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RESUMO

DANTAS, Dandara Macedo Costa. (Partitura) Imagética como pensamento: o
design entre arte e ciéncia. Tese (Doutorado em Histéria das Ciéncias e das Técnicas
e Epistemologia) — Centro de Ciéncias Matematicas e da Natureza, Universidade

Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019.

Esse trabalho tedrico-pratico traz uma reflexdo sobre a imagem como um modo de
pensamento. Trata-se de uma investigacdo que parte do desenvolvimento de uma
poética artistica em um laboratério de neurociéncia experimental com o fim de refletir
sobre processos imbricados, imaginativos e ndo hierarquizados de producédo de
conhecimento. Utilizando o método artsci, que prevé o intercambio processual entre
0s saberes poético e cientifico, o codigo artistico Partitura Imagética, tradutor de texto
musical em imagens estéticas, € entdo experimentado como um novo modelo de
visualizacéo para dados biofisicos. O objetivo desta pesquisa, portanto, € compartilhar
as elucubracfes oriundas desse processo experimental, que endereca questdes a
arte contemporanea e as ciéncias da cognicdo, por meio da discusséo sobre o lugar
da imagem na construcdo do conhecimento. Com base, fundamentalmente, nas ideias
do filosofo da arte e do design Vilém Flusser sobre as diferengas entre linhas de texto
e superficies imagéticas, a imagem sera aqui discutida para além da sua funcéo de
cbdigo, sendo vislumbrada como pensamento. Desse modo, pelo fato de o design
grafico articular os pensamentos conceitual e imagético em suas comunicacdes e
subversdes visuais, ele seré vislumbrado como uma ponte epistemoldgica entre arte
e ciéncia. Espera-se, no fim, que esta investigacao hibrida dé insumos filoséficos para
o design contemporaneo e incentive outros trabalhos a refletir sobre a intersecéo entre

arte e ciéncia a partir do pensamento imagético.

Palavras-Chave: Design grafico. Arte contemporanea. Neurociéncia. Epistemologia.

Transdisciplinaridade.



ABSTRACT

DANTAS, Dandara Macedo Costa. (Partitura) Imagética como pensamento: o
design entre arte e ciéncia. Tese (Doutorado em Histéria das Ciéncias e das Técnicas
e Epistemologia) — Centro de Ciéncias Matematicas e da Natureza, Universidade

Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019.

This theoretical-practical work analyzes the idea of image as a mode of thought. The
research reflects on imbricated, imaginative, and non-hierarchical processes of
production of knowledge from the development of a poetics of art in an experimental
neuroscience laboratory. The Imagery Score artistic code, a tool that translates sheet
music into aesthetic images, is then tried as a new visualization model for biophysical
data through the artsci method, which establishes a procedural exchange between
poetic knowledge and scientific knowledge. The aim of this research is, therefore, to
share the elucubrations arising from this experimental process, which raises issues for
contemporary art and cognitive science, through the discussion of the place of imagery
in the construction of knowledge. Based on the ideas of philosopher of art and design
Vilém Flusser on the difference between lines of text and image surfaces, image is
discussed here beyond its function as purely code, being also seen as thought. Thus,
because graphic design articulates conceptual and imagery thought in their relations
and visual subversions, it is considered as a possible epistemological bridge between
art and science. It is hoped that, in the end, this hybrid research will provide
philosophical inputs to contemporary design and encourage other works to reflect on
the intersection between art and science through imagery thought.

Keywords: Graphic design. Contemporary art. Neuroscience. Epistemology.

Transdisciplinarity.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho reflete a minha trajetéria de pensamento desenvolvida na
universidade, ao longo de um percurso que se iniciou na graduacdo em comunicagao
visual/design, que atravessou 0 mestrado em artes visuais e que encontra, hoje, na
epistemologia, um esboc¢o de encerramento, uma espécie de linha que se fecha neste
circulo de doutoramento.

Aqui, se desenvolveu um pensar sobre o modo de pensar hegemdnico, linear
e conceitual, e que se eleva a método nas ciéncias por meio do texto. Contudo,
considerando esse cenério de (hiper)valorizacdo da escrita linear, como a imagem
pode entédo ter espaco na producédo de conhecimento?

Para meditar sobre essa questdo, esta pesquisa da seguimento a minha
trajetoria de reflexdo sobre a analise do fildsofo Viléem Flusser acerca dos diferentes
modos de pensar por meio de linhas e superficies: textos e imagens.

Nesse sentido, este trabalho € um elogio ao pensamento imagético. Uma
elucubracdo que finalmente veio a tona a partir de um processo hibrido, envolvendo
uma poética artistica em um laboratério de neurociéncia experimental. Ao longo das
experimentacdes e das discussdes epistemoldgicas, arte e ciéncia se misturam, aqui,
por meio da filosofia da imagem.

Esta pesquisa nasce, assim, de uma anterior, oriunda das artes visuais
contemporaneas, que articula tedrica e experimentalmente os campos da musica e da
visualizacao artistica de dados. Em suma, a pesquisa pregressa se propunha como
uma traducdo do texto musical em imagens poeticamente sonoras. Partindo da
analise de Flusser sobre as diferencas entre o codigo textual e o imagético, a notacao
musical foi problematizada enquanto imagem da musica. Ao compreendé-la como
texto, partituras de piano foram entdo remodeladas, grafica e conceitualmente, a partir
de parametros subjetivos de percepcao sonora.

Assim, a escrita musical deu lugar a imagens circulares, semelhantes a
mandalas, e tinham como fim a suspensao da linearidade na ordenacao dos dados
musicais das partituras convencionais. Nessa nova configuragao visual, os dados nao

mais se apresentavam objetivamente decodificaveis; as imagens serviam apenas a
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fruicAo estética, em uma correspondéncia subjetiva entre presenca sonora e
visualidade.

Esse codigo poético foi sistematizado e intitulado Partitura Imagética, também
chamado, em sua forma abreviada, de codigo PIl. Seus resultados experimentais
foram redimensionados: de superficies a esculturas, passando também a instalacdes
e, por fim, tornando-se um projeto de performance interativa.

No ambito do doutorado, esses redimensionamentos foram potencializados por
questdes levantadas pela neurociéncia experimental: poderia o codigo Partitura
Imagética revelar padrbes biolégicos? Que contribuicbes essa poética poderia
oferecer aos estudos da cognicdo, se encarada como uma nova visualizacdo para
dados cientificos? E para as artes, o que significaria essa imbricacao?

Para responder a essas questdes, os inputs do cédigo PI, antes constituido por
informacBes musicais de partituras de piano, foram experimentalmente substituidos
por dados biofisicos de condutancia de pele. A intencédo dessa proposta era vislumbrar
uma poética como modelo interpretativo para as ciéncias.

Desse modo, o objetivo central deste trabalho consiste em compartilhar as
reflexdes que emergiram dessa imbricacdo entre arte e ciéncia, por meio da
hibridizacdo do cddigo PI. A partir dessas prospeccdes, esperamos contribuir para as
possiveis (re)articulacdes entre esses campos, na busca por uma construcdo de
conhecimento transdisciplinar e imaginativa.

Portanto, essa investigacao tedrico-pratica emerge também da articulacao
entre reflexdes e experimentacdes, sem necessariamente uma ordem fixa de causa e
efeito: ora as reflexdes motivaram os experimentos, ora 0 contrario. Assim, essa
pesquisa se funda a partir da mistura entre teoria e pratica, arte e ciéncia, texto e
imagem, sendo essa Ultima a maior intersecdo capaz de conectar todos esses
binbmios. Porém, como a imagem poderia servir de articulacdo para tantos territorios
diferentes?

Para investigar essas relagdes, apoiamo-nos nos estudos de Flusser para
discutir o lugar da imagem contemporanea na constru¢cdo e na disseminagcéo do
conhecimento. Nesse aspecto, essa investigacdo representa um desdobramento
duplo em relacdo a pesquisa anterior. Além de abrir e hibridizar o codigo de traducao
imagética da notacdo musical, ela eleva a discussdo entre texto e imagem, que

inicialmente se conservava no ambito do cadigo, para o ambito do pensamento.
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Por isso, a imagem sera aqui tratada em diversas potencialidades:
representacdo, metodologia de pesquisa (por que ndo?) e, finalmente, como um modo
de pensar, até mesmo anterior a linguagem conceitual. A superficie, por sua vez, sera
apresentada como uma forma subita, circular, imaginativa e reentrante de pensar, de
articular ideias e de conceber uma tese. Tese essa que, no entanto, precisou ser
pensada e escrita em linhas, o0 que ndo apenas a configura em um texto, como
também reverencia, subliminarmente, o pensamento textual enquanto o Unico modo
eficaz de pensar e de construir conhecimento. Mas e se 0 pensamento se construir
também por outras vias?

A histéria do pensamento ocidental pode ser entendida como a historia do
pensamento linear, que, segundo Flusser (1985), se instaura a partir da criacdo e,
principalmente, da disseminacao da escrita textual. Para o autor, o codigo ndo apenas
codifica e comunica uma mensagem; ele também influencia consideravelmente a
maneira de conceber e de articular o pensamento. Desse modo, o texto transcende
seu carater de cbdigo e se consagra, no Ocidente, como a forma hegemonica de
pensar.

Assim, o pensamento-em-linha, como o chama o filésofo, se tornou a base do
desenvolvimento de religides e de articulagbes do pensamento cientifico: linear,
conceitual e histérico. No entanto, a imagem, outrora combatida ou simplesmente
desvalorizada enquanto pensamento, com o advento da fotografia, volta a mediar a
relagdo entre homem e mundo na pés-modernidade.

Nesse contexto, na tarefa de pensar sobre essas “imagens pos-histoéricas”, que
€ como Flusser (1985) se refere aquelas criadas apés a invencao do texto, é preciso
justamente analisar o cédigo imagético em relacdo ao textual. Esse é o caminho
epistemologico que seguiremos para formular uma compreensao critica sobre as
novas superficies imagéticas.

Tendo isso em vista, as imagens contemporaneas, também chamadas de
tecnoimagens (FLUSSER, 2008), apesar de constituirem superficies imagéticas, sdo
herdeiras diretas do pensamento textual. Elas ndo se relacionam com o texto apenas
de uma maneira cronolégica, criadas posteriormente a ele, mas sao justamente
concebidas hoje pelo pensamento conceitual: elas se constituem de textos. Portanto,

para decifrar essas imagens € preciso encara-las como tal, como um sistema hibrido
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que integra a linearidade textual a circularidade imagética, em termos de codigo e de
pensamento.

No entanto, Flusser (2007) aponta que essa multua incorporacao
contemporanea entre texto e imagem pode esconder algumas armadilhas. Se
tivermos éxito na mescla de codigos e de pensamento na criacdo das imagens
técnicas, potencialmente podemos fundar uma nova cultura de pensamento integrado
e expandido. Entretanto, podemos também falhar nessa tarefa justamente por ndo
sabermos abrir e decifrar criticamente 0s novos codigos que emergem dessa
hibridizacao.

O resultado desse equivoco, para ele, desembocaria em uma completa
alienacao por parte da humanidade em relagdo as mensagens que ela mesma cria.
Passariamos, pois, a nos relacionar com as imagens em um proposito invertido: se
elas inicialmente foram criadas para nos auxiliarem a estar no mundo, passariam a
ditar o nosso modo de experiencia-lo.

Diferente dessa bifurcacdo de possibilidades anunciada pelo autor, que prevé
ou o completo éxito ou a falha absoluta na integracdo entre 0s pensamentos
imagéticos e textuais, esta tese questiona se ja ndo vivemos ambas as situacées. De
fato, parece gue ja assistimos a nossa alienacdo em relacdo aos (N0ssos proprios)
codigos imagéticos contemporaneos, como previa Flusser. Ao mesmo tempo, 0s
territérios da arte e da ciéncia contemporaneos, interfaceados pelo design de
imagens, como neste trabalho, j4 aparentam ser capazes de experimentar maneiras
de imbricar os pensamentos imagético ao textual.

Assim, a divagacado de Flusser de que, num futuro exitoso, as ciéncias
poderiam pensar com imagens e as artes passariam a propor modelos parece uma
possibilidade iminente a busca contemporéanea pela construgdo de um conhecimento
transdisciplinar. Além disso, a experimentacdo de um processo artistico enquanto
modelo cientifico, como parte fundamental desta pesquisa, € o que materializa esta
reflexao.

E nesse sentido que o design de comunicacao visual pode contribuir para esta
divagacéo, néo so6 por trabalhar com ambos os codigos, de maneira integrada, mas
por articular texto e imagem como pensamento. E o caso do design de infogréaficos,
do trabalho sistémico com a tipografia e de tantas outras pecas graficas que sdo

eficientes justamente por assimilarem as potencialidades de cada codigo. Diante
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disso, podemo-nos perguntar: qual seria entdo o papel da comunicacdo visual na
construcdo e na abertura dos processos de criagcdo dessas tecnoimagens?

O design, que outrora fora compreendido apenas como uma ferramenta
projetual de solucédo de problemas visuais, se apresenta, hoje, como forte interface
entre diferentes campos de conhecimento. Como defende Rafael Cardoso (2002), o
design contemporaneo se propde como elo de conexao entre os ndés de uma complexa
rede de producao e de troca de informagéo. Ele poderia ser entendido, assim, como
um campo de traducéo visual para dados formados por diferentes linguagens.

Logo, seu potencial pode ser considerado na articulacdo das questdes aqui
levantadas: seria possivel vislumbrar o design, construtor de interfaces e articulador
entre imagem e texto, como uma ponte dialégica entre arte e ciéncia? Como se daria
a presenca do design no préprio cédigo Partitura Imagética? Podemos tracar
conjecturas nesse sentido, partindo das teorias de Flusser, pelo fato de a
comunicacdo visual ocupar um lugar central nos processos de construcdo das
imagens contemporaneas.

Para desenvolver tais divagacdes, em termos metodoldgicos, era preciso
analisar também o dialogo contemporaneo entre ciéncias e artes. Entretanto, diferente
do que se poderia pensar de imediato, 0 interesse ndo estava em realizar um
levantamento iconografico de trabalhos em artes e ciéncias que produzissem a partir
dessa interseccdo. Na verdade, compreendeu-se necessario investigar o pensamento
gue motiva e que sistematiza esse entrecruzamento.

E nessa funcdo dupla que utilizamos o método artsci como orientacéo
metodoldgica e como base de reflexdo sobre como as ciéncias enxergam as artes,
sobretudo contemporadneas. O método, desenvolvido pela neurocientista e
orientadora desta pesquisa Maira Frées, propde uma forma alternativa de tratar os
objetos cientificos, de maneira aberta a inspiracdo e a cocriacdo artistica. Suas
premissas baseiam-se no entendimento de que as artes, tal como as ciéncias,
consistem em um rico sistema de conhecimento, podendo ndo sO impactar
esteticamente o cientista, mas articular-se ao pensamento das ciéncias experimentais.

Froes acredita que, além do fato de a experiéncia estética proporcionar um
ganho cognitivo para o proprio cientista, o conhecimento desenvolvido na imbricacéo
entre arte e ciéncia pode revelar isomorfismos entre si por meio de associacdes

conceituais. Ademais, que essa troca de informacdes é capaz nao sO de oferecer
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dados e informacdes relevantes para ambos 0s campos, como também proporciona
uma mutua e hibrida retroalimentacdo entre os saberes poéticos e cientificos. Por
esse motivo, o método artsci, além de nortear a metodologia de desenvolvimento dos
experimentos, inspirou também a discussdo sobre formas contemporéneas de
imbricar arte e ciéncia, por meio do intercambio ativo entre seus processos.

Tomando a imagem como uma das principais instancias discutidas neste
trabalho, proponho, assim, concretizar um de seus aspectos fundamentais nesta
organizacdo textual. As secdes, que serdo aqui apresentadas e fixadas em uma
determinada sequéncia, podem ter sua ordem de leitura subvertida. A proposta é
justamente transpor a circularidade imagética para este formato linear de escrita,
abrindo-a num sequenciamento livre de capitulos, que, apesar de terem sido escritos
em determinada ordem, foram imaginados e concebidos por meio de outros percursos
concomitantes, reentrantes, circulares.

