

Jean Lacoste retomou um texto capital da “Republica”, para definir o lugar que

as artes, e por consequéncia, as imagens ocupam nesse debate.

Quando de uma coisa que esta diante de nds, dizemos, por exemplo,
‘@ uma arvore” (mesmo que seja o desenho da arvore), estamos
dizendo o que essa coisa é, reconhecemos nela, uma identidade e
um ser. Esse ser é o que Platao designou por “esséncia”, “forma” ou
“Idéia”. A Idéia é o que, por sua presenca, faz a coisa ser o que é
(uma arvore). O ser, definido como ldéia, € permanente e se opde,
por conseguinte, @ mudanca e ao devir. (...) Com efeito, é suficiente,
para tudo “produzir’, e muito rapidamente, pegar num espelho e
passea-lo. E o pintor sera comparado a esse homem com o espelho.
O espelho “produz” na acepgao grega (poiein), torna presente uma
coisa, depois outra, tal qual como séo, ja que sao reconheciveis.
Contudo, o espelho (e o quadro), ndo produz as coisas em sua
verdade, mas as coisas em sua aparéncia. &

"> PLATAO. La République. Trad. de E. Chambry: Lés Belles Lettres, 1949.
" LACOSTE, Jean. A Filosofia da Arte. Trad. De Alvaro Cabral. Rio de Janeiro: Jorge Zahar
Editora, 1986, p. 10-11.
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Nesse sentido, o artista ndo imita o real, mas representa a sua aparéncia num
processo de re-invengao poética, atribuindo novos significados a realidade. O
produtor de arte cria simulacros, semelhante ao homem com o espelho. Conforme
Gombrich™, Platéo se recusou a aceitar a nova fungdo atribuida as imagens, a partir
das conquistas do naturalismo, cuja verdade é indissociavel da mentira, fato que

constituiu uma condig¢ao implicita da imagem — a revolug&o ilusionista.

Assim, Platdo reuniu o pintor, o poeta e o sofista numa mesma definigcdo, da
aparéncia enganadora e duplice, capaz de dar ao espectador a ilusdo de
profundidade, seja pela perspectiva linear, pelo modelado de sombra e luz ou pelo
jogo das cores. Todos eles, para Platdo, sao ilusionistas, cuja pretensa competéncia
universal € um fantasma tao irreal quanto o reflexo sobre o metal polido do espelho.

Esse espelho, que é a imagem, ndo deixa de fascinar em sua magia refletidora.

A imagem ja era um nucleo de reflexdes filoséficas desde a Antiguidade.

Diante disso, Martine Joly diz que:

Em especial, Platdo e Aristételes vao defendé-la ou combaté-la (a
autora se refere a imagem) pelos mesmos motivos. Imitadora para
um, ela engana, para o outro, educa. Desvia da verdade, ou, ao
contrario leva, ao conhecimento. Para o primeiro, seduz as partes
mais fracas da nossa alma, para o segundo, é eficaz pelo préprio
prazer que se sente com isso. '°

Na origem das imagens, durante o paleolitico, 0 homem registrou vestigios de
sua faculdade imaginativa, sob a forma de desenhos nas pedras; esses desenhos
visavam comunicar mensagens. Esses precursores da escrita’’ utilizavam um
processo de representagdo, num desenvolvimento esquematico das coisas reais.
Suas representagdes sao consideradas imagens, porque esquematizam visualmente

o mundo real, associado a magia e a religido.

"> GOMBRICH, E. H. Arte e a llusdo. Sao Paulo: Martins Fontes, 1986, p. 157.

® JOLY, Martine. Introdugdo a analise da imagem. Trad. De Marina Appenzeller. Campinas:
Papirus, 1996.

" GELB, I.J. Pour Une Historie de I’Ecriture. Paris: Flammarion, 1973.
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3.1 Imagem e representagao

As Ciéncias da cognigao, conforme vimos anteriormente, configuram-se num
campo de investigacao interdisciplinar sobre o processo de conhecer e a fungdo do
conhecimento na vida individual e coletiva dos seres humanos, considerando suas
dimensdes bioldgicas, psicoldgicas, sociais e culturais. Entre tantos pressupostos
que fundamentam as ciéncias da cogni¢do, ha um que gostariamos de destacar, por

ser um ponto crucial na presente argumentagao.

A ciéncia cognitiva esta fundada sobre a crenca de que é legitimo —
na verdade, necessario — postular um nivel de analise separado, que
pode ser chamado de ‘nivel de representagdao’. Quando trabalha
neste nivel, um cientista trafega por entidades representacionais tais
como simbolos, regras e imagens [...] Este nivel é necessario para
explicar a variedade do comportamento, da acdo e do pensamento
humano. "

No entanto, o estudo das representacgdes visuais e mentais é focalizado tanto
nas Ciéncias Cognitivas, quanto na Semidtica Peirceana. Representagdo é um
conceito que vem sendo estudado desde a escolastica medieval, para referir-se a

signos, simbolos, imagens e varias formas de substituicao.”®

Para S. Palmer®, hoje, o conceito de representagdo se encontra no centro da
teoria das ciéncias cognitivas, para abordar temas como representacéo analdgica,

digital, proposicional, cognitiva ou, de modo mais amplo, representagcdo mental.

Fialho diz que representagdo € um dos elementos que constituem a
arquitetura das ciéncias cognitivas, ou seja, a construgdo de representagdes
(estruturas cognitivas transitérias) € uma das fungdes do sistema de cognigao.
Conforme o autor, “as representagdes sdo os conteudos do pensamento, aos quais
se refere o termo compreender. Sdo construgées que constituem o conjunto das

informagdes levadas em conta pelo sistema cognitivo na realizagao da tarefa”.®’

’® GARDNER, 1995, p. 53.

" SANTAELLA, 1998, p. 15.

% PALMER, Stephen E. Fundamental aspects of cognitive representation. In: ROSCH, Eleanor &

Barbara B. LLOYD, (orgs.). Cognition and categorization. Hillsdale, N.J.: Lawrence Erlbaum, 1978,
. 259-303.

5)1 FIALHO, Francisco Antonio Pereira. Ciéncias da cognigao. Florianopolis: Insular, 2001, p. 66.
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A semidtica geral trabalha com definicbes bastante variadas sobre
representacdo. Desse modo, seu campo de significagdo compreende apresentagcdo
e imaginagdo, e estende-se a conceitos como signo, veiculo de signo, imagem
(representacgdo imagética), bem como, significacdo e referéncia®®. As iniciativas de
delimitagdo do conceito de representacdao sao, além de variadas, freqlentemente
imprecisas. No entanto, encontramos usualmente o emprego do termo signo como

sinbnimo de representacéo.

Segundo V. Howard, “as palavras ‘representacéo’, ‘linguagem’ e ‘simbolo’ sdo
virtualmente intercambidveis nos seus usos mais vastos®*. Em Locke®, localizamos
0 emprego de representagdo como sinbnimo de signo; do mesmo modo, Peirce, na
primeira fase de suas pesquisas, em 1865, caracterizou semiética como “teoria geral

das representacgdes”, utilizando, sem distingbes, as palavras signo e representagao.

Dan Sperber também utiliza o conceito de representacdo, de uma maneira
geral, como sinénimo de signo, quando distingui no ambito conceitual representagao

mental e representagdo publica. Segundo o autor,

Devemos distinguir dois tipos de representacdo: ha representagdes
internas ao dispositivo do processo informativo, isto &,
representacbes mentais, e ha representagdes externas ao dispositivo
[...], isto é, representacdes publicas. [...] Ha entdo, duas classes de
processos [...]: processos intra-subjetivos de pensamento e meméria,
e processos intersubjetivos através dos quais as representacdes de
um sujeito afetam as representacdes de outros sujeitos através de
modificacdes dos seus ambientes comuns.®®

Temos, assim, uma semelhanca entre o que Sperber caracteriza como
representagdées publicas, e o que a semibtica descreve como signo ou, mais
rigorosamente, como veiculo do signo, ao mesmo tempo em que, o que Sperber
compreende por processos signicos intra-subjetivos, corresponde as representagdes
mentais da ciéncia cognitiva. No modelo signico de Peirce, ambos os aspectos de

um signo séo formas de representagdes.

Representagcdo é um substantivo abstrato de ambito conceitual, que abrange

também uma fungado signica, ou um processo de utilizagado signica, estendendo-se

%2 SANTAELLA, 1998, p. 16.

® HOWARD, V. A. Theory of representation. In: KOLERS, P. A, et al., orgs. Processing of visible
language, vol. 2, 1980, p. 502. New York: Plenum.

% LOCKHE, John. An essay concerning human understanding. London: Collins, 1973.

% SPERBER, Dan. Anthropology and psychology: Towards an epidemology of representation.
1985, p. 77.
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assim, da semiose até a relagdo de objeto, ou ainda, até a funcao referencial
signica. E definida, de modo geral, como o processo de apresentacdo de alguma
coisa através de signos. Tomas de Aquino escreve que cada representagao
acontece por meio de signos. A designagdo ampla desse conceito escolastico torna
evidente a diferenga entre quatro tipos de representagdes: (1) por um tipo de
imagem, (2) por um tipo de vestigio, (3) por meio de um espelho, (4) através de um

livro.%°

Contemporaneamente, J. Rosenberg faz uso do conceito de representacgao,
de modo geral, com o sentido de utilizagado signica ou semiose humana. Segundo o
autor, “a atividade humana caracteristica e essencial é a representaciao — quer dizer

a producdo e manipulagdo de representacdes”.®’

Portanto, o conceito de representacdo também tem uma func¢do signica e
tanto os signos naturais como convencionais tem potencial para representar, desde
que desempenhem uma funcdo significativa, dentro de um sistema de cdédigos

culturalmente reconhecido.

Peirce sustenta que representacdo € um processo de apresentacdo de um
objeto a um intérprete de um signo, portanto, expressa a relagdo entre signo e
objeto. O autor define representar como estar para, quer dizer, alguma coisa esta de
tal maneira relacionada a algo que, para certos fins, a coisa é tratada pela mente,

como se fosse aquilo que representa.

Uma palavra representa algo para a concepg¢ao na mente do ouvinte,
um retrato representa a pessoa para quem ele dirige a concepgéo de
reconhecimento, um catavento representa a direcdo do vento para a
concepgao daquele que o entende, um advogado representa seu
cliente para o juiz e juri que ele influencia.®®

Existem outras determinagcdes conceituais que acompanham o conceito de
representacéo, como por exemplo, signo icénico, no qual o veiculo signico mantém
uma relagcédo de similitude com o objeto que representa. Tal nogéo ja se encontrava
expressa na epistemologia medieval, na qual as formas relacionais entre as coisas

eram defendidas em sua qualidade de semelhanca.

% Scheerer et al. 1992, p. 791.
¥ ROSENBERG, Jay. F. Linguistic representation. Dordrecht: Reidel, 1974.
% SANTAELLA, 1998, p. 17.
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Nelson Goodman®®, atualmente ainda define representacdo como um signo
icbnico; embora nao apoie o critério de semelhanga, o autor sustenta que
representacbes sao imagens que tem praticamente a mesma fungdo que as
descrigdes. Goodman diferencia duas fungdes para os signos — representagdo (é
somente imagética) e descricdo (possui uma natureza verbal), embora (para o autor)
ambas se caracterizem por apresentar uma relacdo denotativa com o mundo. No
entanto, o autor ndo restringe os tipos de fungédo dos signos apenas a representagéo

e descricdo, mas também a expressédo e exemplificagéo.

Piaget designou, em sua epistemologia genética, a imagem mental como uma
imagem interior. O autor usou categorias semidticas fundamentando na semiologia
de Saussure. E definiu por imagem interior o “esquema representativo” de um
acontecimento externo, entendendo-a como uma ‘“imitacdo interiorizada” e
transformada do acontecimento®. O potencial de trazer & mente imagens internas foi

denominado pelo autor de funcdo semiética. *'

7

Para Piaget, a funcdo semiotica é a capacidade geral do ser humano de
“representar algo através de um signo ou um simbolo ou um outro objeto”.%?
Consequentemente, a imagem mental € um veiculo do signo que representa o

objeto de referéncia externo.”

Piaget também se mostrou contrario a teoria da copia ingénua, que defende a
imagem mental como um tipo de vestigio da percepg¢ao passiva de um objeto dado
objetivamente e, defendeu uma teoria assimilatéria da imagem. Dentro dessa
abordagem, a imagem mental ou interna é resultado de uma imitagao internalizada e

tém a funcao de “instrumento semiético”; e € fundamental para evocar o percebido.

Se as ciéncias da cognigdo atuam no desenvolvimento de modelos de
conhecimento (portanto, representagdes) e modelos do processamento de suas
estruturas em processos mentais (modelos de processos cognitivos), pode-se dizer
que o conceito de representacdo mental nos conduz, da semidtica as ciéncias da

cognigdo. E, se a Semidtica Peirceana parte do principio que as representagdes

% GOODMAN, Nelson. Languagens of art. Indianopolis: Bobbs-Merrill, 1968, p. 257.

% PIAGET, Jean. A formagao do simbolo na crianga. Trad. A. Cabral e L.M. Qiticica. Rio de Janeiro:
Zahar, 1964, p. 97.

o . A epistemologia genética. Trad. N. C. Caixeiro. Petropolis: Vozes, 1970, p. 17.

%2 PIAGET, Jean & INHELDER, Bérber. L'image mentale chez I'enfant. Paris: Presses Universitaires,
1966, p. 12-19.

% |dem, p. 55.
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cognitivas sdo signos e processos mentais que ocorrem na forma de operagoes
signicas, € pertinente o questionamento sobre a natureza dos fenémenos signicos,

bem como, a relagdo entre a semidtica e as ciéncias da cognicao.

As investigagbes sobre representagéo reforcam a constatagcdo da complexidade
do estudo da imagem justificado, principalmente, porque ela aparece vinculada a
diversas areas do conhecimento, mas também porque apresenta inUmeras abordagens
e diferenciadas maneiras de concebé-la. Para Santaella, o mundo das imagens pode

ser dividido em dois dominios: visual e mental.

O primeiro é o dominio das imagens como representagdes visuais:
desenhos, pinturas, gravuras, fotografias e as imagens cinematograficas,
televisivas, holo e infograficas pertencem a esse dominio. Imagens,
nesse sentido, sdo objetos materiais, signos que representam o
nosso ambiente visual. O segundo é o dominio imaterial das imagens
na nossa mente. Neste dominio, imagens aparecem como visoes,
fantasias, imaginagbes, esquemas, modelos ou, em geral, como
representacdes mentais. %

Ambos dominios da imagem n&o existem separadamente, pois se encontram
ligados em sua génese. Nao ha imagens como representagdes visuais que nao
tenham se originado na mente de quem as produziram; assim como nao ha imagens
mentais que nao tenham sua origem no mundo concreto dos objetos visuais.
Santaella aponta os conceitos de ‘signo’ e ‘representagao’ como unificadores dos

dois dominios.

Sem desconsiderar a multiplicidade de sentidos e significados das imagens,
encaminhamo-nos a partir de agora para um outro campo de estudo, que
compreende os géneros imagéticos, no caso, a imagem videografica. Para tanto,
busca-se analisar de que maneira as imagens técnicas vem sendo definidas, quais
séo as especificidades da imagem videografica dentro deste universo, e quais séo as

tendéncias da linguagem do video que o caracterizam como um fendmeno cultural.

% SANTAELLA, Lucia e NOTH, Winfried. Imagem: cognigao, semidtica, midia. Sdo Paulo: lluminuras,
1998. p. 15.
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3.2 Imagem técnica versus imagem videografica

Imagem técnica® é aquela cujo modo de enunciagao pressupde algum tipo
de mediacao tecnoldgica. A imagem videografica ilustra esse parecer, na medida em
que sua producdo pressupde a utilizacdo de dispositivos técnicos, como
videocamera, sistema otico da objetiva, fita magnética, entre outros. Assim, temos
que toda imagem materializada em um suporte resulta da aplicagao de algum tipo de
técnica de representacao pictorica. Nesse sentido, a técnica esta longe de representar

um dado singular dentro da histéria da cultura.

No campo das artes visuais, € uma condicdo sine qua non a existéncia de
qualquer obra, que esta venha a associar-se com o0s meios e técnicas disponiveis.
Se tomarmos a criagdo, somente como uma vivéncia de um sujeito enunciador, ndo
estaremos dando conta do problema, pois a imagem ou a estética ndo podem ser
pensadas independentemente da intervencéo técnica. Variando de acordo com o
campo filosoéfico, o sistema seméantico de implicagcbes da estética pode ser mais
vasto que o da imagem, mas de qualquer modo € impossivel desconsiderar a

técnica como um elemento determinante no fendbmeno estético.

Por efeito, a leitura de um objeto estético ou artistico € irrelevante, quando
desprezada a légica intrinseca aos procedimentos técnicos que dao ao produto uma
forma. Lembramos aqui que o termo grego original para designar “arte” é téchne.
Portanto, em seus primérdios, a técnica ja se mostrava imbricada com a criagao
artistica, ou seja, ja havia uma dimensao estética implicita na técnica. Hoje, falar de
imagens técnicas € referir-se a um campo de fendmenos visuais e audiovisuais
caracteristico da atualidade, em que a intervengao tecnolégica afeta resolutamente a
especificidade das imagens, e a maquina (muitas vezes) é o fator maior, dentro dos

paradigmas formadores das imagens que denominamos de novas.

% Autores como Gilles Deleuze, Omar Calabrese, Mario Costa, Frank Popper, Edmond Couchot,
Phillipe Quéau, Raymond Bellour, Mario Perniola, René Berger, Paul Virilio, Jean Baudrillard e, no
Brasil, Arlindo Machado, Nelson Brissac Peixoto, Annateresa Fabris, Lucia Santaella, Julio Plaza,
Diana Domingues, para citar alguns, pesquisam sobre imagens diante das mutagdes técnicas em
diferentes campos do conhecimento, técnico-comunicacional, semidtico, antropoldgico, lingtistico,
entre outros. Dessa forma, foram referenciais para este estudo.
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A esse respeito, Machado® diz:

por imagens técnicas designamos em geral uma classe de
fendmenos audiovisuais em que o adjetivo (“técnico”) de alguma
forma ofusca o substantivo (“imagem”), em que o papel da maquina
(ou seja la qual for a mediagéo técnica) se torna tdo determinante a
ponto de muitas vezes eclipsar ou mesmo substituir o trabalho de
concepgao de imagens por parte de um sujeito criador, o artista que
traduz as suas imagens interiores em obras dotadas de significado
numa sociedade de homens.*’

Ver-se-a, assim, que o que ocorre atualmente com as imagens técnicas nao &
algo novo, mas o resultado de uma tendéncia que teve origem no Renascimento
Italiano, quando os artifices da matéria plastica construiam dispositivos, destinados a
dar objetividade e coeréncia ao trabalho de producdo de imagens. Tais fatos
levaram Albert Durer a um estudo da anatomia humana, para pintar seus modelos
com maior exatiddo; Da Vinci, a um estudo do movimento das aguas e dos ventos,
para representar a dindmica do mar e das ondas. Filippo Brunelleschi e Piero della
Francesca, a estudar a geometria euclidiana®, acreditando que ela deveria dar a
linguagem basica da construgdo do visivel. Para atingir tais fins, constroi-se um
namero incontavel de maquinas e inventam-se diferentes procedimentos de

representacdo, de modo a garantir a objetividade da coisa representada. *°

Assim sendo, era comum, no Renascimento, encontrar no atelié dos artistas,
aparelhos de pintar baseados no principio da Tavoletta'®® de Brunelleschi,
constituidos basicamente de um ponto de referéncia para o olho do pintor (apenas
um olho; o outro deveria ser tapado, pois, a imagem renascentista era monocular) e

um vidro translucido para proje¢ao das imagens. Olhando do ponto de referéncia, o

% Arlindo Machado ¢é doutor em comunicagoes e professor do Depto. de Cinema, Radio e Televisao
da Universidade de S&o Paulo e do Programa de Po6s-Graduagdo em Comunicagéo e Semidtica da
PUC-USP. Seu campo de pesquisa abrange o universo das imagens técnicas, tais como a fotografia,
0 cinema, o video e as atuais midias digitais.

” MACHADO, Arlindo. As imagens técnicas: da fotografia a sintese numérica. Revista Férum
BHZVideo, Belo Horizonte, n.2, p. 18-20, 1993. Ver também MACHADO, 1997.

% Euclides na sua “L’Ottica” perfilha a idéia de Platdo de que o olho emana a luz que permite ver o
objeto, debruga-se sobre as regras da reducdo do tamanho decorrente da convergéncia de paralelas,
relevando assim a posicao do sujeito observador no espago (e no mundo), pela descoberta da
proporcionalidade das transformagdes, contribuiu para melhor corrigir a deformagéo, dando preciosos
instrumentos aos pintores, arquitetos e escultores para controlara a dptica. Para um aprofundamento
do tema ver PANOFSKY, 1981.

% MACHADO, 1993, p. 20-21.

1% A Tavoletta é um dispositivo inventado por Brunelleschi, no século XV, que sobrepunha pinturas a
paisagens reais, criando uma espécie de imagem virtual que era percebida como realidade.
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artista “copiava” sobre o vidro translicido a sua frente os modelos e objetos
colocados no lado posterior. Tal era a materializagao da célebre “piramide visual”
que definia o ato pictdrico no renascimento: o ponto de referéncia era o vértice ou
“centro visual” da piramide, ao passo que o vidro correspondia a uma intersecgao
vertical do objeto geométrico, personificando o quadro (a tela) onde deveriam ser

projetadas as imagens das coisas compreendidas dentro da piramide.'®

As imagens resultantes dos dados tomados do proprio objeto (por meio da
piramide visual acima descrita) eram “corrigidas” com a aplicacdo do cdédigo da
perspectiva artificialis, cuja fungao era sugerir uma profundidade ilusoria sobre a tela
plana, mas pressupunha também toda uma ideologia da objetividade decorrente de
sua base cientifica. De fato, a perspectiva renascentista, do modo como foi
sistematizada por Leo Batista Alberti em seu De Pictura' (1443), era
compreendida como um sistema de representacdao plastica baseado nas leis

“objetivas” do espago geométrico euclidiano.

Foi também no Renascimento que se difundiu o uso da céamera obscura,
como dispositivo que visava reproduzir o visivel da forma mais adequada. No século
XVI, Daniele Barbaro (1513-1570) estudioso de filosofia, matematica e O&ptica
inventou as objetivas, que consistiam num sistema de lentes cdncavas e convexas
que refratavam os dados luminosos que penetravam na camera obscura, alterando
de modo corretivo os problemas consequentes da aplicacido estreita da perspectiva

renascentista, como a definicdo e a curvatura nas partes mais afastadas do centro.

Juntem-se os trés (...) a cdmera obscura, a técnica da perspectiva
artificialis e as objetivas de Barbaro e temos resolvidos nos séculos
XV e XVI todos os problemas 6ticos necessarios para a produgéo
“automatica” de imagens e essa tecnologia toda sera responsavel por
boa parte da iconografia desse periodo, além de dar a diretriz
metodoldgica e construtiva até mesmo para a produgao plastica mais
artesanal. '

Apresentamos o ponto de vista de um autor, para o qual a imagem
renascentista € entendida como um empenho na diregdo de uma paisagem

matematicamente controlada, normatizada por conceitos de simetria. No entanto, ha

'9" Para um aprofundamento do tema ver no Brasil, MACHADO, 1984, 1988, 1993 e 1997.

2.0 De Pictura, de Alberti & a primeira obra literaria, na histéria da arte, a tomar a pintura como
objeto de teoria, € também a mais antiga reflexdo que se conhece sobre imagem técnica.

1% MACHADO, Arlindo. A llusdo Especular: introdugdo a fotografia. Sao Paulo: Brasiliense, 1984. p.
22.
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outras correntes de autores que véem esse assunto de modo diferente. Francastel,
por exemplo, € contrario a idéia habitual de que o comego do Renascimento é

marcado por um retorno as matematicas de Euclides; para o autor:

E quase o contrario que é verdadeiro: esse é o momento em que se
passa de uma utilizagdo e de uma interpretacdo geométrica
habituais, no mesmo plano, das formas e das coisas, para uma
proje¢ao no espaco imaginario; o que leva a uma interpretagcédo nova,
matematica, puramente abstrata e especulativa, da geometria.
Passa-se, pois, de um racionalismo empirico, fragmentario e
concreto, para uma especulacdo universal.'

A estes fatos, podemos acrescentar que a descoberta da perspectiva nao
significa apenas um meio racional de representagdo do mundo, de forma exata,
numa superficie em duas dimensdes, mas antes, uma construgdo arbitraria e
superficial, um sistema, uma convengéao representativa. Longe de uma reprodugéo
mimética do visivel, interpretamos que se trata de um desdobramento do mundo
visivel. Conforme Francastel, “as artes renascentistas desenvolveram-se a partir de
um dado imaginario e arbitrario, e sobre uma interpretagao feita pela imaginagéo - o
que é diferente de uma aplicacéo pura e simples - das possibilidades fornecidas pela

técnica e pela ciéncia da época.”'®

O que esta em discussdo aqui € a representacdo das coisas, ndo como a
visdo as vé ou pensa que vé, mas como as leis da perspectiva as impdéem aos
nossos sentidos, particularmente a percepgao visual. Nao temos a pretensdo de
esgotar este debate ou apontar uma certeza adquirida, mas antes refletirmos sobre a
dependéncia das imagens técnicas, de modo geral, e do video, em particular, para

com os canones renascentistas.

Importa-nos aqui argumentar que a imagem videografica tende a novas
experiéncias de representacdo, afastando-se da tradicdo renascentista de
construgdo da imagem. Nesse caso, ela difere da fotografia, do cinema e da
televisdo que, guardadas cautelosas proporgdes, ainda hoje revelam uma
predominéncia da representagdo imageética do século XV, mesmo depois da

desconstrucdo dessa imagem pela arte moderna.

% FRANCASTEL, Pierre. Imagem, visdo e imaginagdo. Trad. de Fernando Caetano. Sao Paulo:

Martins Fontes, 1983. p. 145, 146.
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Nesse caso, conforme Toti:

Seria importante que os artistas, através de sua sensibilidade, de sua
consciéncia de mundo e do uso de linguagens, mesmo que ainda
carentes de uma nogao exata das transformacgbes que se verificam
na visdo do cosmos, pudessem perceber esse novo campo
existencial com outros olhos. E uma tarefa histérica que certamente
os levara a alcancar os limites do inimaginavel. "%

Compreender as mutacdes do olhar pressupde percebermos este olhar na
sua dependéncia das revolucdes técnicas de cada época, a partir das quais as
imagens sao produzidas. Se hoje nao temos mais o0 mesmo olhar do Quattrocento é
porque ja existem maquinas destinadas a ver. A relagdo do homem com a tecnologia
€ uma relacdo reciproca de descobertas, invencdes, que vém possibilitando o
crescimento de ambos, pois “o sujeito humano é tanto o prolongamento dos seus

objetos quanto o inverso”."”’

Cabe ressaltar que, no mesmo periodo (Renascimento) em que as técnicas
de perspectiva monocular eram criadas, métodos de encurtar, alongar e deformar a
evolugdo dos raios visuais em dire¢do ao ponto de fuga também eram estudados.
Conseqlentemente, era possivel que um espaco pequeno se expandisse a
dimensdes infinitas, ou o contrario, que grandes distancias fossem reduzidas, ou que
espacos curvos, irregulares e disformes fossem invocados através de uma

deformacgé&o proposital dos raios visuais que desfilavam na piramide visual de Alberti.

Jurgis Baltrusaitis'® denominou estas deformagdes de anamorfoses'®,
interpretando-as como uma inovagao dentro da histoéria das artes visuais- A partir
dai, inaugura-se um novo momento das imagens técnicas. As anamorfoses,
entendidas como desdobramentos perversos do codigo perspectivo, produziram um
efeito irrealista, que foram caracterizadas como “uma multiplicagdo de mundos

artificiais que atormentam os homens de todas as épocas”.'™

1% |bid., p. 147.

1% Apud DOMINGUES, in PILLAR et al., 1993.

' DEBRAY, Régis. Vida e morte da imagem. Petropolis: Vozes, 1994, p. 127.

108 Jurgis Baltrusaits é pesquisador das perversdes dos codigos de perspectiva da Renascenga, no
caso das anamorfoses. No Brasil, ver deste autor: “Aberragdes: ensaio sobre a lenda das formas”,
1999.

1% Da Vinci ja fazia uso do termo anamorfose em suas anotagdes. A anamorfose consiste numa
representacdo distorcida da realidade, intencionalmente deformada que nos obriga a contemplar a
obra de uma determinada posicéo. Esta posicdo é sempre lateral e muito forcada para poder realizar
visualmente a corregdo da deformagédo anamorfica.

"0 BALTRUSAITIS, Jurgis. Anamorphic Art. New York: Harry Abrams, 1977. Traduc&o nossa.
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As anamorfoses negaram os codigos renascentistas, através de “uma
continua adverténcia dos elementos aberrantes e artificiais da perspectiva”'",
definindo assim, dois sentidos simultaneos aos quais a arte se encaminharia a partir
do século XV: um na dire¢do dos canones oficiais de objetividade e coeréncia; outro,
na direcido de uma total desconstrucdo dessa positividade sob a forma de
anamorfoses, predominando uma ou outra em relagdo ao lugar e época onde
ocorrem. A arte barroca, com seus efeitos de instabilidade e despropor¢do, provém
dessas sutis deformacdes anamorficas; a arte romantica, ao priorizar as imagens

internas do artista, também extrapolou a figura classica especular.

No entanto, foi partir da década de 1960, com o surgimento do video''? e a
exploracdo deste por uma geragdo de artistas dispostos a transformar a imagem
eletrbnica em um fato cultural representativo, que as anamorfoses foram levadas ao
limite. Por consequéncia, o video ficou reconhecido, no sistema das artes visuais,
como um veiculo provocador de uma ruptura, sem precedentes, no conjunto das

imagens técnicas.

O video é, antes de tudo, uma imagem-luz, em que a informacgao plastica
coincide com a fonte luminosa que a torna visivel. Isso significa que em cada fragéo
de tempo néo existe propriamente uma imagem na tela, mas um unico pixel, um
ponto elementar de informagao de luz. A imagem completa, o quadro videografico,
nao existe mais no espaco, mas na duragdo de uma varredura completa da tela,
portanto, no tempo. A imagem eletrbnica n&o € mais, como eram todas as imagens
anteriores, inscrigdes no espago, ocupagao da topografia de um quadro, mas sintese

temporal de um conjunto de formas em mutacao.""®

Suscetivel as transformacdes e as anamorfoses, através das perversdes do
sistema perspectivo renascentista, foi possivel com ele realizar interferéncias sobre
as imagens, alterar formas, modificar valores cromaticos, desintegrar figuras,
constituindo-se, assim, uma retérica da metamorfose. Contrario a estabilidade, ao

naturalismo classico; e aos postulados de objetividade e coeréncia do

" 1d. ibid., p. 2.

"2 Acrescente-se ao surgimento do videotape (1952, em algumas fontes; 1956, segundo outras), o
Portapack (1965) marca registrada do primeiro gravador/reprodutor portatii de meia polegada
fabricado pela Sony, e o videocassete (1970).

3 MACHADO, 1996, p.52.
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Renascimento, a arte do video firmou-se formalmente através da distor¢cdo e da

abstracao.

Nam June Paik e Wolf Vostell'™ foram pioneiros nas intervencdes técnicas e
poéticas realizadas com video. Com o recurso de feedback”S, modificaram os
circuitos internos de um aparelho receptor televisivo e distorceram as imagens do
tubo catédico com a utilizagdo de imas gigantes, interferindo no sinal modulado da
corrente elétrica para deformar a informacdo ali codificada, transformando a
televisdo em video-arte - ato este anterior a disponibilidade do videotape''® como
ferramenta artistica. Pode-se dizer que, uma iconografia sem o uso da camera foi
alcangada, fazendo com que o video criasse uma etapa diferente daquelas ja
atingidas pela imagem técnica em outros setores das artes visuais, fadadas a

representacdo da imagem objetivada.

Em 4 de outubro de 1965, o Papa Paulo VI estava na cidade de Nova York e,
no momento em que visitava a catedral de St. Patrick, sua presenga causou um
enorme engarrafamento no transito local. Coincidentemente, preso em um taxi no
trafego da Rua 47, estava Paik'"’, que filmava o evento com uma maquina recém
adquirida — era o primeiro modelo de uma cédmera de video, uma Sony CV 2400
recém langada no mercado. O registro de Paik foi mostrado horas depois no
frequentado Café a Go-Go, na Bleecker Street, em Greenwich Village, sob o nome
de Electronic Video Recorder — obra considerada, hoje, como o nascimento formal

da videoarte.

"% Nam June Paik e Wolf Vostell trabalhavam na estac&o de radio experimental da rede nacional da

Alemanha Ocidental. Incluiam-se no grupo de artistas que buscavam relacionar as artes visuais e a
musica, formando o nucleo de um grupo que recebeu o nome de Fluxus.

"5 O feedback é um processo de realimentagdo. Em video, € o nome que se da ao efeito gerado por
um circuito fechado onde a camera é apontada para a tela do mesmo monitor que exibe a imagem
que ela capta. O resultado é uma espiral caleidoscopica movel, que pode ser modificada
infinitamente, a partir de qualquer manipulagdo da camera. MACHADO, 1990, p. 212.

"8 O Video Tape Recorder (VTR) € um termo recorrente para o gravador / reprodutor de video,
conhecido como magnetoscopio.

"7 Paik & coreano e se formou em Historia da Arte e Histdria da Musica na Universidade de Toquio,
no Japao, completou seus estudos na Universidade de Munique, na Alemanha, onde comegou a
produzir seus primeiros trabalhos que denominou de multimidia, integrando musica, performance e
monitores de televisdo. Suas pesquisas com material eletronico, eletromagnetismo, video € musica o
consagraram como pioneiro da videoarte e da arte eletrbnica. Foi na efervescéncia do ambiente
artistico, do final da década de 1950, e na ousadia do ambiente underground, no comego da década
de 1960, que Paik ampliou os recursos eletrénicos do video produzindo videoarte, video esculturas e
video performances.
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A partir deste periodo, eventos''® determinantes vém revelando a iconografia
videografica como um fendmeno audiovisual que materializa as relagdes
arte/tecnologia; assim, é cada vez maior o nimero de artistas''® que desenvolvem

pesquisas poéticas, através deste meio.

O termo video, em arte, abrange o conjunto de fendmenos significantes que
se deixam estruturar na forma simbdlica do universo das imagens eletrénicas, como:
videoarte, videoclipe, videopoesia, videotexto, videoescultura, videoinstalagao,
videoperformance, videocarta, videoteatro, entre outros. O que faz destas
manifestagdes objetos de arte é, entre outros fatores, a intencionalidade expressa
pelo sujeito criador e a sua inser¢cao dentro do contexto do sistema das artes —
museus, galerias e instituicbes culturais. No entanto, a ferramenta videografica vem
sendo cada vez mais utilizada com outros fins. Had exemplos em que as suas
imagens ndao cumprem uma fungao artistica, embora, possam revelar uma fungao

estética, é o caso do design em movimento.

A demanda de pesquisas por uma linguagem especifica do video, em relagéo
a outras formas artisticas, fez com que o veiculo videografico deixasse cada vez
mais de ser utilizado como uma mera ferramenta de registro ou de documentacéo, e
passasse a ser interpretado como um sistema de expressdao com linguagem e

discurso proéprios.

3.3 Linguagem de video

O estudo da linguagem do video requer o reconhecimento dos componentes
audiovisuais que lhe qualificam como “discurso”, ou seja, pressupde o entendimento
do video como um texto contemporaneo, do ponto de vista técnico, artistico e
estético. Se o video € um discurso organico e nao somente a mera reproducao da

realidade, entdo se faz necessario lé-lo e ndo apenas vé-lo. Tal fato pode ser

18 “Electra” (Paris, 1983), “Les Immatériaux” (Paris, 1985), “Metropolis” (1991), as Bienais de Veneza,
Documentas de Kassel, Bienal do Mercosul de Artes Visuais, Bienal Internacional de S&o Paulo e
particularmente na area do video o Festival Internacional Videobrasil, de Sdo Paulo.

"9 Como Nam June Paik, Thierry Kuntzel, Bill Viola, Gary Hill, Fred Forest, Gianni Toti, Fabricio
Plessi, Steina Wasulka, para sermos restritos, € no Brasil, Julio Plaza, Walter Silveira, Arnaldo
Antunes, Sandra Kogut e Eder Santos, entre outros.
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inferido por suas principais tendéncias, que fazem perceber a codificagdo dos signos

audiovisuais como uma linguagem artistica, autbnoma e geradora de sentidos.

Embora se faga uso do termo “linguagem”, de inspiracgao linguistica, as regras
de criagdo em video ndo séo exatas e sistematicas, como nas linguas naturais, pois
a linguagem néo tem o carater normativo da gramatica das mensagens verbais.
Assim, nunca se pode dizer que um recurso esteja “errado”, pois ndo existe, em
lugar algum, uma escala de valores, uma gramatica normativa que estabelega o que

se pode e o0 que nao se pode fazer em video.

Acrescente-se a isso que, no territério dos atuais meios audiovisuais,
“‘linguagens” nunca sao fendmenos naturais, como sao ou parecem ser as linguas
de extracao verbal. Tudo, no universo das formas audiovisuais, pode ser descrito em
termos de fenbmenos culturais, ou seja, sdo decorréncia de um certo estagio de
desenvolvimento das técnicas e dos meios de expressao, das pressdes de natureza
socioecondmica e também das demandas imaginarias, subjetivas e estéticas, de
uma época e lugar. Nesse caso, os elementos composicionais do sistema
audiovisual do video, que passaremos a descrever sdo apenas caracteristicas do
discurso videografico, e a sua “especificidade”, se houver, esta, sobretudo na

solucao peculiar que € dada a cada problema.

Assim, temos que a percepgao do espago, na linguagem videografica, é
determinada pelo deslocamento da camera; esta recorta o espago por meio de
fragmentos amplos ou restritos. Neste espaco, sob o aspecto fisico, um plano € um
segmento continuo de imagem compreendido entre dois cortes. Um conjunto de
planos constitui uma cena, e um conjunto de cenas € denominado de sequéncia. Em
relagdo ao enquadramento, o plano é classificado de acordo com o tamanho da
figura humana dentro do quadro, ou seja, define o que vamos ver. Dessa forma,
podemos dizer que o plano aproxima a linguagem do video da pintura, através do

recorte do espaco.

Na pratica, ndo existe uma delimitagdo rigorosa para os planos em relagéo ao
tipo de enquadramento, e a sua classificagdo (norte-americana ou européia), varia
de acordo com a terminologia e tipologia adotadas pelos seus inventores. O que
interessa aqui € que os planos utilizados no cinema, na televisdo e no video,
costumam ser bem diferentes em fungao do tamanho da tela e das especificidades

de cada uma das linguagens. Um exemplo disso € o Grande Plano Geral (GPG), tao
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usado no cinema, e de pouca utilidade na televisdo e no video, devido a

profundidade de campo.