Além disso, peco licenca para fazer uso da primeira pessoa do singular em
alguns momentos do texto, especialmente quando trato da minha experiéncia
enquanto artista e performer, ao explicar escolhas subjetivas acerca da construgéo e
da expansdo do codigo Partitura Imagética. E o que acontece principalmente no
primeiro capitulo, ou, caso ndo seja lido nessa ordem, no capitulo intitulado
Experimentos e Experimentacdes, em que compartilho minhas percep¢des enquanto
uma artista de bancada.

Esse titulo refere-se as diferencas sutis entre os niveis de liberdade e de
controle nos processos artisticos e cientificos, que influenciaram consideravelmente
essa construcdo experimental. O rigor dos protocolos dos experimentos cientificos
tencionou e se equilibrou a liberdade das experimentacfes poéticas nesta
investigacdo hibrida. No entanto, o que pode ser posto dessa maneira, associando
estritamente experimento as ciéncias e experimentacdo as artes, enquanto
caracteristicas restritas a cada um dos territorios, resultou na verdade em outros
modos de entender ambas as &reas.

Na pratica, pode-se dizer que desenvolvemos experimentos, ao mesmo tempo
rigidos e abertos, poéticos e cientificos. Ou seja, nota-se a presenca do rigor também
na poética contemporanea, bem como se observa uma potente abertura imaginativa
(muitas vezes ainda velada) nas criacbes cientificas. Assim, tém-se, aqui,

experimentos e experimentacgdes, arte e ciéncia, entrecruzando-se.
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E sobre isto que Experimentos e Experimentacdes ira tratar: o desenvolvimento
do codigo Partitura Imagética ao longo do processo de mistura artsci. O objetivo é
observar, descrever e refletir sobre o cddigo Pl e suas interfaces com as ciéncias,
além de revisitar o inicio desse trabalho por meio de um olhar mais alargado, capaz
de reinterpreta-lo de outras maneiras.

Assim, certo nivel de detalhamento técnico sobre os experimentos alterna-se
as reflexbes desenvolvidas sobre eles, trazendo articulagbes entre as ideias de
Flusser e as de outros tedricos da imagem, como Hans Belting e Lev Manovich.
Apresentaremos, portanto, as obras artsci desenvolvidas e expostas em espacos de
arte, lugares de ciéncia e em terrenos hibridos, tangenciando discussées também em
campos como arte e interatividade, design de interacéo e popularizacao das ciéncias.

O capitulo seguinte, O design entre arte e ciéncia, discute a presenca do design
no cédigo PI. Para isso, apresentamos um panorama reflexivo sobre as mudancas
paradigmaticas do design, desde sua presenca originaria nas industrias até sua
poténcia contemporanea de conexao entre diferentes areas do conhecimento. Dessa
maneira, o design, sobretudo o gréafico, sera discutido enquanto uma possivel ponte
epistemoldgica entre arte e ciéncia. Nesse capitulo, os interlocutores de Flusser serdo
o historiador do design, Rafael Cardoso, e os designers e pesquisadores Daniel
Portugal, Ary Moraes e Ellen Lupton.

Além disso, nesse capitulo, a imagem sera analisada em relacdo a
textualidade, para além da sua funcao de cédigo. A hibridizacdo entre o pensamento
linear e o imageético, para Flusser, sera examinada como uma forma de articulacéo
entre arte e ciéncia. Desse modo, o design, que trabalha justamente no territorio
criativo de integracdo entre texto e imagem, sera vislumbrado como uma ponte
dialégica e fundamentalmente presente no codigo Partitura Imagética.

Apos entender o que Flusser postula como pensamento-em-superficie, no
terceiro e Ultimo capitulo, a partitura imagética sera entdo discutida enquanto
pensamento. Essa reflexdo inspirou ndo apenas o titulo deste ultimo capitulo, como
deu nome a propria tese.

Em (Partitura) Imagética como pensamento, a imagem sera discutida como
uma forma de pensar. Ao entender que o pensamento imagético esta presente no
codigo PI, esse processo sera poeticamente vislumbrado como um modo hibrido de

pensar, textual e imagético, tanto capaz de falar a linguagem linear e conceitual das
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ciéncias quanto de permitir a expressao do pensamento imaginativo, visual e circular,
de livre transito nas artes.

Nessa discusséo final, traremos uma reflexdo sobre o método artsci para além
de uma escolha metodoldgica. Ele sera analisado em relagdo ao pensamento da
neuroestética e da arte contemporanea, com o objetivo de refletir sobre o principio de
seus dialogos, bem como de provocar uma inflexdo para o pensamento artistico
imaginativo. Os principais tedricos desse capitulo serdo a neurocientista Maira Froes,
0s cientistas Semir Zeki e Jorge Vieira, bem como o artista Douglas de Paula.

No fim, tem-se o detalhamento, técnico e conceitual, do experimento Partitura
imagética do corpo, que fundamentalmente inspirou esta tese. Terminaremos, assim,
com o comego, tal como a decodificacdo de uma imagem, em uma espécie de
circularidade fundante de todo o pensamento que sera aqui compartilhado.

Esperamos, com isso, inspirar outros trabalhos transdisciplinares envolvendo
design, arte e ciéncia, que também sejam desafiados, tal como esse foi, a se
desenvolver e a se afirmar enquanto um estudo hibrido, que precisa responder e se
respaldar em diversas areas. Que esses desafios também se transformem em
incentivo para a afirmacéo do pensamento imagético nas ciéncias e nas artes, como
uma maneira igualmente fundamental e legitima de criar, pensar e apreender a nossa

prépria existéncia humana.



22

2. EXPERIMENTOS E EXPERIMENTACOES

2.1.Partituras Imagéticas: um eterno retorno

Esta pesquisa nasce de um processo criativo que integra diferentes técnicas e
areas do conhecimento, unindo as expressfes contemporaneas das artes visuais e
da musica com as neurociéncias experimentais. Desse modo, culminou em um
(re)encontro contemporaneo entre ciéncias e artes: um dialogo entre o pensamento-
em-linha da légica cientifica com o pensamento-em-superficie da imagem poética,
conceitos esses que serao discutidos mais adiante.

Acolher o embrido deste trabalho imagético em um laboratério de hard science
fez com que, antes mesmo de contagiad-lo com as ciéncias, fosse possivel enxergar o
processo inicial de outras perspectivas. Portanto, este capitulo busca recapitular esse
inicio, com o olhar ainda mais alargado pela interdisciplinaridade, com o objetivo de
analisar as experimentacdes, transformacdes, aprimoramentos tedrico-praticos e
novos apontamentos epistemoldgicos disparados por um coédigo imagético em
mutacao.

A origem desta pesquisa se deu na problematizacdo das partituras musicais
enguanto imagens da musica. Interessada nas relacées entre o sonoro e o visual, no
mestrado em artes visuais desenvolvi uma investigacao que partiu da notagéao musical
como uma possibilidade de intersec¢do entre musica e imagem.

As partituras musicais tém o objetivo de comunicar, o mais precisamente, todas
as informacdes necessarias para execucdo de uma determinada peca, como nha
Figura 1. Nessa notacéo, os significados musicais séo organizados em um sistema de
codigos, objetivos e semanticos. Portanto, para extrair informacdes, é preciso

conhecer essa simbologia e decifra-la na sequéncia linear de sua pauta.
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186

Minueto

(N° 2

Figura 1. Partitura de Minueto n. 2, de Bach

A luz do filésofo Vilém Flusser (1985), em sua analise entre codigos imagéticos
e textuais, pode-se examinar a estrutura visual das partituras musicais e entender o
funcionamento de sua linguagem em comparacdo a uma imagem. Segundo Flusser
(1985), diante de uma imagem, podemos abarcar sua totalidade em um s6 golpe de
vista e entdo varrer os detalhes dessa superficie em direcdes e sentidos que o
espectador desejar, inclusive, retornando o olhar a elementos ja vistos. Essa liberdade
de percurso e de apreensao nos permite construir relacdes de sentidos variadas e até
mesmo reversiveis, levando a conclusdo de que a imagem, em sua génese, consiste
em um codigo aberto, subjetivo e potencialmente ambiguo.

Por outro lado, para realizar a decodificacdo de um texto, no Ocidente, € preciso
percorrer as linhas horizontais e suas orientacdes pré-determinadas de leitura: da
esquerda para a direita, de cima para baixo. Somente apds extrair as informacdes
nessa sequéncia linear é possivel apreender o sentido geral do texto. Ou seja,
segundo Flusser (1985), além da necessidade de conhecer previamente o cédigo
textual para apreender a mensagem, a fundamental diferenca entre decifrar
superficies e linhas estaria no contraste entre a linearidade objetiva da escrita e a

circularidade subjetiva da imagem, que instauram diferentes experiéncias de tempo e
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de pensamento. Dai as expressfes pensamento-em-linha e pensamento-em-
superficie que o autor utiliza para referir-se a dinamica simbiética da linguagem-
pensamento nas estruturas textuais e imagéticas.

Nessa perspectiva, é preciso previamente dominar o codigo simbdlico das
partituras para decodifica-lo em uma sequéncia linear. Assim, a partitura musical nao
se prop6e como uma imagem da musica, mas €, em si mesma, um sistema textual,
em intencdo e estruturacdo de cédigo. Esse entendimento, que é em geral intuido
pelos musicistas, sendo aqui observado a partir da teoria de Flusser (1985), suscitou
a seguinte reflexdo: se, nas partituras musicais, os dados sao organizados em forma
de texto, como poderia ser sua reordenacao visual em forma e intencédo de imagem?

Esse questionamento foi 0 que me inspirou a desenvolver um processo de
traducao de partituras, de texto em imagem. As diretrizes de traducao e de construcéo
visuais teriam como finalidade transformar a intencao informacional do texto musical
em uma representacado predominantemente estética, circular e subjetiva — tal como
umaimagem. Para isso, a nova representacao musical foi metaforicamente construida
a partir de minha percepcdo sonora. No lugar de simbolos de significados
convencionados, como na partitura musical, a proposta se deu como uma visualizacao
de uma subjetividade sonora durante o processo de imersao musical. Da comunicacéo
informacional de uma peca, a nova partitura passaria, entédo, a revelar um processo
subjetivo de fruicdo sonora.

Para este experimento, foram escolhidas partituras de piano em diferentes
niveis de complexidade. Inspirada pela sensacéo de tempo néo linear provocado pela
imersdo musical, em um paralelo com a imersdo imagética, as linhas da partitura
foram “circularizadas” para suprimir a percepgcdo sequencial do tempo linear
cronoldgico. Além disso, a representacdo de pausa, eventualmente presente e
ausente nas linhas da pauta musical, passou a ficar permanentemente representada
no chamado “circulo de pausa”. No entanto, mais adiante, compreendi que nao havia
exatamente uma pausa entre uma nota e outra, mas sim um intervalo. Renomeado,
entdo, de “circulo de intervalo”, esse se tornou a base da imagem, a partir da qual
todas as formas seriam desenhadas.

Concéntricos e externos ao circulo de intervalo, foram posicionados os circulos
representativos das notas da clave de sol — antigas linhas de pauta da clave de sol.

Por simbolizar notas agudas, que me inspiram sensacdes expansivas,
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metaforicamente, os circulos da clave de sol ficaram externos ao circulo de intervalo,
como se estivessem se expandindo. Ja os circulos da clave de fa — formados pela
antiga pauta da clave de fa —, contendo as notas mais graves, e que analogamente
me transmitem maior peso e introspeccéao, foram posicionados no interior do circulo
de intervalo, como se também se interiorizassem.

Tendo a grid circular pronta e radialmente fatiada de acordo com o niumero de
compassos da peca que seria traduzida, as notas musicais foram transportadas da
partitura musical para esses novos circulos, como pequenos pontos sobre as linhas
circularizadas que corresponderiam a essas notas. Por fim, uma linha era tracada a
lapis, de modo a conectar todos os pontos/notas musicais ao circulo de intervalo,
tangenciando-o de maneira alternada: ligando um ponto ao circulo de intervalo, desse,
ao préoximo ponto, que era ligado de volta ao intervalo, e assim sucessivamente.
Quando a linha encontrava sua origem no desenho, encerrava uma forma e, desse
modo, as linhas musicais se transformavam em uma superficie, como mostra a Figura
2.

Figura 2. Grid de traducéo de linhas em superficies
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ApoOs transpor todas as notas, formaram-se trés camadas de superficies
sobrepostas: a maior e mais externa, contendo notas agudas — antiga clave de sol; a
menor e mais interna, referente as notas graves — antiga clave de f4; e a intermediéria,
um terceiro tipo de superficie que abrange os fragmentos de interseccéo entre as duas
outras camadas, revelando as notas que sdo tocadas simultaneamente (nas duas
claves, ao mesmo tempo), fundamental caracteristica do instrumento utilizado, o
piano, dando origem a camada de harmonia.

Para preencher essas superficies de cores e texturas, foi criada uma
metodologia que, comparada a transcricdo das notas, € mais aberta a interferéncia do
local onde esse novo mapa sonoro-visual estaria sendo construido. Apos ouvir a peca
musical inimeras vezes, de modo a contagiar-me por ela, buscava, ao redor, cores e
texturas que me remetessem aquela experiéncia musical, adotando-as como paletas
cromaticas para o preenchimento da imagem, de modo a harmonizar e destacar as

trés superficies geradas (Figura 3).

Figura 3. Partitura imagética de Minueto n. 2, de Bach

Diferente de um texto, esta nova configuracdo de dados nao tem o propdsito
de comunica-los detalhadamente. O objetivo convencional da notacao, de permitir que

0 musicista leia as informacdes para tocar a peca exatamente como fora composta, é
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transcendido para promover uma experiéncia visual subjetiva a partir dessa
reordenacao estética das informacdes. Assim, tanto conhecedores quanto leigos em
musica podem engendrar suas percepcdes sobre a peca em uma espécie de dialogo
poético entre artista, obra e espectadores.

Além disso, nesse processo, 0s instantes de inicio e de término da peca nao
sao mais fixados ou comunicados. Dessa forma, a premissa ocidental de tempo linear
na musica € suprimida. O texto se transforma em uma imagem aberta a apreenséo
subjetiva, em um tempo circular, tal como em uma experiéncia imagética. Pensando
nisso, para nomear tais resultados nao bastaria aponta-los como visuais, ja que o texto
também o é. A diferenca entre a partitura convencional e essas resultantes visuais
reside fundamentalmente nas suas intengdes de (de)codificacdo: antes como texto e,
agora, como imagem. Por esse motivo, decidi nomear essas superficies musicais de
partituras imagéticas (DANTAS, 2011).

Apos codificar as informacdes de linhas em superficies, foram exploradas
novas dimensdes. As camadas referentes a clave de sol, de f4 e da harmonia foram
entdo reproduzidas separadamente e, quando combinadas, criavam um efeito de
tridimensionalidade. Tais experimentac6es me estimularam a articula-las fisicamente,
de modo a gerar esculturas. Em parceria com a designer e pesquisadora em producao
digital Juliana Henno, as superficies avancaram para o espaco e tomaram a forma de

objetos (Figura 4).

Figura 4. Partituras imagéticas em esculturas
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As esculturas inauguravam sutilmente uma nova dimensao no processo: a
inclusdo do corpo do espectador na experiéncia. Por serem tridimensionais, elas
permitiam que o observador ndo sO acessasse as informagdes atraveés da imagem,
como também explorasse novas maneiras de experimentar as partituras imagéticas.
Esses objetos favoreciam também a multisensorialidade por meio do toque, abrindo
novas possibilidades de fruicdo deste processo.