Podemos classificar os planos em trés grandes categorias, que correspondem
as funcgdes de descricdo (grande plano geral — GPG, plano geral — PG, plano de
conjunto — PC), narragao (plano médio — PM, plano americano — PA) e emocgéao
(primeiro plano — PP, primeirissimo plano — PPP, plano de detalhe — PD). Os planos
fechados, de forte impacto emocional, sdo os mais utilizados em video, ou seja, a
imagem videografica tende sempre ao primeiro plano, mas isto € apenas um valor
indicativo e ndo uma regra fixa, pois 0 uso do enquadramento dependera sempre
das idéias que o criador quer desenvolver e dos conceitos que ele deseja
materializar na obra ou no objeto estético. Um Plano Geral n&o é considerado uma
boa imagem em video, porque tende a desmaterializar as figuras representadas,

mas se € esta a idéia a ser expressa, o recurso € adequado.

O angulo da imagem é determinado pela posicdo que a camera assume em
relagdo ao que mostra. Assim, camera normal € aquela que corresponde a altura do
olho humano, camera alta € a que esta acima desta referéncia, e camera baixa
aquela que adota como ponto de vista da filmagem olhar as coisas de baixo. A
camera e a objetiva (lente) nunca se movimentam ao acaso, pois seus movimentos
aludem a natureza escritural da linguagem, ou seja, intervém sobre como os objetos

s&o mostrados, auxiliando na criagao de significados.

Os movimentos de camera sao: panoramica e travelling, e os da objetiva sao:
zoom-in e zoom-out. A panoramica € o movimento no qual a camera gira ao redor de
um eixo imaginario qualquer, sem deslocar-se, mostrando, por exemplo, uma
paisagem ou um cenario, que nao podem ser exibidos em sua totalidade em um
unico enquadramento. A panoramica também é utilizada para mostrar diferentes
estados de espirito de um personagem, sem interromper a continuidade espacial,
observar o mundo de cima para baixo, afastar a visdo do espectador de uma cena e
reconduzi-lo a outra; ligar fatos pertencentes a diferentes dimensdes temporais,
entre outros. As possibilidades de criagdo com a linguagem do video sdo muitas, e
0s jogos que podem se estabelecer entre a mobilidade e a fixidez, o rapido e o lento,
o ir e o vir, o alargar e o comprimir constituem a passagem do olhar eletrénico ao
olhar poético, sendo isso 0 que devemos perseguir, ou seja, a construgcdo de

significados, e ndo o uso dos recursos desprovidos de conceitos.
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A cor em video pode ser tanto naturalista quanto anti-naturalista. A primeira
refere-se a imagem realista, e € a que mais se aproxima da percepg¢ao natural. A
segunda ocorre quando a cor da a cena um tratamento anti-naturalista, assumindo
outras fungdes, como psicoldgica ou critica, deixando de ser simplesmente uma cor
bela e natural para ser uma cor significativa, expressando coisas que somente
podem ser ditas através da sua intervengao. A auséncia intencional da cor também

pode ser entendida como um valor expressivo.

Quando a cor exerce a fungdo de signo poético, ela é um cdbdigo
acrescentador de mensagens, € autbnoma; ao invés de copiar a realidade, |Ihe
atribui sentido, materializa conceitos e reflete um ponto de vista autoral. Ela pode se
derramar de tal maneira sobre uma cena, que se transforma em um elemento
palpavel da obra, tornando a imagem tatil, mostrando as coisas como elas parecem
ser e nao como elas sdo, guardando pouca similitude com o real imediato. Este olhar
plastico no tratamento da imagem conduz o video em diregcdo a pintura, através da
massa cromatica e da matéria. Se cada sentimento tem uma luz, cada afeto tem sua
cor, e cada sensacado corresponde a um tom ou semitom, cabe-nos busca-los,
independentemente das circunstancias externas que estdo agrupadas diante da
objetiva. A realidade é totalmente maleavel. Trata-se, portanto, de individualizar a

matéria cromatica e interpreta-la esteticamente.

Com o desenvolvimento da narrativa videografica e o aperfeicoamento das
técnicas de captura e edicdo de imagens, estabeleceu-se uma série de efeitos
visuais para transicdo entre as cenas, que foram definitivamente incorporados aos
recursos do video, tais como o fade e a sobreposigcao, entre outros. O fade € o
aparecimento e desaparecimento gradual da imagem e do som, e indica longas
passagens do tempo ou mudangas bruscas de cenario. A sobreposi¢cdo € um efeito
visual no qual a imagem vai desaparecendo aos poucos, a0 mesmo tempo em que
uma outra vai surgindo. De modo rapido ou lento, ela indica pequenas alteragdes de
tempo, mas também pode ser apenas um efeito visual utilizado com fins poéticos,
para interligar suavemente diferentes planos de uma mesma cena.

A sobreposicdo € o procedimento de justapor diferentes acontecimentos
visuais, criando assim, um espaco hibrido recorrente na linguagem do video. Em sua
dimenséo e significado poético, a sobreposigdo cria uma espécie de ensaio visual

sobre a textura das imagens, consequentemente sobre sua tatilidade. Por efeito, é
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como se o olho fosse capaz de apalpar a granulosidade da imagem e sentir sua
constituicdo. Ao salientar o efeito estético da matéria, a sobreposi¢cao coloca em
destaque a superficie da imagem, ou seja, a sua pele; assim, introduz o tatil e traz a
linguagem do video uma profundidade nova, denominada de profundidade rasa,
porque os acontecimentos se dao na superficie da tela. As imagens sobrepostas
submetem a visdo a uma contiguidade de planos heterogéneos de diferentes
temporalidades, solicitam do espectador um olhar que percorra lateralmente a tela, e
questionam a perspectiva classica, inaugurando um novo modo de ver e de
representar o mundo.

Os cenarios em video tendem a estilizagdo e a abstracdo, recusando,
portanto, o excesso de detalhes e o uso de grandes planos abertos nas paisagens.
Tais fatos se justificam, em decorréncia da baixa definicdo da imagem e do tamanho
das dimensoes da tela, imprépria para profundidade de campo. Por consequéncia, o
video tem de limitar o numero de figuras que aparecem a um so6 tempo na tela e
buscar trabalhar mais em espacgos pequenos. Do mesmo modo que a composi¢cao
do quadro tem de ser a mais despojada possivel, e os cenarios ndo podem parecer
excessivamente realistas, nem ostentar preenchimentos minuciosos; eles devem
apontar para a sintese ou para o esquema.'®

A incorporagao da escritura (uso da palavra de modo poético) no interior da
obra é uma caracteristica da arte contemporanea. Numa articulagao entre o verbal e
o visual, entre o escrito e o mostrado, a palavra vem ganhando cada vez mais forga
na linguagem do video, revelando-se autbnoma em relagdo a imagem e nao como
um elemento servil do sistema visual. A imagem e a palavra operam como codigos
distintos, acrescentam mensagens diferentes ao video, subvertem o previsivel e

disputam um espaco de permanéncia na lembranca do espectador-leitor.

Quando a palavra é colocada na tela de um monitor de tevé, ou restituida
tridimensionalmente através da luz coerente do /aser; quando ela ganha a
possibilidade de movimentar-se no espacgo, de evoluir no tempo, de transformar-se
em outra coisa e de beneficiar-se do dinamismo cromatico, a gramatica que a rege
torna-se necessariamente outra, as relagdes de sentido se ampliam e o proprio ato
da leitura se redefine. Atualmente, além do videotexto, da holografia e dos anuncios

luminosos, novos suportes de linguagem eletrbnica estdo redesenhando de forma

120 MACHADO, 1998, p. 45-50.
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mais complexa o conceito de escritura. Nos videos do artista multimidia Arnaldo

Antunes, o texto verbal impde sua qualidade iconica.

Uma importante conquista da arte do video foi justamente a recuperacéo do
texto verbal, a sua inser¢do no contexto da imagem e a descoberta de novas
relagcdes significantes entre cédigos aparentemente distintos. Parte desta conquista
deve-se aos geradores de caracteres utilizados na producao de video, que permitem
uma infinidade de possibilidades combinatérias, tais como: manipular
eletronicamente tipos de letras, anima-las na tela e fundi-las com imagens,
possibilitando a criagdo de textos que participam da mesma natureza plastica da
imagem.'?!

by

Em relagcdo a velocidade das imagens, os procedimentos mais usuais
costumam ser os efeitos de camera lenta, camera rapida e congelamento ou pausa.
Em comum, todos influenciam a nossa percepcao sobre o tempo, por meio de
diferentes ritmos, portanto sado representagdes temporais, que materializam
conceitos e criam significados. A camera lenta, por exemplo, além de intensificar a
situagdo dramatica, prolonga o tempo dos acontecimentos e permite que as imagens
sejam vistas sem pressa, com detalhes que talvez o transcorrer natural dos fatos
nao possibilitassem. Ja a camera rapida, em alguns casos, nos impede de ver, o que
deve ser interpretado como uma experiéncia para o olhar. Portanto, € um recurso
que pode ser adotado para nos auxiliar a dizer coisas que sem a velocidade rapida,

nao poderiam ser ditas.

O uso de congelamento da imagem traz ao video uma fixidez, que nos reporta
a linguagem da fotografia, do mesmo modo em que afeta a nossa percepgao visual
do movimento, e introduz um outro tempo as imagens. Entre o excesso de
velocidade e a quase fixidez, o tempo circunscreve-se como um fato poético. Cenas
em que as imagens tém um movimento vertiginoso levam-nos a uma excitagao do
olhar. O contrario, quando o que se percebe € a suspensao, mesmo que temporaria
do movimento, € como se a imagem trouxesse a narrativa uma espécie de pausa. O
gesto de demorar-se sobre as imagens, ou passar rapidamente por elas, interfere
sobre a representacdo simbodlica do tempo e enfatiza a natureza escritural da

linguagem videografica.

121 Para aprofundar este assunto ver MACHADO, 1997, p. 169-190.
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A montagem em video, semelhante ao cinema, consiste em reunir varios
blocos de cenas, para Gilles Deleuze “espacgo-duracao”, em determinadas condigdes
de ordem. Portanto, trata-se de uma representacéo poética da sequencializacdo de
blocos de tempo, nesse caso, implica que o espectador seja capaz de completar
mentalmente as redag¢des temporais de justaposi¢cdo dos blocos de planos. Quando
utilizada com fins expressivos, ndo tem como fungao “apenas” ligar as sequiéncias
numa progressao linear, porque isto é uma atividade mecanica e desprovida de
intencionalidade estética ou artistica.

Eisenstein'??

, cineasta russo, desenvolveu para o cinema, nos anos 1920,
uma teoria de montagem com base nos modelos de escrita das linguas orientais. Os
ideogramas s&o uma antiga escrita pictorica, que constroem sentidos através da
articulacdo de imagens. Para o cineasta esta escrita era um enigma, ndo tinha um
rigor normativo, era destituida de flexdo gramatical e, por ser escrita em forma semi-
pictorica, ndo lidava com signos para representar conceitos abstratos. A resposta,
sobre como foi possivel com base em uma escrita “por imagens” articular o
pensamento na compreensao das mensagens comunicadas, estava no uso de
metaforas e metonimias. O leitor de um ideograma opera por combinagdes de sinais

e estabelece relagbes entre eles, articulando conceitos.

Com base nos ideogramas, Eisenstein acreditou que, através de imagens,
seria possivel criar conceitos metaféricos e metonimicos. A teoria de montagem
intelectual pressupbe, portanto, que a unido de duas imagens resulta em uma

terceira imagem invisivel e abstrata, presente somente na mente do espectador.

No entanto, a sua teoria para a criagcdo de um espetaculo audiovisual de
conceitos e de sensagdes tem sido muito mais aplicada a linguagem do video, do
que ao cinema propriamente dito. A imagem do video, estilizada, reduzida ao
essencial, solicita um tratamento significante na articulagdo dos planos, comparavel

ao trabalho de escritura do ideograma chinés, uma escritura das imagens.

Considerando as caracteristicas aqui reunidas, cabe afirmar que se trata de
tendéncias gerais da linguagem do video, portanto, ndo configuram leis universais

as quais o videasta deva se subordinar, pelo contrario, elas objetivam sim confirmar

122 A teoria de montagem de Sergei Mikhailovitch Eisenstein (1898-1948), tem como inspiragdo a

estética construtivista, as teorias do pensamento dialético de Hegel e Marx, as teorias psicoldgicas da
década de 1920 (pelos processos de pensamento), o Teatro Kabuki, a poesia Haiku, para sermos
restrito.
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o campo de possibilidades do aparato tecnolégico do video e que n&o nos

condiciona a manter-nos dentro de seus limites.

A criagcado esta, entre outros aspectos, em subverter a previsibilidade da
funcdo da maquina, maneja-la no sentido contrario de sua programacéo, recusar sua
|6gica sistematica, ndo submeter-se, de modo acritico, a semidtica do dispositivo
técnico. Longe de nos condicionarmos as normas dos dispositivos, propde-se a
reinvencado de suas fungdes como maneira de se apropriar desta tecnologia. A
palavra de ordem, nesse caso, € inovagao tecnoldgica e sua énfase é o campo
social, por efeito, cabem-nos investigar como estdo se dando as inovagdes

educacionais diante das novas midias.
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4 A INOVA(}AO TECNOLOGICA E A EDUCAGAO DIANTE DAS
NOVAS MIDIAS

Novos modos de pensar a educacao estdo sendo processados com o advento
da tecnologia da informatica. A maneira como os individuos se relacionam entre si,
com o trabalho, com a educacgao, em qualquer organizagao, e até mesmo com a sua

prépria inteligéncia, esta atrelada a uma série de dispositivos técnicos.

Na realizacdo da presente pesquisa, vem sendo utilizada uma série de
dispositivos informacionais, tais como: programas de simulagdo, cameras digitais,
edicdo digital, mapas cognitivos, entre outros, construindo um conhecimento
mediado pela informatica, confirmando assim, as analises que caracterizam o final

do século XX e inicio do XXI, como um periodo de conhecimento por simulacéo.'®

A transicdo de uma tecnologia comunicacional milenar, ancorada t&o
restritamente, no codigo da escrita, para o complexo sistema signico da informatica,
justifica a imponéncia tecnoldgica de sofisticados programas de inteligéncia coletiva

no cenario social, nas atividades cognitivas, bem como no sistema educacional.

Tais fatos reforcam a necessidade de pesquisas sobre as contribuicbes dos
fendbmenos sociotécnicos nas novas maneiras de constituicdo e transmissao do
conhecimento, ao mesmo tempo em que nos fazem crer na impossibilidade de
refletir sobre as atuais transformacgbdes dos processos de ensino-aprendizagem,

dissociados das novas tecnologias intelectuais.

Pesquisar um processo de inovagao (tecnolégica ou educacional) implica em
investigar mudancgas, reinveng¢des e tudo que compreende a introdugdo do novo. A
inovagao educativa “consiste em proporcionar novas solugdes para velhos
problemas, mediante estratégias de transformagao ou de renovagao, expressamente
planificadas. Inovar consiste em introduzir novos modos de atuar, em face de

praticas pedagogicas que aparecem como inadequadas ou ineficazes”.'®*

O objetivo do presente capitulo é levantar alguns pontos de discusséo sobre

as mutuas interagdes presentes no fendmeno sociotécnico, no que se refere a

2 | EVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica. Rio

de Janeiro: Ed. 34, 1993, p. 7.
124 CASTANHO, 2000, p. 76.
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tecnologia como uma invencédo social, na qual a prépria sociedade revela uma

demanda.

Nos embasamos, entre outros autores, em Benakouche, que propde a
desmistificagdo da autonomia da técnica e o abandono da metafora de impacto
tecnolégico para a andlise das transformacdes sociais. A autora defende ainda, que
as influéncias entre ambos 0s processos ocorrem em mao dupla, ou seja, tanto as
tecnologias tém repercussdes sobre a sociedade, como a sociedade, através de
grupos de interesses organizados, tem repercussbes sobre a produgdo de
tecnologias. Para a socidloga, o que esta ocorrendo hoje € um processo de dupla
reinvengdo de meios; no caso, reinvencao tanto das técnicas/artefatos, quanto
reinvengcdo das praticas pedagogicas. Com a particularidade de que estas
reinvencdes estdo se dando na pratica, através de um processo continuo de
negociacao entre os atores sociais e os artefatos. Tal observagao é particularmente

valida para a EAD, no modo como vem sendo feita atualmente.'?

E dentro desse contexto que situamos o projeto Ambiente Virtual de
Aprendizagem em Arquitetura e Design, da UFSC. Nosso intuito, portanto, € buscar
uma abordagem tedrica para o AVA-AD, capaz de traduzir o constante fluxo de
trocas entre o desenvolvimento das tecnologias intelectuais e os fendmenos sociais

contemporaneos.

Os ensaios de resposta para estas questdes, em sintonia com um tempo de
incertezas, ndo visam o patamar de verdades absolutas, mas antes, almejam a
condicdo de crengas temporarias, ancoradas na pretensao de repensar o humano,
no movimento do vir a ser tecnoléogico do mundo atual. Trata-se, portanto, de
construirmos, através do nucleo de percepg¢ao visual do AVA-AD, um campo de
possibilidades eficazes para um processo de aprendizagem aberto, inovador, em
movimento e parcialmente indeterminado. Uma espécie de espelho do modo como
se articulam a relacdo sujeito e objeto do conhecimento, uma vez que nosso

pensamento encontra-se moldado por dispositivos sociotécnicos coletivos.

2 BENAKOUCHE, Tamara. Algumas idéias equivocadas e duas ou trés questdoes sobre a

Educagcao a Distancia. Texto apresentado no XI Congresso Brasileiro Sociologia, UNICAMP,
Campinas/SP, setembro de 2003.
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4.1 O devir da tecnologia no devir da humanidade e o contrario

Como nos mostra Lévy:

Ao desfazer e refazer as ecologias cognitivas, as tecnologias
intelectuais contribuem para fazer derivar as fundagdes culturais que
comandam nossa apreensdo do real. Mostrarei que as categorias
usuais da filosofia do conhecimento, tais como o mito, a ciéncia, a
teoria, a interpretacdo ou a objetividade dependem intimamente do
uso histérico, datado e localizado de certas tecnologias
intelectuais.'®

Utilizamos o conceito de ecologia cognitiva para defender o AVA-AD, como
um coletivo pensante individuos-coisas, coletivo dindmico povoado por
singularidades atuantes e subjetividades mutantes. A recorréncia a ecologia
cognitiva deve-se ainda, as imbricagbes entre subjetividade e objetividade,
diferenciando-se assim, das abordagens que distinguem de modo dicotémico aquilo
que se refere ao sujeito, e aquilo que pertence aos objetos, reunindo em estudo as

dimensdes técnicas e coletivas da cognigao.

A complexa rede na qual os atores humanos e técnicos interagem, resulta no
que chamamos de inteligéncia ou cognigdo. Nesse universo relacional, os individuos
somente sdo inteligentes enquanto coletividade, e no uso e transformacédo de
artefatos. O sistema cognitivo humano é uma complexidade, na qual suas tramas
sao permanentemente redefinidas e interfaceadas por técnicas, sistemas semiéticos,
institucionais e culturais. A prépria linguagem €, ao mesmo tempo, uma construgao
dos individuos, uma vez que os constitui, € dos objetos, confirmando, assim, a
dimensao social e coletiva da cognicdo e do pensamento. Este fato nos permite
compreender o funcionamento da mente humana a partir de uma metafora de redes

hibridas, compostas por sujeitos e coisas, em permanente deuvir.

Portanto, o “sujeito” da inteligéncia € nada mais do que um micro ator de um
macro sistema, que envolve a ecologia cognitiva. Acrescentemos a isto, o fato de
que o sistema cognitivo humano se caracteriza pela fragmentagdo, e que muitas de
nossas acbes sao automaticas e desprovidas de consciéncia. E ainda, que a
consciéncia compde uma pequena parte do nosso pensar inteligente, além de ser

apenas uma das interfaces do pensamento.

126 LEVY, 1993, p. 10.
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Podemos, pois, sustentar que a constru¢cdo do pensamento inteligente é
resultado de uma rede de associagdes, que envolvem processos internos,
biolégicos, modulos cognitivos, instituicbes de diferentes ordens, sistemas

semidticos e dispositivos tecnoldégicos que traduzem as representagdes.

A partir destas questdes, podemos pensar o AVA-AD como um ambiente no
qual as representagcbes se propagam, através das contribuicbes de dois grandes
conjuntos: as mentes humanas e as redes técnicas de armazenamento, transmissao
e transformacao das representacdes. Podemos analisar o AVA-AD como uma
tecnologia intelectual com fins educacionais, ou como uma tecnologia de
processamento de informacgdes, que permite o surgimento de novas formas de

representagoes.

Identificamos aqui uma aproximagao entre o conceito de epidemiologia das
representacées de Dan Sperber, e as representacdes visuais que serao utilizadas no
AVA-AD. Sperber utiliza a metafora do virus, para argumentar que os fenbmenos
culturais estao relacionados, em parte, com uma epidemiologia das representagdes.
Este virus seria uma analogia para com as representagdes que habitam as imagens

internas dos individuos e se propagam de uma mente a outra.

Desse modo, as representagdes, ao deslocarem-se e transformarem-se num
territorio unificado, ultrapassam as fronteiras entre objetos e sujeitos, entre o interior
dos atores e o exterior da comunicacdo. Faz-se necessario “uma énfase nos
processos dos quais emergem as distribuicbes de representagdes, tanto quanto as

representacdes em si”.'*’

Pode-se ainda analisar o AVA-AD, enquanto forma de gestdo social de
conhecimento, e as representacdées como formas que materializam o pensamento
visual coletivo. Desse modo, o AVA-AD cumpre uma fungdo social, enquanto
atividade instituinte de uma coletividade educacional, contribuindo na criagdo de
uma instancia do saber, do mesmo modo que a atividade cognitiva busca dar ordem
ao ambiente do individuo cognoscente. Portanto, o AVA-AD é ao mesmo tempo uma

instituigdo e uma tecnologia intelectual.

Podemos assim considerar a comunidade de usuarios do sistema AVA-AD,

como uma coletividade cognitiva, que se auto-organiza e se auto-transforma, a partir

27 1d. Ibid, p. 139.



92

do comprometimento permanente dos individuos, ressaltando que, por coletividade,
entendemos tanto os sujeitos quanto as técnicas de comunicagao e processamento

das representagdes.

A respeito das tecnologias intelectuais utilizadas no AVA-AD, salienta-se que,
adotaremos o sentido de multiplicidade permanentemente aberta, uma vez que uma
dada tecnologia abrange outras tantas, criando verdadeiras redes de interfaces, que
sdo modificadas a todo instante por meio da usabilidade, ou seja, nas interpretagdes

e re-interpretacdes dos atores sociais.

Adotamos assim, uma abordagem sobre inteligéncia, na qual o sujeito do
pensar € quase indissociavel das maquinas que o auxiliam na construgdo de seus
pensamentos. Esta opg¢ao faz-nos lembrar o desabafo de Lévy, ao dizer que, diante
dessa concepgao de inteligéncia, muitas vezes deixou a técnica pensar por ele, ao

invés de critica-la, acrescentando:

Quanto valeria um pensamento que nao fosse transformado por seu
objeto? Talvez, escutando as coisas, os sonhos que as precedem, os
delicados mecanismos que as animam, as utopias que elas trazem
atras de si, possamos aproximar-nos, ao mesmo tempo dos seres
que as produzem, usam e trocam, tecendo assim o coletivo misto,
impuro, sujeito-objeto, que forma o meio e a condicdo de
possibilidades de toda comunicacéo e todo pensamento.'?®

Considerando-se o que nos diz Aronowitz: “a tecnologia ndo apenas penetra
nos eventos, mas se tornou um evento que ndo deixa nada intocado. E um
ingrediente, sem o qual a cultura contemporénea — trabalho, arte, ciéncia e

educacéo — na verdade, toda a gama de interacdes sociais, & impensavel”.'?

Com efeito, a técnica é um dos agentes fundamentais nos processos de
transformacgdes intelectuais, na tomada de decisbes e na producdo de valores
obtidos a partir do seu uso. Portanto, a técnica € um dos mais importantes temas
filosoficos e politicos de nosso tempo. Conforme Castells, se n&o analisarmos as
transformacgdes das culturas a luz dos novos sistemas eletrénicos de comunicacéao, a

avaliacdo sera falha.™°

128
Idem.
129 ARONOWITZ, Stanley. Technology and the future of work. In: BENDER, Gretchen e DRUCKREY,
Timothy (eds.) Culture on the brink. Ideologies of Technology. Seattle: Bay Press, 1995, p. 15-30.
1% CASTELLS, Manoel. A sociedade em rede. S&o Paulo: Paz e Terra, 2000, p. 354.
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O computador, em um ambiente virtual de aprendizagem, por exemplo, € uma
tecnologia que busca facilitar o compartiihamento das informagdes e a interacéo
social da comunidade virtual, independentemente de tempo e espago. Dentro deste
debate, o computador pessoal é considerado um icone dos novos campos de
significagdo cognitiva, ocupando uma posicdo central no processamento e

armazenamento das informacoes.

O AVA-AD, por trabalhar com Arquitetura, Design e areas relacionadas, como
as artes visuais, busca se diferenciar da maioria dos ambientes virtuais de
aprendizagem, que recorrem demasiadamente a linguagem escrita. Dessa forma,
busca desenvolver um ambiente de pesquisas, no qual a linguagem grafico-visual é
priorizada, encontrando no computador uma ferramenta facilitadora dos processos

poéticos e criativos.

No entanto, embora o computador esteja intensamente presente nas
representacdes sociais ora em curso, as chamadas “antigas tecnologias intelectuais”
nao foram abandonadas, tendo sua importancia preservada no processo evolutivo
tecnolégico. O hipertexto, por exemplo, expressa uma re-significagdo das narrativas
da escrita e da leitura, num contexto de continuidade histérica e, portanto, contrario

a nocao de ruptura.

Santaella, no livro “Culturas e artes do pés-humano: da cultura das midias a
cibercultura”, adota uma divisao de seis tipos diferentes de eras culturais, que séo: a
cultura oral, escrita, impressa, de massas, das midias e a cultura digital. E diz:

(...) prefiro também chama-las de formagdes culturais, para transmitir
a idéia de que né&o se trata ai de periodos culturais lineares, como se
uma era fosse desaparecendo com o surgimento da proxima. Ao
contrario, ha sempre um processo cumulativo de complexificagao:

uma nova formagcdo comunicativa e cultural vai se integrando na
anterior, provocando nela reajustamentos e refuncionalizagées.'

Nesse contexto de discussédo, Lévy criou uma tipologia denominada “os trés
polos do espirito”, que correspondem aos polos da oralidade primaria, da escrita e
da informatica. No entanto, segundo o autor: “os pélos ndo sdo eras: nao
correspondem de forma simples a épocas determinadas. A cada instante e a cada

lugar, os trés pdolos estdo sempre presentes, mas com intensidade variavel”.'®?

" SANTAELLA, 2003, p. 13.
B2 EVY, 1993, p. 126.
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Diante disso, poderiamos nos perguntar, porque as distingdes dos trés polos?
No caso, porque a utilizacdo de um determinado tipo de tecnologia intelectual coloca
uma énfase particular em certos valores e certas dimensdes cognitivas, que
influenciam novas formas sociais e culturais, muito embora todas as formas de
pensar relacionadas a diferentes tecnologias e épocas possam estar presentes, ou

melhor, coexistindo.

Assim, longe de preconizarmos qualquer espécie de abandono da linguagem
escrita, como elemento da gestdo social do conhecimento, antes buscamos
sustentar que, com o desenvolvimento das tecnologias da informatica,
especialmente a partir da convergéncia do computador com as redes
telecomunicacionais, as sociedades complexas foram criando uma surpreendente
habilidade para armazenar e recuperar informagdes, que influenciaram novas

praticas educacionais.

Cumpre também destacar que os individuos, no devir das manipulagdes de
artefatos, ou melhor, construindo e transformando objetos a partir do uso
indiscriminado de técnicas, desfrutaram do seu devir humano, fato que nos permite

abandonar qualquer oposigao radical entre sociedade e tecnologia.

Benakouche considera que um dos argumentos presentes na origem da
resisténcia ao ensino a distancia encontra-se no uso intensivo que se faz da técnica,
0 que acarretaria, conforme seus opositores, na perda de humanidade, prépria da
relacdo entre educadores e educandos. A autora diz que: “este argumento revela um
entendimento equivocado a respeito da técnica (...). Ele demonstra, antes de mais
nada, um desconhecimento da histéria das invengdes e um desconhecimento da

histéria das civilizagdes”."*

Assim sendo, buscaremos evitar analises caracterizadas pelo determinismo
tecnoloégico, que atribui a tecnologia a causa de determinado fendmeno social, assim
como, pelo determinismo social, que defende o contrario. Nesse sentido, Castells diz
que: “podemos observar que, da mesma forma que 0s processos sociais ndo sao
determinados pela transformagao tecnoldgica, também ndo é a sociedade que

escreve o curso e os devires que tomara a tecnologia”'®*. Adotaremos, portanto,

33 BENAKOUCHE, 2003.
¥ CASTELLS, 2000, p. 25.
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uma nog¢ao de fluxo de trocas comparavel, metaforicamente, aos vasos

comunicantes.

Nessa discusséo, nos parece relevante o0 modo como Lévy critica a postura
antitécnica de alguns pensadores franceses, ao analisarem a ciéncia e a técnica
“separadas do devir coletivo da humanidade, tornando-se autbnomas para
retornarem e imporem-se sobre o social com a forca de um destino cego”. Tal

abordagem faz da técnica uma “forma contemporanea do mal”.'*

Guattari comenta que, ao atacar as maquinas, muitos autores esquecem que
“na verdade nao tem sentido o homem querer desviar-se das maquinas, ja que,
afinal de contas, elas ndo sdo nada mais que formas hiper-desenvolvidas e hiper-

concentradas de certos aspectos de sua propria subjetividade”."*®

Tais condenagdes diante dos possiveis males gerados pela técnica soé
colaboram para o impedimento da reflexao necessaria sobre o assunto, assim como
dificultam a efetivacdo de um processo de tecnodemocracia. Nesse caso, vale
lembrar que: “nem a sociedade, nem a economia, nem a filosofia, nem a religido,
nem a lingua, nem mesmo a ciéncia ou a técnica sdo forgas reais, elas sao,
repetimos, dimensdes de analise, quer dizer, abstragdes. (...) Os agentes efetivos

sdo individuos, situados no tempo e no espaco”.”*’

Se as técnicas sdo um dos meios pelos quais os individuos podem exercitar
trocas de mensagens num contexto de comunicagéo, ndo faz sentido critica-las (de
modo vazio), mas antes, reconhecer sua potencialidade no desenvolvimento de
novas formas de pensar, estruturar e perceber o mundo. Da mesma forma, também
nao faz sentido criar dimensdes estratégicas que isolem efetivamente individuos e
técnicas, pois tais distingdes s6 existem para fins de analise e ndo como conceitos

objetivos, que possam ser radicalmente separados.

Assim, ao invés de isolar os atores humanos e ndo-humanos, uns dos outros,
0 que propomos € buscar aproxima-los e articula-los, porque quando colocamos de
um lado as coisas e as técnicas; e do outro os homens, as linguagens, os simbolos,

os valores, ou a vida, a cultura comeca a se compartimentar.

%5 LEVY, 1993, p. 12.

% GUATTARI, Félix. Da produgdo de subjetividade. In: Parente, André. Imagem maquina. Séo
Paulo: Editora 34, 1996, p. 177.

BT LEVY, 1993, p. 13.
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Nesse sentido, a presente pesquisa entende as inovagdes tecnologicas como
um importante vetor de transformacdo da ecologia cognitiva e das vias do
imaginario. Nao € ao acaso que Lévy compara a nova configuragéo técnica, a partir
do surgimento dos computadores (final dos anos 1960), com a revolugéo neolitica —

que viu surgir a agricultura, a criagao de animais, a cidade, o Estado e a escrita.

Guardadas cautelosas proporgdes quanto a comparacgao do autor, ele a utiliza
para defender o fato do computador ter se tornado hoje um dispositivo técnico pelo
qual percebemos o mundo, e isto hdo apenas em um plano empirico, mas também
em um plano transcendental, j& que, cada vez mais, concebemos o social, os

individuos e os processos cognitivos através de uma matriz de leitura informatica.

Segundo Lévy "os coletivos cosmopolitas compostos de individuos,
instituicdes e técnicas, ndo sdo somente meios ou ambientes para o pensamento,
mas sim seus verdadeiros sujeitos. Dado isto, a histéria das tecnologias intelectuais

condiciona (sem, no entanto determina-la) a do pensamento”.'®®

Conforme Benakouche, até a década de 1970 a relagc&o entre a tecnologia e a
sociedade era compreendida a partir da nocdo de impacto, uma metafora associada

a expans&o da presenca e a influéncia da técnica nas praticas sociais. *°

Para a autora, tais analises desenvolveram-se, principalmente, nos Estados
Unidos e em alguns paises europeus (Franga, Inglaterra, Holanda), sustentadas por
um entendimento equivocado da técnica, sob um forte viés determinista. Atribuia-se
a técnica “‘uma autonomia ou uma externalidade social que ela nao possui;
erroneamente, supunha-se uma dicotomia, na qual de um lado estaria a tecnologia —

que provocaria os ditos impactos — e do outro, a sociedade — que os sofreria”.'*

Lévy, na tentativa de contestar as criticas que, de alguma maneira, profetizam
uma possivel catastrofe causada pela informatizagcéo, sugere o uso dos trabalhos
recentes da psicologia cognitiva e da histéria dos processos de inscricdo, na analise

da articulagdo entre os géneros de conhecimento e as tecnologias intelectuais.

%8 | EVY, 1993, p. 19.

% BENAKOUCHE, Tamara. Tecnologia é sociedade: contra a nogdo de impacto tecnoldgico. In
Cadernos de Pesquisa, n. 17, setembro de 1999. Floriandpolis, Programa de Pdés-Graduagéo em
Sociologia Politica, UFSC, 22 p.

%0 1 dem, p. 2.



97

Segundo o autor, “isto ndo nos conduzira a qualquer versdo do determinismo

tecnoldgico”.'"’

No entanto, os anos 80 viram surgir novas abordagens para esta questéo.
Destaca-se a corrente “sociotécnica” que visava, acima de tudo, o estudo das
relagcbes mutuas entre tecnologia e sociedade; desse modo, o centro das analises
passou a ser o processo de produgdo e difusdo dos objetos técnicos. Como
consequéncia, deixa-se de responsabilizar a técnica, a partir da nocédo de impacto, e
passa-se a considerar que ela é construida (objetiva e subjetivamente) por atores

sociais, portanto, no contexto da prépria sociedade.

Thomas Hughes, um dos principais representantes da analise sociotécnica,
sustentou em suas pesquisas, que a difusdo de uma invencgao esta relacionada com
uma multiplicidade de atores e aspectos, o qual denominou de “sistema técnico
amplo”. Bruno Latour defende a “negociagdo” como elemento central da relagéo
sociedade e tecnologia, uma vez que esta ultima implica em um contexto, regras,
assinaturas e burocracias. E por fim, Wiebe Bijker, para o qual a historia social da
técnica é também a histéria de patentes sem apoio financeiro, de inovagdes nao
aceitas pelo usuario, ou com aceitacado fadada a curta duragdo. Desse modo, o autor
mostra o carater relacional, contingente e nao-linear dos processos de inovagao, e
defende, do mesmo modo que Latour, o conceito de rede para explicar as relacdes
entre as invengdes (intengdes iniciais dos inventores) e 0os usos que a elas séo
destinados na pratica. Os estudos da corrente sociotécnica podem assim, ser
agrupados em trés abordagens (segundo Benakouche): a tecnologia como sistema,

a tecnologia como construgéo social e a tecnologia como rede.'*?

Dentro desta orientacdo, Benakouche comenta que uma nova metafora
sintetizou o propdsito destas pesquisas: “abrir a caixa preta’” da técnica. Por
consequéncia, trés principios foram definidos: evitar destaque ao papel do inventor
isolado; criticar toda manifestagcdo de determinismo tecnoldgico; e, principalmente,
combater a dicotomia tecnologia-sociedade, procurando tratar de forma integrada os

aspectos técnicos, sociais, econdmicos e politicos do processo de inovagdo.™?

“LEVY, 1993, p. 10.
%2 Para um maior aprofundamento do assunto ver BENAKOUCHE (1999).
%3 BENAKOUCHE, 1999, p. 4.
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A esse respeito, € possivel aproximarmos as avaliagcbes que Santaella faz
sobre as controvérsias das reagdes que a ciber-realidade tem provocado em seus
comentadores. Santaella cita a obra de Michael Heim'**, no qual o autor busca
alicergar essas reagdes em trés tendéncias: os realistas ingénuos, os idealistas e os
céticos, concluindo que nenhuma dessas trés posi¢gdes nos ajuda a construir um
sentido real sobre o que esta acontecendo, para que possamos, assim enfrentar os

desafios que se colocam de fato.

Santaella diz que a maioria das criticas atuais estdo preocupadas com o fato
de que o mundo digital nasceu e cresce no terreno das formagdes socioecondmicas
e politicas do capitalismo globalizado. No entanto, a preocupagao maior da autora

diz respeito a adesdo as posicdes extremas dessa discussao. E acrescenta:

Na medida em que as telecomunicagdes estdo fazendo o planeta
encolher cada vez mais, na medida mesma em que se esfumam os
parametros do tempo e espaco tradicionais, assume-se, via de regra,
qgue as tecnologias sdo a medida de nossa salvagcdo ou a causa de
nossa perdicdo. De um lado, celebragcbes pods-modernas das
tecnologias asseveram que estas sdo tdo benéficas que serdo
capazes de realizar proezas que os discursos humanistas nunca
conseguiram atingir. De outro lado, elegias sobre a morte da
natureza e os perigos da automacao e desumanizagao contrariam as
expressdes salvacionistas. '*°

Buscamos aqui uma comparacéo entre a andlise de Santaella e o argumento
de Benakouche, com base no conceito de destradicionalizagdo, para justificar o
sucesso atual do ensino a distancia. Segundo Benakouche, a EAD “se constitui
numa modalidade de educacido altamente compativel com sociedades que se
“destradicionalizam” e onde o processo de individualizagdo se torna uma tendéncia

fOl'te".Ms

Desse modo, podemos postular que os ambientes virtuais de aprendizagem
sdo mais adequados para a pratica de individualizagcdo das sociedades
contemporaneas, uma vez que priorizam as escolhas individuais, buscando preparar
o profissional para os processos de qualificacédo, tdo exigidos nos diversos setores

produtivos sociais, ora em curso.

' HEIM, Michael. The metaphysics of virtual reality, Oxford University Press, 1993.

5 SANTAELLA, 2003, p. 25.
%6 BENAKOUCHE, 2003.
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4.2 Oralidade, escrita e informatica: uma histéria de continuidades

Nas sociedades sem escrita, as ligagdes sociais faziam-se através da
oralidade, portanto, a organizagdo espago-temporal baseava-se prioritariamente na
memoria. No entanto, a passagem da oralidade para a escrita modificou toda a
relagdo do homem com a memoria, a linguagem e o tempo. A esse respeito, pode-se
dizer que linguagem e técnica contribuem para modelar o tempo, portanto produzem
historia.