Além de redimensionar as linhas musicais para superficies e esculturas, ao
notar que algumas imagens pré-existentes se assemelhavam as partituras imageéticas,
percebi que era possivel também avancar na direcdo de uma traducédo inversa, em
uma engenharia reversa do que fora feito até entdo: da imagem chegariamos ao texto
musical, que, posteriormente, poderia ser interpretado/tocado como uma pec¢a musical
no piano. Portanto, da imagem poderiamos gerar som.

Figuras radiais, como a fotografia de uma flor na Figura 5, foram entdo usadas
como input neste processo. Ao serem colocadas sob a grid circular, revelavam
informagdes musicais que, organizadas em uma partitura convencional,
transformaram-se em registros musicais, que foram interpretados no piano pela

musicista Sheila Duarte.

Figura 5. Input imagético para gerar partituras textuais e produzir sons
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O sucesso da traducdo inversa me encorajou a explorar sonoridades a partir
das préprias partituras imageéticas. Vislumbrei a possibilidade de experimentar novas
combinagdes sonoras ao interagir com essas imagens, transformando-as em uma
espécie de instrumento musical.

A performance interativa concebida a partir dai foi inspirada na obra 4’33”, do
musicista experimental norte-americano John Cage. Para performatizar essa peca,
Cage se senta em frente ao piano e ndo o toca durante quatro minutos e trinta e trés
segundos. Diferente do que se espera, ao ouvir apenas o siléncio, a musica se forma
pela reunido de ruidos gerados pelas pessoas naquele espaco. Barulho de cadeiras
e sussurros dos ouvintes, bem como outros sons banais e aleatérios transformam o
siléncio em poténcia de experimentacgdo e imprevisibilidade.

Por ndo conter nota musical alguma, a partitura convencional desta curiosa
peca € “vazia” e revela apenas a estrutura da partitura convencional, formada
exclusivamente por linhas, inspirando-me a imaginar: como seria uma representacao
do siléncio em potencial de Cage em uma partitura imagética? Quais
imprevisibilidades sonoras poderiam ser incorporadas ao também abrir esse processo
a aleatoriedade? Como seria possivel promover a interacdo do publico com as
partituras imagéticas?

Em vez de linhas, como na pauta musical, a estrutura basica do cddigo PI é
formada pelo circulo de intervalo. Portanto, uma partitura imagética sem notas
musicais seria representada apenas pelo circulo. Parti entdo da semelhanca entre a
figura de um circulo e a lira acrobatica para conceber uma situacdo em que fosse
ainda mais explorada a tridimensionalidade, o corpo e sua movimentacdo no espaco.

A lira, ou aerial hoop, € um instrumento circense de acrobacia aérea. Trata-se
de uma argola de metal, normalmente pendurada ao teto, na qual dancarinos e
acrobatas desenvolvem suas dancas, numeros e piruetas. Dessa forma, era possivel
fixar a lira em um ambiente escuro e, sobre ela, projetar as partituras imagéticas, de
modo que o circulo de intervalo das imagens se encaixasse no circulo da lira. Elas
eram transformadas, assim, de superficies, em uma instalagéo no espaco.

Dessa instalacdo surgiu a ideia de desenvolver um sistema que pudesse
traduzir ao vivo o toque na imagem em som, revelando a musica codificada nas
partituras imagéticas. Foi criado, assim, uma espécie de “piano aéreo” que

possibilitaria tocar a peca musical mapeada nas imagens de diferentes formas,
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através do toque aleatorio do corpo na partitura imagética projetada em cena (Figura
6).

Figura 6. piano_hoop?

A performance piano_hoop inicialmente ndo produzia sons ao vivo, pois estava
apenas em fase de elaboracédo, mas ja encerrava um ciclo de representacdo nesse
processo. A interagdo propriamente dita encontrou condi¢cdes de ser desenvolvida
apenas mais tarde, e sera analisada mais adiante. Antes disso, cabe tratar de uma
breve reflexdo ao observar a sequéncia de transformacfes dos dados musicais em
imagens, em esculturas e em um projeto de performance interativa.

Notei que as imagens se expandiam, de superficies fechadas, a objetos com
0S quais se pode interagir e alterar. Além disso, que a gradativa abertura do processo
convida o corpo do espectador a participar ativamente das obras. Diante desse painel
de redimensionamento da experiéncia, comecei a refletir sobre os passos percorridos
no desenvolvimento das partituras imagéticas a partir de uma analogia com o
processo de abertura da obra de arte a recepc¢édo, ao longo do ultimo século, discutido
pelo artista visual Julio Plaza (1990).

Com o fim de entender o sistema autor-obra-recepcdo no contexto da

interatividade, Plaza (1990) analisa trés diferentes fases da producao de arte ao longo

1 Disponivel em: https://vimeo.com/107311853
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do século XX, que pode ser vista como um paralelo conceitual da transformacéo das
obras nesta pesquisa.

Para Plaza (1990), o processo de inclusao do espectador na obra de arte segue
um percurso que atravessa trés fases significativas. A primeira se da por volta da
década de 1920, ainda no contexto das obras artesanais, com as quais o espectador
tem uma relacéo passiva de contemplacédo. Sdo chamadas pelo autor de imagens da
primeira geracdo. Nesse periodo, a abertura da obra esta no sentido da polissemia,
na ampliacdo de seus significados pela visdo do espectador. Esse também € o
momento em que se comeca a discutir o conceito de intertextualidade como
“‘introducédo de um novo modo de leitura que faz estalar a linearidade do texto” (PLAZA,
1990, p. 10).

Nessa fase, se destacam poetas concretos, como Augusto de Campos e suas
poesias que subvertem a estrutura linear do texto. O interesse do artista esta, nessa
primeira abertura, em produzir mensagens ambiguas, inacabadas, a espera do olhar
do espectador para preenché-las de sentido em uma espécie de cocriacao da obra.

Ja na década de 1960, chegam as nocbes de ambiente e de participacdo
efetiva do espectador, por meio da manipulacdo dos objetos e pela modificacdo no
status fisico da obra. Nas instalacGes, ndo apenas o olhar como todo o corpo do
publico é convidado a participar. Surge a “arte de participagdo”, com objetivo de
“‘encurtar a distdncia entre o criador e o espectador” (PLAZA, 1990, p. 14),
inaugurando o segundo grau de abertura da obra de arte. Os neoconcretos marcaram
essa época com suas obras manipulaveis e penetraveis, como Hélio Oiticica e Lygia
Clark. A artista chegou mesmo a declarar que “se o espectador ndo se propde a fazer
a experiéncia, a obra nao existe” (CLARK apud PLAZA, 1990, p. 15).

A arte participativa € muitas vezes confundida com o terceiro momento de
abertura, em que finalmente se da a arte interativa, por volta dos anos 1970. No
entanto, a diferenca fundamental dessa terceira abertura da obra esta na presenca de
um sistema computacional inteligente que responde a interacdo dos espectadores.
Enquanto as obras participativas de segundo grau de abertura permitem a
manipulacgédo fisica, as obras interativas de terceiro grau ja oferecem, por meio de um
sistema computacional, uma resposta imediata ao espectador, em uma reciprocidade

dialégica.
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Nesse contexto, comecam a surgir questionamentos sobre a possibilidade de
0 computador produzir obras de arte. Mais tarde, porém, compreendeu-se gue a
poética dessas obras ndo estava na execucao técnica do computador. O interesse
dos artistas da terceira geracdo pelas novas midias de sua época — nesse caso, 0
computador — estava em enxerga-las como um novo territério de experimentacao.

Mais do que a instrumentalizacédo da arte, as obras tecnologicas se propunham
a ser uma subversao do projeto industrial desses sistemas inteligentes para criar o
imprevisto, o inesperado. A arte estava focada no meio, no processo, muito mais do
gue em resultados tecnoldgicos. Dessa maneira, partindo da analise sobre a abertura
da obra de arte a incorporacéo efetiva do espectador, com base no pensamento de
Plaza (1990), é possivel tracar paralelos claros entre esse percurso histérico e as
fases de experimentacao das partituras imagéticas.

Recapitulando, essa pesquisa nasce da problematizacao da partitura musical,
em uma busca pela quebra da sua linearidade textual, cujo objetivo € abri-la a
subjetividade. Pensando nisso, desenvolvemos um coédigo de traducdo da notacéo
musical para torna-la em imagem. Portanto, sua linearidade e intencao informativa
foram transcendidas com o fim de gerar uma nova visualizacdo de dados musicais,
construida a partir de relagdes subjetivas entre percepcdo sonora e visualidade.
Assim, tal como a primeira fase de abertura artistica analisada por Plaza (1990), a
primeira etapa desse processo dedicou-se a abertura de significados da partitura
convencional, mas ainda se encontrava no ambito de uma experiéncia contemplativa.

No segundo momento, essas imagens foram digitalizadas e reproduzidas na
forma de esculturas, permitindo ao espectador toca-las fisicamente e, com isso,
percebé-las de novas maneiras. O aspecto da tridimensionalidade e a proposta tatil
desta etapa fazem as esculturas se aproximarem da segunda abertura analisada,
referente a arte participativa, manipulavel.

Avancando na nocao de ambiente, foi desenvolvido um projeto de performance
interativa para simular a criacdo de sons a partir da interagcdo com as partituras
imagéticas. Ainda ndo havia incorporado propriamente a interacdo nesta etapa, mas
sua concepcao ja apontava para um ambiente duplamente interativo. Em primeiro
lugar, a interacdo estaria em possibilitar ao meu corpo, enquanto performer de
acrobacias aéreas na lira, produzir sons a partir de um sistema que associasse o toque

na imagem aos sons nela codificados. A partir do movimento, os sons seriam gerados,
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incorporando e alternando de forma aleatéria a sonoridade e o siléncio, de maneira
livre, em um dialogo entre imagem, som e corpo.

Em um segundo momento, o publico seria convidado a interagir com este piano
aéreo, diminuindo o controle sobre o input de movimentos e abrindo a instalacdo a
imprevistos sonoros e visuais. A performance se transformaria, assim, em uma
instalacdo interativa. Conceitualmente, o projeto de piano_hoop se aproxima,
portanto, do terceiro grau de abertura discutido por Plaza (1990): a abertura interativa
por meio de um didlogo entre autora, obra e espectador.

Esse processo de abertura do codigo Partituras Imagéticas continuou em curso,
para além dessas aproximacOes com as aberturas artisticas do século XX. Apés a
experimentacdo com recursos de polissemia, participacao e interatividade, a poética
se lanca a transdisciplinaridade com as ciéncias da mente. Esse desdobramento pode
ser entendido também como uma tendéncia nas artes contemporaneas do século XXI:
a busca pela imbricacdo processual com outros territérios de pensamento. As
partituras imagéticas seguem seu processo de abertura e subversdo, ampliando o

conceito de imagem.

2.2.A interface com as neurociéncias

Em dialogo com a orientadora desta pesquisa, a neurocientista Maira Froes, as
discussbes desembocaram na seguinte questao: poderiamos, nesse codigo, trabalhar
com input biofisico? Como seriam as partituras imagéticas de dados fisiolégicos? Ja
que os sinais gerados por sensores biofisicos sdo, em geral, codigos numéricos
dispostos em intervalos regulares ao longo de linhas de tempo, parecia tecnicamente
possivel produzir partituras imagéticas a partir de medidas fisiol6gicas.

Os dados trabalhados no Lamae? estao associados aos chamados “estados de
engajamento cognitivo-afetivo-comportamental” (FROES, 2015), relativos aos ajustes

do corpo do individuo a experiéncias complexas. Ao vislumbrar a perspectiva de

2 Laboratério de Métodos Avancados e Epistemologia/Lamae/HCTE/UFRJ, coordenado por Maira
Froes.
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experimentar um processo artistico no territorio das neurociéncias, mais perguntas
surgiam: que novas possibilidades de interpretacdo cientifica esse processo artistico
de visualizagao poderia abrir? Os processos investigativos, em artes e em ciéncias,
poderiam se retroalimentar?

Os primeiros experimentos foram realizados com medidas da condutancia
elétrica da pele do artista e mestre Danilo Andrade de Meneses, durante a execucao
de suas obras de pintura (a intervalos de milésimos de segundo). A condutancia da
pele, medida por dispositivos eletrodos (Q sensor, Affectiva) e apresentada na Figura
7, reflete as alteragBes dinamicas, instantaneas, dos niveis de producao de suor pela
pele. Essas alteracdes sdo promovidas pela divisdo simpatica do sistema nervoso
autdbnomo, envolvidas também em respostas adaptativas da circulagcéo, da respiracéo
e do metabolismo geral, preparando o corpo para os diferentes tipos de experiéncia
gue vivemos diariamente (BOUCSEIN, 1992).

FRONT
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Figura 7. Q sensor

Os dados coletados foram apresentados por meio de visualizagdo gerada pelo

préprio aparelho, como mostra a Figura 8.
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Figura 8. Visualiza¢ao dos dados coletados pelo Q sensor

No entanto, para utilizar como input os dados coletados pelo sensor,
encontramos dois desafios. O primeiro era relativo ao formato dos dados. Apesar de
dispostos de maneira linear, o que nos fazia imaginar que bastaria circularizar as
linhas, os dados eram representados por valores numéricos brutos, e nimeros nao
eram imediatamente compativeis com o input do codigo PI.

Por isso, o processamento matematico dos dados originais envolveu
basicamente célculos de variacdo (andlise diferencial) de primeira ordem e
sistematizacéo gréafica da representacéo dos dados para linhas de tempo circularess.
Dessa maneira, os dados ndo mais se apresentavam em formato numeérico, mas por
meio de uma forma circular, de modo que foi possivel fazer a correspondéncia entre
o banco gréfico de dados e a grid radial do cédigo Partitura Imagética.

Contudo, o segundo grande desafio estava em associar conceitualmente a
forma gréfica dos dados aos parametros qualitativos do cédigo imagético, tais como:
notas da clave de sol (mais agudas) e da clave de fa (mais graves).

A preocupacdo em correlacionar conceitualmente os dados cientificos ao
codigo Partituras Imagéticas teve como base o pensamento do teérico de midias
digitais Lev Manovich (2004). O autor faz uma critica as escolhas estéticas nos

trabalhos com visualizagcbes de dados, principalmente no que se refere aos

3 Essas etapas contaram com a participacdo do engenheiro Estevao Ferrdo e do entao graduando em
ciéncia da computacdo Murilo Moura, e serdo aprofundadas no capitulo Partitura Imagética como
pensamento.
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experimentos da Data Art*, que pensamos ser fundamental considerar nesse
processo.

Para Manovich (2004), a midia eletronica facilitou o processo de mapeamento
de dados, ou seja, a transformagédo de uma representacdo em outra, pois tanto os
dados (input) quanto as visualiza¢des (output), no universo computacional, sdo todos
representados por um coédigo de base numérica. Tendo essa base em comum, é
tecnicamente simples mudar de representacdo. Assim, o computador permite
facilmente mapear som em imagem, imagens 2D em imagens 3D, e assim por diante.

No entanto, essa facilidade esconde uma armadilha sutil. Justo pelo fato de o
computador ter facilitado a transformacdo de uma representacdo em outra, o artista
precisa definir a relacdo entre a visualidade que quer construir e o conteudo dos dados
gue tem. Nesse sentido, fazer escolhas (para construir a visualidade) inspiradas no
conteudo dos dados é o modo de ndo se tornar refém das ferramentas tecnoldgicas
pré-prontas. Esses recursos, a principio facilitadores, por mais que sejam atraentes e
resultem em belas visualizagcbes, esvaziam-nas de significado e enfraquecem os
trabalhos, ao construi-los por meio de parametros banais ou superficiais de
visualizac&o, sem relacdo com os dados. E o que Manovich (2004) aponta como a
fundamental diferenca entre as escolhas motivadas (pelos dados) e as escolhas
arbitrarias, ou, como prefiro dizer, escolhas aleatdrias e passivas diante das
possibilidades computacionais.

Esse pensamento vai ao encontro também do conceito de visualizagéo criado
inicialmente para o cédigo PI, relacionando dados musicais e percepcdo sonora a
elementos visuais de maneira intencionalmente subjetiva. Dando sequéncia a esse
método poético, possiveis relacdes entre os aspectos biofisicos dos dados e os
parametros musicais do cédigo foram entdo discutidos em uma cocria¢ado entre artista
e nheurocientista, e serdo detalhadas com maior profundidade no capitulo Partitura
Imagética como pensamento.

Estabelecidas essas associacdes, foi possivel utilizar os dados de condutancia
de pele na criacao da partitura imagética de sinais biofisicos de um artista em imerséo

estética, poeticamente, aqui, referida como Partitura imagética do corpo (Figura 9).

4 Movimento artistico que experimenta visualizac@o de dados para fins poéticos, subjetivos.
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Figura 9. Partitura imagética do corpo

Para colorir esse novo mapa fisiolégico-musical, utilizei parte da pintura do
artista, junto a cores e texturas presentes no ambiente em que estava quando trabalhei
nesta codificagdo, conforme estabelecia nesta poética.

Tendo a imagem pronta, procedemos a traducdo inversa. Ao gerar a partitura
em seu formato convencional, esses dados foram interpretados como uma peca

musical pela colaboradora, a pianista Sheila Duarte.®

2.3.Ainteracdo em piano_hoop

Em paralelo ao experimento com os dados biofisicos, surgia a oportunidade de
finalmente desenvolver a interagdo na performance piano_hoop, em parceria com o
artista contemporaneo Eufrasio Prates. Em suas investigacbes envolvendo
fractalidade — relacbes orgénicas de autossimilaridade entre parte e todo — e

5 Disponivel em: https://vimeo.com/322445995
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imprevisibilidade no campo da performance, o artista desenvolveu um sistema de
transducdo de movimento corporal em sons fractais.

O sistema Holofractal de Transducdo de Musica e Imagem HTMI criado por
Prates (2011) é capaz de ativar as pec¢as musicais trabalhadas nas partituras
imagéticas por comando de movimentos corporais, captados pela webcam em tempo
quase-real. Isto €, cada variacdo dos pixels recebidos pelo computador
corresponderia a um disparo de trechos sonoros ou de sinteses sonoras tocados com
atraso temporal da ordem de milissegundos, garantindo uma clara percepgéo, por
parte do interator, da relacéo entre 0 movimento de seu corpo e 0s sons produzidos
pelo sistema. Dessa maneira, foi finalmente possivel realizar a performance ao vivo,
tocando a partitura imagética que codificava o Minueto n. 2, de Bach, de forma
segmentada e em ordem aleatdria, a partir de meus movimentos acrobaticos na lira.

A este processo, 0 desenvolvedor do sistema HTMI acrescentou outros modos
de transducédo sonora: o primeiro, previsto inicialmente, consistia em acionar trechos
da musica conforme o corpo literalmente tocava determinado quadrante da tela da
camera de captura. A segunda forma de gerar som se dava ao ativar o “modo fractal’
de captura, que processava 0s trechos da musica de uma maneira hiperfragmentada.
Esses trechos ficavam irreconheciveis, assim como o timbre do piano, deixando a
atmosfera sonora ainda mais imprevisivel e, para muitos, também mais instigante.

Tais possibilidades foram experimentadas primeiramente em laboratorio,
seguindo uma coreografia circense pré-determinada. No entanto, com a orientacédo de
Eufrasio, notavamos que as sonoridades mais interessantes surgiam da danca livre,
inspirada apenas no som que a propria interacdo produzia, numa espiral
potencialmente infinita de feedback estético-cognitiva. Portanto, a maior
potencialidade e, a0 mesmo tempo, o maior desafio estaria em ndo mais seguir um
roteiro performatico pré-definido, e sim mover-se livremente, permitindo uma
retroalimentacao ao vivo entre performer e sistema. Pois as sequéncias sonoras mais
inusitadas, de fato, pareciam nascer de uma conversa entre 0 COrpo e a resposta
fractal que ele mesmo “produzia”.

Em paralelo, o processo de desenvolvimento das partituras imagéticas ja
estava alcancando um novo patamar, por meio dos inputs de dados biofisicos. Com o
avanco referente a interacdo na performance piano_hoop, vislumbrei, entdo, novas

possibilidades: interagir com as partituras imagéticas do corpo.
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2.4.Uma exposicao-laboratorio

Tendo completado este ciclo de experimentagdes, era a hora de compartilhar
0S processos e resultados para obter retornos, com o fim de aprimorar e impulsionar
esta investigacao. Assim, nascia a exposicao-laboratério Conversando sobre o codigo
neural na interface arte e ciéncia.®

A proposta do evento avancou para a apresentacao dos experimentos e,
sobretudo, desse processo transdisciplinar que vislumbrava uma Data Art como
modelo cientifico para os estudos em cognicdo. Em formato de laboratorio aberto
montado na Galeria de Arte Modernistas (no bairro de Santa Teresa, Rio de Janeiro),
apresentamos juntos, pela primeira vez, todos os desdobramentos do cédigo PI,
incluindo os experimentos com a Partitura imagética do corpo.

O publico convidado era composto por artistas, cientistas, estudantes e
transeuntes. Isso porque a intencao era justamente misturar especialistas com leigos,
para, ao fim, provocar um debate sobre o0 que estava sendo ali desenvolvido. Essa
seria a primeira oportunidade de verificar também a participacdo e a interacdo com
imagens do processo diante de um publico numeroso e heterogéneo.

Organizamos visitacbes mediadas a galeria ao longo de cinco dias, com
duracéo de aproximadamente duas horas cada. Assim que entrava na galeria, o grupo
recebia informacdes detalhadas sobre o cédigo Pl (Figura 10), diante de um painel
com graficos desse processo. No primeiro andar, ficavam expostas as esculturas

(Figura 11 e 12), abertas a manipulagao.

6 Projeto coordenado pela professora Cecilia Hedin-Pereira e contemplado no edital competitivo da
International Brain Research Organization, pelo Programa Ibro Advocacy, para o ano de 2016. O
Programa Ibro Advocacy tem como meta apoiar e promover iniciativas que possam somar como
politicas de insercao do conhecimento neurocientifico para o bem social, especialmente para compor
as bases de conhecimento necessarias a politicas eficazes em saude e educagéo.



Figura 12. Demais esculturas participativas, em acetato e tecido
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No segundo andar, era apresentada a perfomance fractal_hoop’ (Figura 13).
Sons fractais eram produzidos a partir dos movimentos corporais na lira acrobética e
misturados aos sons de piano da pe¢ca musical mapeada nas partituras imageéticas em

cena.

Figura 13. Performance interativa fractal_hoop

Finalizada a performance, a neurocientista Maira Frées explicava o conceito da
exposicao-laboratorio e o desenvolvimento do experimento com os sinais biofisicos,

seguindo-se de um convite geral para o publico interagir com a lira fractal (Figura 14).

7 Disponivel em: https://vimeo.com/319997266
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Figura 14. Interacdo com a Partitura imagética do corpo

As sessoOes noturnas de debate eram compartilhadas com artistas, cientistas e
representantes politicos, além do publico espontaneo. J4 as sessdes diurnas se
davam com estudantes e sociedade em geral. Dessa maneira, para darmos inicio ao
bate-papo, era pedido que os participantes compartilhassem suas impressdes sobre
a exposicao-laboratério. Nesse momento, comecamos a compreender o impacto da
instalacdo interativa nos presentes como insumos para reflexdes sobre o papel da
interacao nesse processo.

Para melhor analisar esse impacto, é interessante ponderar brevemente sobre
0 imaginario do publico leigo em relagdo ao que seria abordado neste evento.
Entendemos que € preciso considerar seu distanciamento em relacdo ao universo
cientifico, normalmente associada a atividades e estudos demasiado complexos.
Diante dessa imagem da ciéncia como uma espécie de magia hermética e
incompreensivel (CHAUI, 2000), o publico leigo, embora reconheca a importancia de
pesquisas, ndo consegue se enxergar como parte ativa dessa producdo de
conhecimento. Apesar de a ciéncia e a figura do cientista inspirarem credibilidade, o
publico leigo ainda se vé distante, desinteressado e aguém desse territério.

Quebrar a barreira entre ciéncias e sociedade consiste em um dos grandes
desafios para projetos de divulgagédo e de popularizacdo das ciéncias (GERMANO;
KULESZA, 2007). Sendo assim, atividades envolvendo interacdo estdo sendo
largamente utilizadas em museus de ciéncias como uma maneira de justamente

aproximar o espectador do conhecimento cientifico apresentado nesses espacos.
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Posto isso, observa-se que a ludicidade e a experimentacdo estética na
interacdo podem contribuir para dissolver essa barreira. Ao explorar e divertir-se
aprendendo sobre temas vistos como complexos e incompreensiveis pelo senso
comum, além de despertar a curiosidade sobre ciéncias, pode-se colaborar para a
desconstrucdo da imagem estereotipada da figura do cientista, com a qual o publico
em geral também nao se identifica.

A premissa de que a experiéncia interativa constréi e transmite uma mensagem
tem como base a tese da designer e pesquisadora Barbara Emanuel (2017). Para ela,
assim como textos e imagens, a interacdo também opera retoricamente. Embora esse
entendimento seja ainda pouco estudado, como aponta a designer, a interacdo néo
apenas comunica, como tem um grande potencial persuasivo na maneira como
convida e provoca o espectador a agir.

Ainda que essa persuasao seja frequentemente utilizada no campo do design
de interacdo para fins comerciais, a retérica na interacdo pode auxiliar também na
transmissdo de mensagens com propdsitos sociais, de interesse publico. Tomemos
como exemplo a instalacdo interativa fractal hoop na exposi¢ao-laboratério aqui
analisada. Com base na premissa de Emanuel (2017), a intera¢do dos presentes com
a instalacdo sonora pode comunicar que, assim como seria simples interagir na
instalacdo, seria igualmente descomplicado conversar sobre artes e neurociéncias.
Além disso, como todos estavam aptos a interagir, estavam todos aptos também a
conversar sobre codigo neural e arte contemporanea. Essa sutil migracdo de
conceitos me fez revisitar a situacao interativa com ainda mais detalhes.

Apos a performance, todos foram convidados a interagir com a instalacdo
formada pela lira, as partituras imagéticas ao fundo e o sistema HTMI orquestrando a
resposta sonora. Possivelmente por se tratar de uma situacao estética pouco usual e
até mesmo desconhecida para uma parcela dos participantes, observamos que alguns
se retrairam e nao interagiram a principio. No entanto, ao se mostrarem cientes da
associacdo entre som e movimento corporal promovida pelo sistema, aqueles
aparentemente mais desenvoltos comegcavam a se movimentar e a produzir som.

Para fins de observacdo e pesquisa, inicialmente ndo expusemos como a
interacdo funcionava, mas encorajdvamos 0s proprios espectadores a desvenda-la,
estimulando sua curiosidade, como em uma espécie de jogo estético. Inclusive, a

comparacao da instalagcdo com um jogo nos auxiliou a refletir sobre esta experiéncia.
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O filésofo Johan Huizinga (2017, p. 11) define jogo como sendo “uma evasao
da vida real para uma atmosfera temporaria de atividade com orientagdes proprias”.
Assim, considerando a instalag&o interativa como uma imersédo em um novo universo
dialégico, de funcionamento proprio, sem compromissos com a verossimilhanca,
tornou-se possivel comparar a provocacao estética da obra a um jogo.

Outra semelhanca entre ambos estaria na atmosfera de “faz de conta” discutida
por Huizinga (2017). Tanto o jogo quanto a exploracdo interativa de fractal_hoop
incorporam elementos de incerteza e acaso, provocando emogdes como tensdo e
alegria. Assim, aparentemente motivados pela curiosidade de experimentar e
desvendar o sistema, parte do publico, sobretudo o infantil, parecia se entusiasmar de
imediato na medida em que explorava a ludicidade da instalacdo. Dessa maneira, em
pouco tempo, a predisposi¢cao dos aparentemente mais desinibidos parecia contagiar
os demais e, no fim, boa parte do grupo interagia de variadas formas com o sistema,
explorando-o com relativa tranquilidade.

Apl6s a experimentacdo, disparamos perguntas relativas aos conceitos
apresentados, provocando-os a enxergar 0 processo artistico como um modelo
cientifico, com o fim de iniciarmos o debate previsto como advocacy. No entanto, 0
publico ndo respondeu imediatamente; somente quando perguntadas sobre sua
experiéncia com a instalacédo as pessoas finalmente comecavam a participar.

Percebemos, assim, que a instalagéo foi um gatilho fundamental para promover
uma atmosfera dialdgica naquele evento. Observamos que a situacgéo interativa, em
comparacao aos demais objetos da exposicao, além de abrir o canal de comunicacgao
com os Vvisitantes, foi a obra que mais estimulou o espectador a compartilhar sua
subjetividade.

Como visto anteriormente, o desenvolvimento do cédigo Partituras Imagéticas
pode ser entendido como uma analogia a analise de Plaza (1990) sobre a abertura da
obra de arte a recepc¢ao — polissemia, participacao e interatividade. Nessa perspectiva,
entendemos que o0 processo gradativo de abertura dialdgica das obras ao longo da
exposicao contagiou e inspirou também a abertura dos préprios espectadores ao

didlogo (Figura 15).



45

Figura 15. Debate com o publico

Assim, tendo exposto o0 publico a uma experiéncia estética nessa mesma
gradacéo — abertura de significados da partitura musical, esculturas participativas e
instalacao interativa —, 0s visitantes pareciam gradualmente se abrir, modificando seu
status e passando de agentes passivos a coprodutores do conhecimento que estava
sendo debatido naquele espaco, dissolvendo limites entre arte e em ciéncia. Por fim,
as obras que mais provocaram o publico a discutir sobre a producao artistica e
cientifica ali apresentadas foram a performance e, sobretudo, a instalacdo interativa
fractal_hoop.

Desse modo, ao trazer as partituras imagéticas e seus desdobramentos
experimentais para conversar sobre ciéncias, instauramos uma forma pouco usual de
acessar e construir conhecimento cientifico: por meio de experiéncias artisticas.
Experiéncias essas que se encontram normalmente restritas a ambientes e circuitos
de arte e ndo costumam fazer parte do universo das ciéncias.

Entendemos que essa exposicdo-laboratério contribuiu para democratizar o
espaco de discussdo em ciéncias e artes e fortaleceu uma nova forma — estética,
dialégica e integrada — de conversar sobre coédigos imagéticos e cientificos.
Observamos, assim, que experiéncias poéticas interativas em espacos de ciéncia
podem ser propulsoras de acdo e inclusdo, além de incentivar novas maneiras de

pensar, de forma dialdgica, imaginativa e livre.
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2.5.Desdobramentos em artes e em ciéncias

ApGs realizar a exposicao-laboratorio, fomos convidados a reapresenta-la no
Sabados de ciéncias®. O evento integra, dentre variadas iniciativas, projetos de
extensao universitaria visando aproximar seu publico, em geral formado por criancas
e adolescentes, ao universo das ciéncias. Montamos, pois, uma versdo compacta da
expo-lab Conversando sobre o codigo neural, adaptando as esculturas e as
instalacdes para aquele novo espaco: uma pequena sala com luz controlada em um
grande galpéao situado no bairro da Tijuca, no Rio de Janeiro.

Cada nova oportunidade de apresentar este processo hibrido, de montar a
instalagdo e promover a interagdo com diferentes publicos aumenta também a
variedade de retorno que podemos colher dos participantes. Além disso, ndo apenas
as modificacdes, mas sobretudo os desafios de adaptacdo nos provocam a refletir
sobre a pesquisa, seus processos € 0 potencial artistico e cientifico da situacéo
estética interativa.