A memoria ocupa uma posi¢ao central no modo como os sujeitos inscrevem e
processam as informagdes em seu sistema cognitivo. A psicologia cognitiva afirma
que a maior parte do funcionamento da nossa mente escapa do nosso controle,
portanto uma grande parcela dos processos que envolvem o sistema cognitivo é

automatica, devido as limitagdes de nossa memoaria de curto prazo.

A memoria de curto prazo é aquela que mobiliza a nossa atencao, e
apresenta uma breve duragao temporal, na qual a repeticdo € a melhor estratégia
para reter as informagdes. A memoria de longo prazo se caracteriza por armazena

as informagdes em uma grande rede, de modo associativo e por mais tempo.

Desse modo, armazenamos informacdes através de representacdes, que sao
ativadas em nosso sistema cognitivo ou zona de atengao. Quando tentamos lembrar
de alguma coisa e ndo conseguimos, € porque estamos buscando uma informagéo
que se encontra distante de nossa zona de atencéo, por falta de ativacao, ou porque
nao € acessada ha muito tempo. Portanto, para localizarmos uma informacéo, a
representacdo mental deve ter sido mantida, e ainda, deve existir um percurso de
associacdes que conduza até ela — disso dependera o modo como a informacéo foi

codificada.

A psicologia cognitiva, ao avaliar as melhores estratégias de codificagcao das
representacdes, defende o processo de “elaboragdo” como uma forma eficiente de
memorizar e compreender as informagdes; no entanto, nos processos de

recuperacao de dados, isso ocorre intuitivamente. Segundo Lévy, “as elaboragbes
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sdo acréscimos a informacao alvo. Conectam entre si itens a serem lembrados, ou

entdo conectam estes itens a idéias ja adquiridas, ou anteriormente formadas”.'*’

Um fato que facilita a compreensao dos mecanismos mnemonicos é que, ao
construirmos imagens, estamos criando vias de acesso as representagdes na teia

associativa da meméria de longo prazo.

A psicologia cognitiva sustenta ainda, que as representagdes de melhor
desempenho nas ecologias cognitivas sado as elaboragdes interconectadas, de
causa e efeito, de conhecimento concreto, familiares, intensas e emocionais. A esse
respeito, podemos sustentar que as tecnologias intelectuais sdo uma espécie de
auxiliares cognitivos nos processos que demandam ateng¢ao consciente, nas quais o
passado pode ser preservado e estudado minuciosamente, ndo dependendo

exclusivamente da memoaria dos individuos.

Uma das consequéncias da escrita foi separar discurso e contexto; com isso,
a construcao de sentidos passou a ser o foco central da comunicagao, e ainda, a
mitificacdo cedeu passagem a memoria estocada nos dispositivos tecnoldgicos,
surgindo assim uma nova concepgéao de tempo. O circulo que representava o tempo
deu lugar a uma reta, expressando a nogao de progresso, processo evolutivo e

tempo linear.

Se por um lado, a escrita definiu 0 pensamento moderno, por outro lado, o
computador pessoal € um icone das representagdes cognitivas atuais; sem
abandonar a importancia da escrita no processo evolutivo de continuidade da
historia das tecnologias intelectuais, os recursos dos computadores, particularmente
a criacao do hipertexto, sdo o foco central da comunicacdo e processamento das

informacgdes.

4.3 A danga dos sentidos e o hipertexto metaforizado

O hipertexto representa uma nova forma na estruturacdo da escrita e da
leitura; dessa maneira, € um exemplo da informatica de comunicacdo naquilo que

ela oportuniza de mais original em relagdo as outras midias. No decorrer das

T LEVY, 1993, p. 80.
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paginas que se seguem, buscaremos abordar essa nova técnica de comunicagao de

suporte informatico, entrelagando um viés reflexivo a sua conduta descritiva.

Nesse caso, interessa-nos refletir sobre o que é a comunicagédo e o que € 0
sentido. Como se da a comunicagao e como se constroi o sentido em um hipertexto?
Veremos, portanto, que a criagao técnica pode ser pensada no interior do modelo de
interpretacédo e de producdo de sentido, remetendo-nos assim, a uma teoria

hipertextual da comunicagéo.

A comunicacdo € um conceito fundamental no AVA-AD, porque define o
sentido das mensagens dos atores. No caso do AVA-AD, a troca de mensagens no
ambiente de aprendizagem ou o jogo de comunicagao das informacgdes consiste em
uma permanente transformacdo do conhecimento compartilhado entre os parceiros
envolvidos, sendo que a cada momento em que uma informacgao for modificada por
um novo comentario, ou uma nova interpretagdo, outro sentido se construira,

constituindo-se num eterno devir do conhecimento.

Longe de ser um processo unidirecional, as informagdes trocadas no contexto
comunicacional do AVA-AD nao sao tratadas apenas como elementos transportados
de um emissor a um decodificador. As mensagens e seus significados modificam o
contexto no interior do proprio processo de troca, de um ator a outro na rede, e de
um instante a outro, no interior do processo de comunicag¢ao. Os atores humanos e
nao-humanos do contexto da comunicagao sédo construtores de sentido, ou seja, sdo

elementos que carregam em si os significados das mensagens.

Ao analisarmos os sistemas de signos verbais e visuais, veremos que eles
compdem verdadeiras redes de significagdo com temporalidades transitérias na
mente de um receptor. As palavras sdo um exemplo de como os elementos de
representacido nos remetem sempre a outras redes de conceitos, de modelos, de
sensacgdes, de lembrancas e de significagdes visuais, sonoras, tateis, gustativas,

olfativas e sinestésicas, ativadas em nossas associacdes mentais.

Sendo que, apenas o0s nds selecionados no contexto da rede irdo emergir em

nossa consciéncia. Nesse sentido, Lévy diz que o contexto designa,

a configuracdo de ativagdo de uma grande rede semantica em um
dado momento. (...) o contexto serve para determinar o sentido de
uma palavra; € ainda mais judicioso considerar que cada palavra
contribui para produzir o contexto (...). Ndo somente cada palavra
transforma, pela ativacao que propaga ao longo de certas vias, o
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estado de excitagao da rede semantica, mas também contribui para
construir ou remodelar a propria topologia da rede ou a composi¢ao
de seus nés."®

Podemos assim considerar que nosso universo mental se constitui de
imensas redes associativas, que sao constantemente ativadas e desativadas de
acordo com o contexto no qual emerge a qualidade de atengao, configurando um

espaco de permanente metamorfose dos sentidos.

Nesse caso, Lévy diz que o hipertexto € uma metafora valida para todas as
instancias da realidade, no qual um dado campo de significagdo esteja em jogo,
incluindo fendmenos que vao dos processos sociotécnicos aos atores da
comunicagao, ou seja, todos os elementos composicionais de uma mensagem. Com
0 objetivo de preservar as caracteristicas essenciais do hipertexto, o autor propde

seis principios abstratos que sao:

1. Principio da metamorfose: fundamentado pelo permanente

estado de construgao e reconstrugao da rede hipertextual.

2. Principio da heterogeneidade: os noés e as conexdes de uma
rede hipertextual sdo heterogéneos, seja através de diferentes signos
(verbais, visuais, sonoros e etc), conexdes (racionais ou afetivas) ou
mensagens (multimidias, multimodais, analdgicas ou digitais), com infinitas

associacoes.

3. Principio de multiplicidade e de encaixe das escalas: o hipertexto
apresenta uma forma de organizagédo “fractal”, ou melhor, qualquer n6 ou
conexao pode desvelar-se como uma rede em diferentes escalas, inclusive,

macro-redes.

4. Principio de exterioridade: as composi¢cdes e recomposi¢des de

uma rede dependem de novos elementos ou novas conexdes externas.

5. Principio de topologia: o devir dos acontecimentos € norteado

pelo espaco, pela proximidade dos elementos.

6. Principio de mobilidade dos centros: a rede hipertextual
apresenta varios centros méveis que migram de um no para outro, portanto

ela ndo tem um unico centro.

8 LEVY, 1993, p. 24.
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Podemos perceber assim que, a idéia do hipertexto esta diretamente
relacionada com o modo de funcionamento da mente humana, com associagdes que
saltam de uma representacéo a outra, numa rede que se multiplica através de varios
caminhos, compondo uma tessitura complexa que classifica, seleciona e acessa as
informacdées de um dado contexto multimidia, ndo-linear e interativo. Ha uma
espécie de analogia com o modo como os individuos mantém consigo mesmo o
processo de busca por informagdes armazenadas nos bancos de dados de suas

redes internas.
De acordo com Lévy,

Tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nés ligados por
conexdes. Os nds podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou
partes de graficos, seqliéncias sonoras, documentos complexos que
podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de informacéo nao sao
ligados linearmente, como em uma corda com nds, mas cada um
deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo
reticular. Navegar em um hipertexto significa, portanto, desenhar um
percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto possivel.
Porque cada né pode, por sua vez, conter uma rede inteira."®

O hipertexto expressa um redimensionamento das antigas interfaces da
escrita. Tal possibilidade tem origem nas caracteristicas das interfaces da
impressao, que permitiram (através de paginas, titulos, cabegalho, numeragao
sumario, notas e referéncias) uma outra relacdo do leitor com os textos escritos,
como a revisdo rapida do conteudo, o acesso nao linear, a busca seletiva, a
fragmentagcao das informag¢des em mddulos e a conexdo a outras obras por meio de
referéncias, para sermos restritos. A expressao to browse, por exemplo, usada pelo

navegador de um hipertexto teve origem nesse contexto.

Os jornais, as revistas e o hipertexto, diferentemente dos livros, atendem a
uma demanda de leitores apressados e com uma qualidade de atengao oscilante,
que recolhem informagées, muitas vezes, sem um foco pré-determinado. No entanto,
€ possivel estabelecer uma distingdo entre as interfaces de dobras de um hipertexto,
exageradamente dobrado, e as interfaces de dobras dos jornais, quase que,
totalmente desdobrados. Nesse sentido, € possivel afirmar que a maioria das
mutacdes do saber esta relacionada com os modos de dobrar ou enrolar dos

registros.

9 LEVY, 1993, p. 33.
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Assim sendo, os principios basicos da interacdo amigavel em informatica
buscam recursos para facilitar a consulta do usuario, tais como: a substituicao das
representacbes abstratas por representagdes icdnicas e a disseminagao de

ferramentas, como o mouse, os menus e a tela grafica.

Embora o hipertexto tenha tomado de empréstimo de outras midias suas
interfaces, ele constitui uma especificidade original, dinamica, multimidia, veloz e

efetivamente nao-linear, configurando-se como um novo sistema de escrita e leitura.
Segundo Lévy,

E como se explorassemos um grande mapa sem nunca podermos
desdobra-lo, sempre através de pedacgos minusculos. Seria preciso
entao que cada pequena fragdo de superficie trouxesse consigo suas
coordenadas, bem como um mapa em miniatura com uma zona
acinzentada indicando a localizacdo desta fracdo. (Vocé esta
aqui!)."®

Vemos, desse modo, materializado o desejo de Vannevar Bush™', de criar
um imenso reservatorio multimidia para armazenamento de dados, abrangendo
imagens, sons e textos, num volume muito pequeno. Bush era matematico e fisico, e
no ano de 1945, concebeu pioneiramente a idéia de hipertexto, inspirado nas
associacbOes elaboradas pela mente humana, ja que nao é possivel duplicar o

processo que legitima o exercicio da inteligéncia.

Desse modo, ele contrariou o que era feito até entdo, pois a maior parte dos
sistemas de indexacédo e organizacdo das informagdes usados nas comunidades
cientificas eram artificiais. Contudo, foi somente no inicio dos anos 1960 que
Theodore Nelson criou o termo hipertexto, para expressar a idéia de uma escrita e

leitura ndo lineares em sistemas informatizados.

Diante disso, as contribuicbes das interfaces de um ambiente virtual de
aprendizagem estao, entre outros aspectos, em criar procedimentos que orientem a
navegacao, através de diferentes modos de representagédo, buscando dar conta da

infinidade de informacdes estruturadas nos redobrados dispositivos hipertextuais.

A garantia de sucesso da navegabilidade reside entdo, na criagcdo de modos

de representagdao da conectividade hipertextual, com formas que vao de signos

150 |pa:

Ibid. p. 37.
! LAMBERT Steve et ROPIEQUEST, Suzanne (sob a direcdo de), CD-ROM, the News Papyrus,
Microsoft Press, Redmond, WA., 1986. (Contém uma reprodugéo do texto de Vannevar BUSH “As we
may think” originalmente publicado em The Atlantic Monthly em 1945) apud LEVY, 1993, p. 28.
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visuais, estruturas espaciais de conexbes em trés dimensdes, mapas globais
bidimensionais, escalas graduadas de disposicdo das informacdes, até mostra de
subconjuntos, semelhante a uma sub-rede particular, criada pelo proprio usuario,

bem como sistemas especialistas, que auxiliem os navegadores nas pesquisas.

Nesse caso, um dos aspectos importantes a ser observado na criagao de um
AVA ¢é seu projeto de design. A simplicidade do ambiente, ou seja, uma logistica
operacional de facil entendimento, possibilita aos usuarios aprenderem a utilizar os
recursos tecnolégicos disponiveis no ambiente, enquanto participam do curso. Ao
contrario, um design complexo e intrincado, pode levar os participantes a um

processo de desmotivagao na aprendizagem.

Conforme Palloff e Pratt, “quanto mais facilidade os participantes tiverem em
relagdo aos aspectos técnicos, mais tempo terdo para se envolver com o conteudo e

participar ativamente do ambiente”.'™

Cumpre ressaltar que a estética do ambiente do AVA-AD tem como objetivo
primeiro criar um lugar agradavel e atraente para o usuario. O termo estética vem do
grego aisthetikos e esta associada ao que pode ser sentido ou percebido como belo
(outros conceitos poderiam ser acrescentados), portanto envolve as condi¢des e 0s
efeitos da criacdo artistica quanto a sua conceitualizagdo e sentimentos suscitados

nos individuos.

Desse modo, conceber e analisar o ambiente do AVA-AD, do ponto de vista
estético, implica num conjunto de decisbes relacionadas a sua identidade visual,
interfaces, design, cores, figuras em duas e trés dimensdes, fundo das figuras,
imagens fixas e em movimento, sons, tipos de letras, animagdes, bem como
disposigcado estrutural do conteudo, opgdes de cada pagina, conexdes internas e

externas, o mapeamento do espaco virtual, e etc.

Os elementos estéticos e composicionais do AVA-AD buscam alcangar a
meta de um ambiente clean, porém com uma quantidade suficiente de informagdes
para sua compreensao; um design que expresse harmonia e equilibrio, com uma
identidade visual padronizada o suficiente para que os elementos do ambiente sejam

reconhecidos e diferenciados.

%2 PALLOFF, R. e PRATT, K. Building learning communities in cyberspace. San Francisco:

Jossey-Bass Publishers, 1999, p. 103.
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Nesse caso, um outro aspecto importante na concepg¢ao do AVA-AD ¢é a
contextualizacdo do ambiente. Contextualizar vem do latim contextu, e significa
colocar no contexto, situar a si ou alguém em relacdo a uma determinada
circunstancia. Colocar um individuo a par de algo, de alguma coisa, em algum lugar

no tempo e no espago.

Desse modo, a contextualizagdo do AVA-AD busca possibilitar aos usuarios:

a) compreender as circunstancias no qual o ambiente foi criado e suas
prospeccoes;

b) compartilhar os significados do ambiente com os participantes;

c) delinear a identidade da comunidade virtual, através do perfil dos

participantes. Para tanto, propde-se o uso de fotolog, blogs, diario
de bordo e outros recursos que contribuam para a interagao social

dos membros e o fortalecimento do sentimento de comunidade.

Cumpre destacarmos que pesquisas nas areas de Ergonomia e Ciéncias da
Cognigcao mostram a necessidade de compreensédo da macroestrutura conceitual de
um hipertexto, para que o leitor/usuario desfrute do entendimento e memorizagéo do

conteudo dos documentos multimidias.

Os esquemas, os mapas conceituais e os diagramas interativos estdo entre
as interfaces de maior relevancia no contexto das tecnologias intelectuais de suporte
informatico. Em comum, todos procuram atender a expectativa de formas de
representacdes cartograficas, visando resolver a problematica de construgdo de
esquemas que, ao mesmo tempo abstraiam e integrem o sentido dos textos,
atendendo ainda, as caracteristicas da memdédria humana em reter com maior

habilidade as informag¢des estruturadas de modo espacial.

No caso do uso educativo, o hipertexto ou a multimidia interativa estao entre
os recursos que melhor desempenham a fungao de envolver o aluno no processo de
aprendizagem, que ao perceber-se ativo na construgdo do conhecimento, tende a

reter com mais qualidade as informac¢des compartilhadas.

Podemos ainda ressaltar a dimenséo nao linear dos dispositivos hipertextuais,
como um elemento que estimula a atitude investigatéria do aprendente, ao mesmo

tempo, em que favorece o desenvolvimento de propostas ludicas no sistema
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educativo, revelando-se como um instrumento adequado as formas ativas de
educacao. Cabe, portanto, a quem concebe a interface do hipertexto, tirar proveito

das dobras inimaginaveis que a ferramenta oferece.

O engenheiro Douglas Engelbart'® desenvolveu uma série de pesquisas, no
sentido de criar uma informatica da comunicagao, do trabalho cooperativo e da
interacao amigavel. Nesse caso, sua criagdo de groupwares — cujas caracteristicas
eram: telas com multiplas janelas, manipulagédo das informagdes com uso do mouse
e estruturas conceituais dinamicas — constituiu o principio de coeréncia das
interfaces, ilustrou sua micropolitica e auxiliou na transformacao das maquinas frias

em maquinas desejantes.

Assim, o principio de coeréncia das interfaces, bem como, a crenca na
necessidade de uma comunicagdo com o computador que seja mais intuitiva,
metafdrica e sensoriomotora, ao invés de abstrata, rigorosamente codificada e sem

sentido para o usuario, contribuiu para humanizar as maquinas.

Desse modo, € possivel postular que a politica de desenvolvimento das
interfaces aproximou a informatica do sistema cognitivo humano, e alterou a maneira
de pensar e estruturar as informagdes de determinada época, contribuindo assim

para a criagao de novos espagos cognitivos.

O AVA-AD, ao lidar com dispositivos tecnolégicos que apoiam a inteligéncia
coletiva, desloca a énfase da informatica no objeto (computador e programa) para o
conceito de projeto, priorizando um ambiente cognitivo, que leve a uma rede de

negociagdes entre atores humanos e ndo-humanos.

Dentre outros aspectos, é também por isso, que uma analise estritamente
ergondmica ou operacional ndo da conta de tudo que envolve a relagdo entre os
individuos e os computadores, uma vez que, também fazem parte deste processo

conceitos, como desejo e subjetividade, individuais e coletivos.

Assim, por exemplo, quando acessamos um espaco virtual, um sentimento
que frequentemente nos ocorre € o de busca por um ambiente desejavel, que
propicie a exploracao e conexdes esperadas, fato que nos permite dizer que ha,

nesse processo, um forte envolvimento emocional da parte do usuario. Nesse
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sentido, podemos postular que ndo sao apenas informagdes que transitam na rede
do ciberespacgo, mas sim, atos de linguagens e, toda complexa trama que envolve

seus atores.

Os sistemas de representagdes tém por finalidade semiotizar, ou seja,
estruturar linguagem, sensagdo e memoria em cdodigos que traduzam nossa
apreensado do real. Desse modo, a capacidade humana de pensar por meio de
metaforas, simulando o mundo através de modelos mentais, justifica-se em fungao

das habilidades de manipulagao e imaginagao dos individuos.

A psicologia cognitiva contemporanea recorre, muitas vezes, a metaforas de
origem técnica, para tentar explicar, apreender ou interpretar a realidade, usando em
larga escala modelos computacionais de processamento de dados fornecidos pela

informatica.

O hipertexto, por exemplo, além de ser uma ferramenta da inteligéncia
coletiva, € uma metafora que pode ajudar a pensar a comunicagao, pois seu papel é
exatamente o de reunir, ndo somente textos, mas também redes de associagdes. As
ciéncias humanas necessitam de uma teoria da comunicagdo que aborde a
significagdo como elemento central de suas reflexdes, no caso, a metafora do
hipertexto pode dar conta da recursividade do sentido, ja que ele liga palavras e
frases cujos significados remetem-se a outros, num procedimento que reporta a nao-

linearidade discursiva.

Sabe-se que nao ha interpretagdo univoca em uma mesma mensagem, pois o
numero de sentidos de um texto pode variar de acordo com o numero de atores
envolvidos na construgéo dos sentidos. Pois, se de um lado, mesmo que o texto seja
aparentemente idéntico para todos, por outro lado, difere completamente. Nesse
caso, 0 que deve ser considerado é a rede de relagbes na qual a mensagem é

capturada, ou melhor, a rede semidtica usada pelo interpretante.

7

O efeito de uma mensagem é justamente a possibilidade de modificar e
complexificar um hipertexto, a partir de infinitas associagdes tecidas nas redes de
trocas — esse é o ato de atribuir sentido, e € também o fundamental em um ambiente

virtual de aprendizagem.

®% Douglas Engelbart era diretor do Augmentation Research Center (ARC) do Stanford Research

Institute e imaginou programas para comunicacao e trabalhos coletivos denominados groupwares,
desde a metade da década de 50.
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4.4 Materialidade digital e tempo real no AVA-AD

A digitalizacdo é uma das principais tendéncias das técnicas de comunicagéo
e de processamento das informagbdes. A codificacdo digital € um principio de
interface, porque, através deste tecido eletrbnico, € possivel reunir diferentes
categorias de linguagens, como o cinema, a televisdo, a edi¢gdo, a musica, o video,

as telecomunicacgdes e a informatica em uma Unica midia.

A digitalizacdo relegou a problematica da materialidade dos suportes das
midias a um plano secundario. O digital € uma matéria pronta a suportar
metamorfoses. A imagem e o som, uma vez digitalizados, tornam-se elementos de
apoio as novas tecnologias, ao mesmo tempo, em que auxiliam nos processos de
criacdo a partir dos desdobramentos de seu uso. A poténcia da midia digital se
constroi nesse campo de possibilidades, onde as fronteiras das linguagens séo
suspensas em proveito da circulagdo, da mistura e da metamorfose das interfaces
em um lugar cosmopolita. Fungéo esta, de particular importéncia para o nucleo de

percepc¢ao visual do AVA-AD.

Rede, na presente pesquisa, € entendida como todo fluxo e feixe de relagbes
entre atores humanos e interfaces digitais; dentro desta hibridez, todo e qualquer
signo pode ser socializado no e pelo ciberespago, compondo assim, o processo de

comunicagao em rede, proprio da idéia de ambiente virtual de aprendizagem.

Dessa forma, a midia digital audiovisual oferece uma plasticidade, na qual
todos os signos podem ser transformados, decompostos ou recompostos em novos
significados. A digitalizagcdo da imagem permite ao usuario re-processar qualquer
informacéao, seja ela um desenho ou uma fotografia; tudo é passivo de mudanga; a
cor, a textura, a forma, o tamanho, qualquer elemento composicional pode ser
transitorio. Nesse contexto, segundo Castells, “a informag&o representa o principal
ingrediente de nossa organizagao social, e os fluxos de mensagens e imagens entre

as redes constituem o encadeamento basico de nossa estrutura social”.'®*

Uma espécie de escrita icbnica caracteriza a linguagem das redes semanticas
que transitam sob as ordens das mentes dos usuarios criativos que habitam o

ciberespaco. Invencao é palavra de ordem para que novas escrituras discursivas

% CASTELLS, 2000, p. 505.
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sejam criadas, nas quais 0s signos visuais colaboram na construcdo de novos

sentidos e novos campos de significagoes.

Em educagao on-line, muito se fala sobre tempo real, ou seja, uma dimensao
temporal diretamente acessivel. Essa nogao de tempo pode ser considerada a
principal caracteristica do devir da informatica, ao condensar o conhecimento no
tempo presente. Por analogia com o tempo circular da oralidade primaria, € o tempo
linear das sociedades historicas, podemos falar de uma espécie de implosao
cronoldgica, de um tempo pontual instaurado pelas redes de informatica. Esse

tempo é a velocidade.™®

Atualmente, é cada vez mais dificil um individuo ligar sua identificacdo a uma
teoria, pois as teorias sdo, em sua maioria, demasiadamente fixas; podemos dizer
que pertencem ao construto da ciéncia moderna, e por essa razao nao dao conta da
mobilidade do conhecimento contemporaneo, que prioriza a operacionalidade e a
velocidade. Teorias pautadas em verdades e criticas vao dando lugar a modelos,
com normas que visam pertinéncia, velocidade e simulagéo. O lugar do modelo n&o
€ 0 papel, seu suporte, se é que é possivel usar esta expressao; € o computador
onde ele é continuamente aperfeicoado, portanto ele € essencialmente plastico e

dinamico, dotado de uma certa autonomia de agao e reacgao.

N&o nos parece coerente avaliar um modelo digital pela sua verdade, mas
antes, pela sua eficiéncia em relagdo ao seu objetivo, pela facilidade de simulagéo,
velocidade de realizagdo, conexdes e etc. A simulacao, diferentemente das teorias
(uma rede de enunciados com pretensdo a verdade, auto-suficiente e estavel),
fundamenta-se pelo relativismo epistemoldgico, pelo aqui e agora. Ela € menos
absoluta, mais operacional e vincula-se as particularidades de seu destino usual,

unindo-se, dessa forma a velocidade sociotécnica das redes de tempo real.

Outra qualidade importante do recurso de simulagao é sua capacidade de
estimular a imaginagao, fungéo esta tdo importante nas situagbes de aprendizagem.
Tendo em vista os resultados de inumeras experiéncias da psicologia cognitiva,
varios cientistas, criaram a hipoétese de que o raciocinio aplicado no cotidiano tem

muito pouca relagdo com a légica formal, enquanto que, a construgdo de modelos

%5 LEVY, 1993, p. 115.
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mentais de situagdes ou objetos sobre os quais estdo raciocinando € bem mais

aceita, além de facilitar a exploragdo do campo imaginario.'*®

Portanto, o uso da simulacdo no nucleo de percepg¢ao visual é adequado,
entre outros aspectos, pelo fato de desencadear um gradativo aumento da
capacidade intuitiva e imaginativa dos atores envolvidos no ambiente virtual de
aprendizagem. A simulagao pode ser considerada como uma espécie de imaginagao
auxiliada por computador, ferramenta de ajuda ao raciocinio, que corresponde as
etapas anteriores a exposigao racional como: a imaginagéao, a bricolagem mental, as

tentativas e erros.'’

% JOHNSON LAIRD, Philip N. Mental models. Harvard University Press, Cambridge,
Mass,achusetts, 1983.
BT LEVY, 1993, p. 124.
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5 O AMBIENTE, O VIRTUAL E A APRENDIZAGEM NO AVA-AD

Neste capitulo apresentamos um breve historico da educacgao a distancia no
Brasil e o referencial teérico que apdia o processo de aprendizagem da percepgao
visual no AVA-AD. Para tanto, centraremos nossas reflexbes a partir dos
pressupostos da Aprendizagem Baseada na resolugédo de Problemas (ABP), e da
aprendizagem colaborativa a distancia. Apresentaremos ainda, a estrutura
tecnolégica que busca facilitar a interagdo e a gestdo do conhecimento na

comunidade virtual, dando sustentabilidade a essa coletividade inteligente.

5.1 Educacao a distancia: trés geragoes de historia

O longo periodo histérico percorrido pela EAD concorre para desmistificar as
analises que ainda sobrevivem em discursos caracterizados pelo determinismo
tecnolégico, uma vez que ele revela as fortes interacées entre o desenvolvimento

das midias e a demanda social.

O reconhecimento atual das potencialidades da EAD, como forma efetiva de
atender a crescente parcela da populagdo que busca sua formacgéo (inicial ou
continuada) para competir no mercado de trabalho, e como alternativa ao quadro de
caréncia de vagas no ensino superior de graduacao e de pds-graduacgao, tornou-se

mundialmente notorio.

Historicamente, a primeira geracdo de educacgao a distancia comegou com 0s
cursos por correspondéncia. Neste periodo, os meios técnicos utilizados na
aprendizagem eram basicamente manuais e cadernos de exercicios. No Brasil, o
Instituto Universal Brasileiro, fundado em 1941, foi a entidade mais significativa

deste modelo educacional.

A segunda geragcdo de EAD comegou quando as primeiras midias eletrdnicas,
como o radio e a televisdo, foram combinadas com os cursos por correspondéncia.
Neste modelo, as experiéncias nacionais realizaram-se através do Projeto Minerva,
criado no ano de 1970; o Projeto SACI, de 1972; e o Telecurso 2000, de 1994.
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A partir da década de 1990, com o advento das redes informatizadas e os
dispositivos multimidias, constituiu-se a chamada terceira geracdo de EAD. O
catalisador para o desenvolvimento das redes, conforme Rosnay'*®, foi a conjugagao
de duas idéias: a informacao distribuida em rede e o hipertexto. Essas duas
aplicagdes ja existiam isoladamente, mas sua associagdo criou uma nova rede,

dotada de propriedades emergentes.

A distribuicdo da informagé&o por servidores interconectados ja estava em uso
no mundo cientifico, mesmo antes dos anos 90. No entanto, ndo havia qualquer
meio pratico que permitisse navegar de um texto para outro; dessa forma, o usuario
permanecia no interior dos documentos do trabalho em curso. Paralelamente,
idealizadores de programas informaticos, principalmente na Apple, desenvolviam
pesquisas, no sentido de aperfeigoar o hipertexto com interfaces mais amigaveis

para ser utilizado com facilidade pelo grande publico.

No inicio da década de 80, com a criacao da World Wide Web (WWW) tornou-
se viavel navegar de um texto (e de um servidor) para o outro. Desse modo, a web é
uma ferramenta para navegagao na internet, ou seja, a parte multimidia da internet
que permite navegar pelas homepages e pelos sites, através de conexdes
hipertextuais que nos proporcionam saltar de site para site, de pais para pais, por

meio de softwares como o Netscape e o Explorer.

A unido do computador as redes telecomunicacionais resultou em algo
singular na histéria das midias tecnoldgicas, fazendo surgir um sistema amplamente
disseminado, que deu aos seus usuarios a oportunidade de criar, distribuir e receber
informacdes audiovisuais em um unico equipamento. Grande parte das experiéncias
de ensino a distancia da chamada terceira geragdo se da na web; os ambientes

virtuais de aprendizagem se inserem dentro deste contexto.

5.2 AVA-AD: referencial tedrico e estrutura tecnoldgica

A gestdo do conhecimento nos auxilia a analisar quais as melhores

estratégias para se colocar os saberes sobre ambiente virtual de aprendizagem em

%% ROSNAY, Joel. O homem simboélico. Petropolis: Vozes, 1997, 106-107.
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comum a partir do uso de plataformas especificas de compartilhamento do
conhecimento. As estratégias de gestdo do conhecimento compreendem
basicamente buscar, filtrar, extrair, formalizar e definir os modos de exploracdo do

conhecimento passiveis de serem aplicados em situag¢des de aprendizagem virtual.

Conforme Gongalves'™®, cada eixo de aprendizagem do AVA-AD esta
fundamentado no tripé que integra: aprendizagem baseada na resolugcdo de
problemas (ABP), o potencial das tecnologias da informag&o e comunicagéo (TIC) e

a teoria dos conteudos especificos de cada area (TC), como exibe a figura 1.

TC

AVA

AD
ABP TIC

Fonte: Adaptacao de Gongalves, 2004.
Figura 1: esquema que representa a base tedrica do AVA-AD, da UFSC.

Com a emergéncia do ciberespaco, da comunicagcao mediada por computador
e das tecnologias de interagcédo e colaboragao, surgiram as chamadas comunidades
virtuais — grupos de pessoas globalmente conectadas, com base em interesses e

0

afinidades, em lugar de conexdes acidentais e geograficas. Stone'®® apresenta

quatro fases de comunidades virtuais:

a) no século XVIl, em 1669, Robert Boyle inventou um método
denominado testemunho virtual, que permitia formar uma comunidade
de cientistas pelo testemunho a distancia para a avaliacdo do trabalho

de seus pares.

159 GONCALVES, Berenice et al. Aprendizagem da cor baseada na plataforma AVA-AD. In:
Congresso Nacional de Ambientes Hipermidia para Aprendizagem CONAHPA. Anais. Floriandpolis,
2004. 1 CD.

1% STONE, A. Rosanne. Podria ponerse de pie el cuerpo verdadero? Historias en el limite sobre las
culturas virtuales. In: BENEDIKT, M. (ed.); Pedro A. Gonzales Caver (irad.). Ciberespacio. Los
primeros passos. México, Conacyt, Sirius Mexicana, 1991, p. 81-112.
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b) nas comunicacbes elétricas (desde 1900), fase em que surgiram o
telégrafo, o telefone, o fondégrafo, o radio e a televisdo. Todas estas
formas de compartilhamento criaram vinculos virtuais na formagao de

comunidades de espectadores, ouvintes e telespectadores.

¢) na informatica (1960), com o primeiro computador apareceu a primeira

comunidade virtual, com base nas tecnologias de informacgao.

d) na fase do ciberespagco e realidade virtual, com a comunicagao
mediada por computador, surgiram as comunidades virtuais das redes

telematicas.

Howard Rheingold, considerado o criador da expressdo comunidades virtuais,
a define como um agregado social que surge na internet, quando um conjunto de
pessoas leva adiante discussdes publicas longas o suficiente, e com suficiente

emocao, para estabelecerem redes de relacionamento no ciberespaco.'®’

Para o autor, no ciberespaco, conversamos e discutimos, engajamo-nos em
intercursos intelectuais, realizamos ag¢des comerciais, trocamos conhecimento,
compartilhamos emocgdes, fazemos planos, trazemos idéias, fofocamos, brigamos,
apaixonamo-nos, encontramos amigos e 0s perdemos, jogamos jogos simples e
metajogos, flertamos, criamos arte e desfiamos um monte de conversa fiada.
Fazemos tudo que fazem as pessoas quando se encontram, mas o fazemos com

palavras e na tela do computador, deixando nossos corpos para tras.

Atualmente, milhdes de individuos se agrupam em comunidades virtuais,
misturam suas identidades e interagem eletronicamente, independentes do tempo e
do local. No AVA-AD, o principal elo de ligagdo da comunidade virtual € a
aprendizagem colaborativa a distancia, e o interesse por temas afins (forma, luz, cor,
textura e percepgao visual) ligados a aspectos profissionais (formacéo continuada

em Arquitetura, Design e areas afins).

5.2.1 Aprendizagem baseada na resolu¢do de problemas

1" RHEINGOLD, Howard. Real-time tribes. In: The virtual community. Homesteading on the Eletronic

Frontier. Reading, Mass.: Addison-Weslwy Publishing Company, 1993, p. 176-196.
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O AVA-AD entende por aprendizagem significativa aquela que ocorre por
meio de processos — explorando, tentando, corrigindo, obtendo informacdes,
elaborando conjecturas, testando-as, negociando, inferindo, comparando, refletindo

e articulando conhecimentos prévios e novos.

Para Meirieu, “a aprendizagem pde frente a frente, em uma interacdo que
nunca é uma simples circulagao de informacdes, um sujeito e o mundo, um aprendiz

que ja sabe alguma coisa e um saber que so existe porque & reconstruido”."®?

As atividades pedagogicas do AVA-AD ressaltam o aprendizado colaborativo,
com base em processos cooperativos, visando diminuir as incertezas do aprendiz,
mediante a resolugido de problemas reais e complexos.

Desse modo, o AVA-AD definiu a Aprendizagem Baseada na Resolugdo de
Problemas (ABP) como principal estratégia de ensino-aprendizagem das atividades
do ambiente. Tal decisdo deve-se as caracteristicas da ABP em buscar desenvolver
no estudante habilidades para lidar com situagdes-problema, ajudando-o a adquirir

competéncia e autonomia para gerir o seu proprio processo de aprendizagem.

Assim, postulamos que a ABP é um método pedagogico adequado para
atender os novos paradigmas educacionais, a atual demanda de alunos adultos por
qualificacdao profissional, a necessidade de metodologias aplicaveis a EAD, a
expectativa das sociedades modernas no que se refere a valorizagdo de mudancas,

e principalmente a tendéncia social a pratica de individualizagao.

ABP foi desenvolvida em torno de 1960, na Escola de Medicina da
Universidade de McMaster, no Canada. No entanto, hoje é utilizada por diversas
instituicbes de ensino no mundo, dentre elas: a Escola de Medicina de Harvard
(EUA), a Universidade de Limburg em Maastrich (Holanda), a Universidade de
Newcastle (Australia) e a Universidade de Novo México (EUA). No Brasil: FAMEMA
(Marilia), UEL (Londrina) e USF (Bragancga Paulista).

Atualmente, as estratégias didatico-pedagogicas da ABP vém sendo
utilizadas em diferentes areas de conhecimento, tais como: ciéncias da saude,
odontologia, farmacia, medicina, veterinaria, saude publica, arquitetura, computagao,

administracao, direito, engenharias, ciéncias politicas, trabalho social, e outros

12 MEIRIEU, Pheliphe. Aprender... Sim, mas como? 7 ed. Trad. de V. P. Dresch. Porto Alegre:
ArtMédica, 1999, p. 79.
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campos cientificos. O Centro de Ciéncias da Saude, da Universidade Estadual de
Londrina defende que o método é aplicavel ao ensino de qualquer ramo do

conhecimento.'®?

Na ABP, o aprendizado é centrado no aluno, que sai do papel de receptor
passivo, para o de agente e principal responsavel pelo seu aprendizado. O
aprendizado com base em problemas busca promover a habilidade de trabalhar em
grupo, e também estimula o estudo individual, respeitando os interesses e o ritmo de

cada individuo.

A ABP é uma estratégia cognitiva, que expbe o aprendiz a situagdes
motivadoras onde, através de problemas de diferentes niveis de complexidade, ele é
levado a definir objetivos de aprendizagem com base nos conteudos abordados.
Para tanto, exige do aluno uma postura ativa e autbnoma, no sentido de superar
obstaculos, por meio da realizacao de tarefas, com a meta de apresentar solugao

para determinado problema, preparando-o assim, para aprender a aprender.

Dessa forma, a situagao-problema é fonte de estimulo para o conhecimento e
para o desenvolvimento da capacidade critica, do raciocinio l6gico, da criatividade e

da motivacgao.
Para Meirieu, uma situacao-problema pode ser assim definida:

Situagao didatica na qual se propde ao sujeito uma tarefa que ele
nao pode realizar sem efetuar uma aprendizagem precisa. Esta
aprendizagem, que constitui o verdadeiro objetivo da situacéo-
problema, se da ao vencer o obstaculo na realizagdo da tarefa.
Assim a producdo impde a aquisicdo, uma e outra devendo ser o
objeto de avaliacdo distintas.'®*

A interpretacdo do problema é fundamental para o entendimento das
dificuldades e obstaculos que este representa; superestima-lo ou subestima-lo

implica numa percepgao equivocada e, portanto, num desvio do conhecimento.

Solucionar um problema em ABP demanda a compreensdo das tarefas
propostas, a criacdo de um plano que conduza a uma meta, a execugao desse
plano, e por fim, o desenvolvimento de um conjunto de analises, que permitam

avaliar se as metas foram atingidas ou nao.