Nesse evento, ao nos depararmos, por exemplo, com a impossibilidade de
pendurar a lira no teto da sala para montar a instalacdo e realizar a performance
piano_hoop, descartamos, a principio, a interacdo sonora com 0s participantes. Logo,
a proposta desta atividade consistiria em expor as esculturas, apresentar brevemente
a pesquisa ao publico e apenas exibir os registros da instalacéo feitos na Galeria de
Arte Modernistas, visando explicar a interatividade sonora com as partituras
imagéticas.

Assim, ap06s manipularem as esculturas tateis, o0s participantes se
acomodavam nas cadeiras da sala para ouvir a exposicéo da pesquisa e assistir aos
videos de registros da performance piano_hoop. Ao final da apresentacédo, para fins
didaticos, projetavamos uma partitura imagética e ligavamos o sistema HTMI para
demonstrar como 0 movimento do corpo, naquele complexo, se relacionava a imagem
e ao som. Contudo, contrariando as expectativas, as criangas espontaneamente se

levantavam e comecavam a interagir com a “imagem sonora”’, movimentando-se

8 Organizado pela neurocientista Eleonora Kurtenbach, professora de Biofisica Médica da UFRJ.
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livremente e mostrando que n&o era preciso da lira para dancar e fruir a obra (Figura
16).

Figura 16. Novas interacfes

Portanto, essa adaptacao nao se tratou exatamente de uma reapresentacao da
mesma expo-lab, mas de um desdobramento desta pesquisa em uma nova
experiéncia estética. Ao abstrair elementos da instalacdo original, como a lira e a
performance, e ao instalar apenas a imagem e o sistema sonoro, passamos a
enxergar uma nova situacao visual e espacial em que a partitura imagética se torna a
protagonista disparadora da experiéncia estética interativa.

Além disso, nos demos conta do potencial extensionista desta exposi¢ao-
laboratério, que, além de apresentar ao publico leigo esta pesquisa como uma
extensdo da universidade, provoca os participantes a pensar e a contribuir para esta
mesma pesquisa. Trata-se de um espaco poético-cientifico para troca de
conhecimentos, em uma via de mao dupla, fundamental caracteristica da extenséo
universitaria.

Fomos convidados também a ampliar o complexo corpo-lira-projecéo em outras
experimentacdes no campo das artes. A convite da Orquestra de Laptops de Brasilia

BSBLOrK, regida pelo artista e parceiro de fractal _hoop, Eufrasio Prates, montamos
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a performance Noir° para a abertura do Congresso Internacional de Arte e Tecnologia
#15 art.

A cena era formada pelo posicionamento da lira em frente a uma grande parede
convexa no interior do Museu da Republica, em Brasilia. A parede recebia projecdes
de imagens processadas, cuja captura fora realizada ali pela BSBLOrk, que ia se
alterando de acordo com os comandos do artista em seu laptop (Figura 17).

Os notebooks da orquestra “inputavam” meus movimentos na lira junto aos
gestos dos musicistas no processamento do sistema HTMI, produzindo sons que eram

entdo modulados e recriados ao longo da performance.

Figura 17. Noir

2.6. Corpos Sonoros: uma experiéncia hiperorganica

ApOs imbricar-se as neurociéncias, inaugurar a instalacéo interativa, contribuir
para a discusséo sobre popularizacdo das ciéncias e retornar as artes experimentais
na performance Noir, o codigo Pl conclui essa sequéncia de desdobramentos ao

refletir sobre o elemento que vinha gradativamente se destacando ao longo dos

9 Disponivel em: https://vimeo.com/322447026
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experimentos: 0 corpo, cOmo uma presenca estética, um banco dados e uma midia
viva.

A ideia de “corpo” pode se referir aos muitos que fazem parte desta poética
aberta e colaborativa. A comecar pelo corpo de uma artista em cena que performatiza
0s sons na lira, junto aos corpos, presentes e ausentes, de todos 0s coautores
envolvidos no processo. Tem-se também os corpos dos espectadores que assistem a
danca sonora e depois interagem com a instalagdo. Por fim, tem-se o corpo invisivel
e fundamental de um artista, presente por meio de seus dados fisiol6gicos mapeados
em imagem.

A pele, o maior 6rgdo humano, € a grande provedora desta interface entre o
interior e o exterior (do corpo). E ela que sente o toque e que, literalmente, toca a lira
e produz musica. A pele €, enfim, o indice corpdreo da interface entre ciéncia e arte
ao longo da sequéncia de experimentacfes desenvolvida por essa pesquisa até aqui.
Todos esses corpos dialogam sensivelmente na instalacéo interativa e promovem a
expansao do conceito de corpo, de pele e de toque, que ganham novas conotagdes a
essa altura da investigagao.

O corpo pode também ser interpretado como parte fundamental de uma triade
junto a imagem e a midia para analise da construcdo da imagética neste processo.
Na contramdo da tendéncia tecnologica contemporanea, que em geral avanca na
direcdo de uma abstracao digital e se afasta da materialidade corpérea, o corpo pode,
justamente, resgatar a materialidade no toque e ser reintroduzido para repensar a
imagem e a nossa relacédo espacial com ela.

Essa percepcao é inspirada no pensamento do tedrico das artes Hans Belting
(2006), que propde uma nova discussao sobre iconologia a partir da ideia de corpo
como um arquétipo para entender a simbiose entre imagem e midia. Ele analisa esses
trés termos juntos, imagem-midia-corpo, com o fim de propor um novo estudo e
entendimento critico da imagem contemporanea.

Para Belting (2006), o corpo transcende a posicdo de receptor passivo de
imagens, modula a percepc¢ao dessas superficies, apreende com atencéo, negligencia
e censura a imagem. Em fractal_hoop, por exemplo, 0os corpos se tornam também
midias vivas que transmitem imagens, movimentam-se e ativam o som. Esses corpos
ativos e conectados séo protagonistas nessa situacao estética e merecem analise

atenta.
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Por isso, antes de detalhar esse ultimo experimento, cabe definir alguns
conceitos tratados pelo tedrico nessa discussdo. Belting (2006) diferencia a midia
como objeto e a imagem como objetivo. Sua definicdo €, portanto, mais ampla do que
a associacdo que comumente se faz entre midia e aparatos tecnologicos. Para ele, a
midia seria 0 meio, 0 agente através do qual as imagens sdo transmitidas. A partir
disso, entende-se que ndo existe imagem que se faca presente de uma forma nao
mediada.

Esse pensamento surge justamente de uma analogia com a nossa experiéncia
corporea. Como afirma o autor, “as imagens vivem, como somos levados a crer, nas
suas midias tanto quanto vivemos em nossos corpos” (BELTING, 2006, p. 306 —
traducéo livre)'°. Sendo assim, para existir, toda imagem precisa de uma midia que a
faca emergir, um corpo para intermedia-la. E nessa aproximacéo entre midia e corpos
gue apresentamos este Ultimo experimento.

Em abril de 2017, um ano ap0s a experiéncia na Galeria de Arte Modernistas,
fomos convidados a compor o Simpdsio Hiperorganicos!!. Nossa proposta era
reapresentar as partituras imagéticas do corpo, na interface com as neurociéncias, a
partir dos materiais oferecidos naquele laboratorio experimental.

Inspirada pela experiéncia interativa dos participantes com a instalacéo
fractal_hoop na Galeria Modernistas e com a “imagem sonora” no Sabados de ciéncia,
que funcionou até mesmo sem a lira, a intencdo era criar uma situagcdo em que 0s
visitantes do museu pudessem interagir com a Partitura imagética do corpo; dessa
vez, através de uma nova mediacdo fisica. A ideia era que essa nova midia
transmitisse as partituras imagéticas e enfatizasse o corpo como a intersecc¢ao poética
dessa fase do processo, que reunia, entdo, dados fisiologicos, a abertura a
experimentacdo sonora e a interacao estética que ali se potencializava de uma nova

maneira.

10 No original: “image live, as we led to believe, in their media such we live in our bodies”.

11 Encontro académico de arte e tecnologia organizado pelos professores e artistas Malu Fragoso e
Guto NObrega, coordenadores do Nucleo de Artes e Novos Organismos (Nano), que integra o programa
de P6s-Graduacdo em Artes Visuais da UFRJ. Anualmente, como parte do Hiperorganicos, Malu e
Guto organizam um laboratorio aberto em que artistas convidados fazem uma residéncia artistica no
espaco do encontro ao longo do evento e, no fim, apresentam suas experimentacdes ali desenvolvidas.
Integramos, assim, o open lab da sétima edicdo do evento, desenvolvida e exposta no Museu do
Amanha, no Rio de Janeiro.
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Para isso, foram usados 0s seguintes materiais disponiveis no laboratério: dois
manequins e um tecido extenso, cujos aspectos, como cor, textura e consisténcia,
lembravam os de uma pele. O grande tecido bege fora posicionado sobre esses
manequins, cobrindo seu topo e deixando a mostra apenas a parte das pernas. Sobre
essa instalacdo, a Partitura imagética do corpo fora projetada construindo, assim, um

novo corpo estranho, conforme mostra a Figura 18.

Figura 18. Interacdo em Corpos Sonoros

O grande corpo-instalagcao de quatro pernas tinha impresso em sua “pele” os
dados cientificos mapeados em imagem, em uma espécie de tatuagem digital. Assim,
ao interagir com ela, fosse movendo-se em frente & imagem, fosse tocando o tecido-
midia em forma de pele, era possivel extrair uma muasica daquele complexo, de certa
forma, ainda organico. Em suma, esse novo e estranho corpo recebia o toque dos
participantes, fazendo soar a musica desse corpo. No fim, todos esses corpos se
integravam e, juntos, operavam a pele midiatica como um instrumento sonoro.

A interacdo com o publico, dessa vez, se deu de maneira ainda mais livre e
imprevisivel em relacdo as versfes anteriores da instalacdo. Incluiu desde os
participantes aparentemente mais timidos, que apenas tocavam o “tecido sonoro”, até
0S que pareciam mais curiosos, que dancavam vestindo-o como um “parangolé”.

Desse modo, embora esse grande corpo se materializasse pela jungcédo de manequins,
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tecido, projecdo e som, a instalacdo emergia, na verdade, da reunido improvavel
desses corpos todos se inter-relacionando neste sistema hiperorganico, em um
dialogo poético-fisiologico. Assim, ao observar que a instalagdo emergia justamente
da interacdo performatica dos visitantes com os dados visuais, por meio do corpo-
partitura, esse complexo foi entdo intitulado Corpos Sonoros.

Assim, nessa experiéncia, 0 corpo revelou-se como o integrador dos estatutos
contemporaneos imagem, midia e interagdo. Observamos que, quanto menos
controlada a interface de interacdo, mais inesperados s&o 0S processos subjetivos
deflagrados nos interatores. De modo analogo, quanto menos programadas e rigidas
sdo as possibilidades de inputs dos participantes, mais a obra se abre a criacédo
coletiva do improvavel. Foi assim que, em Corpos Sonoros, o input deixou de ser um
comando orientado, previsto, para se tornar um canal dialégico aberto.

Por fim, o exercicio reflexivo proposto por esse trabalho, além de perceber o
corpo como uma interseccdo poética nesta instalacdo, lanca um elogio a
materialidade, muitas vezes esquecida em obras contemporaneas de arte e
tecnologia. Embora o0s corpos ainda se fagam presentes nessas novas
experimentacdes, sdo, muitas vezes, ignorados, em funcdo do quase absoluto virtual.
Dessa maneira, ao enfatizar o corpo nesta instalacdo, vislumbramos sua
potencialidade ndo apenas por se fazer notavel em todos os experimentos realizados
nesta pesquisa, mas principalmente por configurar-se como um possivel disparador

de dialogos poéticos entre arte e ciéncia.
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3. O DESIGN ENTRE ARTE E CIENCIA

3.1.Daindustria ao infinito

Ainda no exercicio de examinar o desenvolvimento do cddigo Partitura
Imagética com o olhar mais alargado pela interdisciplinaridade, detectou-se outra area
fundamentalmente presente na base e nos desdobramentos desta pesquisa, que
comecou a ser apontada de maneira sutii no capitulo Experimentos e
Experimentacdes. Notou-se que o design, especialmente a comunicacéo visual, nao
s6 estd nas bases fundantes desta pesquisa como também opera de maneira
diferente das demais areas que aqui se interseccionam.

Sabe-se que as partituras imagéticas foram geradas no ambito das artes
visuais, em uma poética interdisciplinar com a musica e que, mais adiante, a pesquisa
se imbrica a processos experimentais em neurociéncias. Tem-se, assim, a presenca
dessas trés grandes areas claramente pronunciadas: musica, ciéncia e artes visuais.
A presenca do design, por outro lado, estaria principalmente na criagdo de uma
interface entre esses campos, além de em outros aspectos também observados.
Portanto, o design ndo serd aqui entendido apenas como uma quarta area que
igualmente se mistura a essas trés, mas como a que potencialmente contribui para
conecta-las e comunicar essa conexao.

Essa reflexdo teve como inspiragdo o pensamento de Flusser (2007) sobre a
origem do design. Segundo o autor, desde sua génese, a area se funda como poténcia
reintegradora de dois mundos separados pela cultura moderna: as artes (estética) e
as ciéncias (maquinas). Nessa divisdo problematica, o design surgia justamente como
um elo capaz de religar arte e ciéncia e transitar entre esses saberes de maneira nao
hierarquica.

A cultura moderna, burguesa, fez uma separacgéo brusca entre o0 mundo das
artes e 0 mundo da técnica e das maquinas, de modo que a cultura se dividiu
em dois ramos estranhos entre si: por um lado, o ramo cientifico, qualificavel,
‘duro’, e por outro o ramo estético, qualificador, ‘brando’. Essa separagao
desastrosa comecou a se tornar insustentavel no final do século XIX. A
palavra design entrou nessa brecha como uma espécie de ponte entre esses
dois mundos. E isso foi possivel porque essa palavra exprime a conexao
interna entre técnica e arte. E por isso design significa aproximadamente
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aquele lugar em que a arte e técnica (e, consequentemente, pensamentos,
valorativo e cientifico) caminham juntos, com pesos equivalentes, tornando
possivel uma nova forma de cultura. (FLUSSER, 2007, p. 183).

Para entender como esse conceito se aplicaria no contexto desta pesquisa
interdisciplinar, é preciso tecer antes algumas consideracdes sobre o design que o
facam transcender de pratica profissional & area de conhecimento. Inclusive, esse é
um bom ponto de partida para esta discusséo.

O design se apresenta e tem operado desde a Revolugao Industrial como uma
atividade pratica e, até os dias atuais, € demasiado complexo definir ao que
exatamente se dedica o profissional da area. Qual € o objeto de trabalho desta
atividade?

A pergunta configura uma interessante armadilha que revela uma questéo
sobre a qual designers pesquisadores tém se debrucado a responder. Muitos deles,
brasileiros, como Marcos Beccari (2013), Daniel Portugal (2013) e Ilvan Mizanzuk
(2013), tém se proposto a pensar o design articulado a tradicdo filosofica, em um
projeto audacioso e urgente para fundar bases tedrico-filosoficas na area. Isso porque
eles mesmos apontam que o campo da filosofia do design, inaugurado por Terence
Love, se encaminhou mais para uma metodologia de pesquisa em design do que para
um didlogo com as correntes filoséficas ocidentais (MIZANZUK, 2013, p. 12).

De volta a pergunta sobre o objeto do design enquanto atividade, essa questao
esconde a premissa platonica de que uma atividade, para existir, precisa de um objeto
em especifico. Sendo assim, ao considerarmos que o design ndo tem um objeto
especifico, que ndo seja antes objeto de uma outra atividade, ele seria, entdo, uma
atividade inexistente (PORTUGAL, 2013).