183 CCS/UEL. Centro de Ciéncias da Saude — Universidade Estadual de Londrina. Problem Based
Learning, 1998. Disponivel em: http://www.uel.br/ccs/pbl Acessado em 17/04/2004.
'** MEIRIEU, 1999, p. 92.
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O processo de aprendizagem da ABP ndo se restringe a assimilagao de
conteudos educacionais, mas antes, busca uma formacao global que envolve o
enfrentamento de desafios cotidianos e reais da vida pratica. Nesse caso, €&
importante que o problema apresente, além de dados novos, elementos ja
conhecidos; isto fara com que o aprendiz, ao fazer uso de seus conhecimentos

prévios, se mantenha mais motivado.
Conforme Pozo,

Um dos veiculos mais acessiveis para levar os alunos a aprender a
aprender é o processo de solucionar problemas. Diante de ensino
baseado na transmissdo de conhecimentos, a solugdo de problemas
pode constituir ndo somente um conteudo educacional, mas
principalmente, um enfoque ou uma forma de conceber as atividades
educacionais. O ensino baseado na solugao de problemas pressupde
promover nos alunos o dominio de procedimentos, assim como a
utilizagdo de conhecimentos disponiveis, para dar resposta a
situacdes variaveis e diferentes.®®

O contexto da tarefa nos permite distinguir um exercicio de um problema. A
resolucdo de exercicios é freqlientemente pautada na aplicagao de habilidades, ou
técnicas resultantes de uma pratica pedagogica continua, automatizada, e, portanto,
previsivel. Desse modo, por meio de procedimentos habituais, o sujeito € levado a

resolver algo que ele ja conhece, e a alcangar resultados também conhecidos.

Por outro lado, um problema n&o pode ser resolvido através de habilidades
automaticas e imediatas, pois pressupde o0 uso da capacidade critica e reflexiva para
uma consequente tomada de decisdo. A ABP, ao basear-se na apresentacdo de
situagbes abertas, demanda uma metodologia mais flexivel e um conjunto de
procedimentos n&o habituais. Desse modo, o aprendiz, ao deparar-se com
problemas diferentes daquilo que ja foi por ele equacionado, € motivado a buscar um
referencial tedrico, de acordo com a contextualizac&o pratica da situagcéo-problema,

a discutir em grupo e apresentar solugdes.

Atendendo a premissa de uma estratégia pedagdgica que busca estimular a
autonomia do aprendiz e senso de responsabilidade sobre o seu processo, a ABP foi
sistematizada em sete passos. A sequéncia de passos visa facilitar o aprendizado

baseado em problemas, assim como conscientizar o estudante que a adogao de

15 pOZ0, Juan Ignacio. A solugdo de problemas. Aprender a resolver, resolver para aprender.

Porto Alegre: ArtMédica, 1998, p. 9.



119

estratégias facilitadoras de aprendizagem o ajudara a alcangar seus objetivos de

modo mais efetivo. Sao eles:

I. Ler atentamente a situacdo-problema e esclarecer palavras,
expressoes, termos técnicos ou qualquer coisa que nao seja entendido
no problema. Caso haja algum item que nao foi esclarecido, ele

recebera o encaminhamento de objetivo na aprendizagem.
II. Identificar e listar o(s) problema(s).

[ll. Discutir o problema e tentar resolvé-lo, através dos conhecimentos

prévios do grupo tutorial.

IV. Resumir a discussdo, de acordo com o problema listado, as hipbéteses

levantadas pelo grupo e as contribuigbes dos conhecimentos prévios.

V. Formular os objetivos da aprendizagem, com base em topicos que

proporcionem o esclarecimento e a resolucéo do problema.

VI. Buscar informagdes com base nos objetivos, primeiro individualmente

(estudo auto-dirigido), e logo apds, discuti-las com o grupo tutorial.

VII. Integrar as informa¢des trazidas por todos ao contexto da situagéo-
problema, com vias a resolvé-la, porém, sem a pretensdo de esgotar o

assunto.

Diante do exposto, podemos considerar que, na metodologia ABP, o
aprendizado se faz em forma de pesquisa, ou seja, com elaboragdo de questdes,
hipoteses e objetivos de aprendizagem, sobre determinada situagao-problema
apresentada ao grupo tutorial e previamente discutida por uma comissao

interdisciplinar, formada por docentes e alunos.

Portanto, a ABP tem como objetivo geral ensinar o aprendiz a aprender,
mostrando-lhe a importdncia de sua participacdo ativa na construgdo do
conhecimento, de suas experiéncias prévias, e do uso dessa experiéncia como
motivagdo para um aprendizado que enfatiza a diversidade em prol da unicidade do

saber.

Assim, o AVA-AD busca valorizar a diversidade das qualidades humanas,
incentivando os pensamentos divergentes, assim como a tomada de decisao coletiva

na busca por solugdes de problemas, por meio da colaboracdo e nunca da
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competicdo. Aproxima-se, desse modo, do conceito de inteligéncia coletiva de Lévy,
ou seja “uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das

competéncias”. 1%

O grupo tutorial € a plataforma do método ABP. As atividades desenvolvem-
se em grupos, com uma média de 10 alunos e um professor-tutor, cuja funcéao é
orientar a aprendizagem, mediante um problema relacionado ao conteudo curricular.
O grupo deve eleger um aluno como coordenador, para garantir a participagdo de
todos os membros nas discussdes, € um outro aluno para anotar as etapas da

discussao, ou seja, secretariar as reunioes.

Segundo o Centro de Ciéncias da Saude (CCS), da Universidade Estadual de
Londrina, os instrumentos necessarios para a aplicagao da ABP estdo centrados no
curriculo, no grupo tutorial, nas fungbes do professor-tutor, nos temas de estudo, nos

problemas, na aquisigao de habilidades, na avaliagdo e no gerenciamento.

Todas as etapas da ABP sao avaliadas pelos alunos e pelo professor,
buscando garantir um processo de aperfeicoamento dindmico. Nesse cenario, o
professor-tutor precisa planejar situagdes problematizadores e orientar o aluno,
motivando-o a ter idéias, refletir, dar explicagdes e tomar decisdes. Acreditamos que
assim, os objetivos da qualificacdo profissional podem ser alcangados de maneira

eficiente.

Desse modo, a estratégia ABP busca preencher uma lacuna deixada por
métodos pedagdgicos que se mostram inadequados as atuais demandas
educacionais. Ao invés de trabalhar isoladamente os conteudos curriculares, prioriza
problemas que englobam varios conteudos de um mddulo tematico, que por sua vez
sdo abordados em contextos especificos, exigindo iniciativa do aprendiz para

integrar e adequar a teoria de cada “caso” estudado.

Nesse caso, a ABP resolve, em parte, os problemas de curriculos mal
estruturados, que acarretam em sobrecarga de informagdo e pulverizagdo do
conhecimento. Além disso, atende a um desejo consensual dos educadores,
principalmente aqueles que trabalham com alunos adultos, de priorizar atividades de

pesquisa.

%6 LEVY, 1998, p. 28.
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Conforme Moran, “somente podemos educar para a autonomia, para a
liberdade, com processos fundamentalmente participativos, interativos, libertadores,
que respeitem as diferencas, que incentivem, que apdiem, orientados por pessoas e

organizacdes livres”.'®’

O AVA-AD, ao adotar a ABP como estratégia pedagdgica do nucleo de
aprendizagem em percepgao visual, espera estar contribuindo para a preparagao de
profissionais criticos, criativos, autbnomos, e, portanto, qualificados para enfrentar os
desafios de um mercado de trabalho inserido num mundo de economia e cultura

globalizadas.

5.2.2 Aprendizagem colaborativa no AVA-AD

Conforme Harasin, as atividades de aprendizado colaborativo pressupdem
estruturas de tarefas cooperativas, baseadas na participagdo ativa e na interacao
dos participantes para o alcance de um objetivo comum. Para a autora, o ambiente e
as estruturas encontradas nos meios eletrénicos de interagdo sédo particularmente
apropriados para abordagens de aprendizado colaborativo que enfatizem a interagéo

grupal.'®®

A aprendizagem colaborativa pode ser ainda definida como um conjunto de
métodos e técnicas, utilizados em grupos para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, que tem como elementos basicos: a interdependéncia do grupo, a
interacao, o pensamento divergente e a avaliacdo. Na interdependéncia do grupo, os
alunos tém um objetivo para atingir e devem assumir integralmente a tarefa de
trabalhar em conjunto para alcanga-lo, sendo, portanto, responsaveis pela sua
prépria aprendizagem e pela aprendizagem de todos os membros do grupo. A forma
de avaliagdo enfatiza a participacdo on-line e, nas etapas de resolugdo dos

problemas, enfatiza a relagao entre processo e produto.

' MORAN, J. M. A utilizagdo pedagodgica da internet na construgao da aprendizagem. Primeiro

Forum de Discusséo. Associagéo Brasileira de Tecnologia Educacional, ABT/MG, 30 jun. 2000.

'8 HARASIN, Linda. On line education: a new dominion. In: Mason, Robin and Kaye, Anthony (eds.)
Mindweave: communication computers and distance instruction. IN p. Brna & D. Dicheva (Eds.),
Proceeding of the Eighth International PEG. URL. <htip/Amwwcdl.open.ac.uk/mindweave/chap5.htmi>
Acessado em 12/04/04.
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No entanto, um dos maiores desafios da mediagcao pedagogica em um AVA é
gerenciar a complexidade organizacional do ambiente. Esta questdo diz respeito,
entre outros aspectos, a comunicacdo e a interacdo da comunidade virtual, para

alcancgar o objetivo de uma aprendizagem colaborativa.

Buscando atender as especificidades da Arquitetura, do Design e de areas
relacionadas, as atividades pedagdgicas do AVA-AD s&o necessariamente
centradas na linguagem visual e nos codigos que envolvem a percepgao, a leitura e
a criagado de imagens. Desse modo, o uso de dispositivos tecnolégicos é um pré-

requisito do ambiente na mediac&do da aprendizagem.

O professor mediador define inicialmente a estrutura do ambiente, que implica
em conteudos, design, interfaces, e outras atividades. Nesta estrutura inicial, s&o
definidos ainda, os canais de comunicagao que estardo disponiveis. Nesse caso, o
design do ambiente é fundamental, pois ele afeta a qualidade, a natureza e o volume
de interacdo, portanto, interfere diretamente nos beneficios cognitivos e

motivacionais da aprendizagem.

Conforme Gongalves'®®, no que concerne as estratégias de aprendizagem,
aos recursos e ferramentas tecnolégicas e as possibilidades de interagdo e
comunicagdo, o AVA-AD esta estruturado a partir de quatro eixos, a saber:

documentacgéao, produgao, informagéo e comunicagéao (Figura 2).

eix0 de
coordenagao

eivo de
informagao

eixn de
documentacio

e de eixo de
comunicagao producio

AVA - AD

1

Fonte: Adaptacdo de Gongalves, 2004.
Figura 2: eixos que organizam as ferramentas disponiveis no AVA AD

% GONCALVES, Berenice et al. Aprendizagem da cor baseada na plataforma AVA-AD. In:
Congresso Nacional de Ambientes Hipermidia para Aprendizagem CONAHPA. Anais. Florianépolis,
2004. 1 CD.
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Cumpre ressaltar que os eixos de documentagao, informacgao, producéo e
comunicagao, no contexto do ambiente AVA-AD, nao estdo isolados, pois foram
organizados a partir da natureza de suas atividades e podem ser acessados por

diferentes caminhos, porque apresentam uma estrutura nao-linear.

O eixo de documentagéo € composto por banco de imagens, banco de textos,
material didatico, videos, animagdes e galeria de trabalhos desenvolvidos pelos
alunos, permitindo aos usuarios que o ambiente seja consultado em qualquer lugar e
a qualquer momento. O aprendiz sera orientado para ter uma pasta, na qual ele

reunira e organizara um arquivo com dados de consulta.

No eixo de informacdo, estdo disponiveis as informacbes de apoio a
resolucdo dos problemas e das atividades colaborativas. Nesse caso, havera um
glossario especifico sobre os conteudos, as teorias relacionadas, bem como
sugestdes de estudos adicionais, dicas, bibliografias complementares, artigos e sites
relacionados aos temas abordados. O conjunto de conteudos estara estruturado de
forma hipertextual, podendo ser acessado de acordo com o interesse individual do

aluno.

O eixo de producédo do AVA-AD apresenta uma sequéncia de problemas, no
qual o aprendiz devera articular a teoria dos conteudos a pratica da resolugao
destes. Nesse caso, as tecnologias digitais podem potencializar e estruturar novas
sociabilidades e consequentemente auxiliar como instrumentos na solugcdo de
problemas e invengao de problemas. Conforme Virginia Kastrup, “em seu sentido
mais forte e importante, a invencdo de problemas corresponde a capacidade dos
dispositivos técnicos de atuarem no processo de virtualizagdo da inteligéncia e na

alteragao das formas de conhecer constituidas”.'”

O eixo de comunicagao conta com diversas ferramentas, que visam dar
suporte as atividades pedagogicas desenvolvidas no AVA-AD. Desse modo, as
ferramentas de mail, chat e forum de discussao apoiam e facilitam a interagao entre
aprendizes/aprendizes, aprendizes/tutores, aprendizes/professores, permitem que
imagens sejam anexadas, criando assim, um espago para O grupo operar e

interoperar.

% KASTRUP, Virginia. Novas tecnologias cognitivas: o obstaculo e a invenc&o. In: PELLANDA,

Nize Maria Campos e PELLANDA, Eduardo Campos. Ciberespacgo: um hipertexto com Pierre Lévy.
Porto Alegre: Artes e Oficios, 2000, p. 38.
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O ambiente colaborativo 2D e 3D inclui a area de chat e a area grafica, onde
as informagdes visuais dos projetos podem ser acessadas e analisadas em grupo,
de forma sincrona ou assincrona, em modalidades interativas um-um, um-todos e

todos-todos.

Em um ambiente sincrono de aprendizagem, é possivel fazer uso de recursos
como filmadoras, microfones e outros dispositivos que propiciam a videoconferéncia.
Este modelo exige que todos os usuarios acessem o ambiente simultaneamente, ou
seja, em tempo real. Exige, ainda, um tempo de resposta rapido, bem como, uma

conexao de tipo banda larga para atingir 0 sucesso na comunicacgao.

Na comunicagcdo assincrona, as aulas nao acontecem em tempo-real,
portanto, sdo independentes de tempo e lugar, reforgando o dominio de autonomia
dos apreendentes. Embora o design desses cursos apresente algumas linhas-guia
como parametros organizacionais do tempo, ndo é necessario que as atividades

sejam simultaneas, oferecendo aos alunos uma flexibilidade temporal maior.

O ambiente assincrono, nesse sentido, difere do sincrono, na medida em que
ndo é exigida a presengca permanente do professor, podendo este prestar
atendimento, por meio de encontros previamente marcados no forum de discussoes,
ou ainda manter um acompanhamento da comunidade, através do ambiente onde o

aluno desenvolve o curso, de acordo com seu proéprio ritmo de aprendizagem.

O ambiente em rede favorece a dialogicidade todos-todos, os emissores
também sao receptores e vice-verso, e a mensagem pode ser modificada nao sé
internamente, pela cognicdo do receptor, mas também por meio de transformacdes

dos formatos das linguagens em curso.

Em cursos presenciais, a comunicagao entre os alunos é bastante desigual;
ao contrario disso, os ambientes de aprendizagem virtual revelam uma comunicagao
mais equilibrada, no qual a maioria da comunidade participa € o volume de
cooperagao é maior, assegurando assim, um crescimento cognitivo e afetivo tao
importantes ao processo educacional. Tais fatores devem-se principalmente as
circunstancias socializadoras dos AVAs — o interesse comum da comunidade virtual,
a flexibilidade temporal do meio, a autonomia sobre o processo, a liberdade de

escolhas, e consequentemente o envolvimento pessoal.
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Outro aspecto a considerar € que em processos de aprendizagem presencial,
os individuos que apresentam limitagdes com a expressao oral, lentiddo na
estruturagcdo do pensamento, constrangimentos de se expor diante de um grande
grupo, ou até mesmo uma disposi¢céo geral a timidez, tem sérias dificuldades com

interacao.

Estudantes com estas caracteristicas se beneficiam da comunicagdo mediada
por computadores; na medida em que outras linguagens sao utilizadas, ha um
respeito maior ao seu ritmo pessoal e o aluno dispde de mais tempo para organizar
suas contribuicbes. Por fim, a tendéncia do meio a uma certa anonimidade pode
trazer um sentimento de seguranga ao sujeito que passa a participar e colaborar

mais efetivamente, inclusive experimentando outras facetas de sua personalidade.

Se formos pensar em formas de cooperagao mais estreitas, veremos que até
mesmo as conversas no interior do ambiente virtual sdo formas de aprendizagem
colaborativa, no qual os participantes se beneficiam da convivéncia uns com os

outros.

No entanto, muitos AVAs ainda adotam em seus ambientes uma estética que
simulam em muito as formas classicas de ensino presencial, utilizando signos e
simbolos comuns as experiéncias tradicionais de aprendizagem. Exemplos que
reforcam nosso argumento s&o as metaforas usadas para designar as interfaces
virtuais, e que pertencem a praticas das escolas tradicionais, como: sala de aula
(para referir-se ao ambiente de problematizagdes), cantina e café (para ambiente de
lazer), biblioteca (sem referéncia a qualidade virtual), mural, secretaria e outros
termos, que parecem revelar o desejo de manter viva uma tradicdo conservadora,

que marcou e ainda marca a escola tradicional.

Isto, sem entrar no mérito dos AVAs que nao passam de depdsitos de
conteudos on-line, numa espécie de sub-utilizacdo das ferramentas disponiveis e
inadequacédo de métodos pedagdgicos. E importante lembrar que o sucesso da
aprendizagem virtual, os beneficios do ciberespaco, e a abertura espiralada da
cibercultura ndo se restringem a gama de dispositivos tecnolégicos, mas antes
dependem do uso que os atores humanos fazem disso, ou seja, depende de
atitudes, modos de pensamento, e, sobretudo, de valores sociais, éticos e estéticos

destradicionalizados.
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No entanto, a avaliagcdo de um AVA compreende, além dos recursos técnicos,
a analise da concepcéao do curriculo, da teoria da comunicagao e do suporte tedrico-

pratico de aprendizagem utilizada pelos gestores do conhecimento.

Nesse caso, faz-se necessario abandonar os procedimentos instrucionistas —
centrados na distribuicdo unidirecional de conteudos, préprio da educagao
tradicional, e adotar-se uma visdo mais inovadora de praticas interativas e
colaborativas. O conteudo (design e dialégica comunicacional) do curso € construido
pelos sujeitos, num processo de co-autoria e participagdo negociada, no qual a

interacado, a autonomia e a invencao sao palavras de ordem.

Belloni diz que os atores sociais centrais do funcionamento satisfatério da
EAD sao o professor coletivo e o estudante autbnomo. O termo coletivo, aqui, diz
respeito aos especialistas (tutores, tecndlogos, designers, comunicadores), com
quem o professor passa a dividir as responsabilidades da pratica educativa na EAD.
Conforme Belloni, “o uso mais intenso dos meios tecnoldgicos de comunicagao e
informacgé&o torna o ensino mais complexo e exige a segmentacédo do ato de ensinar
em multiplas tarefas, sendo essa segmentacdo a caracteristica principal do ensino a

distancia”.'”’

Para a autora, todos os atores sao importantes na promog¢ao da
aprendizagem, mas a centralidade do professor no planejamento e execugao das
tarefas se mantém. No caso do AVA-AD, a figura do professor é essencial como

orientador, facilitador, mediador e avaliador do processo de aprendizagem.

E sua atribuigdo promover as interacdes na comunidade virtual, assim como,
fazer intervencgdes, que assegurem a qualidade das trocas de informagdes. Nesse
caso, entendemos que é da competéncia do professor identificar obstaculos no

ambiente e resolvé-los, bem como investir em procedimentos potencializadores:

e Possiveis obstaculos do ambiente: tempo inadequado para a resolugao
colaborativa de problemas, dificuldades técnicas, falta de interacéo e
identificacdo entre os participantes, ma interpretacdo das tarefas,
conteudos pouco claros, poluigdo do ambiente, insuficiéncia de

informacdes, logistica do ambiente;

1 BELLONI, Maria Luiza. Educagio a distancia. Campinas: Autores Associados, 1999, p. 79.
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e Elementos potencializadores do ambiente: trabalhar as expectativas
dos usuarios, valorizacdo de experiéncias prévias, interfaces
amigaveis, intervengdes que promovam reflexdes tedrico-praticas,
producao intelectual individual e coletiva, valorizagao da diversidade no

ambiente, e promogdo do sentimento de comunidade virtual.

A atengdo aos obstaculos e elementos potencializadores da aprendizagem
busca favorecer o seu desenvolvimento, com atividades mais coerentes com o perfil

dos participantes, bem como, um melhor aproveitamento da tecnologia disponivel.

Diante disso, o nucleo de aprendizagem de percepg¢do visual do AVA-AD

prioriza algumas questdes, que gostariamos de destacar:

e Criar ambientes hipertextuais, que agreguem intertextualidade,
conexdes com outros sites ou documentos; intratextualidade, conexdes
no mesmo documento; multivocalidade, agregar multiplicidade de
pontos de vista; navegabilidade, ambiente simples e de facil acesso,
com transparéncia nas informagdes; mixagem, integracdo de varias
linguagens — sons, texto, imagens fixas e moveis, multimidia,
integracéo de varios suportes midiaticos; mapas e graficos, com fins de

estruturar as informacdes de modo espacial;
e Potencializar a comunicagéo sincrona e assincrona;

e Criar atividades de ensino e pesquisa, que estimulem a construgcao
colaborativa do conhecimento, a partir da aprendizagem baseada em
problemas (ABP), no qual o sujeito possa contextualizar questdes

globais e locais do seu universo cultural;

e Desenvolver um ambiente que favoreca a avaliagdo formativa, num

processo constante de negociagdes e tomada de decisdes;

e Proporcionar o desenvolvimento da percepg¢ao visual e da capacidade

criativa.

Desse modo, o AVA-AD pode ser comparavel a uma obra aberta, no qual o
aluno deixa de ser um receptor/espectador passivo e passa a ser co-autor do

processo, participando ativamente de todas as negociagdes travadas no interior do
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ambiente, constituindo uma espécie de légica permanente de complementagao da

obra/conhecimento.

Portanto, os ambientes colaborativos do AVA-AD — conjunto de elementos
técnicos e humanos e seu feixe de relacdes com uma identidade e um contexto
especifico — podem ser concebidos como organismos vivos ou redes autopoiéticas,
no qual os individuos e os dispositivos tecnoldgicos interagem, num processo

complexo que se auto-organiza na dialdgica de suas redes de conexdes.

Nesse sentido, a dindmica do AVA-AD pode ser aproximada da Teoria da
Autopoiesis, defendida pelos bidlogos Humberto Maturana e Francisco Varela'?. O
termo autopoiesis foi usado pelos autores para designar a organizacao circular do
vivo. Para eles, o ser vivo ndo era simplesmente um conjunto de moléculas, mas
uma dindmica molecular singular e autbnoma, resultante de uma rede de interagdes

recursivas internas e externas.

Estas inter-relagdes transcelulares e intracelulares em seu conjunto dao
origem a uma rede molecular autopoiética, que pode ser vista sob multiplas ordens,
como um conjunto inserido em conjuntos mais complexos, ou como sistemas

autopoiéticos de elementos autopoiéticos.

Nesse caso, o AVA-AD pode ser compreendido como redes autopoiéticas,
que abrangem componentes técnicos (computadores, modens, conectores,
servidores, web, softwares, conjuntos de sites e etc), bioldgicos (alunos, professores,
tutores, coordenadores, programadores e etc) e os feixes de interagdo das
dinamicas relacionais do ambiente. Assim, na sua concepgao, o ambiente virtual do
nucleo de aprendizagem sobre percepg¢ao visual encontra-se estruturado, mas nao
pronto, pois parte do ambiente sera construido na medida em que o grupo comegar

a interagir.

A dinamicidade do fluxo de relagdes que constitui cada instante do AVA-AD o
caracteriza como um organismo vivo, um ecossistema colaborativo e

interdependente. E esse jogo de interagdes que define o seu espaco de existéncia.

2 Humberto Maturana nasceu no Chile, foi neurobiélogo que, juntamente com Francisco Varela,

também chileno, revolucionou a Biologia através do conceito de autopoiésis.
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5.2.3 Teorias pedagogicas no AVA-AD

O presente item apresenta duas teorias pedagdgicas, que defendem a
importancia da interacado social no aprendizado, e se fundamentam na hipétese de
que os individuos sao agentes ativos, que constroem intencionalmente o
conhecimento num contexto significativo, a saber: a Epistemologia Genética, de

t1 73 174

Jean Piaget '~ e a Teoria Sociocultural, de Lev Vygotsky '".

Desse modo, ambas teorias contribuem para a compreensdo da
aprendizagem colaborativa mediada por computador e enriquecem nossas reflexdes
no AVA-AD.

Embora estas teorias ndo tenham sido originalmente elaboradas com este
propésito, nem tenham sido criadas para analisar o desenvolvimento cognitivo de
alunos adultos, elas podem ser adaptadas para as nossas discussdes, porque
apresentam caracteristicas cognitivas que enfatizam os conceitos de interagao e
colaboracdo, bem como a influéncia do meio e do contexto para um aprendizado

construido e significativo.

Aprender vem do latim apprehendere’”, e nos remete a acdo de adquirir
conhecimento, apanhar, apropriar-se, segurar, prender, compreender. No entanto,
nas raizes etimoldgicas do vocabulo, ndo ha nenhuma referéncia a modificar, mudar
ou transformar; significados estes inseparaveis dos processos de aprendizagem no
AVA-AD.

O desenvolvimento e o uso das novas tecnologias de informagao e
comunicacdo, além de proporcionarem novas possibilidades de interacdo dos

individuos com as maquinas, com o mundo e com seus pares, nos fazem retornar ao

73 Jean Piaget nasceu em Neuchatel, na Suica, em 1896, tendo falecido em 1980. Pesquisou a

evolugao do pensamento humano até a adolescéncia, buscando compreender os mecanismos
mentais que envolvem a captagdo do mundo pelo sujeito. Estudou ainda, o processo de constru¢ao
do conhecimento, e é considerado um dos maiores pesquisadores do desenvolvimento cognitivo. A
%ljestéo central de sua teoria foi a respeito de como o conhecimento cresce.

Lev Semenovich Vygotsky nasceu na Russia, em 1896 e faleceu em 1934. Foi professor e
pesquisador, e elaborou sua teoria tomando por base a influéncia do contexto histérico-social no
desenvolvimento dos individuos, no qual a linguagem é um dos aspectos fundamentais. A questao
central de sua teoria € que o conhecimento é socialmente constituido, portanto, a aquisicdo do
conhecimento se da na interagao do sujeito com o meio.

'"® CUNHA, Anténio Geraldo da. Dicionario Etimolégico Nova Fronteira da Lingua Portuguesa. 2°
ed. Revista e acrescida de um SUPLEMENTO. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1986, p. 60.
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sujeito, buscando compreender melhor seu desenvolvimento e seu processo de

aprendizagem.

Nesta busca de compreensdo dos atuais processos de aprendizagem,
observamos uma transigdo da tradicional logica da distribuicdo (transmisséo
unidirecional de informagdes) para a légica da comunicagdo, na qual a

aprendizagem é uma consequéncia da interagao e da colaboragéo.

Neste sentido, encontramos em Primo'’®, uma diferenciagdo esclarecedora
entre interagdo reativa e interagdo mutua. Na primeira, os paradigmas mecanicistas
e lineares fundamentam as interfaces de interagéo, cujas caracteristicas sao reativas
e restritivas. Na segunda, o paradigma construtivista e a pragmatica da comunicagao
dao énfase a construgdo do conhecimento pelos interagentes, isto €, a interatividade

é entendida como né&o-previsivel e os conteudos emergem na relagao.

A segunda classificagao de interagao apdia-se na Epistemologia Genética, de
Jean Piaget, que sustenta que a construgdo do conhecimento se da na relagao
sujeito e objeto. A teoria sobre conhecimento de Piaget foi denominada de
epistemologia, porque se centra no conhecimento cientifico; e genética, porque
estuda as condi¢cbes necessarias para que a crianga atinja a fase adulta, com

conhecimentos que |he sao possiveis.

O conhecimento, para Piaget, ndo esta no sujeito, determinado pela mente do
individuo, nem no objeto, como simples copia do real, mas na interagdo do sujeito
com o objeto. Na medida em que o sujeito interage, agindo e sofrendo a agao do
objeto, sua capacidade de conhecer vai se desenvolvendo e o conhecimento vai
sendo construido. Portanto, a teoria piagetiana € uma importante contribuicdo
tedrica na aprendizagem em ambientes de comunicagdo mediada por computador,

como € o caso do AVA-AD.

A concepcao de Piaget sobre inteligéncia remete a uma abordagem em que o
desenvolvimento do pensamento é um processo de auténtica construgdo. Para

Piagetm, a inteligéncia é uma forma de adaptacdo. E uma continua construcéo,

176 PRIMO, A. Explorando o conceito de interatividade: definigdes e taxionomias. In: Informatica na
Educacéo: teoria & pratica. Vol2. N.2. Porto Alegre: UFRGS, PGIE, 1999.

" PIAGET, J. O Nascimento da Inteligéncia na Crianga. 4a.ed. Rio de Janeiro: Editora Guanabara,
1987.
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criando formas cada vez mais complexas e buscando uma equilibragdo progressiva

entre 0 organismo e o0 meio.

A teoria psicogenética de Piaget, portanto, aponta para a existéncia de um
sujeito ativo, que é capaz de reconstruir o mundo externo e as leis que o governam.
A existéncia do individuo ndo é mais entendida como um a priori. O sujeito passa a
entender o mundo a partir de uma razdo comunicativa e um pensamento
compartilhado, que torna possivel entender o ponto de vista do outro e elucidar

melhor o seu proprio pensamento.

Piaget explica o desenvolvimento e a formagao do conhecimento, a partir de
um processo central de equilibracdo, que considera como sendo o problema central
do desenvolvimento. O equilibrio cognitivo, nesse sentido, € entendido por Piaget
como distinto de um equilibrio mecanico (que se conserva sem modificagdo) ou de

um equilibrio termodinamico (estado de repouso apds a destruigao das estruturas).

O equilibrio cognitivo € dindmico, e as trocas sao capazes de “construir e
manter uma ordem funcional e estrutural num sistema aberto”.'® O equilibrio
cognitivo supde constantes trocas com o meio, porém preservando o sistema. Esta
constante reequilibragdo individual e cooperativa, de que fala Piaget, vem ao
encontro do novo paradigma de ciéncia e da compreensao das relagbes do homem

com 0 meio.

Na teoria da equilibragdo, a fonte de progresso no desenvolvimento esta nos
desequilibrios, ja que estes impelem o sujeito a ultrapassar seu estado atual e
procurar avangos e novas diregbes. Quando esses elementos novos fazem com que
as proximas assimilagbes sejam diferentes das anteriores, levam a equilibragdes

majorantes, onde o novo equilibrio € superior ao anterior.

Do ponto de vista da equilibragdo, os desequilibrios constituem-se fontes de
desenvolvimento, pois s&o impulsionadores de novas equilibracbes. Sob essa
perspectiva, os ciclos dialéticos de desequilibrios e equilibragdes progressivas sao
indispensaveis para o desenvolvimento. Assim, € a desestabilizacdo das certezas

provisoérias que podem levar a esse processo dialético.

178
12.

PIAGET, J. A Equilibragcado das Estruturas Cognitivas. Rio de Janeiro: Zahar Editores, 1976, p.
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De acordo com Piaget:

Séo estes desequilibrios que constituem o mével da pesquisa, pois
sem eles o conhecimento permaneceria estatico (...) os
desequilibrios ndo representam sendo um papel de
desencadeamento, pois que sua fecundidade se mede pela
possibilidade de supera-los (...). E evidente que a fonte real do
progresso deve ser procurada na reequilibracao, (...) no sentido nao
de um retorno a forma anterior de equilibrio, cuja insuficiéncia é
responsavel pelo conflito ao qual esta equilibragao proviséria chegou,
mas de um melhoramento desta forma precedente.'”

Os estudos de Piaget tiveram como base condi¢gbes de interagdo baseadas
em ambientes naturais e culturais. Contudo, a partir do desenvolvimento tecnoldgico,
outras dimensdes de interagcdo podem ser acrescentadas. Conforme Fagundes, "é
na interagcao cognitiva, no seio de uma situagdo que cada um, com reciprocidade,

contribui para estabilizar, modificar ou reequilibrar a construcdo do conhecimento”.'®°

Os ambientes colaborativos de aprendizagem virtual colocam a necessidade
de uma reflexdo mais profunda a respeito do aprendizado coletivo. Uma das
caracteristicas da coletivizacdo dos saberes, inspirando-nos na compreensao de
Lévy, é que os grupos humanos podem ser mais inteligentes, sabios e instruidos do
que as pessoas que os compdem. No entanto, esta aprendizagem so6 é possivel na

medida em que os “egos” sao rapidamente afastados dos encontros.

A perspectiva Gestaltista confirma esta premissa, a partir dos escritos de
Stevens'', ao afirmar que: “se as pessoas t&ém realmente algum propdsito de se
clarificar [...] a menos que as pessoas estejam dispostas a ceder, ndo vejo qualquer
possibilidade de existir uma comunidade”, sentimento este indispensavel para a

criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem.

Nesse sentido, Lévy define inteligéncia coletiva como um conceito que nao é
exclusivamente cognitivo, mas que também implica no ato de trabalhar em comum

acordo. Segundo o autor, a inteligéncia coletiva é “uma inteligéncia distribuida por

179

Idem, p. 19.

'8 FAGUNDES, L. C. A Inteligéncia Coletiva — A Inteligéncia Distribuida. Revista Patio. Porto Alegre:
Artes Médicas, Ano 1, N° 1, p. 14-17, 1997.

8" STEVENS, Barry. Ndo apresse o rio — ele corre sozinho. Tradugdo de George Schlesinger. Sao
Paulo: Editora Summus, 1978, p. 343.



133

toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em

uma mobilizagdo efetiva das competéncias”."?

Criar um ambiente de desequilibragao das concepgdes tradicionais de ensino-
aprendizagem, possibilitando aos individuos construir um saber colaborativo, onde a
interacao é privilegiada, € a principal proposta que norteia a construgao do nucleo de
percepcao visual do AVA-AD. Fato que confirma, desde ja, seu comprometimento
com o paradigma construtivista - interacionista de aprendizagem, tendo como base
as atuais mudancas sécio-culturais, e o entendimento da apreensdao do
conhecimento como um processo em continua construgao.

A Teoria do Desenvolvimento Social, de Lev Vygotsky'®®

, reune estudos sobre
o desenvolvimento social, cultural e cognitivo da crianga, no qual o autor defende o
valor da interagao social para o desenvolvimento humano. Nesse caso, seu legado é
uma importante contribuicdo tedrica para a presente pesquisa, na medida em que a
interacdo, bem como o papel do professor mediador & fundamental para o

desenvolvimento dos processos cognitivos dos aprendizes no AVA-AD.

Um aspecto relevante na teoria de Vygotsky é a idéia de que o potencial de
desenvolvimento cognitivo é limitado a uma determinada extensdo, em um dado
momento. O autor criou o conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP),
para referir-se a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e atual de
conhecimentos de uma crianga — determinado pela resolucdo de problemas
independente da ajuda de outrem, e o nivel de desenvolvimento potencial —
determinado pela resolugdo colaborativa de problemas sob a orientagdo de

individuos capacitados, ou seja, com adultos experientes.

Para Vygotsky, a discrepancia entre a idade mental da crianga e o nivel
potencial que ela pode atingir, resolvendo problemas com assisténcia de pares mais

capazes, define a zona de desenvolvimento proximal.

E importante destacar que a ZDP varia com a cultura, com a sociedade e com
a experiéncia de cada individuo. De acordo com Vygotsky, a crianga desenvolve-se

e aprende naturalmente, interagindo com contextos adequados e estimuladores. No

%2 EVY, 1998.

"% VYGOTSKY, Lev S; LURIA, Alexander R; LEONTIEV, Aléxis N. Linguagem, desenvolvimento e
aprendizagem. Trad. de Maria da P. V. Sdo Paulo: Icone Editora da Universidade de Sao Paulo,
1998.
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entanto, ela podera desenvolver-se e aprender ainda mais, se ela for auxiliada por

adultos experientes durante seu processo.

Para Vygotsky, a interagdo social e a mediagdo de individuos experientes sdo
importantes, porque através desses processos pode-se alcancar solugdes mais
apropriadas, dar apoio estruturado na busca destas solugdes e acompanhar os
sucessivos desenvolvimentos do aprendiz, tendo em vista facilitar o crescimento e a

aquisicao de conhecimentos cognitivos.

A ZDP pode compor-se de diferentes niveis de experiéncia interacionista,
como alunos e professores, e também pode ser estendida a livros, computadores,
programas de informatica ou qualquer material cientifico. A finalidade principal da
zona de desenvolvimento proximal € a de suportar a aprendizagem intencional, e

para tanto inclui o instrumental nesse contexto.

Conforme Vygotsky, Luria e Leontev'®, o instrumental sdo estimulos
auxiliares, criados pelos individuos e incorporados em suas fungdes superiores. O
cultural diz respeito ao meio interacional do individuo. A linguagem designa a
capacidade dos individuos de semiotizar através de cddigos, revelando assim, sua
organizagcdo e seu desenvolvimento das fungdes superiores. Ja o histérico esta
relacionado ao cultural, uma vez que os individuos inventaram e aperfeicoaram

dispositivos técnicos com a finalidade de facilitar o seu desenvolvimento.

Entendemos que a teoria sociocultural de Vygotsky e, em particular, o
conceito de zona de desenvolvimento proximal, podem auxiliar o embasamento
pedagdgico e a aprendizagem colaborativa do nucleo de percepgao visual do AVA-
AD, no qual o desenvolvimento cognitivo dos apreendentes encontra-se relacionado
ao contexto social, historico e cultural no qual os individuos vivem, num constante

processo de valorizagcdo de seu meio.

Fundamentalmente, a teoria de Vygotsky interessa-nos ao enfatizar que “o

homem n&o é apenas um produto de seu meio ambiente, € também um agente ativo

no processo de criagéo deste meio”.'®

8 \/YGOTSKY:; LURIA; LEONTIEV, 1998.
"% Ibid. p. 25.
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5.3 AVA-AD: uma organizacao de corpos pensantes

7

Um ambiente virtual de aprendizagem é, antes de tudo, uma organizagao
destinada a aprendizagem, promogao de interatividade, colaboragao e cognigdo. No
entanto, para que tais processos se efetivem, faz-se necessario a dinamizagao de
inteligéncias coletivas, assim como a ativagdo do desenvolvimento de capacidades

afetivas e cognitivas dos membros desta organizagao.

Aproximamo-nos, assim, dos campos de gestdo do conhecimento e gestédo
organizacional, com a finalidade de conjugar teoria e pratica no manejo dos diversos
problemas, que permeiam a complexidade de gerir inteligéncia em um sistema

virtual de aprendizagem.

Os processos que desencadeiam o conhecimento humano, e a fungdo do
conhecimento na maneira como os individuos agem mediante desafios, vem
mobilizando pesquisadores ao longo da histéria da ciéncia. Nesse trajeto, o conceito
de mente tem respondido a diversas interrogagdes sobre a origem e a natureza do
conhecimento, através de diferentes representacbes. Como as pessoas percebem,
estruturam, usam e disseminam o conhecimento? De que modo o conhecimento
interfere, individual ou coletivamente, nas a¢gdes das pessoas para organizar, decidir

e avaliar?

Apresentamos assim, uma visao geral sobre cognicédo e ag&o dos individuos,
procurando compreender 0s processos que geram o conhecimento, e o papel deste

na vida individual e coletiva das pessoas, no contexto organizacional do AVA-AD.

O conceito de mente sempre ocupou lugar de destaque na compreensao dos
processos que geram o conhecimento e no modo como os individuos lidam com o
conhecimento para enfrentar desafios. Partimos, portanto, da hipétese que os
individuos sao sujeitos ativos, com posi¢des criticas que, na condicdo de agentes

complexos, constroem o contexto no qual eles agem e se movimentam.

As acgdes dos individuos tém origem em suas atividades cognitivas e mentais,
nao soé individuais, como também coletivas. Cognigcdo envolve pensamentos,
processos, estilos, estruturas mentais, aspectos emocionais, corporais, culturais e
sociais, que geram conhecimento tacito e explicito, amplamente presentes em nosso

cotidiano.
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A expressao organizagdo como corpos de pensamento e agdo, de Karl
Weick'®®, busca romper com o modelo classico de organizacdes como entidades
racionais, concentrando-se na maneira como o0s participantes de uma organizagao
conceitualizam os eventos e lhes conferem sentido. Este é o principio basico da
perspectiva cognitivista sobre as organizagdes, as quais seriam uma consequéncia
das acgdes de seus atores; sendo os processos e estruturas cognitivas fundamentais
a compreensao da participagdo dos individuos em qualquer ambiente

organizacional.

A trajetdria cientifica para compreender como o homem apreende o
conhecimento e transforma-o em acdes é bastante longa e tem sido um desafio
constante de diversos campos de estudos. O cenario que antecede a emergéncia
das ciéncias da cogni¢do polariza posturas dualistas e mentalistas, em relagéo a

posicoes monistas e materialistas na compreensao da mente humana.

A visdo dualista sistematizada pela filosofia cartesiana confere a mente uma
natureza distinta da matéria ou corpo em que habita, concebendo-a como entidade
interna e autbnoma que, diferentemente do corpo, ndo ocupa espaco, nao se sujeita
as leis mecanicas e nao é divisivel. Esta perspectiva predominou durante séculos
nos discursos filosofico e cientifico, sustentando que a mente era estruturada em trés
dominios: cognitivo, afetivo e conativo, correspondendo ao pensamento, as
emocoes e a vontade. Tais dominios atribuiam a mente uma natureza intrapsiquica

e inacessivel, muitas vezes, a propria pessoa.

Contrario a hegemonia deste modelo, surgiu o behaviorismo que rejeitou o
dualismo, defendendo a mente como objeto de estudo da psicologia, enfatizando a
observagédo e a experimentagdo, como estratégias metodoldgicas que respondem
aos canones cientificos. As ciéncias da cogni¢gao nasceram como uma forte reagéo
ao dominio do behaviorismo — conceitual e metodolégico — sobre os estudos
psicolégicos, resgatando o conceito de mente que havia sido abandonado. No
entanto, a nogdo € distinta do que foi colocado por Descartes (sinbnimo de
consciéncia), assim como também n&o representou um retorno ao século XIX; o
conceito de mente foi retomado, como um processo ou atividade e ndo como um

estado ou substancia.

18 WEICK, Karl. E. Psicologia social da organizagao. Sdo Paulo: Edgard Blucher, Edusp, 1973.
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H. Gardner'™ definiu as ciéncias da cognicdo como um empreendimento
contemporaneo, que busca base empirica para responder questdes epistemologicas
sobre a natureza, a origem, o desenvolvimento e o emprego do conhecimento pelo
homem. Em torno desse foco central, outras caracteristicas encorparam o que foi

denominada de primeira revolugdo cognitivista'®®

, OuU primeiro paradigma da ciéncia
cognitiva — o processamento de informagdo. A primeira destas caracteristicas foi a
interdisciplinaridade, resultante da confluéncia dos esforcos de pesquisas da
Filosofia, das Neurociéncias, da Inteligéncia Artificial, da Psicologia, da Antropologia

e da Linguistica, na investigacdo do processo de geracao e uso do conhecimento.

A segunda caracteristica € a importancia que o computador assume, tanto por
configurar um novo campo cientifico-tecnoldgico (Inteligéncia Artificial), quanto por
ser a metafora mais recorrente para o entendimento da mente e dos processos
cognitivos. Mente era sinbnimo de software e cognicdo de computacdo. Tais
analogias entre as operagdes mentais e 0 computador apoiavam-se no principio de
que ambos sdo sistemas cognitivos, portanto equivalentes, uma vez que processam

informacdes de seu entorno mediante a manipulacédo de simbolos.

O cerne dessa concepgao caracteriza-se por mente e cognigdo, como
sinbnimo de pensamento inteligente, excluindo, portanto, outras dimensodes
pertinentes a vida mental, como afeto, consciéncia, subjetividade e intencionalidade.
Diante dessas restricbes que conduziram o paradigma do processamento de
informacgéo, as ciéncias da cognigao sofreram violentas criticas que a conduziram a

novas abordagens da mente.

Se por um lado, o paradigma do processamento da informag&o conquistou
beneficios na solugdo de complexos problemas no campo cientifico da Inteligéncia
Artificial, como provar teoremas matematicos; por outro lado, mostrou-se limitado

para lidar com situagdes absolutamente simples do cotidiano dos individuos.'®®

'®” GARDNER, 1995, p. 53.

188 HARRE, R; GILLET, G. A mente discursiva — avangos na ciéncia cognitiva. Porto Alegre: Artmed,
1999.

'8 BASTOS, A.V. Cognigdo e acdo nas organizagdes. In: DAVEL, E. VERGARA, S. C. (Org.).
Gestdo com pessoas e subjetividade. Sao Paulo: Atlas, 2001.
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Diante das criticas as limitagcbes do paradigma do processamento das

190

informacdes, as ciéncias da cognigdo, conforme Bastos'™, seguiram trés novas

direcoes:
a) rompimento com a noc¢ado de simbolo e processamento serial, a
partir do desenvolvimento de uma modelagem conexionista;
b) uma maior vinculagdo da mente ao corpo, e particularmente ao
cérebro, com o0 avango de pesquisas da neurociéncia;
C) a incorporacdo das dimensbes social e cultural, com o

desenvolvimento de perspectivas construtivistas e da énfase na

acao.

As redes conexionistas, ao especificarem a microestrutura da cognigéo,
mostraram-se mais eficientes para a compreensdo dos processos implicitos a
geragao do conhecimento, além de revelarem-se, particularmente, mais adequadas

para discutir as limitagdes da consciéncia dos individuos.

Nessa concepgédo, cognigado envolve redes que conectam unidades, ou seja,
0s nodos; essas unidades ndo estocam simbolos que representam objetos do
mundo externo; conceitos e significados decorrem das conexdes entre os nodos, o
relacionamento entre os nodos da rede se da por uma operagao de ativacédo e
inibicdo. A nogdo de um processamento central € substituida por processamento
distribuido, no qual todas as unidades da rede possuem funcdo e agilizam o
processamento cerebral. A percepgdo € o paradigma central da cogni¢gdo e nédo o
raciocinio. Acrescentemos a isto, o fato de que os conexionistas concordam com a
idéia de que os artefatos tecnoldgicos externos auxiliam o sistema cognitivo humano,

tornando possivel o pensamento abstrato.

Ao expandir o vinculo da mente ao corpo ou ao organismo, as neurociéncias
revelam, por consequéncia, os vinculos entre 0os processos cognitivos e emocionais,
rompendo, assim, definitivamente com a no¢cdo de mente cartesiana. As emogdes e
sentimentos sdo centrais para a racionalidade, e os sentimentos sdo tdo cognitivos

quanto qualquer outra imagem perceptual.’’

%0 1dem, p. 87.
97 1d. Ibid. p. 190.
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A incorporacao da dimensao sociocultural reflete a valorizagao da linguagem,
como fenbmeno que media o processo de construcao de significados e, portanto, do
conhecimento; a énfase as contribuicdes da cultura e da sociedade a mente humana

e o0 destaque aos aspectos semanticos socialmente compartilhados.

A linguagem passa, de um fenbmeno mental a um fenbmeno socialmente
compartilhado, a partir do qual estruturamos o mundo e construimos a realidade e a
cultura. A mente deixa de ser considerada um /ugar e passa a ser entendida como
disposi¢gdes a agir de maneira especifica em certas situagbes. Essa compreenséo
dos fendmenos cognitivos — a mente e a linguagem em intrinseca vinculagdo com a
acdo — caracterizam, conforme Harré e Gilet'"?, a segunda revolucgéo cognitivista e

outra profunda ruptura com o paradigma de mente cartesiana.

As acdes, afirma Alves'®, sdo geradas por habitos, comportamentos, formas
de pensamento (paradigmas), mutaveis e estocasticos, ou seja, tudo estd em
movimento continuo. O pressuposto de que os individuos nao reagem
mecanicamente ao ambiente e que suas representagdes internas e subjetivas
devem ser consideradas, fundamentam todo o campo das ciéncias cognitivas. A
interpretacéo (conforme Bastos) construtivista acrescenta a cogni¢cédo o sentido de
mente como “instrumento ativo na construgédo ou criacdo do mundo” '**. Nesse caso,
o elemento diferenciador revela-se por equacionar o dilema que circunscreve a

compreensao de sujeito e individuo na relagdo com a sociedade e a cultura.

A énfase na natureza social do processo de criacdo do conhecimento e a
postura ativa do sujeito cognoscente sao centrais na perspectiva de construgao
social. Nao se trata, portanto, de considerar o individuo uma fungdo da sociedade,
nem a sociedade uma funcdo de acdes individuais; o eixo central recai sobre as
interpenetracdes individuo — sociedade, sendo a metafora de jogo a que melhor se
aproxima deste processo. Pode-se considerar assim, que a identidade surge como

resultado dos lugares que o individuo ocupa nestes jogos.

O nucleo central do cognitivismo € baseado no entendimento da linguagem

como um fenbmeno coletivo, que se desenvolve nas agdes cotidianas,

' HARRE, R; GILLET, G, 1999.
198 ALVES, J. L. L.. Sistema complexo. Revista Protegio, p. 46, maio 2000.
% BASTOS, 2001, p. 91.
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diferentemente de um fendmeno mental ou um veiculo do processo interno separado

das atividades humanas. A cognigao esta imbricada na agao.

Dessa maneira, as agdes dos individuos constituem uma complexa rede, que
integra significados pessoais e culturais, que resultam em uma historia singular e um
contexto também singular, posto que integram componentes como o sentir, o agir e

0 pensar, naquilo que € percebido, interpretado e construido.

Na concepcéao da realidade, razdo e emocao estao imbricadas e ndo ha como
dicotomiza-las. Na unidade do ato perceptivo, pensa-se sentindo, sente-se
pensando. Como afirma Merleau-Ponty, “o olhar ndo é a sintese de visbes
monoculares. Ele atua como uma metamorfose, como um milagre que arranca do
mundo aquilo que passa a conhecer. Assim como os olhos, a boca, os dedos, o

corpo todo do homem ¢ o limite da sua captacdo do mundo”. '%°

% MERLEAU-PONTY, M. O visivel e o invisivel. Sdo Paulo: Perspectiva, 1964. p. 14.
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6 NUCLEO DE PERCEPGAO VISUAL DO AVA-AD

O presente capitulo descreve o processo de construgcdo de um mapa
cognitivo causal individual, que teve como finalidade auxiliar na estruturagao
das informacgdes do modelo do nucleo de percepcao visual, do AVA-AD. Os
mapas cognitivos se constituem em uma ferramenta de apoio a decisao,
tendo em vista que auxiliam na organizacao de informagdes de um problema,
e na elaboragdo de um conjunto de agdes que visam sua solugao, através da

constru¢cao de uma hierarquia de conceitos.

6.1 Estruturacdao do modelo de nucleo de percepgao visual com o

recurso de mapa cognitivo

Segundo Montibeller'®, o mapa cognitivo € uma representagao grafica de um
conjunto de representagdes discursivas feitas por um sujeito (usuario — ator), com
enfoque em um objetivo (problema — sistema), no contexto de uma interagéo
particular. O mapa é, ainda, uma espécie de metafora de representacdo do

pensamento, e constitui um importante auxilio na estruturacdo de problemas.

Atualmente, os mapas cognitivos vém sendo cada vez mais aplicados, em
diferentes areas de conhecimento, para organiza¢ao de informagdes e em pesquisas
de estruturacédo de problemas, na metodologia multicritério de apoio a decisdo. Eles
auxiliam a revelar o olhar do pesquisador sobre determinado problema, numa
operagao cognitiva que implica uma passagem da representacdo mental para a

representacao grafica.

Existem varios tipos de mapas cognitivos, no entanto, optamos por trabalhar
com o mapa cognitivo causal porque, de acordo com Leonardo Ensslin, ele é o mais

util & estruturagdo de modelos multicritério. '’

De acordo Montibeller'®®, os mapas cognitivos sdo denominados de causais,

porque geram uma hierarquia de conceitos relacionados por ligagbes de influéncia

% MONTIBELLER, G.N. Mapas cognitivos: uma ferramenta de apoio & estruturagdo de problemas.
Dissertacdo de Mestrado em Engenharia de Producgdo, Universidade Federal de Santa Catarina,
1996.
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entre meios e fins existentes em um evento particular. Essa situacédo faz com que o
decisor (no caso, a pesquisadora) tenha que explicar seus valores relacionados ao

problema, assim como buscar meios que visem atingir os fins esperados.

Tal contexto demanda um processo de articulagdo do pensamento que reune
em reflexdo presente e futuro, analogo as setas utilizadas nas ligagées meio e fins
das idéias, que circulam no interior dos mapas, demonstrando como um conceito

implica, de maneira influente, no outro.

E crescente a importancia dada as metodologias para estruturacdo de
problemas, justificado pelo fato de serem parte fundamental de um processo
decisorio e, portanto, base para pesquisa, aprendizagem e comunicagao entre
atores de um dado contexto. A decisdo de trabalharmos com mapas cognitivos,
justificou-se, pela necessidade de levantarmos informagdes sobre um problema e

elaborar um conjunto de a¢des que visavam sua solugéo.
De acordo com Leonardo Ensslin,

Um problema € definido como uma situagao onde o decisor deseja
que alguma coisa seja diferente de como ela é e ndo estd muito
seguro de como obté-la. Sob tal definicdo, um problema pertence a
uma pessoa — ele é sempre uma construgcdo pessoal que o individuo
faz sobre os eventos associados ao contexto decisério. Os mapas
cognitivos servem para representar o problema do decisor.'®

Um problema ndo é uma entidade fisica, portanto, ele n&o pode ser
apresentado para comunicar sua existéncia. Nesse caso, um problema necessita de
um tipo de representacao; via de regra, a codificagao linguistica é o sistema mais

utilizado nos paradigmas metodoloégicos.

Enquanto a literatura tradicional apdia-se amplamente na linguagem linear e
discursiva para expressar um problema, os mapas cognitivos representam uma
problematica de modo espacial. Desse modo, a proponente busca solucionar ou
modificar um contexto decisério, expressando-se por meio de uma representacao

nao-linear.

97 ENSSLIN, Leonardo. Apoio a decisdo: metodologia para estruturagdo de problemas e avaliagao

multicritério de alternativas. Floriandpolis: Insular, 2001, p. 77.

% MONTIBELLER, G.N. Mapas cognitivos difusos para o apoio a decisdo. Tese de doutorado em
Engenharia de Produgéo, Universidade Federal de Santa Catarina, 2000.

99 ENSSLIN, 2001, p. 77.



143

Conforme Bana e Costa®®, todo sujeito constréi mapas mentais, que se
modificam a medida que ele aprende. Desse modo, nossas experiéncias sao
mapeadas em modelos internos, de acordo com a nossa percepgao e apreensao do

mundo; assim, cada alteragcdo no mapa é um indice de aprendizado.

E dessas concepcdes que derivaram a motivacdo de construirmos um mapa
cognitivo, com fins de auxiliar na estruturacdo do nucleo de percepgao visual, ou
melhor, em decorréncia da possibilidade que a metodologia oferece para identificar,

com clareza, possiveis problemas na formulagdo de nossos objetivos.

Conforme Keeney?®', almejar atingir um objetivo, é o principal motivo quando
se esta interessado em tomar qualquer decisdo. No entanto, freqientemente o que
ocorre em decisdes importantes € que o0s objetivos n&o estdo eficientemente
organizados, devido a falta de um modelo estruturado, que promova um pensamento
sistematizado sobre os objetivos. Muitas vezes, é recomendado pelas metodologias,
que se efetue uma lista de objetivos; porém, simplesmente listar os objetivos néo é
suficiente para dar conta da problematica, incorrendo-se, muitas vezes, em analises
superficiais.

Ensslin?%?

recomenda identificar, estruturar, analisar e entender os objetivos
com maior profundidade, construindo um mapa cognitivo de influéncia. Passaremos

a descrever as etapas que constituiram nosso processo.

A primeira etapa do mapa cognitivo € a definicdo do rétulo que descreve o
problema da decisora. De acordo com a visao construtivista, € o decisor quem
constroi seu problema, em conformidade com suas informacdes a respeito do
assunto. E importante destacar que a fungdo do rétulo é delimitar o contexto
decisorio, focalizando os aspectos importantes para a resolugdo do problema do
decisor. O réotulo da fase inicial do processo nao € definitivo, podendo ser alterado
no decorrer das investigagdes. Desse modo, definimos como rétulo do problema a
seguinte questdo: como estruturar o modelo do nucleo de percepgéo visual no AVA-
AD?

20 BANA E COSTA, C. A. Structuration, construction et exploitation d’'un modéle multicritére
d’Aide a la decision. Tese de Doutorado. Universidade Técnica de Lisboa, Portugal, 1992.

2 KEENEY, R. L. Decision with multiple objectives, preferences and value tradeoffs.
Cambridge: Harvard University Press, 1992.

292 ENSSLIN, 2001.
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Anteriormente a elaboragdo do mapa cognitivo, construimos alguns mapas
mentais, dispondo tudo o que pensavamos a cerca do problema. O primeiro mapa
mental nos levou a compreensao de que nosso problema implicava num sistema
complexo de informagbes, composto por dois grandes sistemas, o da percepcéo

visual e o do ambiente virtual de aprendizagem.

Os dois macro-sistemas sdo compostos por varios micro-sistemas, sendo
melhor trabalha-los isoladamente. Este procedimento metodoldgico facilita a
administragdo da complexidade, pois assim se ignoram os aspectos irrelevantes ao
problema, concentrando-nos naquilo que é verdadeiramente significativo. Tal
principio € denominado de abstrac&o, e auxilia na sistematizagdo do pensamento,
bem como, na atribuicdo de valores dentro dos sistemas. Outro principio buscado foi
o de encapsulamento, ou seja, ocultar algumas informagdes, agrupando aspectos

relacionados.

O mapa mental priorizou a liberdade do pensamento, tentando abarcar ao
maximo tudo que possa estar relacionado com o problema, caracterizando-se pela
disposigao das informagdes, de modo vago e genérico. Assim, as informagdes neles
apresentadas sofreram e continuarao sofrendo alteracdes, de acordo com o avancar

da pesquisa, ou seja, algumas podem ser abandonadas e outras acrescentadas.

Sendo assim, foi somente na etapa seguinte, de organizagdo das
informacdes, que se efetivou a sua estruturagdo, na qual os mapas mentais deram
lugar ao mapa cognitivo. A etapa de estruturagcdo do mapa cognitivo € um momento
em que o decisor busca uma forma espacial para estruturar o problema. A
estruturacdo € considerada uma das fases principais do processo, pois ao mesmo
tempo em que antecede a avaliagéo, ela procura identificar e organizar tudo que é
relevante na arquitetura do modelo da problematica. Decorre dai, a idéia de
informacédo, como um dado que pode alterar a natureza e as relagdes dentro de um
mapa.

Ensslin®®

considera a fase de estruturagdo, a parte mais importante do
trabalho, pois é a partir dela, que se podera obter uma boa avaliacido. De acordo

com o autor, ela torna o processo de decisdo mais robusto, uma vez que gera uma

203 ENSSILN. 1996.
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linguagem simplificada e tem por finalidade organizar os elementos primarios de
avaliagcao (EPAS).

A segunda etapa consistiu, portanto, na elaboragdo de uma lista de
elementos primarios de avaliacdo, que expressam as caracteristicas das acdes ou
dos objetivos, colaborando assim para o inicio da constru¢ao do mapa cognitivo. De

acordo com Bana e Costa®®

, 0s EPAS sao constituidos de objetivos, metas e
valores do decisor, bem como de ac¢des, opgdes e alternativas. Dessa maneira, os
EPAS sado a base da construcdo do mapa, devendo conter tudo que se relaciona

com o rétulo do problema. Nesse momento do processo nossa questao foi:

Como o modelo do nucleo de percepcdo visual deve ser estruturado para

contribuir na eficiéncia da aprendizagem do AVA-AD?
Os EPAS resultantes destas indagagdes sao:

Sentidos
Conhecimento
Informacéo
Representacao
Videoarte
Espaco
Tempo

© N o O bk 0w N~

Ambiente
Virtual
10. Aprendiz / Usuéario

©

11. Cognigao

12. Tecnologia

13. Aprendizagem

14. Objetividade e subjetividade

15. Organizacéao

16. Participagao Colaborativa

17. Comportamento

A terceira etapa é a formacao dos conceitos. Este procedimento implica em
transformar os EPAS em conceitos, por meio da adigdo de um verbo no infinitivo,
que oriente o EPA a uma acdo. Cria-se assim, o primeiro pdlo do conceito,

denominado de podlo positivo. O segundo passo € perguntar-nos que agao, de

204 BANA E COSTA, 1992.
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natureza psicologicamente oposta, pode expressar a invalidagao do polo positivo. A
resposta gera o segundo polo, denominado de oposto psicolégico, porque traz
contraste ao conceito, tendo nisso a sua importédncia. Ambos polos, positivo (+) e
oposto psicoldgico (-), buscam fornecer sentido ao conceito, e ficaram estruturados

da seguinte maneira:

SENTIDOS
C1. (+) Favorecer o desenvolvimento dos SENTIDOS
(-) Usuérios insensiveis

CONHECIMENTO
C2. (+) Promover o uso do CONHECIMENTO té&cito na resolugdo de problemas
(-) Desvalorizagao da experiéncia dos aprendizes

INFORMAGAO )
C3. (+) Adquirir INFORMACAO
() Individuos alienados

REPRESENTAGCAO }
C4. (+) Analisar formas de REPRESENTACAO estéticas e funcionais
(-) Valorizagao do pensamento concreto

VIDEOARTE
C5. (+) Promover a percepcao visual através do VIDEOARTE
(-) Supervalorizagao da linguagem verbal

ESPACO
C6. (+) Desenvolver a nogao do ESPACO
(-) Equivocos de estabilidade na percepgao visual

TEMPO
C7. (+) Desenvolver a percepgcado do TEMPO
(-) Obstaculos na percepg¢ao visual dos sujeitos

AMBIENTE
C8. (+) Criar um AMBIENTE sensivel e inteligente para o estudo da percepg¢ao visual
(-) Ambiente racionalista

VIRTUAL
C9. (+) Desenvolver um ambiente VIRTUAL de aprendizagem sobre percepg¢ao visual
(-) Aprendizagem presencial

USUARIO APRENDIZ ,
C10. (+) Motivar a autonomia do USUARIO/APRENDIZ
(-) Individuos dependentes

COGNICAO }
C11. (+) Adquirir informagdes sobre COGNICAO
(-) Desvalorizagao da percepgao
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TECNOLOGIAS
C.12 (+) Usar TECNOLOGIAS de informacéo e comunicagao adequadas ao
desenvolvimento da percepgéo visual

(-) Obstaculos na interagdo da comunidade virtual

APRENDIZAGEM
C.13 (+) Proporcionar APRENDIZAGEM sobre percepgéao visual através da resolugao de
problemas

(-) Métodos ineficientes para as praticas educativas contemporaneas

OBJETIVIDADE e SUBJETIVIDADE
C.14 (+) Estimular a interagédo entre OBJETIVIDADE e SUBJETIVIDADE
(-) Desequilibrio entre razdo e emocéo

ORGANIZAGAO }
C.15 (+) Estruturar a ORGANIZACAO do Ava-AD em termos perceptuais
(-) Desorganizagao no ambiente

PARTICIPAGCAO COLABORATIVA
C.16 (+) Estimular a PARTICIPACAO COLABORATIVA no Ava-AD
(-) Falta de colaboragéao

COMPORTAMENTO
C.17 (+) Promover mudanga de COMPORTAMENTO
(-) Estagnagao

Passamos, assim, a quarta etapa do mapa, que é a construg¢ao da hierarquia
dos conceitos. Este momento consiste em estabelecer uma estrutura hierarquica
entre os conceitos, através dos seguintes questionamentos: quais sdo os meios
necessarios para atingir determinado conceito e quais sdo os fins aos quais se

destinam?

Em direcao aos fins, a partir de um conceito, o decisor pergunta: porque tal
conceito é importante? (Por exemplo, porque é importante desenvolver os sentidos?)
A resposta favoravel confirma sua inclusdo no mapa, e esta relacionada com a

possibilidade de atingir um fim.

Em direcdo aos meios, a partir de um conceito, o decisor pergunta: como
obter tal conceito? (Por exemplo, como obter o desenvolvimento dos sentidos?) A

resposta indica que o conceito pode ser atingido através de determinado meio.

A partir disso, estruturamos nosso pensamento sobre a representacido do
problema e a distribuicdo dos conceitos, visualizando o rétulo como um sistema de

interacao entre o conteudista (a pesquisadora) e os aprendizes (usuarios), mediado
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por um meio virtual (ambiente virtual de aprendizagem AVA-AD), como mostra a

figura 3.

/\

Fonte: a autora, 2005.

Figura 3: esquema que representa a distribuicdo dos conceitos no mapa

cognitivo. As letras C, M e U referem-se ao conteudista, meio e usuario.

No momento seguinte, passamos a investigar quais conceitos estariam
diretamente ligados ao conteudista (pesquisadora), ao meio (AVA-AD) e ao usuario
(aprendizes), e ainda, quais conceitos poderiam ser comuns a todos. O proximo

passo foi construir o mapa cognitivo, correspondente a essa configuracao (figura 4).

Tomar uma decisdo, visando a solugdo de um problema que envolve uma
rede de objetividades e subjetividades, mobiliza um conjunto de fatores que
dificilmente é dado a conhecer de todo, sem o recurso de uma metodologia. O
Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia de Produgcdo (PPGEP), da UFSC,
oferece a disciplina Estruturagdo da Informacdo sob a Otica Multicriterial (EIOM)205,
com uma proposta de introdugao aos conceitos basicos da referida metodologia por

uma via pratica: produzir conhecimento para a solugédo de um problema real.

05 A pesquisadora cursou esta disciplina, sob orientagdo do Prof. Dr. Luiz Fernando de Figueiredo,

no ano de 2002.
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6.2 Concepgao do modelo do nucleo de percepc¢ao visual

Apresentamos aqui a metodologia adotada para a concepgdao e
desenvolvimento do modelo de nucleo de aprendizagem sobre percepgéo visual do
AVA-AD. Para tanto, inicialmente definimos os seguintes objetivos do nucleo de

percepgao visual:

- Favorecer o desenvolvimento da percepcao visual e potencializar a

capacidade critica e criativa para analise e criagdo de imagens,

- Promover experiéncias de aprendizagem sobre percepgao visual, através da

resolugao de problemas, com o recurso de linguagens visuais;

- Proporcionar aprendizagem colaborativa em um ambiente mediado pelo uso
de midias digitais integradas, sensibilizando os usuarios no potencial das novas
tecnologias de informacdo e comunicagao, através de processos vinculados ao

saber, saber fazer, saber ser e saber conviver;
- Investigar formas visuais de representagao estética e funcional;

- Instrumentalizar os alunos na logistica pedagdgica do ambiente do AVA-AD

€ no uso de novas tecnologias.

Os mapas cognitivos, ao sistematizar e hierarquizar os estudos desenvolvidos
até aqui, buscam orientar as definicbes das estratégias educativas para atingir os

objetivos do nucleo de percepgéao visual incluindo:
- identificacdo das necessidades e interesses dos aprendizes,
- criacao de problemas para resolucio colaborativa;
- integragao dos nucleos de cor, forma, luz e textura;
- promocao da interacdo da comunidade virtual colaborativa;

- selecao e sistematizacao dos conteudos tedricos, identificando diferentes

niveis de complexidade;
- exploragao dos recursos visuais;

- organizagao do apoio técnico e pedagogico;
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- gestao do conhecimento;

- processos de avaliagdo, com base na participagdo on-line, envolvimento
com as discussdes propostas no férum virtual, etapas de desenvolvimento das
situacdes-problemas, adequacédo e articulacdo entre teoria e pratica, criagao e

analise do projeto, relagao entre processo e produto.

A figura a seguir apresenta o esquema que representa o modelo tedrico do

nucleo de percepcéao visual no AVA-AD.

Abordagem Tedrico-Pratica

LINGUAGEM VISUAL
SEMIOTICA PEIRCEANA
CIENCIAS COGNITIVAS

Percepcao

visual

ABP NTIC

Abordagem Pedagdgica Abordagem Tecnoldgica

6.3 Desenvolvimento do ambiente

Envolveu a definigdo de estratégias (pedagdgicas e tecnoldgicas) para os

eixos de documentacao, informacao, comunicagao e producao, do AVA-AD:
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» Estruturacdo dos conteudos (valorizando aspectos hipertextuais)
sobre percepcao visual de modo a integra-los aos outros

nucleos (cor, forma, textura e luz) de aprendizagem do AVA-AD,;

» Definicdo de diferentes niveis de complexidade e sintetizagao

dos conteudos;

» Criacdo de recursos audiovisuais (fotografias e videos), para
utilizagcado na aprendizagem baseada em problemas;

» Definicdo e classificacdo hierarquica dos problemas, para
investigacao e resolugao colaborativa, através de propostas de

analise e produgao de imagens;

» Elaboragdo de instrumentos para gestdo interativa do
conhecimento, apoio técnico (ferramentas de colaboragdo) e

apoio pedagdgico;

» Definicdo dos instrumentos de avaliagdo, considerando-se

aspectos tecnologico e pedagdgico,

= Desenvolvimento de interfaces, considerando aspectos grafico-
visuais (imagens 2D ou 3D, estaticas ou em movimento, e
portfélios dos alunos), e fatores ergondmicos (usabilidade,

funcionalidade e estética);

6.4 Implementacao e validagao do modelo

Esta etapa compreende a implementagdo do modelo (itens acima citados) de
nucleo de percepgdo visual, no ambiente virtual. Apos a estruturagdo do modelo
proposto e sua efetiva disponibilizagao, através do site, o nucleo do AVA-AD teve a
oportunidade de vivenciar um estudo piloto. Um grupo de teste desenvolveu as
atividades propostas, sendo avaliados os niveis de interacdo e a profundidade das
contribui¢des dos alunos, as solugdes propostas aos problemas, a navegabilidade
do ambiente, as dificuldades técnicas, a necessidade de apoio pedagdgico e

tecnoldgico, indicando os aspectos que podem ser aperfeicoados no modelo.
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6.4.1 A definicao da clientela

O processo de validagcdo do modelo do nucleo de aprendizagem sobre
percepcgao visual do AVA-AD ocorreu na forma de Projeto de Extensao, através do
curso intitulado Percepcéo Visual e Linguagem de Video, na Universidade Federal

de Santa Catarina, no periodo de 10 de novembro a 15 de dezembro de 2004.

O publico alvo foram estudantes da 6° e 7° fases da disciplina optativa
Vinheta Eletronica, do Curso de Comunicagao e Expressao Visual, do Departamento
de Expressdo Grafica, da UFSC. A definicdo da clientela se deu a partir de
negociagbes com o Prof. Augusto Fornari, responsavel pela referida disciplina, no
qual lhe foi apresentado o conteudo programatico, objetivos, procedimentos
metodoldgicos e bibliografia do curso, bem como investigado o interesse do

professor em realizar uma parceria de trabalho com o AVA-AD.

Por ser a clientela o foco central do processo do planejamento, consideramos
essencial proceder a uma espécie de diagnostico desta para determinar interesses,
necessidades, contexto cultural, caracteristicas gerais, motivagcbes e dominio
tecnologico, com o objetivo de auxiliar as caracteristicas da modelagem do sistema.

De acordo com Souza®®

, um estudo aprofundado é exigido ndo apenas em
relagdo a clientela, mas também quanto a estrutura necessaria para producéo,
distribuicdo e gerenciamento de programas a distancia. Os objetivos devem ser

adequados as necessidades da clientela, visando esclarecer:
e Por que e para que utilizar a educacgao a distancia?
e Quais os objetivos a serem alcangados?

e (Quais os conhecimentos, habilidades e capacidades basicas dos
alunos para que o processo de aprendizagem ocorra

satisfatoriamente?

Por consequéncia, o critério adotado para a escolha deste grupo foi tratar-se

de uma turma de aprendizes com conhecimento basico em softwares de criacédo e

2% S50UZA, Antoénio Carlos. Considerag6es metodolégicas sobre a elaboraciao de cursos de
ensino a distancia: o exemplo de um caso de CAD suportado pela internet. 1999. 186f. Dissertagao.
(Mestrado em Engenharia de Produgédo) — Centro Tecnoldgico, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis.
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edicao de imagens em movimento como Adobe Premiere, After Effects e Animatic.
Além disso, sao desenvolvidas na disciplina de Vinheta Eletrénica experiéncias
praticas em video, tais como: transigdo entre cenas (corte e fusdo), sincronizagéo de

audio e imagem, edigao linear e ndo-linear e teoria de animacéao.

No entanto, embora, os estudantes recebam variados conhecimentos técnicos
em video para serem aplicados ao Design, o proprio professor reconhecia uma
lacuna no conhecimento a cerca da linguagem videografica e da percepgao visual.
Nesse caso, o curso em questdo buscou atender uma demanda intelectual através

de um processo de complementagao pedagogica.

O préximo passo foi um encontro com a turma de Vinheta Eletrénica nos
quais foi apresentada a proposta do projeto de extensdo; exigéncias do curso, e
esclarecimentos do funcionamento do AVA-AD. Foi estabelecido como pré-requisito
disponibilizar de uma carga horaria de 4 horas semanais, durante cinco semanas,
totalizando uma participagao de 20 horas. A definicado deste periodo deveu-se, entre
outros aspectos, ao fato de que este tempo era suficiente para as atividades
previstas — navegar e se adaptar no ambiente, acessar o0s conteudos

disponibilizados e aplica-los na resolugcao de dois problemas.

Ficou acertado nesta reunido que os estudantes “realmente interessados”
iriam se cadastrar junto ao site do AVA-AD. Para nossa surpresa os vinte aprendizes
da turma realizaram seus cadastros, talvez este fato se deva a atualidade do tema
proposto, a necessidade de complementag¢ao de conteudos na disciplina, bem como
a curiosidade em participar de um curso on-line de aprendizagem. Uma semana

apos o encontro com o grupo o curso virtual iniciou.

6.4.2 O primeiro encontro, a mostra de videos e o mergulho virtual

Conforme previsto, no dia 10 de novembro de 2004, o curso iniciou com uma
exibicdo de videos®” seguida de discussdes sobre percepcdo e linguagem visuais.
O conceito diversidade cultural norteou a mostra, portanto, buscaram-se exibir

producdes videograficas de diversos artistas, localidades, épocas, com diferentes

27 Foram exibidos videos de Arnaldo Antunes, Eder Santos, Via Brasil, Projeto Arte-Cidade e Ana

Maio.
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resultados poéticos. Apds a apresentacdo de cada video, os estudantes
participavam através de comentarios, perguntas, analise das imagens e

especulacgdes a cerca de seus significados.

Ao término da sessdo, eles se organizaram em quatro grupos de cinco
participantes, e cada grupo escolheu um video para proceder a analise das imagens.
Ficou estabelecido que a configuragdo dos grupos seria a mesma durante todo
curso. A partir deste encontro o acompanhamento dos trabalhos se deu somente
através do ambiente virtual, com excegédo do encontro de fechamento que também

foi presencial.

Apoés a aula inaugural do curso, o proximo passo foi o cadastramento dos
estudantes no site do AVA-AD, que implica na aprovagao de um /ogin e uma senha
pela coordenadora geral do projeto. Este processo é feito na pagina inicial do
ambiente onde constam quatro tépicos: conhegca o AVA-AD, cursos oferecidos, curso
demo e cadastre-se. Neste periodo havia ainda uma divulgacdo do Curso de

Percepgao Visual e Linguagem de Video, como mostra a figura 5.
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Fonte: AVA-AD (2005).
Figura 5: Imagem da interface inicial do AVA-AD com anuncio do curso

“Percepgao Visual e a Linguagem de Video”.
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Uma vez realizado o cadastro, os aprendizes ja podiam acessar o AVA-AD,
nesse periodo inicial o curso ja estava estruturado, havia mensagem de boas vindas,
encaminhamentos de tarefas, e o0s conteudos e o0s problemas estavam
implementados. Nessa fase do trabalho, foram destinados aos estudantes trés dias a
adaptacao, reconhecimento da logistica do ambiente, e leitura dos conteudos. A
professora esteve em contato com o grupo enviando mensagens de motivagao a

navegabilidade.

6.4.3 Meu espaco virtualizado e a apresentacio do

Ambiente de aprendizagem

Cabe destacar que embora o ambiente virtual de aprendizagem apresente
caracteristicas hipertextuais de acesso n&o-linear, faremos aqui um processo
descritivo um tanto quanto linear com a finalidade de facilitar a leitura e o

entendimento do curso e do ambiente simultaneamente.

A primeira tela do AVA-AD recebe o nome de “Meu Espaco”, conforme exibe
a figura 6. Nesta, foram disponibilizados todos os avisos do curso. Na parte superior
da interface desta constam cinco topicos, que aparecem também nas demais telas:
ambiente de aprendizagem, que remete a tela de apresentagao geral do curso; meu
espaco; comunicagdes, que da acesso a mensagens, forum, ambiente colaborativo
2D e ambiente colaborativo 3D; biblioteca e por fim o tépico de ajuda, no qual o
participante pode falar com o professor, com o monitor, com o apoio técnico, com o

webdesigner, formular perguntas e visualizar o fluxograma.
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Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 6: Interface da tela “Meu Espaco”.

A tela principal do AVA-AD é a do “Ambiente de Aprendizagem”. Nesta
constam links para os seguintes topicos: apresentagédo, conteudos e problemas.
Para esta tela foi realizada uma animagao em Flash utilizando imagens do conjunto
de obras do videoartista Nan June Paik; videos e fotografias realizados pela
pesquisadora ao longo deste trabalho, e uma série de escrituras que discorrem

sobre os fendbmenos perceptivos.