Como exemplo, Portugal (2013) cita o design de sapatos, atividade que
trabalha com um objeto ja especifico do artesdo de sapatos, assim como o design de
navios, artefatos esses que ja eram projetados e construidos antes mesmo do
entendimento do design enquanto profissdo. No entanto, apesar de esse raciocinio
aparentemente desvalorizar a area por apontar a falta de um objeto de trabalho que
Ihe seja préprio, ele nos provoca a refletir mais profundamente sobre a atividade no
desafio de vislumbrar uma possivel definicdo. Entretanto, em meio a inUmeras
tentativas de (in)definicdes, o pensamento de Portugal (2013, p. 111) parece captar o

aspecto hiperénimo do design, como sendo:
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[...] uma atividade que atua sobre as formas (ou aparéncias) das coisas, com
o objetivo de trabalhar seu papel de mediadoras das rela¢cées entre humanos
e coisas, e das relagfes dos humanos entre si e consigo mesmo através das
coisas.

Por esse caminho, entende-se que o objeto do design é a forma, ou a aparéncia
da forma, em seu maior potencial comunicativo, mediador, que se da através de uma
atuacao projetual. Essa definicdo € entendida como um hiperénimo pelo fato de
abarcar as mudancas paradigmaticas da profissdo desde o seu inicio, com a
Revolucao Industrial.

Cabem, no entanto, algumas ressalvas. Datar exatamente a origem do design,
se entendido por um trabalho com a aparéncia da forma, € um tanto controverso, ja
gue o trabalho humano de transformacéo da forma se deu ao longo de toda a historia
da humanidade. Por isso, pontuar a Revolugcdo Industrial como o inicio do design,
considerando essa definicdo, poderia ser interpretado como uma visao eurocentrista,
como aponta Mizanzuk (2013), pelo fato de estar aparentemente desconsiderando
producdes como a chinesa do século XV ou até mesmo a egipcia do século Il a.C..
No entanto, tomaremos, aqui, o surgimento da industria como disparador inicial, ja que
foi somente na Revolugéo Industrial que uma diferenca clara entre projeto e producéo
comecou a ser demarcada.

Como aponta Portugal (2013), antes das industrias, a mesma equipe de
artesdos projetava e produzia os artefatos, ndo existindo, portanto, muita separacao
entre as duas atividades. A partir do momento em que a producdo é transferida as
magquinas, o design, enquanto pratica projetual, passa a ser reconhecido como uma
atividade independente.

Ao analisar esse contexto, o historiador da arte e pesquisador em design Rafael
Cardoso (2012) levanta outra possivel explicacdo para a atribuicdo da origem do
design a Revoluc¢éo Industrial. Ele aponta que pode ter existido, em meio a producéo
em larga escala, uma suposta queda de qualidade e de aparéncia dos artefatos. Isso
também colaborou para impulsionar artistas, arquitetos e reformadores, entre outros,

a adentrarem enguanto projetistas na cena industrial.

Entre 1850 e 1930, aproximadamente, trés geracdes de novos profissionais
— ja apelidados de ‘designers’ — dedicaram seus esfor¢os a imensa tarefa de
conformar a estrutura e a aparéncia dos artefatos de modo que ficassem mais
atraentes e eficientes. Sua meta era nada menos do que reconfigurar o
mundo, com conforto e bem-estar para todos. (CARDOSO, 2012 p. 16).
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O objetivo deste capitulo, entretanto, ndo é discutir a origem da atividade, mas
compreender a transformacdo do design em diferentes contextos, com o fim de
entender o potencial de intermediagdo que pode ser trabalhado hoje, diante de uma
realidade que apresenta desafios ainda mais complexos do que na era do boom
industrial. Para isso, € preciso compreender o arco de mudanca de pensamento que
impactou o campo dessa atividade.

Apos a Revolugdo Industrial, mais precisamente em meados do século XX, o
pensamento funcionalista liderou o design na busca por uma forma ideal que se
adequasse a uma determinada funcé&o de cada objeto. A premissa, portanto, era de
gue cada objeto teria uma unica funcéo fixa, que orientaria essa suposta forma ideal.
O ornamento, entdo, comecga a ser rechagcado como sinénimo de floreio, demasia e
inutilidade.

Esse pensamento passa a ser questionado por volta de 1960, no contexto do
movimento de contracultura e, no século XXI, cada vez mais é colocado em xeque
pelos pensadores contemporaneos. Tanto a forma quanto a funcdo se mostram
multiplas, mutaveis e flexiveis as transformacdes culturais ao longo do tempo; a forma
se altera, assim como a funcdo, ambas sob a perspectiva de um olhar que também é
cultural. Mais que isso, € inclusive desejavel que designers projetem deliberadamente,
instituindo essa multiplicidade de usos e significados de modo a fazer sentido manter
esses objetos ao nosso redor ao maximo de tempo. Do contrario, rapidamente virarao
dejetos que acabardo, em breve, por nos soterrar, como denuncia Cardoso (2012) em
uma chamada aos designers para repensar sua responsabilidade sobre o que criam.

Essa critica, que se levanta no contexto da discusséo sobre sustentabilidade,
pode ser aprofundada pela reflexdo de Flusser (2007) acerca de objetos e obstaculos,
até mesmo anterior a emergéncia da problemética ambiental. Para o autor, objetos
seriam barreiras que obstruem nossos caminhos. Frente a isso, o trabalho do design
estaria em projetar outros objetos com o fim de, justamente, remover esses obstaculos
que atrapalham o avanco do caminhar. Entretanto, esses novos produtos, por
configurarem objetos, também seriam obstaculos. Mais precisamente, seriam
“obstaculos para remover obstaculos”, o que nos incita a perguntar: até que ponto
seria realmente preciso produzi-los?

Essa contradi¢cao parece se construir apenas no ambito tedrico. No entanto, se

olharmos ao redor, notamos facilmente o espaco que habitamos abarrotado de objetos
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que, supostamente, deveriam facilitar nosso caminhar, mas que, em sua maioria,
apenas se acumulam e obstruem o caminho. Precisamos dos objetos para progredir,
mas eles mesmos, de certa forma, nos atrapalham e impedem 0 nosso progresso
(FLUSSER, 2007).

Um exemplo banal e cotidiano seriam os objetos organizadores, como caixotes
e divisorias para gavetas e armarios, que, em vez de manterem 0 ambiente
organizado, como prometem, na pratica sdo mais objetos para serem acumulados,
espalhados e que demandam ainda mais espaco para serem armazenados. Seriam
eles realmente necessarios? Esse questionamento ndo esta na defesa do fim da
fabricacdo de produtos, apenas pretende apontar que, além de facilitar nossa vida,
eles também irdo emperra-la. No fim, os objetos para uso e para descarte sé se
diferenciariam quanto ao sentido atribuido a eles, pois, em Ultima andlise, séo todos
obstéaculos distribuidos pelo espaco.

Ao apresentar essas questdes, € possivel notar uma mudanca de paradigma
na producédo de artefatos que afetou diretamente o pensamento do design. Se, no
século XVIII, predominava a grande produ¢do em série, no século XXI, por outro lado,
a industria cada vez mais se inclina para uma producdo flexivel, menor e
personalizada. Além disso, se antes se esperava produzir e descartar em alta
velocidade, hoje, a tendéncia da discussdo do design esta voltada, ou ao menos
deveria estar, a questdo da sustentabilidade sistémica. O design que surge e se finca
enquanto atividade profissional do século XVIII em diante urge, no século XXI, por
uma base de pensamento que ndo apenas solucione problemas, mas que possa
repensar o problema ou, até mesmo, repensar o modo hegemoénico de pensar
(CARDOSO, 2012).

O exemplo de Cardoso (2012) que se tornou uma ilustracao desse conceito é
a relacdo entre a cadeira e 0 ato de se sentar. O autor defende que, enquanto
continuarmos a associar rigorosamente um artefato (forma) a uma determinada
experiéncia (funcéo), e vice-versa, estaremos “bitolando o pensamento”. Seria preciso
repensar as experiéncias de modo mais alargado para encontrar solugcdes inovadoras,
fora das associacdes pré-existentes, visando dar conta das questbes complexas do
mundo contemporaneo.

No entanto, € preciso reconhecer que esse entendimento em torno da

responsabilidade do design ndo € exatamente recente. Quando a area se funda



58

também como escola, a discussdo sobre o bem-estar social se coloca claramente em
pauta. A escola de Ulm, na Alemanha, em meados do século XX, se propunha a
formar designers com pensamento critico e ndo subservientes as demandas de
mercado, na contramao também da ideia superficial de que a &rea trataria de uma
preocupacdo cosmética, responsavel apenas por um mero embelezamento do
produto, separado do seu projeto da producdo (CARDOSO, 2012). Tal
posicionamento critico e de engajamento social retorna na contemporaneidade para
reinterpretar a profissdo enquanto area de conhecimento potente de transformacgéo
humana e de mundo.

E nesse contexto que o historiador da arte discute o design diante dos desafios
para um mundo complexo, e posiciona a area diante da metafora das redes como uma
forma de enxergar o proprio design e o seu lugar no mundo contemporaneo. A
analogia com as redes € cada vez mais comumente utilizada para explicar as trocas
nos diversos ambitos materiais e imateriais. No entanto, € importante encarar essas
redes e enxergar nelas ndo apenas 0s pontos conectados, mas, especialmente, as
suas interfaces de conexao, fundamentais para o funcionamento dos intercambios que
elas promovem. E nesse sentido que Cardoso (2012) aponta a relevancia de

designers no mundo contemporaneo, de projetista de formas a projetista de interfaces.

Redes dentro de redes, todas entrecruzadas e comunicando entre si. As
redes dependem de interfaces para funcionar. Se a ligacdo entre um ponto e
outro ndo permite o fluxo desejado, a rede inteira pode ser desfeita ou
prejudicada. Cada uma dessas inter-relacdes das partes € um ponto de
‘interface’, ou seja: o dispositivo fisico ou Idgico que faz a adaptacéo entre
dois sistemas. As interfaces precisam ser projetadas. Ai entra a enorme
importancia histérica do design. As redes ndo nascem prontas nem se
mantém operacionais sozinhas. Elas dependem de planejamento e precisam
de constante manutencgéo e ajuste. (CARDOSO, 2012, p. 192).

Para o trabalho de projetar e operacionalizar essas mediac¢fes, é fundamental
que o designer conheca minimamente os pontos que deseja ligar, caracteristica essa
que faz com que o campo seja essencialmente hibrido, capaz de transitar por
diferentes areas e de conectar pessoas e informacdes através de experiéncias
comunicacionais. Esse entendimento, de certa forma, retoma a definicdo de Portugal
(2012) apresentada no inicio deste capitulo, sobre o papel mediador do design, por se
tratar de um trabalho com as formas. Mas a intencdo, como dito anteriormente, é ir
além da busca por uma definicdo. Nosso objetivo é refletir sobre a operacionalizacao

dessas redes, 0 que elas estéao ligando e como o design pode ultrapassar o status de
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ferramenta de conexdo comunicacional para decidir o que é preciso reconectar. Uma
autonomia de intencdo e de pensamento que precisa ser discutida e alargada.

Para Cardoso (2013), uma qualidade do design que contribui para a concepc¢éo
e otimizacdo das redes esta no seu pensamento sistémico, que abrange todo o ciclo
de producdo de um artefato, desde a producdo da matéria-prima, passando pela
industrializacdo e chegando até a embalagem, o transporte, a venda, 0 consumo € 0
descarte. Projetar, tendo em vista todas essas etapas, se tornou uma importante
tendéncia no design, sobretudo como resposta as questdes de sustentabilidade
socioambientais.

Porém, o pensamento sistémico ao que o autor se refere diz respeito ao modo
de encarar problemas de uma maneira integrada. O pensamento projetual do design,
tal como na arquitetura e na engenharia, se diferencia do pensamento cientifico
hegemonico pelo fato de ndo isolar variaveis para desenvolver solucdes. Trata-se de
uma abordagem que considera, justamente, a situacdo total para desenvolver
alternativas que respondam a tal complexidade (CARDOSO, 2012).

Ao considerar essas caracteristicas atribuidas ao design - esséncia
fundamentalmente hibrida, pensamento sistémico e papel social de projetista de
interfaces no contexto de mundo complexo e fragmentado —, € possivel transcender o
entendimento do design apenas enquanto atividade pratica para enxerga-lo como um
campo de pensamento potencialmente transformador de relacdes, e reintegrador dos

saberes em um mundo desconexo e hiperespecializado.

O design tende ao infinito — ou seja, a dialogar em algum nivel com quase
todos os outros campos do conhecimento. [...]. A grande importancia do
design reside, hoje, precisamente em sua capacidade de construir pontes e
forjar relacbes num mundo cada vez mais esfacelado pela especializacéo e
fragmentagdo de saberes. (CARDOSO, 2012, p. 234).

Partindo desse infinito dialégico ao qual tende o design, principalmente na
construgéo de pontes entre arte e ciéncia, voltamos a pensar nos desdobramentos do
cbdigo Pl enquanto uma articulacdo entre arte e ciéncia, por meio do pensamento

imagético. Onde entraria, entdo, o design nesse processo?
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3.2.0 design nas partituras imagéticas

Apébs apresentar as transformacdes ocorridas nas bases de pensamento e na
pratica do design, € possivel detectar a presenca da comunicacgdao visual em diferentes
etapas da construcdo desta pesquisa, mesmo tendo o seu processo criativo se
desenvolvido no campo das artes. A comecar pelo ponto de partida desta
investigagdo: a concepcao de um modelo de transcodificagdo de partituras musicais
em imagens; passando depois a producéo efetiva das obras — esculturas, instalacdes
e performances —, que tiveram seu desenvolvimento impulsionado pelo pensamento
projetual; e, finalmente, chegando no entendimento do coédigo Pl enquanto um
potencial mediador entre arte e ciéncia.

No que diz respeito a concepc¢ado do codigo, embora tenha sido inicialmente
concebido nas artes visuais, tangenciando a visualizacao artistica de dados, é preciso
considerar que a arte com dados, ou Data Art, emerge justamente do territério do
design de visualizacdo de dados. Os projetos de design de visualizacao de dados tém
como objetivo organizar e articular vastos conjuntos de dados com o fim de comunica-
los graficamente de um modo atraente, simples e claro. Mas, apesar de a
experimentacdo estética ser relevante nesse contexto, o propdésito central dessas
visualiza¢des, no ambito do design, estd em sua camada semantica, na comunicacao
da informagéo.

E nesse aspecto que os trabalhos de artes com dados se diferem das
visualizacBes criadas no campo do design, por alterarem, justamente, o propdsito
estritamente informativo dos dados. Nas artes, os dados sao explorados com objetivos
diversos, tais como: criar novas visualidades, que envolvem experimentacdes tanto
no processo quanto no resultado estético; fazer criticas e denuncias a
hipertecnologizacdo, que, apesar de intensa e avancada, ndo da conta das angustias
e questdes humanas; e até mesmo brincar com a prépria subversao da informacéo e
criar novas mensagens subjetivas a partir de dados brutos. O fato € que, no contexto
da Data Art, os dados ndo mais precisam ser rigorosamente decodificaveis. A
mensagem estética, seja ela imagética ou conceitual, se sobrepde a semantica

original da informacédo. No entanto, embora tenha um proposito diferente, a arte com



61

dados tem uma forte intersecdo com o0 design no que tange a construcdo da
visualidade.

Assim, ao definir a arte com dados como uma subverséo dentro do design de
visualizacdo de dados, e ao considerar as partituras imagéticas como um trabalho de
Data Art — um mapeamento poético da subjetividade sonora a partir de dados e
informacBes musicais —, € possivel enxergar, entédo, a arte e o design imbricados ja
na base do cédigo Pl. Além disso, no que se refere a exposi¢do-laboratorio
Conversando sobre o codigo neural na interface arte e ciéncia, detalhada no capitulo
Experimentos e Experimentacdes, € preciso destacar que, para realizar a producao
das obras, o arranjo espacial pela galeria e a divulgacdo enquanto evento, a
comunicacao visual teve novamente uma presenca fundamental.