O primeiro tépico da tela “Ambiente de Aprendizagem” é a apresentagao que
se desdobra em: texto de apresentacdo, plano de ensino e equipe, conforme

mostram as figuras 7 e 8.
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Figura 7: Interface da tela “Ambiente de Aprendizagem” com o video de

apresentacgéo.
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Figura 8: Interface da tela “Ambiente de Aprendizagem” com o video de

apresentacao.
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Os aprendizes foram recepcionados com o seguinte texto de apresentacéo. O
Nucleo de Percepcao Visual do AVA-AD, da UFSC revela uma preocupacdo em
oferecer aos seus alunos atividades que demarquem conceitos e ampliem a reflexao
em torno da percepcao visual, sobretudo a partir do senso estético, artistico e
cultural. Para tanto, fundamenta-se em processos complementares de
sensibilizagao, apreciacao, fruicdo, analise e producédo de imagens video, ao mesmo
tempo em que busca manter acessa a chama criativa que fomenta o pensamento
poético. Acreditamos que sao esses processos que contribuem para a reinvengéo do

olhar contemporaneo.

As pesquisas em linguagem videografica, no Nucleo de Percepgao Visual,
buscam firmar um compromisso com a inovagao tecnolégica e a inventividade de
imagens audiovisuais priorizando novas formas de perceber e de produzir cultura.
Dessa forma, o Nucleo de Percepcgao Visual associa o conceito de educacgao visual
ao compromisso continuo com inovagao e pesquisa, seja no ambito das linguagens,

do suporte, do material ou, ainda, das tematicas.

Na tela plano de ensino constam as seguintes informagdes relacionadas ao
curso: professora responsavel, carga horaria, objetivo geral e especificos,
metodologia de trabalho, conteudos, avaliagio e um link para bibliografia

recomendada, como mostram as figuras 9 e 10.
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Curso: Percepgdo Wisual e a linguagem do video
Carga Horaria: 5 horas semanais

Prof. Responsdvel: Ana Maio

OBIETI¥DS

Geral

O presente curso tern como principal objetivo abordar a percepgdo wisual numa articulagdo

tedrica e pratica, atraveés da aprendizagem colaborativa baseada na resolugdo de

problernas. Busca-se sinda, desenvalver a percepgdao visual através da experiéncia

estética com vias a potencializar a capacidade critica e eriativa dos alunos para andlise e LI

[& ’_,_’_,_’_ @ Internet
& Iniciar @& [Eh 3 |5 Wideo de percepc... | ] ava,descricdo - Mi.., | ] Plano.Ensing - Mic... II@ http://ava.egr.u... | « g P 17034
Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 9: Interface do Plano de Ensino.
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2 Mudangas de velocidade

3 Montagem

AVALTACAD

Zerdo avaliadas todas as etapas de desenvolvimento do curso de percepgdo wisual, ou
seja, a participagdo dos aprendizes na mostra de videos; s participagio e a qualidade das
intervengies no farum de discuss8es; a interagdo entre os membros dos grupos; e nas
etapas de resolugdo dos problemas serd avaliada a capacidade de adeguagdo e articulagdo
entre teoria e pratica , bern como a relagdo entre processao e produto |

& nota final & resultado dos seguintes critérios:

Problema 1: 100% (Participagdo no farum on-line: 60%, andlise 40%:)

Problema 2: 100% (Participagdo no farum on-line: 60%, video 40%)

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA

% anterior

Hiperlab - EGR - UFSC - Todoz oz direitos reservados ® - 2002

=
[&] concluido N
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Fonte: AVA-AD (2005).
Figura 10: Interface do Plano de Ensino.

No plano de ensino foi informado aos estudantes que o curso tinha como
principal objetivo abordar a percepg¢ao visual numa articulagéo teorica e pratica,
através da aprendizagem colaborativa baseada na resolugdo de problemas.
Portanto, buscou-se desenvolver a percepc¢ao visual através da experiéncia estética
com vias a potencializar a capacidade critica e criativa dos aprendizes para analise e

criacao de imagens videogréficas.
Como obijetivos especificos foram estabelecidos:

e Sensibilizar os aprendizes para imagens artisticas e estéticas
através de uma mostra de video de diferentes géneros;

e Integrar os conteudos disponibilizados no ambiente virtual de
aprendizagem na resolugao colaborativa dos problemas;

e Aprofundar o estudo da percepcao visual e aplica-lo na analise dos
elementos constitutivos do cadigo videografico;

e Compreender a importadncia da percepc¢ao visual e aplica-la na
criacao de projetos em video;

e Desenvolver diferentes solugbes para os projetos videograficos com

énfase na percepcao do espaco e do tempo;
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e Relacionar projeto, percepgao visual e criagdo de imagens estéticas
em video.

Os procedimentos metodolégicos do curso de percepgao visual integraram a
aprendizagem baseada na resolucdo de problemas (ABP), a aprendizagem
colaborativa e o potencial das tecnologias de informagdo e comunicagdo do AVA-
AD, da UFSC. Portanto, os estudantes receberam um suporte tedrico a cerca da

ABP que pode ser assim sintetizado.

A aprendizagem baseada na resolugido de situagdes-problema se da em
forma de pesquisa. Os problemas — analise e criagdo de imagens videograficas —
propostos neste curso, sdo fonte de estimulo para o estudo da percepcgao visual e
devem ser resolvidos de modo colaborativo mediante a consulta, estudo e
integracdo dos conteudos disponibilizados no ambiente virtual de aprendizagem. O
curso também coloca a disposigao do aprendiz-pesquisador sugestdes de estudos e

dicas como apoio aos temas abordados.

A ABP tem como objetivo ensinar o aprendiz a aprender, motivando-o com
situagcdes-problema de diferentes niveis de complexidade. Para tanto, demanda uma
postura ativa do estudante, além de iniciativa para integrar os referenciais tedricos

ao contexto pratico e especifico dos problemas.

O plano de ensino apresentou os conteudos que seriam desenvolvidos no

curso aos aprendizes por meio da seguinte estrutura:

1. PERCEPGAO VISUAL

A) Olho e processo visual

B) Elementos da percepc¢ao visual

C) Do visivel ao visual

1 O espaco percebido

2 O movimento percebido

3 Movimento real e movimento aparente

D) Abordagens em percepcao visual

2. VIDEO

A) Conceito
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1 Etimologia do termo video

2 O que é o video?

B) Histoérico

1 Precursores da videoarte

2 Nascimento da videoarte: Nam June Paik e a linguagem de video
C) Classificagao

1 Géneros em video

2 Imagem videografica e design em movimento

3. LINGUAGEM DO VIDEO

A) Percepgao do espago

1 Plano ou enquadramento

2 Angulagao

3 Movimento de camera

4 Cor naturalista e antinaturalista
5 Textura e sobreposicao

6 Paisagem e cenario

7 Imagem e palavra

8 Sistema sonoro

B) Percepgao do tempo

1 Corte, plano-sequéncia e efeitos de transigao
2 Mudancas de velocidade

3 Montagem

No que se refere ao sistema de avaliagao, foi decidido que todas as etapas de
desenvolvimento do curso de Percepcgdo Visual e Linguagem de Video seriam
avaliadas: participacdo dos aprendizes na mostra de videos; participacao e
qualidade das intervencdes nos foruns de discussodes; interagdo entre os membros
dos grupos, e nas etapas de resolugao dos problemas foi avaliada a capacidade de
adequacao e articulagao entre teoria e pratica, bem como a relagao entre processo e

produto. A nota final foi resultado dos seguintes critérios:
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Problema 1: 100% (Participagéo no forum on-line: 60%, analise 40%).
Problema 2: 100% (Participagdo no férum on-line: 60%, video 40%).

6.4.4 Um corpo de conteudos estruturados

O nucleo de percepgao visual do AVA-AD disponibiliza no segundo tépico da
tela “Ambiente de Aprendizagem” um corpo de conteudos estruturados, com vias a
facilitar ao aprendiz o acesso de acordo com o0s seus interesses pessoais,
independente de linearidade, tempo e lugar. Diante disso, os conteudos foram

implementados em trés niveis: percepgao visual, video e linguagem de video.

O primeiro tépico conceitua percepgao visual, analisa as operagdes Opticas,
quimicas e nervosas que envolvem a visado e, portanto, a formagdo da imagem
através do processo visual. Discorre sobre os elementos da percepgéo visual: luz,
cor e bordas; a passagem do visivel ao visual, ou seja, a organizagao e interpretacéo
do visivel pelo sujeito que olha — a categoria da percepgao visual; a percepg¢ao do
espaco; e finaliza com uma analise em relagdo as principais abordagens da
percepgao visual. Buscou-se valorizar os recursos da linguagem visual em todos os
tépicos de conteudos como forma de exemplificar as discussbes. As imagens
(figuras 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19) a seguir sdo exemplos da organizagao
dos conteudos nas telas do AVA-AD.
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Fonte: AVA-AD (2005).
Figura 11: Interface do conteudo “olho e processo visual’, do tépico de
Percepcéao Visual, no site do AVA-AD.
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processo wisual
* glementos da

Percepcdo Visual

percepcao A sensagdo & a matéria da percepgdo, € a

wisual detectagdo inicial dos sentidos, &

* do visivel ao percepcdo é & interpretagio das caoisas w
visual que sentimos. Desse modo, 8 percepgdo Pdgina
* abordagens visual & uma atividade complexa

en percepca insepardvel das grandes funges

wisual

psiquicas: inteleccdo, cognigdo, memaria
e, até mesmo, o desejo.

Assim, a investigagdo que comega no
“exterior” — ao sequir a luz que penetra
no olho - passa a considerar o sujeito
que aolha & imagern, aquele para quem
ela é feita, o espectador. A relagdo do d
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Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 12: Interface do conteudo “olho e processo visual’, do topico de

Percepcéao Visual, no site do AVA-AD.
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A percepgdo visual #ambém € o
processamento da informacgéo que nos

chega por intermédio da luz e entra em M
nossas olhos, Essa informacdo é tratada Faagina

através de cddigos que correspondemn a
regras de transformagdes naturais gue
determinam a atividade nervosa em
fungdo da informagdo contida na luz.

Ista significa dizer que o sistermna visual &
capaz de |ocalizar e interpretar certas
regularidades nos fendmenos luminosos
que atingem nossos alhos, referentes a
trés caracteristicas da luz: intensidade,
comprimento de onda e distribuigdo no
ternpo.
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Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 13: Interface do conteudo “elementos da percepcgao visual’, no site do
AVA-AD.
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O que experimentamos como diferengas
de luminosidade de um objeto
carresponde & nossa percepgdo da
luminosidade, interpretada e modificada
por filtros psicoldgicos relativos &
guantidade real da luz emitida pelo
ohjetn. E comurm distinguir dois tipos de
objetos luminosos que correspondern a
dois bipos de wisdo: a visdo fotopica
(vis&o diurna) e a vis8o escotdpica (visdo
noturna).

Marcar
Edaina

A percepgdo da cor tem origem nas
reagiies do sisterna visual ao
comprimento de onda das luzes refletidas
pelos objetos, ou seja, a cor ndo estd nos
obfetos , mas antes, em nosss
Dercepcio .
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Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 14: Interface do conteudo “elementos da percepgao visual”, no site do
AVA-AD.
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O espaco percebido

A percepgdo espacial ndo depende
somente da visdo & o sisterna wisual

humano ndo & aparelhado na percepcdo M
de distincias. & nogio de espaco ests Pdagina

vinculada ao corpo e seu deslocamenta,
sendo de ordem tatil, cinésica e visual,

Const&nciz perceptiva: dado
composicional do estudo da percepgéo do
espago, O mundo parece estavel:
tarnanho daos objetos, formas,
localizag8o, orientaglies, propriedades
das superficies, £stabilidade perceptiva
a percepgio se faz por amostragem
continua, por alterndncia do movimento
dos alhos e breves fixagies, Constdncia e
estabilidade 8o inexplicdveis se ndo i
admitirmos que & percepgdo visual

mobiliza umn saber sobre a realidade

visivel,
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Fonte: AVA-AD (2005).
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Figura 15: Interface do conteudo “espaco percebido” do tépico “do visivel ao

visual”, no site do AVA-AD.
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Geametria euclidiana: descreve o espago
fisico emn trés dimensdes - vertica!
(gravidade; posig8o em pé); horizontal
{altura dos ombros; paralela ao horizonte

visual); profundidsde (projecio do corpo Marcar
no espago), © problerma do espaco wisual Pdgina

relaciona-se & percepgdo da
profundidade. A dptica geométrica
monocular € suficients para emitir
informagdes que o sisterna visual
interpreta espacialmente. Trata-se dos
indices de profundidade monoculares:
gradientes de textura, perspectiva linear,
variagies da iluminagio e critérios locais.

Percepcdo de superficies: em geral,
inclinadas em relagdo ao nosso eixo de
visdo, fazermn com que a projecdo das S
texturas na retina dé lugar a uma

variagdo progressiva de textura-imagem,

o gradiente . j
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Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 16: Interface do conteudo “espaco percebido” do tépico “do visivel ao

visual”, no site do AVA-AD.
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O movimento percebido

A tearia mais aceita atualmente, para
explicar a percepgdo do movimento, & a
que 3 associa a dois fendmenos:

a) presenga no complexo visual de
detectores de movimentos aptos a
codificar os sinais que afetam pontos
vizinhos na retina;

b} a fnformacdo sobre nossos proprios
mowmentas , que permite ndo atribuir
aos objetos percebidos um movimenta
aparente, decorrente de nossos
deslocarnentas ou de nossos maovimento!
oculares,
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L B B B Y

167

Figura 17: Interface do conteudo “movimento percebido” do topico “do visivel

ao visual”, no site do AVA-AD.
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Principio de detecgdo do movimento;
células especializadas reagem quando
receptares retinianos sdo ativados, Outro
fendmeno, a informagdo sobre nossos
préprios movimentos (Helmholtz) refere-
se & necessidade de termos informagBes
permanentes sobre a posigdo dos olhos e
do carpo, para ndo confundirmoaos
mavimentos do mundo real corm
movimentos do olhar,

0 movimento & identificado dentro de
padries limiares; a percepgdo do
movimento & restrita 8 alguns limites, Se
a projecéo retiniana de uma borda wisual
se move lentaments, seu movimento ndo
& visivel, mas podemos perceber seu
deslocamento emn seguida. Se ela se
mover rdpido perceberemos uma visdo
imprecisa,
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Figura 18: Interface do conteudo

ao visual”, no site do AVA-AD.
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visusl = abordagens em pe

Apresentacao

Devem ser consideradas em suas
combinages ou algoritmos, as varidveis
intrinsecas , deduzidas da andlise da
informagdo retiniana, e varidvels
extinsecas | ligadas a outras Marcar
acontecimentos,

Pagina

Abordagem sintética: consiste em buscar
caorrelagées da percepgdo visual em um
estimulo Unico; a imagem dptica na retina
- incluindo suas transformagdes no
termpo - detém toda a infarmagio
necessdria & percepgdo dos objetos no
espago, considerando que nosso sistema
visual & suficientemente equipadao para
processd-la. A& partir dos tedricos da
Gestaft (forma) insistir-se-4 na
capacidade inata do cérebro para
organizar o visual, sequnda leis [ |
universais e eternas, & partir de 1950

(Gibson), essa abordagem voltou a ser

valorizada sob o nome de teoris

osicofisica e, posteriormente, de tearia

ecofogice da percepgdo visual, ;I

|g'] http: fiava.ufsc. briavaladiaprendizagem/percepraniConteudajPercepran¥s20visualfabordagens %20en ’_ ,_ ’_ ,_ ’_ & Internet
Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 19: Interface do conteudo “abordagens em percepcgao visual”’, no site
do AVA-AD.

O segundo topico de conteudos apresenta o video em seus aspectos,
conceituais, histéricos e classificatorios. As imagens abaixo (figuras 20, 21 e 22)

exemplificam a estruturagcdo das informagdes verbais e visuais implementadas nas
telas do AVA-AD.
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* Etimologia

¥ D.que.e.video CONCEItnS

Como forma de atender aos objetivos
deste trabalho iremos considerar para
fins de estudo somente os videos que se
incluem na categoria de manifestagio
expressiva com fins estéticos au
artisticos, que sdo produzidos e
reconhecidos dentro do sisterna das artes
visuais & do design, enquanto fendmenaos
de linguager.

MNesse caso, falar de wideo @ falar de um
objeto hibrida, impura, de identidades
mudltiplas, dificil de enguadrar, que pode
ser uma agdo, um acontecimento, um
gesto ou um objeto de comunicagio,
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Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 20: Interface da tela dos conteudos “etimologia do video” e “o que é
video”, no site do AVA-AD.
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Nascimento da videoarte: Nam June
Paik

Em 4 de outubro de 1965 foi vendida a
primeira cdmera de video de modelo
portdtil da Sony. Nesse mesmao dia, o
Papa Paulo VI estava na cidade de Nova
York, & no momento emn que visitava a
catedral de St. Patrick, sua presenca
causou um enorme engarrafamento no
transito local,

Caincidentemente, preso em um tdxi no
trafego da rua 47, estava Mam June Paik,
artista coreanao de 33 anos, que filmava o
evento com uma maguina recém
adquirida por U$ 1,900,000 - dinheiro gue
a Fundagdo Rockefeller doara para suas
pesquisas. & tal maquina era o primeiro
modelo de urma cdmera de video, uma
Zony CW 2400 recem langada no
mercado,
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[i&] concluida
Fonte: AVA-AD (2005).
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Figura 21: Interface do conteudo “Nascimento da videoarte: Nam June Paik e

a linguagem do video”, no site do AVA-AD.
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Imagem videografica e Design em
movimento

O cinema, a televisdo, o videoarte, assim
como a webarte utilizarm o design em
movimento seja nos créditos de um filme
ou video, num comercial televisivo, numa
vinheta jornalistica, na animagdo de um
site entre outros. Mota-se af, a presenca
cada vez maior de profissionais da drea
do design.

© termo design pode ser assim entendido
como uma drea de conhecimento e umna
pritica profissional que envolve o
ordenamento estético formal de signos
verbais e ndo-verbais que estruturam
urna pega grafica destinada & reprodugdo
& com fim corunicacional.
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Fonte: AVA-AD (2005).
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Figura 22: Interface do conteudo “Imagem videografica e Design em

movimento”, no site do AVA-AD.
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O terceiro tépico de conteudos consiste numa ampla analise sobre as
tendéncias da linguagem videografica, articulando aspectos relativos a percepg¢ao do
espaco (figuras 23, 24 e 25) e do tempo (figuras 26 e 27) — as duas principais
dimensdes da percepcao visual. Cabe destacar que entendemos o "meio espacial”
em que a imagem ocorre nao apenas no sentido visual, mas, por exemplo, 0 som e
tato plasmam-se numa espacialidade ndo necessariamente visivel, mas sensivel
justificando assim, a pertinéncia do sistema sonoro na percepgéo do espaco. O
critério que norteou a selegcédo e organizagdo de todos os conteudos, bem como o
material de apoio (imagens, interfaces, artigos, videos e etc.) do AVA-AD foi auxiliar

na resolucao dos dois problemas propostos no curso.

; http://avaufsc.br/avaad/Aprendizagem;,percepcao;Conteudo/Linguagem do videojPerce| = ﬂ
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Panordmica

S\
A panordmica é o movimento em que & = §L
cdmera gira ao redor de um eixo
imagindrio qualguer, sem deslocar-se,
mostrando, por exemplo, urma paisagem
ou um cendrio que ndo podem ser
exibidos em sua totalidade ern urn dnica
engquadramento. & panordmica tambem &
utilizada para mostrar diferentes estados
de espirito de um personagem sem
interromper a continuidade espacial,
observar o mundo de cima para baixo,
afastar a visdo do espectador de uma
cena e reconduzi-lo a outra, ligar fatos
pertencentes a diferentes dimensdes
ternporais, entre outros.

< == 1de2z=z

Hiperlab - EGR - UFSC - Todos o= direitos reservados @ - 2002 j

[i&] concluido l_l_l_l_,_lﬂlntemet—

Fonte: AVA-AD (2005).
Figura 23: Interface do conteudo “Panoramica”, do tdpico de percepcéao do

espaco, no site do AVA-AD.



171

-2 x|

J Arquivo  Editar  Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda “Endere;o IEJ http:ﬁava.ufsc‘brlllavafadprrendizagemfpmj Ir | '.,'
9 A B

J@"u'lﬂ@_-ﬂ/w@ '“_’.;E'_J‘ﬁ

Bl

Ambiente Virtual de Aprendizagem em Argquitetura e Design

Ambiente de Aprendizagem Meu Espaco Comunicacbes Biblioteca Ajuda

Quando a cor exerce a fungdo de signo
poetico, ela & um codigo acrescentador
de mensagens, & sutdnoma, ao invés de
copiar a realidade lhe atribui sentido,

materializa conceitos e reflete um ponto Marcar
de vista autoral, Pdgina

A cor pode se derramar de tal maneira
sobre umna cena que se transforma em
um elemento palpdvel da obra tornando 3
imagem tatil, mostrando as coisas como
elas parecem ser & ndo como elas s&a,
guardando pouca similitude com o real
imediato, Este olhar plastico no
tratarnento da imagem conduz o videa
em diregdo 4 pintura através da massa
cromética e da matéria,

zzz2de3zxz
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Fonte: AVA-AD (2005).
Figura 24: Interface do conteudo de “Cor”, no site do AVA-AD.
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o

Cor naturalista e cor antinaturalista

A cor em video pode ser tanto naturalista
quanto antinaturalista. & primeira refere-

se 4 imagem realista, e & a que mais se Marear
aproxima da percepgdo natural, & Fagina

segunda & quando a cor d& & cena um
tratamento antinaturalista, assurmindo
outras fungfies como psicoldgica ou
critica, e deixando de ser simplesmente
uma cor bela e natural para ser uma car
significativa, expressando coisas que
somente podem ser ditas atrawés da sua
intervengdo, A auséncia intencional da
cor também pode ser entendida cormo um
valor expressivo,

=== lded ===

Hiperlab - EGR - UFSC - Tedos o5 direitos reservados ® - 2002

-
[&] Conchido [T [ [@mtenet

Fonte: AVA-AD (2005).
Figura 25: Interface do conteudo de “Cor naturalista e antinaturalista”, no site
do AVA-AD.
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» mudancas de  Embora a visdo seja um sentido

Percepcdo do tempo

velocidade essencialmente espacial, os fatores
* montagem temporais a afetam muitissimo, Trés

razdes contribuern nisso:

a) a maioria dos estimulos wisuais varia
carn a duragdo, ou melhor, se produzem
sucessivamente.

b} os movimentos oculares - nossos
olhos estdo sempre emn movirnento,

fazendo variar a informacgdo recebida
pelo cérebro,

c) a prépria percepgdo ndo & um
processo instantdneo, pois apresenta
alguns estdgios lentos & outros ruito
rdpidos, portanto o processo da
informagdo visual se faz no tempo,
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Fonte: AVA-AD (2005).
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Figura 26: Interface da tela dos conteudos de “Percepcédo do tempo”, no site

do AVA-AD.
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Montagem

A montagem em video, semelhante ao
cinema, consiste em reunir vérios blocos
de cenas em determinadas condigfes de
ordem e de duragdo, ou seja, & a
seqlencializagio de blocos de termpa.
Guando utilizada com fins expressivos,
ela ndo tem como fungdo apenas ligar as
seqléncias numa praogressda linear,
porque isto & uma atividade mecdnica e
desprovida de intencionalidade estética.

Sergei Eisenstein, cineasta russa,
desenvolveu para o cinema, nos anos
1920, urna teoria de montagem com base
na escrita oriental. Os ideogramas séo
uma escrita pictdrica que constroem
sentidos atrawves da articulacdo de
imagens.
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Figura 27: Interface do conteudo de “Montagem”, do tépico de percepgéo do

tempo, no site do AVA-AD.
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6.4.5 Descri¢cao do primeiro problema

O terceiro topico do “Ambiente de Aprendizagem” sdo os problemas. A tela
inicial destes constitui-se de um texto sobre ABP e um link para os sete passos
dessa abordagem educacional. Na parte inferior da tela, ha duas imagens-links que
remetem aos problemas 1 e 2, respectivamente, anadlise e criagcdo de imagens
videograficas (figura 28). Para cada um dos problemas foi disponibilizado ao
aprendiz: cenario, método, objetivos de aprendizagem, cronograma, material de

apoio e critérios de avaliagao (figura 29).

A Problemas - Microsoft Internet Explorer

Arguivo  Editar Exibir Favoritos  Ferramentas  Ajuda ."J
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Py

O que é a ABP?

Aprendizagem Baseada na resolugio de problemas exige a compreensdo da

Problemas (ABP) & uma abordagem tarefa, a concepgdo de umn plano que

educacional, Diante do ensino baseado conduza & meta, a execugdo desse

na transrissdo de conhecimentos, a plano &, finalments, uma analise dos

solugdo de problemas pode constituir resultados. Umna compreensdo prévia

um enfogque ou uma forma de conceber do problema implica na compreensdo

as atividades educacionais (Poza, da linguagem e os simbolos na gual &

1995). & ABP & um dos velculos mais apresentado, mas também das

acessiveis para levar os alunos a dificuldades e obstdculas para tentar

“aprender a aprender”, & solugo de superd-los, ©s sete passos da ABP,

Problemas:

-

€] Conchido © Intemet

P —— f 9
‘4 Iniciar G pro o
& q

LG |
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Fonte: AVA-AD (2005).
Figura 28: Interface da tela inicial dos problemas 1 e 2, no site do AVA-AD.
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y y
Apresentacio Conteddo Problemas
andlise de imagens videograficas
Cenério As questBes que se referem &s categorias
» Cendtia de espago & ternpo, estdo entre as mais
© Curso de Cinema da UFSC, complexas do estudo da percepgdo visual,
» Mitod recenterente aprovado, ird langar sua pois assinalam a concepglo do visivel, do
LR EE primeira revista digital com o enfoque visual eNda relagdo entre ambos, que & a
oercepgio visual . A revista eletrdnica PErcepgan.
¥ objetives de acompanhard a inauguragio do novo curso
aprendizagern junto a esta instituig8o de ensino superior,
marcando o compromisso académico com
- a idéia de partilha social da cultura
(GToTiog ] contemporénea.
¥ Material O chefe editorial da revista solicitou textos
disponibilizads ao Curso de Design com o tera percepgia
visual relacionado & andlise de imagens
¥ Critérios de w\:le::lgraflcaa para fins de publicagdo,
cvalacie Wocé & mais quatro membras de seu grupo
rei=te dewvemn escolher um video para analisar as
imagens e relaciona-las com percepgdo
visual, de maodo geral, & com percepgia
espacial e temporal, de modo especifico. &
&] Concluido & Internet

Fonte: AVA-AD (2005).

Figura 29: Interface da tela de apresentagdo do problema 1: “Andlise de

imagens videograficas”, no site do AVA-AD.

O quadro a seguir apresenta em detalhes o primeiro problema — percepgao

visual e andlise de imagens videograficas.

Problema 1

Andlise de imagens videograficas

Cenario

O Curso de Cinema da UFSC, recentemente aprovado, ira langar
sua primeira revista digital com o enfoque percepgcdo visual. A
revista eletrbnica acompanhara a inauguragdo do novo curso junto
a esta instituicdo de ensino superior, marcando o compromisso
académico com a idéia de partilha social da cultura contemporéanea.
O chefe editorial da revista solicitou textos ao Curso de Design com
o tema percepcdo visual relacionado a analise de imagens
videograficas, para fins de publicagdo. Vocé e mais quatro
membros de seu grupo devem escolher um video para analisar as
imagens e relaciona-las com percepgao visual, de modo geral, e
com percepgao espacial e temporal, de modo especifico.

As questdes que se referem as categorias de espago e tempo,
estado entre as mais complexas do estudo da percepgao visual, pois
assinalam a concepcdo do visivel, do visual e da relagdo entre
ambos, que é a percepgao.

Método ou
dicas

Num primeiro momento, o objeto de analise deve ser apresentado e
contextualizado, em termos técnicos (tipo de midia, tempo de
duragdo) e historicos (dados biograficos do autor, formacdo e
importancia do seu trabalho no cenario nacional e internacional).
Aqui vocé pode, por exemplo, buscar relacionar aspectos da
percepgdo visual presente nos videos com fatores sociais e
culturais.

Num segundo momento, aconselha-se como ponto de partida da
andlise fazer um levantamento descritivo de todos os elementos
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formais constitutivos do sistema visual do video. Vocé pode
comparar esta etapa do trabalho a uma espécie de fichamento
visual, ou seja, tudo que é visto é material de interesse da analise.
Este processo descritivo € uma atividade de desconstrugdo do
video, no qual todos os seus elementos sdo separados. A segunda
etapa é de reconstrugdo e interpretacao, este momento consiste em
estabelecer elos entre os elementos isolados, e buscar
compreender como se dao as associagdes entre os cédigos de
modo a construir significados poéticos e estéticos.

A tematica percepgdo visual é bastante vasta e demanda
investigacéo e sistematizagdo do assunto. Desde ja, antecipamos
que devem ser adotadas abordagens tedricas que vém sendo
trabalhadas em seu curso, como a Semiodtica Peirceana.

Objetivos

Abordar a percepgao visual articulando teoria e pratica, através da
aprendizagem colaborativa baseada na resolu¢éo de problemas;
Desenvolver a percepgdo visual com vias a potencializar a
capacidade de analise de imagens videograficas;

Relacionar percepg¢ao visual e os elementos constitutivos do codigo
videografico;

Integrar os conteudos de percepgéo visual e linguagem videografica
na resolugao dos problemas.

Cronograma

10/11 — participacdo na mostra de videos presencial;

11/11 — exploragcdo do ambiente virtual de aprendizagem e
esclarecimento de duvidas através do férum;

De 12/11 a 16/11 — participagédo no férum on-line de discussbes do
AVA-AD, tendo como parametros para o debate: o video escolhido
para analise, os conteldos disponibilizados e o texto base: “O video
e sua linguagem”, de Arlindo MACHADO. (disponivel em PDF na
tela do problema, no link material disponivel).

17/11 — entrega do texto de analise;

17/11 e 18/11 — debate no forum on-line sobre as analises dos
videos.

Critérios de
Avaliagao

Participagdo fundamentada no forum de discussées: 60%
Produto final (analise do video): 40%

Fonte: A autora (2005).

Quadro 1: cenario, dicas, objetivos, cronograma e avaliagéo disponibilizados

no primeiro problema.

6.4.6 Enfrentando o primeiro problema: analise de imagens videograficas

No dia 12 de novembro de 2004, teve inicio o férum de resolugao do primeiro

problema. Neste periodo, o acompanhamento das etapas de resolugdo dos

problemas se deu sob a forma de discussbées no forum de turma (figura 30) e no

férum de grupo.
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Figura 30: Interface do férum de turma do problema 1: “Analise de imagens

videograficas”, no site do AVA-AD.

Os foruns de turma abordavam temas comuns a todos os participantes do

curso, enquanto os féruns de grupos se limitavam as dificuldades especificas

enfrentadas no decorrer das etapas de resolugdo dos problemas. Os conteudos de

ambos os féruns eram colocados em discussdo pela professora numa espécie

provocagao aos aprendizes, com vias a gerar debate. Dessa maneira, 0 primeiro

férum de turma recebeu o seguinte enunciado.

De: Ana Maio
Data: 2004-11-16

20:24:35

Titulo: Sobre as andlises dos videos

O video, com fim artistico ou estético, € em primeiro lugar uma captacao
sensivel, e a analise € um didlogo com essa sensibilidade. Portanto, implica
num movimento de ir e vir em diregao as imagens, numa espécie de jogo.

Fazer andlise é falar, pegar, comer, viver a imagem, e apreendé-la em
palavras. O texto verbal é organico, segue muitas vezes os acontecimentos

audiovisuais, muitas vezes nao é linear, € um texto vivo.

A andlise ajuda "os consumidores de imagens" que somos a compreender
melhor a maneira como as imagens constroem e transmitem mensagens e

significados.
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Analisar um video ndo é mais vé-lo, é revé-lo técnica e poeticamente. E
despedacar, desunir, extrair, separar, destacar e dar nome as partes. O
analista diz coisas sobre o objeto analisado, mas a obra também diz, a seu
modo, com suas regras. O aprendizado esta em saber ouvi-la, e com ela
estabelecer um dialogo. Os limites da invengcdo de uma analise sao
impostos pelo proprio objeto analisado.

O que vocés pensam sobre isso?

Ana Maio

Alguns relatos e trocas de informagdes dos foruns de turma e de grupos do

primeiro problema expressam entendimento das propostas e qualidade nas leituras.

A seguir apresentamos uma participacdo que confirma nosso parecer.

De: cacoaluno

Data: 2004-11-16 15:00:54

Titulo: eder santos

Ana, fizemos ontem a analise (do Essa Coisa Nervosa) e o texto ficou um
pouco profuso, até mesmo “poético e exaltado”...

acho que combina um pouco com a proposta do eder santos.

assim, a analise seguiu os passos que estavam no problema, iniciando com
a contextualizagdo, mas depois fizemos uma rede linkada de informacdes,
onde analisavamos ao mesmo tempo os aspectos da linguagem do video
(espacgo, tempo, analise técnica mesmo) junto com aspectos simbdlicos e
semioticos e interpretagdes culturais e politicas dentro do contexto das
obras do eder santos (apoiados por uma pesquisa que fizemos sobre o
artista).

entao, foi simultdneo, sabe. desconstruc¢ado e reconstrugao.

O conteudo da mensagem abaixo € uma demonstracdo de aprendizagem

colaborativa, na qual o aprendiz que navegava pelo AVA-AD acessou um férum de

grupo que nao era o seu e deixou registrada a sua experiéncia do olhar sobre o

video que o grupo estava analisando.

De: hate_machine

Data: 2004-11-17 17:38:12

Titulo: Arnaldo Antunes

N&o sou desse grupo, mas gostaria de comentar algo sobre aquele video do
Arnaldo Antunes que provavelmente deixou todo mundo confuso. N&o
lembro especificamente o nome do video, mas era aquele que passava uma
mensagem na tela com uma voz narrando outra coisa.
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Na hora fiquei realmente confuso, pois o texto estava muito legivel e a
narracdo também estava compreensivel. No entanto, se me perguntarem
qual era o assunto, confesso ndo saber responder.

Entdo fiquei pensando no motivo pelo qual fiquei assim, e a Unica
explicagdo me veio através da semiédtica. Parecia que eu tinha um estimulo
visual e auditivo que afunilavam em um mesmo ponto na minha cabeca.
Como se as letras e o som, apesar de serem captados por dois sensores
distintos (visdo e audigdo), tivessem que passar ao mesmo tempo pela
mesma "caixa de traducao". Lembrei que na relagdo dos signos de Pierce, a
linguagem escrita e verbal, sdo categorizados como simbolos, e a
caracteristica desses, € que sdo puramente convencionados. Talvez fosse
esse 0 motivo do embaralhamento, e esse video nao tivesse nem a metade
do efeito se fosse uma mistura de icones com simbolos.

S6 espero nao ter viajado longe demais na maionese.

Abracos

Cabe, porém, ser enfatizado que ambos féruns do primeiro problema nao

= ”

receberam uma participagcao “tao” efetiva conforme esperado. Nesse sentido,
postulamos que dois aspectos podem ter contribuido para isso. Primeiro, é o fato de
que no inicio das atividades o grupo ndo se mostrava integrado ao ambiente virtual.
E segundo, eles mantinham um contato diario em disciplinas do curso presencial de
Comunicacao e Expressao Visual, da UFSC; além de terem o habito de conversar

no Messenger.

Por consequéncia, muitas decisdes relativas ao curso de percepgao visual se
deram fora do AVA-AD. Diante disso, o empenho em manter os estudantes
motivados a participacdo on-line passou a ser uma das principais missdes da
professora, sendo assim, os féruns do segundo problema ja mostraram uma outra

postura dos aprendizes.

O tépico “Material Disponibilizado” do primeiro problema (figura 31)
constituiu-se do texto que apoiou os féruns de resolugdo, e também abrigou as

analises videograficas realizadas pelos quatro grupos.
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Figura 31: Interface da tela “Material Disponibilizado” do problema 1: “Analise

de imagens videograficas”, no site do AVA-AD.

A seguir citamos certos trechos das analises dos videos com a finalidade de

proceder alguns comentarios a cerca dos resultados.

Grupo 1 — “A cidade e suas histérias”, de Nelson Brissac Peixoto, e “A

farinha do engenho”, de Ana Maio; respectivamente as duas citagdes abaixo.

Os intervalos curtos das batidas da trilha, bem como os ruidos assimétricos,
fazem referéncia ao que o video tenta nos passar: o perturbado, repetitivo e
angustiante cotidiano urbano. O som geralmente é formado por mesclas de
ruidos industriais com sons folcléricos (triangulo, viola etc.), uma
combinagdo que perturba, assim como a realidade da cidade que se
sobrepde ao rural. (...) O filme mostra cenas de instalagbes de arte na
cidade de Sao Paulo, e tém como locacdo prédios abandonados, terrenos
baldios, trens. E por se tratar de instalagdes de arte que denotam o urbano,
as imagens do video entram no clima da cidade, filmando varias cenas de
prédios, industrias, trens ou mesmo um monte de concreto abandonado. Na
maioria das cenas percebe-se o uso de cores cinza, brancas e pretas,
exatamente como sao estas florestas de concreto, tendo como espaco
diferentes obras arquiteténicas para difusdo das suas diferentes linguagens
artisticas.

O som é em tempo real, em contraposi¢cdo das imagens, que sao meio
cortadas, formando uma nova sequéncia mais lenta, porém sincronizada.
(...) A auséncia de uma ag¢ao ou emocgao cativante o torna de certa forma
mondétono. Mas depois de mergulhar um pouco na situagao filmada, o video
consegue virar essa monotonia e realmente conquista a pessoa. O ritmo da
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filmagem hipnotiza um pouco, principalmente acompanhado da musica
cantada pelas pessoas. O volume vai aumentando e a farinha ja fez uma
certa historia ali, passando por diversos estagios que vocé quer saber mais
da farinha e principalmente sobre aquelas pessoas que mexem com
habilidade na massa e as criangas correndo como se fossem figurantes.
Conquista aos poucos porque vocé vai se conformando que nao participara
da histéria, e que a histéria na verdade esta na simples documentagéo de
um feito: fazer farinha, ou um pouco do dia-a-dia do engenho, e isso
encanta, € uma redescoberta da viséo e paciéncia.

Grupo 2 - “Nome”, “Fénix”, “Carnaval”’, “Acordo”, “O Macaco”,

“Pessoa”, “Soneto”, “Entre” e “Agora”, de Arnaldo Antunes.

O enquadramento é quase sempre feito por plano de detalhe (close-up)
muito provavelmente para reforgcar a tentativa obsessiva e redundante de
criar situagdes de
alto impacto visual e emocional. Por se tratar de poesias, o apelo emocional
€ essencial e este enquadramento se mostra o mais adequado. Colocar as
imagens em primeiro plano cria um apelo de interagdo maior, pois coloca o
espectador mais perto do objeto principal da cena e sua agoes.

(...) A cor € um elemento de bastante significAncia na composig¢ao visual. As
videopoesias trabalham muito com a tipologia e as cores séo utilizadas na
adequacao das palavras com as imagens no fundo. No video Nome as
palavras aparecem coloridas, em movimento e se sobrepondo criando ao
final a distingdo das palavras, mas também uma textura colorida na
composicao geral. No video Fénix a cor usada nas palavras € uma cor
quase analoga a imagem do fundo, criando uma unidade entre as palavras
e a imagem, parecendo que uma fazia parte da outra, mesmo sendo objetos
distintos. No video Agora a palavra em movimento é colocada colorida em
primeiro plano para poder ser melhor visualizada em relagdo ao fundo.
Neste video, foi usada uma cor entre vermelho e laranja, cores de forte
apelo visual. Os contrastes entre preto e branco sdo também bastante
utilizados, sua distingdo € uma das menos trabalhosas aos nossos olhos. As
cores podem confundir ou distinguir, criar sensa¢cdées das mais variadas e
mudar conceitos.

(...) A sobreposigéo é utilizada para a criagao de texturas, como nos videos
Nome e Carnaval; para contrastes entre figura e fundo, onde as vezes este
contraste, feito com imagens complexas, era confuso, criando desagrados e
dificuldades visuais.

(...) A parte sonora dos videos esta em completa harmonia com o estilo
proposto nas criagdes. Intencionalmente o autor coloca as imagens € o som
de maneira a se completarem na composicao.

(...) As vezes sdo colocados fala e musica ao mesmo tempo dificultando a
audigdo, mas criando um aspecto de poluicdo (sonora) que também é
buscado na parte visual. As falas e ruidos, em alguns casos, criam certa
musicalidade como no video Agora e Fénix. Em outros casos, a fala comeca
em sincronia com a parte visual depois se perde esta sincronia criando um
desconforto para os dois sentidos, visual e auditivo, € o0 caso dos videos
Carnaval e Acordo. No video Entre, o ritmo da fala é continuo, mas é
apresentada uma musica simultaneamente que altera a percepgcédo sonora
do video.
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Grupo 3 — “Essa Coisa Nervosa”, de Eder Santos.

Eder Santos é um dos mais conhecidos e difundidos realizadores de video
no Brasil. Suas obras sdo marcadas por interferéncias, disturbios e ruidos
de diferentes naturezas, que quebram a percepcdo padrdo do receptor,
corrompendo a coeréncia da narrativa.

E traco autoral do estilo do diretor o uso destacado de sobreposigées, onde
imagens sdo postas em interagdo constituindo um diadlogo entre seus
significados. Criam, assim, texturas, ruidos, sobre a imagem. Esta imagem,
no video, acontece usualmente em primeiro plano, em um campo préoximo a
tela, diferente do que acontece no cinema, onde a profundidade é melhor
aproveitada. Assim, as sobreposi¢des e, principalmente, as texturas criam
uma tatilidade a imagem, o que é acentuado pelo uso, em sua maioria, de
cores anti-naturalistas, assim como iluminacbes alteradas e néo-
convencionais.

(...) Textos e palavras contribuem a narrativa com contextualizagbes e
didlogos. Aparecem sob a forma de legendas ou interferindo na tela, com
movimento. Unem, funcionam como vinhetas entre os diferentes blocos. O
som é bastante imersivo e ambiental, constituindo o ambiente necessario e
adequado a cada um dos diferentes momentos da narrativa, ora nervoso e
veloz, ora lento e instigante. O som raramente concorre com a imagem,
sendo constituinte de uma mensagem, conjunto maior.

(...) Assim como o som, a cdmera também varia, como em momentos onde
se faz a metafora do abandono e isolamento social, através da imagem de
um ermitdo, com caémeras lentas, uso de cores etéreas e ludicas, uso de
planos gerais, paisagens e panoradmicas. Em outros momentos, a cdmera é
acelerada e revela rapidamente muitas imagens, cidades, estatuas,
mostrando a abundancia, repeticdo e trivialidade da civilizagao
contemporanea.

(...) A percepgdo do tempo no espago do filme varia. Em uma cena
especifica, € utilizado o recurso da sobreposi¢ao para criar dois planos de
tempo diferentes, um externo rapido e um interno lento, do mesmo local,
fazendo mais uma mencao a imutabilidade das relagbes de dominacao e
repeticdo de signos de poder na civilizagao.

Grupo 4 - “Via Brasil”

Quase que durante toda sua exibicdo, o video Via Brasil recebe um
tratamento de sons orquestrados. Elementos eruditos com arranjos
minimalistas. Instrumentos de corda como violino e violoncelo compdem a
forma basica, criando uma linha continua que serve como elemento
condutor de uma viagem por todo o territério brasileiro. Apesar da
simplicidade quanto a sua utilizagdo de elementos sonoros essa base tem
em sua harmonia um carater imponente. Com as devidas referéncias, essa
base acaba por receber elementos caracteristicos da cultura de cada local
mostrado nas imagens. Sons da floresta ou do assovio do indio, no caso do
norte, cantigas folcldricas na regido nordeste, referencias a Republica e ao
sertanejo da regido centro-oeste, sons urbanos na regido sudeste e as
diferentes citagbes culturais nas colénias de imigrantes da regido sul.

O som utilizado pode atingir consciente ou inconscientemente o espectador.
Com batidas bem marcadas, alguns trechos sdao um reforco ao que se
mostram indios, povo, ritmo. Outras vezes, o som nédo faz referéncia direta



182

ao que se mostra, mas complementa no intuito de preencher todos os
sentidos da percep¢do aumentando a sensacao de viagem e imerséo, como
no caso de cenas que mostram natureza, mas o som ao fundo é de um
carrinho de mineracgéo.

Inicialmente, nos chamou a atencdo que o estilo redacional das analises —
comparavel a um indice — indica parte do processo percorrido pelo analista. Isto
pode ser exemplificado através dos resultados dos grupos 1 e 2. O primeiro grupo
redigiu um texto que nos da a entender que o video foi analisado em sua totalidade,
por meio de uma percepg¢ao global. Ao contrario disso, o segundo grupo separou
todas as partes do video para proceder a analise, sem reuni-las no ato da reflexao,

dado que expressa uma espécie de percepgao fragmentada sobre o objeto.

Nesse caso, entendemos que o produto do primeiro grupo esta mais proximo
da proposta solicitada e da realidade videografica, bem como do ato perceptivo, pois
nao apreendemos o0s signos isoladamente, mas por camadas sobrepostas,

semelhante aos signos codificados no corpo das linguagens dos videos analisados.

A analise € um exercicio de estimulo a percepg¢ao visual, que envolve e inter-
relaciona de um lado, as instancias historica, tedrica e critica do campo do saber a
qual se refere; de outro, a produgdo dos objetos (artisticos ou estéticos), que
compreende todos os elementos do fazer — a técnica, a elaboracdo de formas, a
reflexdo — portanto, todos os componentes de um pensamento visual estruturado.
Cumpre entender o pensamento visual em suas especificidades, com seus
elementos préprios, sua légica prépria, e em sua dupla fungdo de monumento
(objeto estético) e documento (objeto de civilizagcao) — através disso estaremos, por
consequéncia, compreendendo a percepg¢ao visual em sua fungdo de producgao de

conhecimento.

6.4.7 Descrigao do segundo problema

No dia 19 de novembro de 2004, teve inicio o segundo problema com o
principal objetivo de desenvolver a percepgao visual através da criagao de imagens

videograficas. A figura abaixo (figura 32) exibe os topicos que constituem a interface
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do problema (cenario, método, objetivos de aprendizagem, cronograma, material de

apoio e critérios de avaliagao), e o quadro que segue descreve-o em detalhes.
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Figura 32: Interface da tela do problema 2: “Criacdo de imagens

videograficas”, no site do AVA-AD.

Problema 2

Criacao de imagens videograficas

Cenario

Ja estdo abertas as inscricdes para a 152 edicdao do Festival
Internacional de Arte Eletrénica, que acontece no SESC Pompéia
de 22 de setembro a 19 de outubro de 2005, em S&o Paulo. O
evento, realizado pela Associacdo Cultural Videobrasil e pelo
SESC, aceitara inscricbes on-line para a Mostra Competitiva
através do site da Associagcao (www.videobrasil.org.br).

A mostra tem como objetivo a criagdo de videos que expressem a
Percepgédo Visual dos individuos, de modo sensivel, estético e
criativo. Dentro desta tematica devem ser explorados os elementos
constitutivos do codigo videografico, tais como: forma, cor, luz,
textura, sobreposicdo, palavra, paisagem, cenario, entre outros.
Também serdo considerados os elementos especificos da
linguagem audiovisual, no que se refere a dimensdo do espago
(movimento de camera, enquadramento, angulagéo), e a dimensao
do tempo (corte, plano-sequéncia, montagem). Os principios de
organizagdo da forma e os principios compositivos s&o fatores
relacionados a percepgéao visual e devem ser aplicados.

Método ou
dicas

Devem ser atendidos ainda dois critérios na inscricado poética do
tempo: um rapido e outro lento. Portanto, ha questbes referentes ao
espago e ao tempo que vocé tem que atender durante o processo
de criacdo das imagens movimento.

Para otimizar a participagdo junto a mostra trabalharemos em
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quatro grupos, dois adotardo o procedimento de tempo rapido e os
outros dois de tempo lento. Sendo que também tem que ser feita
uma opg¢ao a respeito de qual signo da dimens&o espacial o grupo
ira destacar nas imagens videograficas: cor, textura, profundidade,
sobreposigao, efeitos visuais, relacées entre palavra e imagem,
enquadramento, movimento de camera, entre outros.

O tempo de duragao dos videos é de no minimo 5 e no maximo 15
minutos.

Objetivos

Aprofundar a teoria e a pratica da percepgao visual, através da
aprendizagem colaborativa baseada na resolugéo de problemas;
Desenvolver a percepcao visual na criagdo de imagens estéticas
videograficas;

Integrar os conteudos de percepgao visual e linguagem videografica
disponibilizados no ambiente virtual de aprendizagem;
Compreender a importancia da percepgao visual para processos de
criacdo de imagens;

Desenvolver diferentes solugdes para os projetos videograficos com
énfase na percepgao do espago e do tempo;

Relacionar projeto, percepgéo visual e criacdo de imagens estéticas
videogréaficas.

Cronograma

19/11 a 23/11 — participagéo no férum on-line do AVA-AD, tendo
como base para o debate a elaboragdo de um pré-projeto do video
e os conteudos disponibilizados no ambiente virtual de
aprendizagem;

24/11 — reunido presencial e entrega do pré-projeto de video;

25/11 a 30/11 — participagéo no férum e debate sobre a execugao
dos videos;

01/12 — entrega dos videos e organizagdo de uma mostra prevista
para 8/12.

Critérios de
Avaliagao

Participagéo fundamentada no féorum de discussées: 60%
Produto final (analise do video): 40%

Fonte: A autora (2005).
Quadro 2: cenario, dicas, objetivos, cronograma e avaliagao disponibilizados no

segundo problema.

6.4.8 Enfrentando o segundo problema: criagdo de imagens videograficas

O acompanhamento das etapas de resolucdo do problema se deu sob a

forma de discussdes nos foruns de turma e de grupo do AVA-AD (figura 33).
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Figura 33: Interface do férum do grupo 1, no site do AVA-AD.

O segundo problema apresentou trés etapas de resolugdo. Na primeira, foi
solicitado aos aprendizes leitura e interpretagdo do cenario, das dicas, e dos
conteudos e textos disponibilizados (circuito de arte em deslocamento, cultura em
deslocamento, linguagem da vis&o, tecnologias digitais) no ambiente virtual. A
segunda etapa envolveu a elaboragdo dos pré-projetos dos videos, e a terceira

implicou o processo de producéao e edicao destes.

A professora buscou acompanhar todo processo de desenvolvimento dos
problemas, participando, instigando, esclarecendo, motivando, e sistematizando
alguns conteudos. Nesse periodo, estabelecemos como meta orientar os projetos,
0s conceitos e as linguagens dos videos, assim, os debates envolveram questdes
técnicas, conceituais e formais, com o propdsito de nunca perdermos de vista o foco

principal: a percepgéo visual na experiéncia de um olhar consciente.

O resultado dos féruns de debates nos pareceu bastante satisfatério, pois
expressavam entendimento do cenario, dominio do conteudo, qualidade na leitura e
interpretacdo do material de apoio, bem como articulacdo e adequacgao entre teoria e
pratica na criagdo dos videos. No entanto, do mesmo modo que no problema

anterior nem toda turma participava. Assim, o envolvimento com as discussdes on-
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line ficou restrito a certos grupos (um e dois) que coincidentemente eram os mesmos

que participavam dos féruns do primeiro problema. A seguir apresentamos alguns

exemplos de interacdes dos aprendizes que apoiam as avaliagdes aqui expressas.

Antes, porém

, cabe destacar que o segundo comentario da estudante

Carolina, logo abaixo, é particularmente distinto de todos os outros, pois coloca uma

questao que diz respeito a percepgao e que nao foi abordada nesta pesquisa, que é

a influéncia dos fatores bioldgicos, no caso feminino, sobre o fenémeno perceptivo.

De: carolina
Data: 2004-11-18 22:01

112

Titulo: Idéia para o roteiro

De: Ana_MaioP
Data: 2004-11-19 18:00:
Titulo: O insight da Carol

Pessoall!

Estava passeando pelo ambiente e tive um insight. Teremos que bolar um
video que expresse nossa Percepcdo Visual de modo sensivel, estético e
criativo, certo? Acho que podemos concordar que a percepgao visual é algo
intimamente ligado com a nossa cogni¢cdo, sendo assim extremamente
pessoal.

Temos 5 minutos para nos expressarmos e 5 integrantes na equipe. Que tal
se fizéssemos uma colagem de 5 "depoimentos visuais" sobre um mesmo
tema (pode ser um objeto, um sentimento, enfim) cada um com a duragéo
de 1 min.?

Imagine que legal ver como é (por exemplo) o "vazio" concretizado
visualmente através de 5 mentes diferentes? Sera que quem assistiria
saberia dizer a quem pertence cada interpretagdo?

Fica aqui minha sugestao! :)

Abracgos!

02

Carol,

estou acompanhando seu raciocinio e achei suas idéias muito legais,
principalmente porque séo instigantes. Vocé levantou uma questédo e agora
vcs tém o que discutir.

Sobre a percepcao visual ela é resultado de tantos fatores: culturais,
formagao, bioldgico, cognitivo, entre outros. Portanto, implica sim em
subjetividade.
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Gosto quando vc traz para o grupo a idéia de "colagem", ela é adequada
para a linguagem do video e, particularmente para a narrativa, ou seja, 0
modo como a histdria vai ser contada.

Dé uma olhada nos textos do "Material Disponibilizado”, no problema 2.
Veja que ali ha reflexdes que podem ajudar seu grupo no que se refere a
linguagem do video, veja em especial o texto "Video e sua linguagem" que
acompanhou o problema 1, e leia sobre MONTAGEM.

Aprecio bastante a idéia de "depoimentos visuais" e "vazio". Quanto a sua
duvida, se quem ver o video vai saber de quem é o vazio, a nao ser que isto
faca parte da intencionalidade do projeto é que vai ser importante (os
espectadores distinguirem que trata-se de 5 percepgdes diferentes), caso
contrario nao.

Agora, néo esquega que dentro da turma este reconhecimento pode se dar,
mas assim que o trabalho entrar em um outro circuito de exibi¢cao, este fato
ndo tem mais relevancia, a nao ser € claro, se centrarmos a questédo sobre
"cinco percepcdes distintas".

O proximo passo seria como fazer isto? Nao esquegcam que o mais
importante ndo é "O QUE?", mas "COMO?". Portanto, as perguntas do
grupo devem ser em torno de "como construir este vazio, através dos signos
da linguagem videografica, de modo que o espectador saiba que se trata de
um video que discute a subjetividade da percepc¢ao visual, através do olhar
de cinco individuos......... "

Vamos continuar nossas reflexdes com a participagédo do restante do grupo.
Leiam o "Aviso Novo" da pagina inicial, e participem do féorum de grupo e do
férum geral.

Abracos a todos e bom final de semana,
Ana Maio

De: carolina
Data: 2004-11-28 18:24:31
Titulo: O vazio de ndo se conhecer

Oi pessoal!

Bom, como vocés sabem eu tive primeiro uma idéia bem simples para meu
depoimento: Utilizar a representagao grafica do programa photoshop para o
vazio (malha quadriculada cinza e branca).

Porém eu ndo contava que o dia que teria que escrever meu storyboard
cairia bem no dia da minha TPM. Sim, eu fico muito sensivel na minha TPM
e tive uma espécie de crise quando me olhava no espelho. Senti que nao
me conhecia, que n&o conhecia meu passado, me senti vazia. Meus
sentimentos foram tao intensos que cai no choro e sé melhorei meia hora
depois.

Entrei num dilema: usava a primeira idéia, simples, ou me expunha diante
de toda sala com um sentimento tdo intimo meu? Depois de pensar bem



188

notei que meu unico motivo para ndo usar a segunda idéia era covardia e
vergonha. Decidi aceitar o desafio e escrevi minha proposta.

Dias depois, quando comecei a produzir as fotos para meu video, ja com a
sanidade recobrada (hehe) percebi que o storyboard que havia feito
anteriormente era um tanto confuso e poderia passar uma mensagem
errada: uma pessoa vazia porque vaidosa. Resultado: acabei por reescrever
o storyboard, nédo fugindo muito da primeira proposta, mas com adaptacdes
que julguei necessarias.

Estava testando alguns efeitos para transicdo das minhas cenas e cheguei
numa opg¢do muito legal. O contraste da foto é elevado até o maximo
fazendo com que esta se perca no branco. Testem em seus photoshops! Se
gostarem eu abro a méo dele e podemos usa-lo na transicdo inter-
depoimentos.

Mudando de assunto: Alguém sabe me indicar uma trilha bem perturbadora
que una sons distorcidos com barulhos formados por teclas de piano (das
escalas mais agudas) sendo tocadas aleatoriamente? Hehe, eu sei que é
um tanto peculiar, mas nao custa perguntar.

Abracos especiais para quem teve paciéncia de ler até o final! hehe :)

De: Ana_MaioP
Data: 2004-11-29 19:21:55

Titulo: Recebi seus abracos especiais...

Querida Carol e Grupo,

Inicialmente preciso reconhecer que a qualidade de participagao de vcs no
férum é algo elogiavel.

Depois, dizer a Carol que foi muito agradavel acompanhar seu
"pensamento-forma".

Em video ha um estilo de depoimento dos personagens que funciona muito
bem, é aquele que nao se preocupa com a coeréncia linear do comeco-
meio-fim das narrativas classicas ou tradicionais, mas antes valoriza o efeito
barroco que isso traz a estética do trabalho.

Quando vc diz "me senti vazia", me faz pensar vc é o seu trabalho!

Outra coisa importante, além de vc e das pessoas com que dividiu seu
dilema quem mais sabera que nao se trata de uma ficgéo........

Abracos,

Ana Maio

De: Renee
Data: 2004-11-25 10:20:20
Titulo: UNIDADE DO VIDEO

Oi gente, pelo discutido ontem, percebo que a nossa maior dificuldade esta
em como "juntar" os nossos depoimentos.

Verifiquei 3 opgdes que levantamos ontem:
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1- Conectar os depoimentos com inicio e fim similares, dando assim uma
continuidade entre todos os depoimentos.

2-Fazer uma edi¢ao dos depoimentos intercalados, sendo que para isso
cada um vai ter que ter uma identificagao clara para poder ser diferenciado.
3-Simplesmente colocar um depoimento apds o outro com (ou sem) um
elemento de conexao (pode ser um som, um estilo de fade, ou até uma
imagem) podendo estabelecer melhor que sdo 5 depoimentos de pessoas
diferentes.

Minha opinido sincera: o minimo de interferéncia que os videos sofrerem,
melhor. Acredito que o elemento de UNIFICACAOQ do video seria o proprio
tema: VAZIO. Percebido pelo espectador quando aparecer o titulo no fim.
(que eu até pensei que podia ser em braille com legenda, mas isso
discutimos em outro tépico) Entdo eu concordo mais com a opgéo 3, de
tentar marcar bem a separagao dos 5 depoimentos.

Entretanto, isso € um trabalho em grupo e vou acatar qualquer decisdo que
a maioria achar melhor!

beijo
Renée

PS: vamos discutir bem esse tépico pois € mesmo o que esta mais pesando
pro andamento do nosso projeto.

De: Ana_MaioP
Data: 2004-11-29 19:51:55
Titulo: Sobre a unidade do video

Pessoal,

Parece-me que ha duas coisas diferentes: uma € criar uma unidade ENTRE
os depoimentos; e outra é a unidade DO VIDEO.

Vejam bem, esta unidade entre os depoimentos se construira na medida em
que o espectador observar que todos os depoimentos tratam do mesmo
tema.

Mas, é claro n6s ainda podemos recorrer a procedimentos que reforcem
esta idéia de unidade, que ndo seja apenas o tema "vazio".

Pensem comigo, algum elemento sonoro, visual ou audiovisual que
poderiam estar presentes em todos os depoimentos através de um
procedimento de repeticdo, por exemplo. Que atravessasse todos os
depoimentos dando-lhes unidade, mesmo que seja através de algo
estranho.

Pessoal, isto & montagem! E por isso que a Renée fala na mensagem:
"percebo que a nossa maior dificuldade esta em como "juntar" os nossos
depoimentos."

Por fim, concordo com a idéia da Renée de que a opcao 3 é a melhor, mas
vamos discutindo, meu parecer ndo € nenhuma verdade absoluta.

Abracgos e parabéns pelo teor de qualidade das discussoes!
Ana Maio



De: Kojiio
Data: 2004-11-28 23:53:
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Titulo: Afetuosos Companheiros

De: cacoaluno
Data: 2004-11-18 17:07:
Titulo: conceito.

E com imensa satisfacdo que lhes comunico a finalizacdo da edicéo da cena
1, faltando apenas a locug¢ado de nossa estimada narradora. Percebi, embora
ja tenha alertado via e-mail, que é deveras simples trabalhar com as fotos
dos personagens aos quais escolhemos como protagonistas, ficando (como
sempre ha de ocorrer) apenas as dificuldades decorrentes do tratamento da
imagem em nosso magnifico Photoshop. Portanto, para viabilizar o servico e
nao acumular nas maos de uns so poderiamos dividir as tarefas de uma
forma em que todos pudessem ajudar. A priori, sdo essas as tarefas mais
"exigidas":

Tratamento de Imagens no Photoshop (criando transparéncias) - tarefa
principal, deve ser feita por um(a) especialista

Criagao dos cenarios virtuais (com fotos) - pode ser feito no photoshop ou
no After

Gravagéao das vozes e narragao - esta tarefa, a mais simples, requer apenas
algumas horas.

Portanto, se vocés tiverem alguma sugestao, coloque-a. Para mim sobrou a
tarefa de edigao (Colocar todas as pegas no lugar e fazer funcionar como
havia sido descrito no roteiro).

Kojiio

entdo ana.

nés vamos trabalhar um conceito que € a quebra da percepgdo. ou seja,
induzir o espectador a uma determinada percepcdo e depois altera-la,
mostrar algo diferente, inusitado. a quebra da percepgao vai se dar cada
vez de uma maneira diferente (vdo ser 2 ou 3 "bloquinhos"), uma usando
enquadramento, outra cor, outra tempo, assim vai. ainda ndo definimos o
que vai ser nem como vai ser, apenas o conceito :)

Na etapa de elaboragédo dos pré-projetos dos videos, periodo compreendido

entre 19 e 24 de no

dos contetuidos sobre

vembro, os estudantes tinham como obijetivo: integrar a teoria

percepgao visual e linguagem de video aos processos praticos

de pesquisa audiovisual, compreender a relevancia do fendmeno perceptivo visual

na criagao de image

ns em movimento, e desenvolver diferentes solugcdes estéticas
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para os projetos videograficos com énfase na percepg¢ao do espaco e do tempo.
Para tanto, o pré-projeto deveria tornar claro qual conceito que o video incorporava,
e de que modo seriam explorados e estruturados os cdédigos da linguagem

videografica de modo a auxiliar na narrativa dos acontecimentos.

A seguir apresentamos alguns trechos extraidos dos resultados deste
momento de resolugdo do segundo problema. Os demais pré-projetos, dos trés
grupos restantes, encontram-se nos anexos desta pesquisa. Paralelamente
analisamos também os videos que constituiram este processo. Os critérios de
adequacao e articulacdo entre os pré-projetos e os videos finalizados, foram

considerados com fins de proceder as avaliagoes.

Grupo 1 - O Vazio

1° depoimento —

Garota tenta camuflar - dos outros e de si mesma - através da vaidade um
grande vazio que existe dentro dela. (...) Sua imagem néo reflete no
espelho, seus porta-retratos ndo contem fotos, pois aquela que se vé nao é
ela, apenas um personagem criado por ela para esconder sua metade
vazia. Ao final do discurso visual a garota desaparece como se a metade
vazia tivesse expandido e tomado conta dela por inteiro.

2° depoimento —

A visdo é o limite entre o que esta dentro e o que esta fora do nosso corpo.
O vazio pode estar dos dois lados, e um pode refletir o outro. (...) Se os
olhos s&o a janela da alma, o olho vem para humanizar a casa. (...) Como a
casa, a pessoa esta vazia e no vazio. (...) O olho aos poucos se enche de
lagrimas porque a solidao é triste. (...) porém, a medida que a luz vai
diminuindo e a imagem escurecendo, as sombras revelam uma textura nas
paginas que na verdade estao escritas em braille. O vazio ndo € o nada, é
simplesmente a falta de preenchimento. Que pode estar no branco intenso
sentindo falta da cor e o olho humano que é uma casa vazia ansiando por
um preenchimento.

3° depoimento -

“a sensacao é a matéria da percepgao”

Refletindo sobre o que seria “o vazio”, o que primeiro me ocorreu foi
recordar momentos em que acredito ter “sentido o vazio”. Estes momentos
estavam sempre ligados a certos lugares, paisagens, etc. Essa sensacgéo de
vazio era causada pelo que se via e/ou pelo que se ouvia (ou nao), quando
presente nestes locais. Partindo disso, para a representagao visual deste
depoimento serdo usadas imagens de lugares e paisagens, 0s quais
transmitam essa sensagao de vazio, como por exemplo, a visdo do
horizonte no alto mar, ou um estadio de futebol em dias sem jogo, etc.

Para complementar esta percepgéo do “vazio” sera explorado no video, a
dimensao espacial, com o uso de enquadramentos. Inicialmente serdo
trabalhados os planos fechados, a ponto de apenas sugerir o conteudo com
um detalhe, uma imagem com poucas formas e énfase nas cores. Apés
alguns segundos de exibicdo desta imagem, ha uma transigdo para o plano
geral revelando, desta forma, o resto do local. E assim se daria uma
sequéncia de imagens seguindo este principio.
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Com a imagem a flor da tela, um olho preenche todo o espaco que o video
“Vazio”, do grupo um, se propde a discutir. Num plano fechado e invasivo ficamos
presos a uma lagrima que se derrama e se espalha lentamente sobre o centro da
cena. Por meio de sobreposigbes muito lentas, temos acesso a segunda parte, na
qual vemos uma garota que aparece e desaparece diante de um espelho, uma
imagem que se reflete e ndo se reflete. Num momento seguinte, apds outra
transicdo € exibida uma imagem que nada representa, num instante posterior
percebemos uma xicara. Entre o representado e o desrepresentado, a imagem
configura um jogo de presenga e auséncia do referente, ou melhor, metaforas do
vazio. A imagem realista € aquela que mais se aproxima da percepg¢ao natural, € o
representado. O desrepresentado € o contrario. Nesta cena, pode-se dizer que ha
uma espécie de conjugagao entre o corpo representado e o corpo desrepresentado

da imagem, num sé espaco.

Através de outra sobreposicdo somos inseridos na cena seguinte, numa
representacdo muito lenta do tempo o video opera a passagem da imagem de uma
xicara para os graos de areia de uma vasta praia desértica. A passagem xicara-praia
pode ser traduzida como um estreito dialogo entre cultura e natureza. A praia nos é
dada a ver através de oscilagbes entre planos que se fecham sobre os graos e se
abrem sobre a imensiddao, numa espécie de exercicio para o olhar e para a
percepgao visual. Por fim, vemos um corpo que flutua solto no espaco da tela sobre
o vazio azulado do fundo. De uma cena a outro, transitamos por diferentes

paisagens que revelam diferentes olhares sobre o vazio.

O pré-projeto do grupo dois tinha como objetivo satirizar filmes e herdis
famosos da cinematografia classica, por meio da combinagdo destes com cenas
realizadas em video utilizando bonecos “lego”. Nesse sentido, o grupo trabalhou com
o0 conceito de montagem, demonstrou excelente dominio técnico no manuseio dos
recursos dos softwares de edicdo de imagens em movimento, e constitui algo
bastante dificil no contexto narrativo — criar uma comédia em video. No entanto, o
grupo dedicou muita atengdo no uso dos recursos técnicos, perdendo de vista os
aspectos formais e conceituais do bindbmio percepgao visual e linguagem de video,
foco deste processo. Por consequéncia, o resultado ndo expressa um entendimento
sobre a linguagem ou uma pesquisa pratica sobre percepgdo, mas antes reflete o

bom uso da ferramenta tecnoldgica, desarticulado de uma boa idéia conceitual.
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A proposta do grupo trés consistiu na busca por uma “quebra” da percepgao
visual (termo utilizado pelo préprio grupo), através do seu redirecionamento brusco
para um campo de significagao inusitado em relagdo aquilo que a histéria conduzia,
e que havia sido ocultado pela linguagem. A idéia principal deste video é o conceito
de ilusdo, recorrente no debate da percepgao e da imagem. Foram planejadas trés
cenas que enfocam a percepcao visual, através de diferentes histérias com
argumentos distintos, porém em todas elas os elementos signicos do sistema
videografico reforcam o conteudo das mensagens através da luz, das nuances de
cinzas, dos angulos inusitados, dos enquadramentos fechados, dos movimentos da

camera, da articulagéo entre som e imagem, e etc.

Assim, o video “Portofino” em sua dimensao espacial caracteriza-se pelo
hibridismo, ou seja, seu espago constitui um lugar onde muitas coisas acontecem —
pessoas caminham na rua, uma mao se desloca em primeiro plano confundindo os
acontecimentos, um disco gira sobre um prato e ao fundo vé-se a paisagem da
cidade — tudo é misturado. Sobre este espago multiplo aparecem simbolos, riscos,
desenhos, palavras que se interpdem sobre as imagens, fazendo-nos crer que a
unica ordem possivel, neste video, é a desordem. Nao ao acaso, ele viola as normas
classicas de representacdo da perspectiva renascentista, por efeito, o olhar do
espectador desloca-se incessantemente tentando dar conta do ritmo frenético de
tudo que é mostrado. As cenas, por vezes, lembram um videoclipe, outras vezes,
lembram o cinema mudo em seus primérdios, imagens em preto e branco, que

fazem uso de textos verbais que auxiliam a narrar os acontecimentos.

Ao ver “Portofino” fica-se constantemente acompanhado de duvidas: € ou nao
€ 0 que percebo, a percepgado engana ou esclarece, € uma verdade ou uma iluséo?
De qualquer forma, o video cumpre seu propodsito, exibe um exercicio de
redescobrimento do olhar, uma catarse da visdo, por meio de meias verdades e
mentiras inteiras, que so as linguagens permitem reunir. Se ha uma verdade no
video, ela é a ilusdo. llusdo dos corpos, do desejo, da procura, do espago, da

representacdo das imagens.

“Portofino” revela influéncias da producdo, em larga escala, das mensagens
intertextuais — visuais, sonoras, sinestésicas, olfativas, tateis — que hoje nos atingem
simultaneamente de modo muito dindmico e veloz, interferindo diretamente sobre

nossas vidas e relacdes. E um mundo de objetos portadores de signos e valores
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que, através de multiplas linguagens, intermedeiam o universo. Assim, é afinado com
as tendéncias da linguagem videografica contemporanea, em seus aspectos formais
e conceituais, inscreve seu ensaio audiovisual sobre este erro tdo especial da

percepcao visual, que é o ilusionismo.

O grupo quatro buscou mostrar através de cenas cotidianas do centro da
cidade de Floriandpolis, aspectos confusos e cadticos da vida urbana. Este
argumentado foi reforgado na montagem, através de técnicas de edigdo que contém
entre outras fungdes, o potencial de transformar um simples jogo de domindé entre
idosos, em algo frenético. A montagem simultédnea salta de uma coisa para outra,
intercala imagens dos velhos jogadores com imagens dos transeuntes no calgadao
da cidade. Tudo isto revelado a partir da percepgcdao de um deficiente visual.
Intitulado “Interferéncias”, o video recorre aos planos fechados para mostrar tudo em
detalhes, as cores, as maos dos jogadores, seus olhares, a carroga de pipoca na
rua, e um garoto que se desloca entre tudo isto.

Os produtos resultantes deste processo revelam, entre outros fatores, que os
videos analisados no primeiro problema influenciaram o olhar dos aprendizes e seus
processos de criacdo, implicando uma aproximacao ou afastamento intencional em

relagdo aos procedimentos adotados nos objetos artisticos mostrados.

No caso, dos grupos 3 e 4 percebemos algumas semelhangas com os videos
do artista Eder Santos, através do uso de uma série de interferéncias visuais, como
sobreposigdes e riscos sobre a superficie das imagens, estes ultimos encobrindo-as
de linhas verticais irregulares. Em relagdo ao grupo 4, o proprio titulo —
“Interferéncias” — confirma este parecer. No entanto, tais solugdes estilisticas foram
entendidas como um dado positivo, principalmente porque estas se mostravam
acompanhadas de um processo de crescimento intelectual nos quais os aprendizes
expressavam autonomia em relagao a proposta que os motivou. Isto foi constatado
através do pensamento visual materializado nos produtos poéticos, confirmando
desde ja um exemplo do redimensionamento do olhar ou alargamento da percepgéo

visual dos aprendizes.

Das inumeras variaveis que compdem o processo de criagao, encontram-se
os estudos da invencdo, da confeccdo da obra, do acaso, das técnicas e
procedimentos, dos materiais e instrumentos, dos sistemas de formas, da tematica,

das motivagdes e condicionamentos culturais, entre outros tantos. A singularidade
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da percepcg¢ao dos individuos, mesmo pertencendo eles a mesma cultura, grupo

social e tempo historico, sdo caracteristicas observadas.

A criacdo como invengao, pode ser entendida como problematizacdo dos
limites, nos quais a cognigcdo opera. Nas praticas inventivas ocorrem varias
conexdes, composicoes incessantes de elementos da memoaria, e o resultado nao é
apenas a reconstituicdo de algo conhecido em novas formas, mas antes a
configuragédo de algo novo e original. No processo de invengao, a prépria cognigéo
pode ser transformada, gerando novas formas de pensar e perceber o mundo. Para
abordar a invengao, € necessario considerar a complexidade, o hibridismo, os
paradoxos, os erros, os ruidos e a transitoriedade dos significados, foi também isto
que esta pesquisa buscou identificar nas relagcdées entre percepgao visual e processo
de criagcéo e analise de imagens.

Por todas estas razdes, pode-se afirmar que através do desenvolvimento da
percepgao visual e da percepg¢ao imaginativa, por meio da experiéncia estética das
linguagens e da observacdo dos elementos que constituem o mundo (natural e
cultural), desenvolver-se-a a consciéncia do olhar — nosso principal objetivo. Para
tanto, teoricamente os temas foram sendo debatidos e através da exploracdo da
linguagem, os estudantes exercitavam seus conhecimentos na construgcdo de
objetos estético-poéticos, abordando as imagens como sistemas de representagéo
que podem reconhecidos por meio da analise dos principios de organizagéo de sua
linguagem visual. Diante do exposto pode-se sustentar que o que estava em

questao era a percepgéo visual.

A seguir apresentamos as avaliagbes do curso que foram realizadas pelos

alunos no encontro que finalizou as atividades.

De: carolina
Data: 2004-12-08 20:25:01
Titulo: Anélise - Carolina Rivello da Silva

INDIVIDUAL

O ambiente virtual de aprendizagem a principio me intimidou. Pensava que ndo me
adaptaria e que o ensino seria magante.

Logo no primeiro contato meu preconceito foi quebrado. Sinto que me adaptei muito
bem, adorei ler os textos disponibilizados sobre video. Ainda sinto me distraio
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facilmente lendo grandes quantidades de texto na tela, mas o uso de hyperlinks, faz
com que eu interaja com a interface, fazendo com que a leitura ndo se torne
monotona.

Achei 6timo discutir com meus colegas e com a professora Ana Maio através do
Férum. Como eu escrevia constantemente sobre o que estava fazendo, refletia mais
sobre minhas decisdes. E ao expor as mesmas, discussdes eram geradas elevando
0 processo criativo de todos.

DO CURSO

Gostaria que o curso tivesse maior duracdo, com mais problemas, mais textos, mais
discussoes.

Os textos colocados no material disponibilizado eram excelentes, pertinentes ao
problema 2.

Era muito bom ter a seguranga de poder acessar o cronograma, o meétodo, 0s
critérios de avaliagao dos problemas a qualquer momento.

Sobre poder interferir nos féruns de outros grupos, achei excelente. Recebi um
comentario de um integrante de outro grupo em um tépico por mim criado e achei
6timo.

De: Frank
Data: 2004-12-08 20:28:20
Titulo: Avaliacdo - Franklin Silveira

O Ambiente virtual contribuiu em muito no aprendizado sobre vinheta, fazendo o
"papel" de complemento, auxiliando para, principalmente, tirar davidas.

Questdes pertinentes a percepgao visual, entre outras, l6gicamente surgiram no
decorrer da disciplina, e assim nds tivemos um meio a mais do que a sala de aula
para sana-las, e aumentar ainda mais o conhecimento da matéria.

O ambiente, foi entdo, de grande valia para a realizagdo nao sé do trabalho final,
como também de conhecimentos gerais sobre Video.

De: giorgia
Data: 2004-12-08 20:00:18
Titulo: Giorgia comentando

Para mim, que nao trabalho com video, e n&o tinha muita nogdo de como as coisas
funcionavam, a disciplina de vinheta + percepc¢ao visual foi muito interessante e
esclarecedora. O AVA é muito facil de se trabalhar e manusear. O conteudo
mostrado é bem objetivo e sintético, de facil entendimento, como acho que deve ser
as leituras feitas na tela do computador, materiais maiores devem ser
disponibilizados para download e impresséo.

O férum de discussao é muito valido, pena que ouve pouca participagcado, acho que
muitas vezes o postar e interagir no férum pede um tempo que talvez nao



197

tivéssemos, e deixa o processo de interacdo do grupo mais lento, pois fazer uma
ligacéo por telefone, para quem n&o tem muito tempo, disponivel € mais atrativo.

O nosso trabalho final foi muito divertido e experimental, pois fomos aprender
fazendo, comecgando a ter nogao de tempo e os cuidados com iluminagao, tamanho,
cores, perspectiva, etc.

tive um grande aprendizado.