As obras expostas enquanto objetos fisicos — esculturas em madeira e acrilico
— foram concebidas e desenvolvidas em parceria com a também designer e
pesquisadora em artes Juliana Henno (Figuras 19, 20, 21 e 22). A partir dessa parceria
foram estudadas possibilidades de transfiguracdo das partituras imagéticas para
novos suportes fisicos, tendo em vista o resultado estético pretendido na ocupacgéo
da galeria. Fatores como materiais e suportes, técnicas de producdo, acabamento,
custos e prazos foram cruzados para definir uma metodologia de producéo, transporte

e fixacdo das pecas no ambiente.

Figura 19. Tecido cortado a laser por Juliana Henno



Figura 21. Imagens ganham tridimensionalidade por meio do design
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Figura 22. Partituras imagéticas em acrilico, tecido e madeira

Portanto, além de se fazer presente na pratica experimental desta pesquisa

envolvendo visualizagdo artistica de dados, o design foi fundamental na fase de

confeccdo das obras no laboratorio de producao digital da USP, bem como na sua

distribuicdo no espaco, junto a curadoria de Ludmila Mueller (Figura 23).
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Figura 23. Desenho técnico de viséo de topo da galeria desenvolvido para o
posicionamento das obras, da iluminacdo e dos datashows
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Além de projetar e produzir as obras e de definir sua disposicdo no ambiente,
era preciso preparar o local para recebé-las. A Galeria Modernistas, um espaco de
exposicdo junto a um hostel, situado em Santa Teresa, no Rio de Janeiro, possui dois
andares de ambientes fechados e com apenas uma parede em concreto, sendo as
demais todas em vidro transparente. Isso faz com que o espacgo receba grande
guantidade de luz natural, principalmente durante o dia. Pelo fato de a maior parte das
obras da exposicédo contarem com projecao digital, era preciso transformar a galeria
em um ambiente de luz controlada, condi¢cdo tecnicamente incompativel com as
paredes de vidro.

Mais uma vez, o design entrou em cena para, além de antecipar essa
problematica da iluminacao, desenvolver um projeto de envelopamento das paredes
de vidro, de modo a criar um efeito de blecaute e impedir que a luz de fora incidisse e
interferisse nas projecdes das obras. Além disso, o blecaute permitiia que a
exposicao funcionasse a qualquer hora do dia.

Portanto, o projeto de preparacédo da galeria envolveu de maneira decisiva 0
envelopamento das paredes de vidro, processo que incluiu a interface com os
fornecedores, o acompanhamento de aplicacédo dos adesivos e a tomada de decisdes
técnicas in loco para alcancar o efeito visual pretendido.

Por fim, ap0s projetar e produzir as pecas, preparar o0 ambiente de exposi¢cao e
ocupa-lo com as obras, era preciso divulgar o evento. Para isso, foi desenvolvida uma
identidade visual para o laboratério-exposicéo, incluindo, além da marca, aplicacées
diversas por meio de materiais virtuais e impressos.

Para além da divulgacao, a comunicacéo visual foi fundamental também para
conectar o evento as pessoas potencialmente interessadas nessa temética hibrida,
colaborando e contribuindo com esta pesquisa. O design cambiante da marca (Figura
25), que poderia se alterar nas aplicacdes, inspirava o dinamismo e a flexibilidade que
se buscava comunicar na exposicao-laboratorio. As possibilidades de assinaturas,
diferentes e a0 mesmo tempo coesas, tinham como objetivo traduzir a liberdade que
se desejava inspirar por meio dessa experiéncia hibrida, em artes e ciéncias, tendo

como ponto de intersecg¢ao a palavra “cédigo”.
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Figura 25. Convite virtual para a exposi¢ao

Cabe frisar, aqui, que concretizar conceitos por meio de uma marca — em uma
imagem sintética, normalmente formada por um simbolo (desenho) e um logotipo
(letras) — constitui um dos projetos de comunicacdo mais caracteristicos do design
grafico. Pois é a partir da marca que, teoricamente, se desdobram todas as pecas de

comunicacao que vao construir a identidade visual.



66

No fim, para o projeto de comunicacao visual da expo-lab, foram desenvolvidos:
a marca cambiante, em diferentes assinaturas; convites impresso e virtual (Figura 25);
cartazes impresso e virtual; banner para entrada do espaco e adesivagédo da entrada
da galeria. Assim, pode-se dizer que, além do pensamento projetual lancado para
conceber e produzir as obras da exposicao, o design atuou também na criacdo de um
sistema visual com o fim de comunicar o pensamento imagético imbricado as ciéncias

nesta investigacao.

3.3.Arte, ciéncia e imagem

Para além da presenca técnico-projetual do design na concepcdo e na
producao das obras para a exposicdo, a comunicacao visual pdde ser entendida como
um elo entre arte e ciéncia no cédigo PI, por fundar seu pensamento na integracdo
entre conceito e imagem. Para entender essa mediacao, € importante revisitar a teoria
de Flusser sobre as transformacfes do codigo imagético.

O objetivo é partir dessa (re)apresentacdo para discutir sobre as
potencialidades dos chamados pensamento-em-linha e pensamento-em-superficie,
digressbes do autor referentes as transformacfes do pensamento ocidental, e refletir
sobre como esses modos de pensar podem se integrar por meio do design. Para isso,
partiremos da concepcao de Flusser (2007) sobre as imagens na contemporaneidade,
no contexto em que o autor acredita que enfrentamos uma crise da representacao
ficcional. Em outras palavras, o fildsofo faz um alerta para a desconexao entre o real
e sua codificacao

Flusser (2007) aponta que vivemos em um contexto critico de (n&o)
correspondéncia entre a ficcdo e a realidade por meio dos cédigos comunicacionais.
Essa crise, segundo ele, € fruto de uma alienacdo causada pelo desconhecimento
acerca das estruturas de pensamento que os textos e as imagens codificam. E a
origem dessa desconexéo pode ser percebida por meio de exemplos cotidianos.

Diante de uma pedra e da fotografia dessa mesma pedra, € aparentemente
simples notar que, de um lado, tem-se o préprio objeto e, do outro, uma representacao

desse objeto. Estando ambos, lado a lado, € possivel verificar, analisar e criticar a
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representacdo em relacdo ao objeto. Pode-se detectar se a pedra, na fotografia,
parece maior devido a perspectiva escolhida para o enquadramento da imagem ou se
o brilho reluzente na foto n&o seria resultado de um efeito produzido por software,
considerando o contexto da fotografia digital e dos programas de edi¢cao de imagem.

Na situacao narrada, fica evidente que se trata da coisa em si e de uma maneira
de representéa-la, dentre varias outras possibilidades, que tém o potencial de conferir
a ela novos significados. Essa percepcao ja langa a questao de que a imagem consiste
em um sistema de codificagdo que precisa ser encarado como tal. No entanto, esse
quadro pode se tornar ainda mais complexo ao ser situado no contexto do avanco
tecnoldgico da era digital, mostrando ao observador a representacdo de algo com o
qual ndo se pode ter uma experiéncia direta, como uma imagem do espago sideral.
Até que ponto, nesses casos, é possivel controlar a distor¢cdo da representacdo em
relacdo ao objeto? Como decifrar essas imagens e submeté-las a critica?

A chave para avancar nessa reflexdo sobre as imagens contemporaneas
parece, na verdade, estar anterior a elas, na propria ideia de cdédigo. Uma das
premissas de Flusser (2007) € de que habitamos um mundo acessado por nés atravées
de cadigos, e que a maneira de codificar a realidade influencia substancialmente na
forma de interpreta-la. Os codigos seriam fendmenos que substituem outros
fenbmenos, como as proprias circunstancias de mundo. Portanto, o principio da
comunicacao estaria na substituicdo da vivéncia direta pela representacao codificada.

Ademais, para Flusser (2007), os cddigos criados pela humanidade, além de
intermediarem a vivéncia e a interpretacdo humana de mundo, interferem diretamente
na sua maneira de pensar. Os diferentes codigos fundariam, assim, diferentes culturas
de pensamento. Para ele, 0 modo de viver e de pensar, influenciado pelas vivéncias
codificadas, voltariam também a interferir nas formas de comunicagéo, e assim por
diante. Dessa maneira, conclui-se que o cédigo e 0 pensamento se retroalimentam,
assim como o autor associa as interpretacfes e vivéncias miticas do homem pré-
histérico a hegemonia da comunicagdo imagética de sua cultura.

Partindo dessa perspectiva, seria possivel também associar a experiéncia de
mundo contemporanea a relagdo entre a humanidade e os codigos por ela criados,
gue intermediam sua vivéncia e pensamento. Para isso, retorna-se a digressao de
Flusser (2007) sobre o inicio dos codigos humanos, com o fim de relacionar os codigos

imageéticos as vivéncias contemporaneas.
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Segundo o filésofo, a imagem foi criada com o propdsito de mediar a vivéncia
humana e as circunstancias de mundo. Esse mapa da realidade, para Flusser (2007),
seria resultado de um processo de abstracao, produto da imaginagdo humana, capaz
de subtrair as dimensdes de tempo e espaco de modo a representar o mundo apenas
por meio das dimensbes do plano: largura e comprimento. E assim que ser&o
consideradas as imagens, nesta discussdo, enquanto superficies: representacdes
bidimensionais que operam a codificagdo de circunstancias em cenas por meio de um
processo de abstracao.

Na pratica, essas cenas podem entdo ser decodificadas de duas maneiras: 0
olhar pode apreendé-las em uma breve mirada e/ou varré-las nas direcdes e sentidos
desejados, em uma sequéncia subjetiva. Esses diferentes modos de apreensao,
sejam instantaneos ou analiticos, permitem a criacdo de sentidos variados, abrindo-
se a interpretacdo imagética, a ambiguidade e as explicacdes magicas.

A abertura de sentido da superficie esta no fato de ela conter elementos
conotativos e, principalmente, por apresenta-los de um modo que se possa relaciona-
los mentalmente de maneira livre, permitindo uma compreensao subjetiva e,
sobretudo, circular. Essa caracteristica de reentrancia se da na possibilidade de
revisitar elementos preferenciais na imagem, fazendo com que a linearidade aberta
do vaguear dos olhos se ‘“circularize” e forme sentidos também reversiveis. A
reversibilidade de pontos e ideias instaura uma experiéncia também circular de tempo,

retornavel, construindo um dos aspectos mais substanciais do codigo imagético.

Ao vaguear pela superficie, o olhar vai estabelecendo relagbes temporais
entre os elementos da imagem: um elemento é visto apos o outro. O vaguear
do olhar é circular: tende a voltar para contemplar elementos j& vistos. Assim,
o ‘antes’ se torna ‘depois’, e o0 ‘depois’ se torna o ‘antes’. O tempo projetado
pelo olhar sobre a imagem € o eterno retorno. [...] O tempo que circula e
estabelece relagdes significativas é muito especifico: tempo de magia. [...] Em
outros termos: no tempo da magia, um elemento explica o outro, e este
explica o primeiro. O significado das imagens é o contexto magico das
relag@es reversiveis. (FLUSSER, 1985, p. 7).

A partir do pensamento de Flusser, portanto, podemos entender que a
superficie imagética, em uma livre construcdo de sentido, permite explicacdes e
compreensdes magicas e, por conseguinte, vivéncias miticas. No entanto, como em
se tratando de qualquer outro cédigo, ela pode também ser ameacadora se ndo
encarada como uma representacio, e sim como o préprio mundo. E nesse contexto

de alienacéo sobre a representacdo que surgiu outrora a idolatria, a fé cega nas
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imagens, invertendo o proposito da criagdo e do uso das superficies. Em vez de utiliza-
las como ferramentas, Flusser defende que o homem imagético, na pré-historia,
passou a viver em funcdo dessas imagens, em uma alienacdo que deu lugar a uma
imaginacao alucinatoria.

Devido ao desconhecimento de como se opera o codigo imagético, somado ao
receio quanto a sua potencial ambiguidade, foi criado entdo um novo codigo com o
fim de clarear as superficies de imagens. Assim, nasce a escrita linear. Para Flusser
(1985), o texto surge para explicar a imagem, embora seus criadores, na época, hao
se dessem conta disso. Além de reunir simbolos denotativos, de significados precisos,
a escrita ocidental reordena os pontos da superficie em uma sequéncia linear fixa. Em
outras palavras, o texto seria uma abstracdo da bidimensionalidade da imagem em
linhas de conceito, um “metacddigo de imagens” (FLUSSER, 1985, p. 8). Se,
anteriormente, a imagem codificava eventos em cenas (mundo em imagens), o texto
passou a codificar essas cenas em processos (imagens em textos).

Nesse desenrolar da superficie em uma sequéncia narrativa de pontos, na qual
0s elementos ou ideias sdo postos um apds o outro, sdo construidas relacdes fixas de
causa e efeito. Em razdo disso, 0 homem passaria a perceber o tempo enquanto um
acontecimento linear, reordenando-o em uma vivéncia histérica e processual. Dessa
forma, o viver e 0 pensar também se linearizariam em uma tentativa de submeter o
pensamento imaginativo ao pensamento conceitual.

N&o somente a invencdo do texto, mas também a criacdo da imprensa e do
sistema de escolas publicas foram determinantes para que o pensamento-em-linha
gradativamente substituisse o pensamento-em-superficie. O texto e a logica
conceitual passaram a ser disseminados e se firmaram no Ocidente, sendo
responsaveis pela base do desenvolvimento de ideologias — religiosas e politicas — e
para o desenvolvimento das ciéncias (FLUSSER, 1985).

O pensamento cientifico ndo apenas se funda a partir da légica processual do
texto, como também eleva o pensamento linear a método e, justamente por isso, ndo
da crédito a imagem como um modo de pensar (FLUSSER, 2007). As ciéncias se
fundamentam a partir da cultura do texto, do pensar conceitual, e, portanto, néo
reconhecem a imagem como forma de produgao de conhecimento.

A relagéo entre escrita linear, iconoclasmo e pensamento cientifico é analisada

também pelo filésofo Gilbert Duran (2010), em seus estudos sobre o imaginario no
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Ocidente, colaborando para esse entendimento. Para Duran (2010), a légica binaria
oriunda do socratismo, que prevé apenas “o verdadeiro” e “o falso” e exclui, assim,
uma terceira possibilidade, se uniu ao iconoclasmo religioso e se fortaleceu como o
anico e eficiente processo capaz de acessar a verdade. Tal modo de pensar, segundo
ele, vai de encontro a estruturacdo imagética, ambigua, imprecisa, que passou a ser
desqualificada enquanto pensamento.

No entanto, apesar de a luta entre texto e imagem ter marcado a historia do
Ocidente, como cristianismo textual versus paganismo imagético, esses codigos
acabaram por desembocar em uma dialética reentrante (FLUSSER, 1985). Pois, ao
mesmo tempo em que 0s textos combatem imagens, eles vao se imagicizando. Isso
porque as imagens conseguem ilustrar o texto por meio das potencialidades que lhe
séo intrinsecas, complementando o cddigo linear. Da mesma forma, por outro lado,
as imagens passariam mais tarde a absorver o texto e a também representar
conceitos, superando o bindmio ‘linhas e superficies” enquanto métodos de
codificacdo e pensamento distintos e excludentes entre si.

Entretanto, ainda no que se refere a supremacia do texto sobre a imagem, o
autor destaca que, por mais que a escrita linear se propusesse originalmente a clarear
as superficies, ela pode também encobri-las, transformando-se em um texto
inimaginavel e, assim, indecifravel. Mais uma vez, o desconhecimento acerca da
estrutura de codificagdo e pensamento — nesse caso, a escrita linear — fez com que a
humanidade passasse a desenvolver uma crenga cega nos textos como sendo o
préprio mundo. Assim surge a textolatria, fidelidade aos textos, tdo alienadora e
alucinatéria quanto a idolatria de outrora (FLUSSER, 1985).