Quanto a percepcgéao visual acho que fiquei muito mais critica em relagéo a video,
sabendo dos conceitos e definicbes, comegamos a prestar atengdo em detalhes que
nunca havia reparado antes. Acho que o material audiovisual, o video, € uma das
ferramentas mais potentes e complexas de comunicagdo, sabendo de seus
conceitos 0 manuseio desta ferramenta fica muito mais facil e instigante.

De: Kojiio
Data: 2004-12-08 20:19:45
Titulo: Avaliacdo - Rafael Kojiio Nobre

O que mais gostei em relagdo ao ambiente de aprendizado, foi a praticidade na
busca de respostas para as perguntas mais "conceituais" do trabalho. Com o
Professor Augusto nos ensinando a parte mais técnica da matéria, e a Professora
Ana Maio contribuindo com a parte tedrica e substancial, foi possivel nos
aventurarmos com uma certa seguranga neste crescente mundo do video.
Entrementes, acabei encontrando algumas dificuldades paa locomover-me nele, e
talvez fique ai uma singela sugestao para avaliagdo. Agora falando de modo
pessoal, acredito que foi muito proveitoso e divertido (€ muito dificil unir estas duas
partes) estudar esta matéria, com estas pessoas. O trabalho final, logicamente uma
primeira experiéncia neste imenso mundo video-experimental foi considerada pelo
grupo um "sucesso" de acordo com as nossas limitadas capacidades. Portanto
acredito que uma avaliagao justa, entre o que pude aprender e o quéo proveitoso foi
a matéria para este que vos escreve, seria algo em torno de 10.

De: fadinhaverde
Data: 2004-12-08 20:16:56
Titulo: Renée

AVALIACAO DO CURSO:

A intervencdo e auxilio da professora Ana foi bem proveitosa e enriquecedora pra
aula. As visdes mais técnicas e direcionamento produtivo do professor Augusto, foi
complementada com o aprofundamento conceitual e questionador da Ana apoiadas
pelo ambiente ava.

Uma sugestdo caso a parceria seja implementada para o proximo semestre, seria
oferecer a ajuda do ava desde o principio da aula, para n&do desviar o
encaminhamento da aula e desde sempre alertar para os quadros maiores que o
video e sua percepg¢ao representam.
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AVALIACAO PESSOAL:

A minha relacdo com o ambiente ava foi mais intensa do que previ. Li todos os
textos no inicio da interacdo, mas depois ndo mais os consultei talvez porque ja
havia absorvido todo o conteudo, ou porque nao senti necessidade de revisar. O
elemento mais interessante oferecido pelo ambiente ava foi com certeza o espago
aberto para discussdes. Os comentarios e discussdes geradas foram muito
interessantes, por proporcionarem intervengdo de todos os integrantes do grupo,
mais a professora Ana (e quem quisesse claro) arquivando a evolugdo do nosso
raciocinio, e contribuindo para a nossa evolugao do video.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa buscou subsidios para constituir um modelo de nucleo virtual
de aprendizagem sobre percepg¢ao visual, no contexto do projeto “Ambientes Virtuais
de Aprendizagem”, da UFSC. A estrutura do modelo responde a questdo norteadora
deste estudo, ou seja, o que deve ser considerado, em termos tedricos, pedagogicos
e tecnolégicos para que a aprendizagem sobre percepgao visual se efetive no
contexto do AVA-AD. Assim, o modelo fundamentou-se na articulagao teérico-pratica
dos conteudos da percepgdo visual associado a linguagem videografica, na
Aprendizagem Baseada na resolugdo de Problemas (ABP), e na aprendizagem
colaborativa a distancia através dos eixos de producao, informagao, documentagao
e comunicagao da plataforma do AVA-AD. A seguir discorremos sobre como isto foi

realizado.

Inicialmente, buscou-se mostrar que, embora as correntes filoséficas sobre o
conhecimento lidem com pressupostos tedricos essenciais para o entendimento da
percepgao, elas nao relacionam diretamente o mundo empirico com 0 universo no
qual nos inserimos. Por outro lado, procurou-se demonstrar que, embora, no
decorrer do século XX, tais reflexdes filoséficas tenham sido superadas por novas
concepgdes, as modernas teorias da percepcao visual tendem a focalizar com
énfase o0 que acontece no campo visual, sem estabelecer relacbes com os
significados gerados nos sistemas visuais; mostram-se distantes de seu passado
filosofico, e deixam escapar questdes pertinentes as relacbes entre aquilo que é

percebido e 0os processos cognitivos da mente de quem percebe.

Por consequéncia, o ensino da percepg¢ao visual tem se mostrado ainda
influenciado pelo modelo de aprendizagem da Bauhaus e pelas teorias da Gestalt. A
experiéncia bauhauseana, entre outras criticas elencadas neste trabalho, demonstra
dificuldades em articular teoria e pratica, enquanto a Gestalt formula principios
normativos e universais para o entendimento da percepcéo visual. Acrescente-se
ainda que ambas adotam “leis gerais de observacéo”, nas quais o contexto sécio-

politico e cultural é desconsiderado na leitura e criagao estética e artistica.

Diante deste panorama, o modelo respondeu aos problemas tedricos do

ensino sobre percepcao visual, entre outros aspectos, associando este estudo a
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analise e criacdo de imagens videograficas, incluindo variantes implicitas ao seu
dominio. Para tanto, a percepcao visual foi abordada como uma atividade complexa,
que nao pode ser separada da cognicdo e das linguagens. Desse modo, a
investigacdo que comega no “exterior’ — ao seguir a luz que penetra no olho —
passou a considerar o sujeito que olha a imagem, aquele para quem ela é feita, o
espectador. Este sujeito jamais tem com as imagens que olha uma relagao “abstrata
pura”, desconectada da realidade concreta, mas antes uma percepcéao visual que se
efetiva num contexto hibrido — social, cultural, institucional, tecnoldgico, ideolégico,

entre outros.

Assim, o modelo buscou superar a dicotomia das teorias da percepgao visual,
baseadas na separacdo entre aquele que percebe e aquilo que € percebido —
determinismo racionalista do sujeito que conhece, e determinismo empirista do
objeto conhecido — interpondo entre eles o universo dos signos. Procurou-se
demonstrar que a unica ponte que pode fazer a ligagcao entre as visdes praticas e
empiricas da percepgdo visual € a linguagem; nesse caso, tomando-se as
expressoes estéticas e artisticas do video, como exemplo desta discusséo. Portanto,
a linguagem videogréfica, nesta tese, € uma espécie de ensaio audiovisual que

intersecciona percepgao visual e conhecimento.

Por todas estas razdes, consideram-se como necessarias no gerenciamento
integrado (teoria e pratica) da percepgao visual, as conexdes entre as abordagens
das Ciéncias Cognitivas e da Semidtica Peirceana. As Ciéncias da Cognicao, porque
configuram um campo de investigacao do processo de constituicdo do conhecimento
e sua funcdo na vida individual e coletiva dos individuos, permeando suas
dimensdes bioldgicas, psicoldgicas, sociais, culturais e representacionais. Ja na
Semidtica Peirceana, a cogni¢cao e os fendbmenos perceptivos sao inseparaveis da
linguagem, portanto a percepc¢ao, nesta abordagem, esta relacionada a teoria dos
signos, que n&o separa 0s processos mentais ou sensoriais das linguagens em que
eles se inscrevem. A base da teoria semidtica de Peirce, suas categorias de
representacao (icones, indices e simbolos), nos auxiliam na descricao da percepgao
e também na tentativa de entender o processo de aquisicdo de conhecimento e

geragéao de informagao.

Na teoria de Peirce, o conhecimento tem uma relagdo intrinseca com a

percepgao, pois é através desse processo que as informacdes passam pelos nossos
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sentidos e ficam armazenadas em nossa memoria. E nesse ponto que as
mensagens construidas a partir dos fendmenos de linguagens funcionam como
condutores potenciais de conhecimento. Assim, a linguagem videografica contribui
para o processo de conhecimento da percepcao visual, e nos permite sustentar que
a pratica pedagdgica defendida no modelo, pode ser sintetizada em aprender sobre

percepcgédo visual atraveés da propria percepg¢éao visual.

Vimos ainda algumas concepg¢des da imagem, contextualizadas no estudo
das representacdes visuais € mentais, a partir das quais esta tese buscou mostrar a
pertinéncia do questionamento sobre a natureza dos fendbmenos signicos, bem como
a relagdo entre a Semidtica Peirceana e as Ciéncias da Cogni¢cao, a partir do
conceito de representacdo. Vimos também que os dominios mentais e visuais da
imagem ndo existem separadamente, mas ligados em sua génese, e que O0S

conceitos de signo e representacao sao unificadores dos dois dominios da imagem.

Buscou-se analisar de que maneira as imagens técnicas e, particularmente, as
videograficas vém sendo definidas, e que dependéncias apresentam em relacdo aos
canones renascentistas. Desse modo, argumentou-se que a compreensao do olhar de
cada época e lugar esta diretamente relacionada, entre outros aspectos, com as
inovagdes tecnoldgicas; portanto, é relevante considerar os fendmenos técnicos na
leitura dos objetos artisticos e estéticos. Procurou-se ainda mostrar que a iconografia
videografica, em seu aspecto formal, ao contrariar as normas da perspectiva
renascentista, por meio de representacbes anamorficas, criou uma espécie de

retorica da metamorfose.

Vimos ainda que a demanda de pesquisas por uma linguagem especifica do
video em relagao a outras manifestagdes artisticas, proporcionou o seu reconhecimento
no sistema das artes visuais como um fenémeno artistico-cultural contemporaneo, e
que sua linguagem pressupde a codificacdo poética dos elementos de seu sistema
audiovisual, que o qualificam como “discurso”. Portanto, se o video € um discurso
organico, sistematizado numa linguagem artistica, autbnoma e geradora de sentidos,
faz-se necessario l1é-lo e ndo apenas vé-lo. Tal fato foi inferido em suas principais
tendéncias, que fazem perceber a articulagcdo dos signos em fendbmenos de
linguagem. No entanto, as tendéncias apresentadas neste estudo ndo devem ser
confundidas com regras fixas, pois 0 que se defende aqui ndo tem uma escala de

valores semelhante as mensagens verbais, em seu carater normativo.
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O referencial pedagoégico do modelo é fundamentado na Aprendizagem
Baseada na resolucdo de Problemas (ABP). Dessa forma, o curso de “Percepgao
visual e linguagem de video” expbds os aprendizes a duas situagbes problemas,
analise e criacdo de imagens videograficas, nas quais pode-se constatar que na
ABP o aprendizado realmente é centrado no estudante; que a habilidade de
trabalhar em grupos é motivadora e prioritaria, e que quando associada a um
ambiente virtual de aprendizagem desenvolve nos alunos uma postura participativa
e autbnoma superior ao ensino presencial, entre outros aspectos, porque oportuniza
mais liberdade para tomada de decisao coletiva. Assim, o processo de solucionar
problemas pressupde uma capacidade critica e reflexiva, diferente da pratica de

exercicios que se limita, muitas vezes, a aplicagao imediata de habilidades.

Diante do exposto, considera-se que no curso que validou este modelo, a
estratégia metodoldgica da ABP, proporcionou o aprendizado em forma de pesquisa,
pois os estudantes realizavam a leitura e a interpretagao dos conteudos, como forma
de proceder a articulacédo entre a teoria e a pratica, através da resolucdo de cada
problema abordado. Um outro dado que observamos, foi a valorizacdo da
diversidade das qualidades humanas através da adogdao desta proposta

metodologica.

Em termos tecnoldgicos, defendeu-se no modelo a exploracéo e apropriagao
do potencial das novas tecnologias de informagdo e comunicagdo para a
aprendizagem colaborativa a distancia. Para tanto, os problemas implementados no
curso de percepgao visual envolveram estruturas de tarefas cooperativas, baseadas
na participagao ativa dos alunos para o alcance de seus objetivos, ou seja, um video
foi analisado por cinco estudantes de cada grupo; e um video foi realizado por meio
de etapas distintas, nas quais os participantes estavam constantemente em contato

entre si, com a professora e entre os grupos.

Destacou-se, nesta pesquisa, que as atuais tecnologias de informagéo e
comunicagado possibilitam ao AVA-AD responder a atual demanda social por
formacao continuada e qualificacao profissional. Pode-se sustentar que a estrutura
tecnolégica deste modelo, através dos eixos de comunicacgao (e-mail, chat, férum de
discussdes), documentacdo (banco de textos e imagens: videos, fotografias,
animacobes; galeria de trabalhos dos alunos, material didatico), informagéo

(conteudos, estudos complementares, dicas, bibliografias, sugestao de sites, artigos)
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e producao (problemas) dinamizaram a promog¢ao da autonomia, da interacéo e da
gestdo do conhecimento, no ambiente de aprendizagem do nucleo de percepgao
visual. Destaca-se que as ferramentas de comunicagao disponibilizadas no AVA-AD
favorecem o cumprimento de tarefas que implicam a interdependéncia do grupo, e
que todos os eixos encontram-se integrados no ambiente como forma de facilitar os

acessos, bem como a navegabilidade hipertextual.

Embora se tenha constatado na validacdo do modelo que a participacdo dos
alunos no curso de percepgao visual ficou sempre restrita aos mesmos grupos, &
inegavel que em um ambiente virtual de aprendizagem o professor conta com muitos
recursos de motivagao para os aprendizes. Nesse caso, defendemos a flexibilidade
espaco-temporal (associada ao bom uso desta pelo “professor coletivo”) como a
principal caracteristica deste processo motivacional. No caso do curso de percepg¢ao
visual a figura do professor foi essencial na reversao de problemas como a falta de

interacao entre os estudantes e equivocos na interpretacao das tarefas.

As resolugbes de tais obstaculos foram facilitadas pelo uso dos recursos
tecnolégicos disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem. Portanto, o sucesso
do curso de “Percepcgao visual e linguagem de video” do AVA-AD resultou da
estrutura tedrica, pedagdgica e tecnologica que deram suporte ao nucleo deste

modelo.

Considerando-se os critérios de avaliagao adotados no curso de “Percepcéao
visual e linguagem de video” (participagao fundamentada nos féruns de discussdes
e produto final), em relacdo aos resultados obtidos nas analises e nos produtos
videograficos, pode-se sustentar que houve aprendizagem, pois além de resolver os

problemas os aprendizes:

e Demonstraram capacidade para adequar, articular e integrar aspectos
tedrico-praticos sobre percepgdo visual, através da aprendizagem

baseada nos problemas,

e Aprofundaram o estudo da percepg¢ao visual na aplicacdo de analise de

videos;

e Expressaram sensibilidade estética e artistica na criagdo de videos de
diferentes géneros, focalizando o tema percepg¢ao visual,
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e Demonstraram entendimento dos problemas propostos através da
qualidade das participagbes nos foruns de turma e de grupo,
confirmando assim, uma aprendizagem colaborativa a distancia por
meio da utilizacdo dos dispositivos tecnoldgicos disponiveis no nucleo

de percepcgao visual, no AVA-AD.

Tendo em vista o potencial das redes sociotécnicas, considerou-se a
complexidade das linguagens visuais, num enfoque que entende a aprendizagem
sobre percepcao visual como indissociavel de seu contexto de aplicagdo. Nesse
caso, nossa proposta implicou numa espécie de apropriagédo das tecnologias para
que estas atendessem os interesses e expectativas dos atores humanos envolvidos

com 0s processos educativos.

O ambiente do nucleo de percepgao visual foi implementado com amplo uso
de imagens visuais, fixas e em movimento, como forma de se diferenciar de
ambientes que utilizam demasiadamente a linguagem escrita. Dessa forma, a
prépria linguagem grafico-visual foi fonte de pesquisa e motivagcéo dos processos de
criagdo. A estética do ambiente priorizou a criagao de um lugar agradavel e simples,
com uma identidade visual harménica que compreendeu interfaces amigaveis, cores
atraentes, imagens variadas e exemplares das discussdes teoricas e uma logistica

facilmente reconhecida.

Para finalizar, destaca-se que o modelo de nucleo de aprendizagem sobre
percepcao visual compreende diferentes possibilidades de generalizagdes. Nesse
caso, pode-se considerar a especificidade da clientela, as possibilidades ou
impossibilidades de contatos presenciais entre os participantes, em decorréncia das
distancias geograficas, bem como a qualificagdo de professores, como exemplos de

variagdes em futuros trabalhos.

No que se refere a clientela, um maior ou menor grau de sofisticagdo sao
critérios que podem nortear novas propostas no nucleo de percepcgao visual. Este
modelo, que foi aplicado a uma turma de alunos de graduagdo em Design, clientela
de nivel intelectual e conhecimento tecnoldgico sofisticados, pode sofrer variagdes
buscando atender diferentes profissionais como: graduandos de cursos de artes
visuais (bacharelado ou licenciatura), graduandos em arquitetura, professores de

Educagao Artistica do ensino médio, professores universitarios de Cursos de
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Educacao Artistica, que busquem atualizagcao e qualificagao profissional. Pode-se
ainda realizar féoruns de debates com especialistas na tematica de percepgao visual
oriundos de diferentes areas, tais como Filosofia, Psicologia, Ciéncias Cognitivas,

Semidtica, Artes Visuais, Arquitetura, Design, entre outras.

Outro aspecto que implica na generalizagdo do modelo é a possibilidade de
outras linguagens visuais serem adotadas na articulagio com o estudo da
percepgao visual, tais como a fotografia, a pintura, o desenho, entre outras. Projeta-
se também um curso no nucleo de percepg¢ao visual que tenha como principal
objetivo integrar todos os nucleos de aprendizagem do AVA-AD, ou seja, cor,
textura, luz e forma, bem como adaptar o modelo para gerir adaptacdes para futuras

aplicagdes nas areas de arquitetura e artes visuais.

A compreensao do contexto de um AVA é fundamental, porque disso resulta a
diferenca entre o ensino presencial e o ensino a distancia. Esta questdo é bastante
complexa porque baliza a estabilidade das formas tradicionais de educacao, ao
instaurar a polémica tradicionalizagdo versus destradicionalizagdo. Portanto, implica
em deslocamentos e mudancas sociais, a0 mesmo tempo em que expde um dos
principais problemas enfrentados pela educagao a distancia, ou seja, a “resisténcia”.
Este processo € sustentado pela falta de conhecimento do significado da técnica,
das atuais tendéncias das sociedades contempordneas e do campo de
possibilidades da EAD.

A flexibilidade de estudar em qualquer lugar, a qualquer horario, ndo pode se
dar sem trazer consequéncias para a forma como os individuos percebem e
interpretam o mundo. Significa, portanto, que ha, neste processo, uma profunda
mudanca de valores, que nao deve ser confundido “apenas” com uma mudancga na

forma de aprendizagem.

O ritmo das mudancas culturais varia muito, dependendo das possibilidades
que se apresentam para que o crescimento e o desenvolvimento possam se realizar.
Entretanto, para se processar, a mudanga enfrenta a resisténcia da estabilidade, um
principio também necessario como garantia de coesido para a sobrevivéncia da
cultura. O principio de estabilidade esta ligado a adaptacao. Se os sistemas culturais
sobrevivem €& porque seus membros estdo adaptados a tradicdo que € reproduzida
através de sua tradugdo em acgdes. Por outro lado, sem mudancas, a cultura

estagnaria.
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O continuum cultural se estende do inicio da existéncia da humanidade ao
momento presente e, qualquer ruptura na corrente do aprendizado implica
desaparecimento. Portanto, as culturas se cruzam e recruzam, mesclam-se e
dividem-se; elementos vao sendo adicionados aqui e perdidos ali, como resultado

das mudancgas sociais e tecnoldgicas.

Nesse sentido, a cultura é uma interacdo incessante de fradicdo e
destradicionalizagéo, as quais antes de representar forgas polares, séo partes de um
mesmo continuum, do mesmo modo que a educagao presencial e a educagao a
distancia. Embora haja tensdo entre essas duas forgas, a mudanga ndo pode ser

analisada sem o reconhecimento da resisténcia e vice-versa.
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ANEXOS

ANEXO 1 — Pré-projetos dos videos

Pré-projeto do Grupo 1

“A diferenga é a particula que acopla”

Podemos concordar que a percepgéao visual é algo intimamente ligado com a nossa
cognigao (fatores culturais, de formacgao, biolégicos, entre outros), desta forma
sendo extremamente subjetivo e pessoal.

Temos 5 minutos para nos expressar e 5 integrantes na equipe. Nossa proposta &
compor uma colagem de 5 "depoimentos visuais" sobre um mesmo tema com a
duracao de um minuto cada. Esta idéia tem a intencéo de analisar o quao diferentes
podem vir a ser os resultados finais ou, pelo contrario — chegarmos a cinco analises
extremamente parecidas, resultado de uma negacgao dos pontos de vista individuais
e atributos convencionais, por culpa de nossa educacao e as midias.

O tema escolhido para todos explorarem foi “O vazio”. Acreditamos que formariamos
um video interessante pois entrariamos na dialética de concretizar aquilo que — num
primeiro momento - € a negacao da proépria construgao.

Num processo criativo semelhante ao Brain storm, cada integrante do grupo deu o
seu depoimento daquilo que primeiro Ihe ocorria quando pensava no tema. A seguir
explicamos de forma objetiva cada uma delas.

1° depoimento —

Garota tenta camuflar - dos outros e de si mesma - através da vaidade um grande
vazio que existe dentro dela. Tal ato n&do surte efeito e ela percebe certo dia que ela
nao sabe quem &, tampouco quem um dia foi. Sua imagem nao reflete no espelho,
seus porta-retratos ndo contem fotos, pois aquela que se vé néo € ela, apenas um
personagem criado por ela para esconder sua metade vazia. Ao final do discurso
visual a garota desaparece como que se a metade vazia tivesse expandido e
tomado conta dela por inteiro.

2° depoimento —

A visao é o limite entre o que esta dentro e o que esta fora do nosso corpo. O vazio
pode estar dos dois lados, e um pode refletir o outro. A casa vista por fora no cenario
branco com a janela branca por dentro, situa-nos em um ambiente isolado. Depois
vista de dentro para fora através da mesma janela, é branca por dentro e s6 se ve
branco la fora. Se os olhos sao a janela da alma, o olho vem para humanizar a casa.
E um olhar vago de um coracdo sem emogdo. Como a casa, a pessoa esta vazia e
no vazio. A auséncia de sentimento provoca solidao, que € um sentimento vazio. O
olho aos poucos se enche de lagrimas porque a solidao é triste, porém quero o olho
sem alterar a expressao, pois ndo ha muita emocao, simplesmente o vazio. A
lagrima é um grito de socorro do préprio corpo em resposta a auséncia de vida, e a
lagrima cai em cima de um livro aberto com paginas brancas. O livro em branco
seriam as paginas da vida, vazias para irmos preenchendo. A visao do telespectador
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€ de um livro sem nenhuma informacéao, porém a medida que a luz vai diminuindo e
a imagem escurecendo, as sombras revelam uma textura nas paginas que na
verdade estdo escritas em braille. Como que terminando num suspiro de esperanca,
0 meu depoimento sobre o vazio questiona a banalidade do olhar. O vazio ndo € o
nada, € simplesmente a falta de preenchimento. Que pode estar no branco intenso
sentindo falta da cor e o0 olho humano que € uma casa vazia ansiando por um
preenchimento.

3° depoimento —

“a sensacao € a matéria da percepcao”

Refletindo sobre o que seria “o vazio”, o que primeiro me ocorreu foi recordar
momentos em que acredito ter “sentido o vazio”. Estes momentos estavam sempre
ligados a certos lugares, paisagens, etc. Essa sensag¢ao de vazio era causada pelo
gue se via e/ou pelo que se ouvia (ou ndo), quando presente nestes locais.
Partindo disso, para a representacao visual deste depoimento serdo usadas
imagens de lugares e paisagens, 0s quais transmitam essa sensagao de vazio,
como por exemplo, a visdo do horizonte no alto mar, ou um estadio de futebol em
dias sem jogo, etc.

Para complementar esta percepcao do “vazio” sera explorado no video, a dimensao
espacial, com o uso de enquadramentos. Inicialmente serdo trabalhados os planos
fechados, a ponto de apenas sugerir o conteudo com um detalhe, uma imagem com
poucas formas e énfase nas cores. Apos alguns segundos de exibicao desta
imagem, ha uma transi¢cao para o plano geral revelando, desta forma, o resto do
local. E assim se daria uma sequéncia de imagens seguindo este principio.

4° depoimento —

Com o tema "o vazio" pretendo retratar a realidades de muitas pessoas

que sb se preocupam com a estética do corpo, cultuando a beleza superficial, esquecendo-se de um
dos maiores bens que o0 ser humano possui: a sabedoria.

No video que sera produzido, mostrara uma pessoa fazendo musculagédo . E com movimento de
camera (real ou virtual) focalizara "dentro" da cabega da pessoa, que sera representado por uma
fumacga, livro em branco ou mesmo um objeto que represente o vazio de informagdes que se encontra
na cabecga dessas pessoas que s querem exercitar seus musculos.

5° depoimento —

Plano detalhe de um balde translucido vazio, visto de cima, a imagem e frizada em
alguns segundo nessa posigao e depois aproxima do fundo do balde lentamente.
Som de fundo zumbido de um motor que vai aumentando o volume gradualmente.
Tempo da cena: 10 seg

Plano detalhe de uma xicara branca sobre um pires branco, a camera circula ao
redor da xicara num angulo de 45° ate encontrar a orelha da xicara, o inicio da cena
€ marcado por ruido de uma colher batendo em uma porcelana, depois disso a cena
segue em siléncio. 10 seg

Plano médio de um conjunto de 4 gavetas sobrepostas verticalmente. De baixo para
cima as gavetas vao se abrindo (sozinha) e todas elas estdo vazias. a camera
permanece estatica durante toda a cena.

E cada gaveta ao ser aberta inicia um toque de cirene de industria. 20 seg
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Plano médio de um caderno apoiado sobre uma superficie sem detalhes. A camera
aproxima-se bem lentamente e a capa do caderno se abre também lentamente, com
uma trilha de suspense e depois as paginas, todas em branco, comegam a virar
rapidamente, sob o vento de um ventilador. A musica sobe bruscamente com acorde
frenéticos de violino. 20 seg

Por termos escolhido a forma de apresentacado do tempo lenta, a narrativa do video
sera linear, com as sequéncias sendo interrompidas somente para dar inicio a
seguinte. O som utilizado no filme visa refor¢ar o vazio: decidimos ndo usar musica
alguma, apenas sons intrinsecos a cena e completamente necessarios. Desta forma,
procuramos despertar no espectador a sensacio de auséncia.

Somente ao fim surge o titulo do video: “O Vazio”. A partir deste momento o
espectador conectara todos os depoimentos dentro de uma unidade.

Titulo do video tirado do texto: LINGUAGEM DA VISAO - Jorge Bacelar,
Universidade da Beira Interior - Dezembro 1998.
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Pré-projeto do Grupo 2

Espaco: enquadramento - cor  Tempo: rapido

TEMA: Satira de filmes e herdis famosos

METODOLOGIA: Intercalar cenas verdadeiras dos filmes com cenas de montagens
feitas com bonecos lego.

FILMES UTILIZADOS

Senhor dos anéis Missdo Impossivel

De volta para o futuro Jurassic Park

Gladiador Rambo

Star Wars Matrix

Exterminador do Futuro Forrest Gump

Sinais Indiana Jones

Velozes e Furiosos Corra que a policia vem ai
Os normais Ghost

Embalos de sabado a noite

HISTORIA

COTIDIANO
Cenas do condado dos rabbits — Shire (Senhor dos Anéis).
Cenas da amada do Lego (herdi).

O QUE LEVOU AO DESAFIO
Cena do desafio (Senhor do Anéis) com anel no centro da mesa.
Na reunido todos falam que este anel é especial e sé dever ser usado para o
noivado de um verdadeiro amor.
Cena de Missao Impossivel, Tom Cruise cai encima do anel e o rouba.
Gandolf fala: - “Esse cara é do futuro, alguém precisa ir atras dele!”
Lego diz: - “Eu vou!”
Gandolf: - “Use isto!”.
Com sua vara magica cria o DeLorean (carro De volta para o Futuro).

DESAFIO
Lego usa o carro e, em vez de ir para o futuro, erra e vai para o passado.
Jurassic Park, onde dinossauros vao atras dele dento do carro.
Ele despista os dinossauros, mas acaba atolando o carro.
Chega Maximus (Gladiador) e pergunta: -“Vocé viu Comodus?”
Lego diz: -“Nao, vocé pode me ajudar com este carro?”
Maximus:-“Posso, mas vocé tem que me ajudar primeiro a vencer Comodus,
depois chamo mais um amigo e tiramos este carro dai.”
Batalha do Coliseum (Gladiador)
Vao chamar Rambo, cena conde coloca a faixa na cabecga, a faca na bota...



219

O carro é desatolado e o Lego vai para o Futuro.

Vai demais para o futuro Star Wars.

Cena do carro no meio de naves e lutas.

Ele encontra a nave de Darthwader e vai a seu encontro, acreditando que ele
esta com o anel. Quando chega perto do bandido, ele tira a mascara e fala: -
“Acho que nao sou quem vocé esta pensando!”.

Lego diz: “Droga! Avancgei demais no futuro, vou voltar”.

Pega o carro e volta para Matrix.

O Neo esta no topo de um prédio, o Lego o vé pensando ser o viléo, e
observa a seguinte cena. O exterminador do futuro se aproximando e atirando
em Neo, Neo se esquiva para tras, Exterminador fala: “I will be back!”, e logo
volta com uma arma mais poderosa, e atira novamente em Neo ele se
estilhaga todo (metal liquido) e depois se recompde.

Lego diz:-“Me enganei de novo!”

Olha para a rua e observa o vilao. O vildo sai correndo (Forrest Gump).

Mapa das Ameéricas e os dois correndo pelo mapa indo em dire¢ao ao sul.
Quando passam pela Floresta Amazdnica sera feito os sinais no verde (Filme
Sinais).

No meio da corrida aparece o Indiana Jones fugindo de uma enorme bola. Os
dois (Lego e Vildo) vao em diregéo a Floripa. E depois que passam pela
ponte, o vildo cansado, diz: -“Vamos resolver isto de forma civilizada!”

CONFRONTO FINAL
Aparece os dois dentro dos carros fazendo racha no Kochicho’s (Velozes e
Furiosos). Comegam o racha e a viatura da policia corre atras (Filme Corra
que a policia vem ai).Como no filme Os Normais, a cena é feita com carros
guiados por méaos, e no final os carros do vildo e da policia se arrebentam e o
anel aparecge no asfalto brilhando. Lego pega o anel e volta para o presente e
para sua amada.

RECOMPENSA
Lego chega no presente e sua amada esta fazendo ceréamica (Ghost), ela
sente a sua presenca e finalmente ele coloca o anel de noivado em sua mao.

CREDITOS: Todos dangando (Embalos de Sabado a noite).
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Pré-projeto do Grupo 3

O que foi conceituado?

Para conceituarmos o video que iremos produzir, foi necessario analisar o entorno. A
disciplina de vinheta eletrénica encontra-se diretamente ligada ao médulo de
percepcao visual do AVA-AD. Entao, tendo em foco o tema da percepgao visual, e
buscando trabalhar de maneira exploratéria os cddigos da linguagem do video,
chegou-se a uma proposta que permite solugdes diversas e inusitadas.

A proposta € a quebra da percepcéo visual. Explicando melhor, o que se pretende é
direcionar a percepgao do espectador para um campo de significacao, trabalhar os
elementos da linguagem videografica de tal maneira que a percepg¢ao da cena seja
influenciada para determinada area. Entdo, quando o leitor do video ja possui uma
idéia do que a cena pretende passar através da sua narrativa e elementos, esta
idéia é quebrada pela revelagao de algo novo, de uma informagao até entao
camuflada ou nao presente. A quebra da percepcao se da utilizando diferentes
elementos do codigo do video, sempre bastante claro e objetivo com relagédo a sua
utilizagdo. Assim, revela-se que as imagens podem ser manipuladas, sendo vitimas
da ilusdo, podendo passar determinados significados dependendo da maneira como
sua linguagem é proposta e de como sao utilizados os elementos videograficos,
como o som, as cores, 0os enquadramentos, a montagem, etc. A significagao das
imagens sdo mutaveis e vulneraveis a maneira como s&o manipuladas por quem
esta trabalhando com elas.

O que pretende ser feito?

A proposta € que sejam filmadas trés cenas, constituindo trés narrativas separadas.
Cada uma das cenas apresenta uma quebra da percepc¢ao utilizando diferentes
elementos do codigo videografico. Entdo, a cena 1 revela ao espectador algo novo
através de um traveling, enquanto na segunda € a cor ou 0 som que da uma nova
perspectiva ao filme, por exemplo.

Além das cenas, serdo utilizados momentos de interludio entre as cenas, algo com
vinhetas que tem a funcao de introdugdo ao momento da narrativa. Estes momentos
serdo compostos de texto e audio, sem sincronia entre eles, além dos elementos do
design que serao inseridos em todo o video. Estas introdugdes terdo carater poético
e auxiliaram a guiar a percepg¢éo ao caminho da ilusdo videografica pretendida.
Ainda constam uma abertura e um encerramento, ambos ligados, sendo uma
mesma imagem posta tanto na ordem temporal natural quando invertendo sua
ordem (colocando-a “de tras para frente”), constituindo assim um inicio e fim ao
filme. Os créditos serdo postos em cima de uma imagem que tem objetivo de fazer
uma explanacgéao ludica sobre o tema da ilusdo visual. Esta imagem é o traveling de
alguém caminhando e segurando um espelho, assim revelando dois planos em
movimento na mesma tela, criando uma interessante ilusdo de espaco.
Apresentadas as cenas complementares do video, irei agora especificar as cenas
principais.

A primeira cena possui um clima bastante urbano, cosmopolita. Mostra dedos
caminhando junto a multidao, indo para frente e para tras, quase dangando, ao
tempo que ao fundo sdo mostradas imagens de uma multiddo caminhando em
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algum ambiente urbano. No entando, quando a angulagao da objetiva muda, x x x x
X ...

Na segunda cena, um casal encontra-se na praia, deitado na areia. O homem esta
por cima, fazendo movimentos sexuais. A imagem apresenta cores anti-naturalistas,
sendo configurada por uma tonalidade acentuada de cores quentes, com vermelho e
amarelo. O som contribuir de forma determinante para a percepg¢ao da cena. A
montagem é rapida e a cena apresenta diversos cortes e closes, estando a objetiva
na maior parte do tempo em plano fechado. Mas em determinado momento, x X X x X
XX ...

A ultima cena faz uso de um efeito de ilusionismo, através do fato de que a leitura do
espectador € limitada ao que revela o enquadramento da objetiva. Entdo, esta
mostra um quadro e um enfeite em uma parede e, depois de um determinado tempo
emtela, X X x X ...

Como sera feito?

E importante ressaltar que a unidade entre todas as cenas sera determinada por
elementos ilustrativos que serdo postos por cima do video. Todas as cenas
apresentarao tarjas pretas, sendo estas tarjas elementos compositivos, pois delas
sairdo outras formas e imagens que atravessarao a tela, criando um ruido na
visualizacdo da cena, uma textura de formas diferentes, constituindo uma nova
informacé&o a ser interpretada no video. Estes elementos irdo ter a tarefa de
sincronizar o video, sendo que a sincronia das imagens captadas sera secundaria.
Este elementos também “invadirao” a tela, formando o fundo preto para as cenas
interblocos.

A cena 1 contara com um cromakey, sobrepondo a imagem dos dedos a uma cena
gravada no terminal urbano de pés em movimento. Recebera um tratamento das
imagens sobrepostas que buscam a poluigdo urbana, como fios, postes e elementos
graficos cosmopolitas.

A cena 2 possui tratamento de cor e cortes rapidos, sendo necessario um atento
trabalho de edi¢cdo. Nesta cena, as imagens que irdo se sobrepor a tela sao florais e
rosas, aparecendo com mascaras, como se estivessem crescendo junto com a
sensualidade da narrativa.

A cena 3 apresenta os elementos em primeiro plano, sendo que a cena ira funcionar
como pano de fundo no primeiro momento. Pois, ao tempo que o enquadramento
revela o quadro e o enfeite na parede, imagens de formas caseiras e utensilios
domeésticos serao postas em movimento.
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Pré-projeto do Grupo 4

A idéia inicial do video é experimentar técnicas de edi¢cdo para mostrar como uma cena tida
como cadtica (centro da cidade) pode se tornar mais confusa e “rapida” que o percebido na
vida real. Mostrar também a capacidade de se transformar um simples jogo de dominé em
algo frenético. Além disso, serdo trabalhadas técnicas de edi¢cdo de audio, mostrando, a

partir da percepcao de um deficiente visual, a mesma tensao presente no ambiente.

Cena 01
- Imagens do centro da cidade. Multiddo. Cenas do cotidiano.
- Por enquanto cenas lentas. Percepgao do real. Audio em nivel quase imperceptivel.
- Aparecem varios elementos do cenario (calgada, arquitetura, maos, pés, ceguinho,
mesa de domind, pessoas estranhas, etc.) tudo muito tranqlilo apesar da
movimentacao das pessoas. Retratar um dia como outro qualquer.

Cena 02
- Personagem 01 caminhando pelo centro da cidade. Ele estd usando um fone de
ouvido. O filme entrara, como sua visdo e a musica que ele ouve passara a ser a
trilha do filme.
- Imagens confusas, ele aparece e desaparece entre bragos, pés, ambulantes.

Cena 03

- O filme vai para o dominé. Sons do dominé mesclam com a trilha do personagem 01.
Transformagé&o do jogo domind lento em uma cena de ag&o, onde o som do domind
vai predominando como trilha.

- A atencéo fica toda no jogo de domind. Mostrando apenas as imagens de acao do
jogo (movimento das pecgas, bater do pé, tensdo no rosto pensativo, calor,
expectativa, pecas acabando, etc)

- Esses takes do jogo comegcam a mesclar (em flashes cada vez mais duradouros)
com a tela preta (ou efeito). A partir dai comegam a sobressair além dos sons do
jogo também todos os sons da rua e comegam a tomar o lugar da trilha.

Cena 04
- Ja com a tela totalmente preta, comecarédo a surgir sons ambientes. (celular, pipoca
estourando, vendedor de alarme e pilha, comprador de ouro, etc.)
- Trabalhar e explorar sensibilidade auditiva.

Cena 05
- Uma sequéncia acelerada e intercalada das cenas. Hora imagens da visdo do
personagem 01 com a sua trilha, hora imagens do jogo de dominé com seu préprio
som intercalando com telas pretas e o som “saturado” do ambiente.
- Cena composta de imagens muito rapidas. Sincronizar o som para que crie um ritmo
formado pelo audio das trés cenas distintas.

Cena 06
- Ultima cena. Em silencio total aparece a imagem do personagem 01 comprando um
cartao telefénico com o ceguinho(que ja havia aparecido rapidamente na cena 01).
- A o filme deve acabar antes da compra feita. Deixar a idéia suspensa no ar. Porem
deixar claro que em questao de segundos um cartdo sera comprado.
- Uma sugestao para esse take do personagem 01 comprando o cartdo poderia ser
inserida como a visdo de um dos jogadores na mesa de domind. Ele avista por sobre
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o0 ombro do companheiro de jogo que esta a sua frente o personagem 01 fazendo a
compra.