A crenga convicta nas linhas como o melhor modelo de expressdo e de
pensamento, que embasou religides e ramos das ciéncias, gerou uma alienagdo em
relacdo a estrutura do codigo textual. A textolatria desaguou na crise dos textos, que
se tornaram distantes, herméticos, absurdos. E nesse contexto que as imagens
retornam, com o fim de emancipar a humanidade da escrita, mas de uma nova
maneira, hibrida. As imagens pos-textuais resgatam a superficie ao mesmo tempo em
gue se mesclam as linhas, incorporando a dimenséo conceitual do texto.

Ontologicamente diferente das imagens tradicionais — anteriores a era da
escrita, que tinham o propdsito de representar diretamente o mundo —, as imagens

criadas apos a invencado do texto, chamadas por Flusser de pdés-historicas, séo
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concebidas pelo pensamento que ja € linear-textual. Embora elas também sejam
imagens, ndo sdo mais abstracdes diretas do mundo; as imagens pds-historicas sao
conceituais. Em ultima analise, significam textos.

Além disso, essas novas superficies hibridas sdo chamadas por Flusser (1985)
de imagens técnicas pelo fato de serem produzidas, ou melhor, processadas por
aparelhos, o que as fazem, mais uma vez, derivar do pensamento textual.

Nascidas com a fotografia, as imagens técnicas ou tecnoimagens descendem
diretamente dos textos, em primeiro lugar, pelo fato de os aparelhos que as processam
serem fruto direto da técnica, isto €, do texto cientifico aplicado. Além disso, as
imagens pos-histéricas codificam conceitos, em um hibridismo entre o pensamento
textual e o imagético.

Sendo assim, a fotografia pode ser considerada a imagem de um conceito, ja
que, para ser criada, além de imaginada, é preciso ser concebida pelo pensamento
conceitual. Essa premissa, inclusive, garante que qualquer imagem produzida hoje,
processada ou ndo por aparelhos, seja uma superficie criada pelo pensamento-em-
linha. Por esse motivo, uma série da Netflix & substancialmente diferente do vitral de
uma igreja gotica, pois, para além da distincdo midiatica TV e vitral, sdo imagens
criadas por pensamentos fundamentalmente diferentes. Pelo mesmo motivo, um
desenho feito a mao, na contemporaneidade, mesmo sem auxilio de aparelhos, nédo
pode ser comparado a um desenho criado na pré-histéria. Por mais que as midias
sejam semelhantes, essas imagens encerram visdes de codificacdo de mundo
diferentes. Antes, essa pintura seria a representacdo de um mundo misterioso e
magico a ser descoberto e, na pds-modernidade, ja teria um carater de desvelamento,
retrataria um mundo ja “descoberto” pelo homem por meio do saber cientifico.

No caso das imagens técnicas dindmicas, como o video, € mais simples
visualizar a mistura entre as superficies e as linhas nessas representacdes. Tomemos
como exemplo o cinema, que se constitui por quadros apresentados continuamente.
Embora cada imagem contenha seu tempo circular de manifestacdo e apreenséo,
caracteristico das superficies, elas sdo submetidas ao tempo cronolégico de
reproducdo dos fotogramas, como também ao tempo historico da narrativa do filme.
Todos esses tempos sdo sobrepostos e organizados em uma sequéncia linear de

texto. Da fotografia, passando pelo cinema e pela TV, até chegar ao cartaz virtual para
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uma campanha publicitaria, a linearidade conceitual se organiza na superficie da
imagem, seja ha sua producao técnica, seja no pensamento que a constitui.

O aspecto mais marcante € o elemento comum a todas essas superficies, ou
seja, a camada de conceituagdo que alicerca essas novas imagens: 0s textos que
estdo nelas codificados. Como dito anteriormente, para uma fotografia ser feita, é
preciso, antes, concebé-la conceitualmente. Portanto, para que seja decifrada, deve-
se revelar a camada de conceitos que a formaram. Em outras palavras, para abrir
essa imagem é preciso decifrar seu texto, e é nesse ponto que reside a nova crise da
representacdo apontada por Flusser (2007).

Devido ao avanco tecnoldgico, as tecnoimagens parecem ser cada vez mais a
propria realidade. Assim, uma vez que essas superficies ndo revelam, de pronto, os
textos que as codificam, e devido ao fato de a tecnologia ter o poder de gera-las de
modo hiper-realista, seus receptores se esquecem ou nem se ddo conta de que as
tecnoimagens, em vez de serem janelas para o mundo, significam um complexo
sistema de conceitos. Trata-se de um agravamento duplo dessa alienacéo. Se, em
geral, ja existe um desconhecimento acerca da estrutura de codificagdo da imagem
conceitual, ao encara-la como a proépria realidade devido a sua aparéncia concreta,
aumentam-se as chances de essas imagens ndo serem decodificadas e submetidas
a critica. E o que se vé em curso na pés-modernidade, um profundo desconhecimento
acerca das imagens que nos cercam. Em vez de usa-las a servigco da comunicacéo, a
humanidade passa a viver em fung¢ao dessas tecnoimagens.

Assim, a alucinacdo em relacdo as imagens técnicas tem um perigoso efeito
colateral. Se, por um lado, as superficies se tornam cada vez mais populares por
estarem mais concretas em relacdo a aparéncia de mundo, por outro, pelo fato de
serem metacdodigos de textos complexos, mas nao se apresentarem como tal, elas se
tornam potenciais ferramentas de manipulacéo.

Essa andlise pode nos ajudar a compreender, inclusive, o crescimento das fake
news nas redes sociais, fendmeno que tangencia alguns conceitos discutidos aqui a
partir de Flusser. O primeiro diz respeito ao fato de que as fake news, por mais que
transmitam conceitos, constituem-se, majoritariamente, de imagens fotograficas
(realistas). Por se tratarem de imagens de aparéncia concretas e, portanto, de suposto
facil entendimento, os receptores a enxergam como sendo fiéis, diretas e instantaneas

imagens de mundo.
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O segundo fator se relaciona a rapidez da apreensdo de uma imagem, em que
€ possivel abarcar sua totalidade em um sé golpe de vista. Assim, ao unir a rapidez
da apreensédo imagética a alienacado sobre a estrutura conceitual dessas imagens, no
contexto de disseminacao veloz da informacéo nas redes sociais e na internet, tem-
se um cenario fértil a utilizacdo dessas superficies como ferramenta de manipulacgéo.

No caminho inverso das imagens técnicas que tém mirado na representacao
(de conceitos) de uma forma concreta, o codigo textual parece caminhar cada vez
mais na direcao da abstracdo (da mensagem). O texto codifica imagens, mas ndo o
faz de maneira explicita, tornando seu clareamento ainda mais trabalhoso. O que para
alguns denota sofisticacdo, na pratica, causa também impopularidade.

Demasiado abstratos, os textos se tornam dificeis de imaginar e, por
conseguinte, de decifrar. Cada vez mais herméticos, acabam por servir apenas a uma
elite intelectual bem treinada para escrevé-los e decodifica-los. Por esse motivo, 0s
textos académicos, cientificos e até mesmo os artisticos estéo se isolando, perdendo
terreno para a imagem. J4 essa segue na tendéncia contemporanea de aparéncia
concreta, se tornando cada vez mais popular.

Podemos desdobrar a analise de Flusser (2007) também para pensar a
concretude da imagem e abstracdo do texto no territorio das artes visuais, ao qual
pertence a base experimental desta pesquisa. As artes visuais contemporaneas, em
geral, se propdem a experimentacdo e subversdo do cédigo imagético. No entanto,
ao trabalhar com as tecnoimagens, encharcadas de textos, artistas da
contemporaneidade também passam a criar suas obras visuais por meio do
pensamento conceitual.

Assim, pelo fato de as imagens pdés-historicas serem formadas de conceitos, é
comum, ao adentrar uma exposi¢cao de artes visuais, por exemplo, nos depararmos
também com textos sobre essas obras. Trata-se dos conceitos que inspiraram a
construcdo da visualidade ali exposta. Na verdade, tem-se em geral dois textos: um
que diz respeito ao pensamento das obras, e outro, de responsabilidade da curadoria,
gue constitui um pés-texto sobre as imagens.

A questdo é que muitos visitantes ndo compreendem por que é preciso ler
textos para fruir de imagens. Entretanto, devido ao fato de que o pensamento linear é

intrinseco ao novo pensamento imagético, ndo se fazem mais imagens sem conceitos,
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nem na fotografia digital do celular, nem na TV de entretenimento e nem nas artes
visuais.

No que se refere especialmente as artes, parece que a visdo de mundo
processual, disparada pelo pensamento linear ocidental, influenciou no entendimento
da obra enquanto conceito e como processo. Assim, o0 texto deixa de ser um aspecto
fundante da imagem para se tornar a forca poética da obra visual. Esse pensamento
provavelmente influenciou a criagdo do que hoje se conhece como poética artistica,
uma espécie de metodologia do pensar artistico que, no fim, privilegia o pensamento
processual em detrimento do resultado final.

De fato, em um contexto hipertecnolégico, o pensamento (humano) deve ser
mais enaltecido do que o resultado (tecnolégico), sobretudo, no fazer artistico. Porém,
e se 0 pensamento valorizado nas artes ndo fosse apenas o conceitual? E o que
discutiremos mais a frente. Nesta secdo, nos interessa refletir sobre as imagens
conceituais que atravessam todos os lugares contemporaneos, inclusive as artes. E
decifrar seus textos se mostra o Unico caminho para compreendé-las.

Esse debate é um desafio, inclusive, para os proprios artistas (DE PAULA,
2016), mas precisa transbordar também para fora dos lugares de criacdo, de modo
gue o publico possa ter um entendimento sobre a concepcéo dessas obras visuais,
sendo entdo capaz de entende-las, frui-las e critica-las.

Entretanto, ao considerar as artes visuais contemporaneas como formulacdes
conceituais em forma de imagem, esbarramos em outra questao: o tipo de texto que
inspira e embasa a geracao dessas obras. Ao observar, como visto anteriormente,
gue os textos estdo cada vez mais abstratos, menos imaginaveis e, portanto, menos
populares, podemos notar essa tendéncia também nos textos artisticos, que acabam
por transferir a impopularidade dos textos para suas obras.

A influéncia do pensamento-em-linha nas artes visuais serd examinada no
capitulo Partitura Imagética como pensamento, para refletirmos sobre seu didlogo
com as ciéncias. Mas a discusséo sobre as tecnoimagens, aqui, pode ser estendida
ao ambito imagético do design grafico. Ao comparar as estruturas distintas de
comunicacdo e pensamento entre texto e imagem, a partir de Flusser, é possivel
refletir sobre a posicdo do design nessa integracdo de codigos. Para isso, é
interessante tratar da hibridizacdo exposta pelo autor, suas vantagens e perigos

subjacentes.
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3.4.Linhas e superficies no design grafico

A digressdo de Flusser (1985) sobre os codigos imagéticos e textuais, a
principio, ndo deixa de ser também uma visédo linear sobre os codigos que, segundo
o autor, se transformariam em uma sequéncia historica. Envolvem, assim: imagens
tradicionais (da pré-historia); textos (gerando consciéncia histérica); imagens técnicas
(na pos-histdria). No entanto, Flusser (2007) atualiza sua teoria ao apontar que, na
pos-historia, ha, na verdade, uma circularizacdo desse processo.

O filésofo afirma que, na era das imagens técnicas, 0 pensamento textual
passou a absorver as superficies e vice-versa. Nessa tendéncia de incorporacao
mutua, no entanto, ele nos alerta sobre uma bifurcacdo iminente que essa hibridizacéo
de codigos pode instaurar. E nesse apontamento que podemos ponderar sobre linhas
e superficies no design grafico.

Flusser (2007) defende que o pensamento em linha estaria incorporando as
imagens, permitindo as ciéncias criar também por meios imaginativos. Além disso,
segundo ele, as imagens ja estariam gradativamente absorvendo os textos em suas
superficies, potencializando-se como representacfes conceituais.

Esse intercambio de cddigo e de pensamento, segundo Flusser, poderia gerar
uma nova forma de cultura comunicacional, integrada e expandida. Mas, se essa
mutua incorporacdo ndo vier acompanhada do clareamento estrutural dos cédigos,
em vez de uma nova cultura comunicacional, segundo ele, avancariamos para uma
alienacao ainda mais alucinatoria que as anteriores crises das imagens e dos textos.

E nesse contexto que podemos resgatar a ideia do design enquanto um
potencial mediador e criador de interfaces. Seu trabalho de composic¢do visual, no
manuseio de texto e imagem, pode, positivamente, tanto imbricar as qualidades de
cada cdédigo, textual e imagético, quanto, negativamente, perpetuar e aprofundar a
crise da representacdo das imagens, anunciada no inicio deste subcapitulo. Assim, é
possivel que o designer, ao utilizar esse hibridismo em suas cria¢des visuais, se 0
fizer sem pensamento critico, no lugar de colaborar para a fértil imbricacdo entre os
codigos imagéticos e textuais, pode desenvolver tecnoimagens a servico da

manipulagéo de informagéo.
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Mas, afinal, como o design opera a integracao entre linhas e superficies? Seria
possivel que profissionais da area tenham alguma responsabilidade sobre a utilizacao
desses codigos? Para responder a essas questdes, sera tratado, especificamente, do
design de imagens, referente a comunicacdo visual, area afim ao coédigo PI.
Considerando o ambiente interdisciplinar no qual se situa esta pesquisa, decidiu-se
por pontuar alguns conceitos fundamentais do design para entdo pensarmos sobre
eles.

Sabe-se que um dos pilares da comunicacao visual esta no seu trabalho com
a tipografia, ferramenta elementar de composicéo visual. O sistema tipografico inclui
complexos articulados de letras, como sendo as menores unidades desse organismo.
As letras irdo formar as palavras que, juntas, por sua vez, formam o0s textos; esses
textos, ao serem compilados, estruturam diferentes composi¢cdes no espaco do
diagrama da pagina. Ou seja, € por meio dessa integracdo entre a imagem e a
organicidade textual que se criam os leiautes, como de livros e revistas. Entretanto,
independentemente do volume do texto, que pode variar desde uma curta grafia de
nome para uma marca, chegando até a uma complexa diagramacéao de jornal, o fato
€ que a letra é o atomo do arranjo de qualquer constru¢éo visual da mensagem escrita
(LUPTON, 2006).

Por mais que o significado do desenho das letras se dé por uma convencéao
simbdlica, ndo se pode ignorar o fato de esses desenhos serem imagens. A tipografia
€ a imagem do texto, e essa dimensdo imagética ndo pode ser desprezada; pelo
contrario, pensar por meio da tipografia se tornou o aspecto caracteristico do oficio do
design gréfico.

Essa é a razdo pela qual a designer e pesquisadora Ellen Lupton se autointitula
pensadora visual, exatamente por pensar por meio da tipografia, utilizando a
linguagem verbal e visual dos tipos como uma forma de conceber e de apresentar
ideias. Nesse sentido, a designer aponta na tipografia uma intersec¢do entre a
linguagem escrita e as artes visuais. Ademais, a partir dessa perspectiva, podemos
considerar que a tipografia tem o potencial de transcender de ferramenta a um modo
visual de pensar. E a integragao entre a textualidade e imagicidade nas fontes, que
constroi a escrita, vale ser examinada no que diz respeito a imbricacdo entre o

pensamento imagético e textual.
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O trabalho de diagramacéo de texto, incluindo, por exemplo, a hierarquizacao
da informacao (ao destacar palavras-chave) e a legibilidade da fonte (em contraste
com o fundo da pagina), entendido como forma de agilizar a leitura, em ultima anélise,
tem como objetivo libertar o leitor das amarras da linearidade do texto.

Para ilustrar essa ideia, tomemos como exemplo o leiaute da pagina de uma
revista. Ao lancar mao da hierarquia espacial (relativa ao tamanho das fontes) e da
hierarquia grafica (por meio de diferentes grafias de letras) aplicadas ao titulo,
subtitulo e ao corpo do texto, por exemplo, o designer cria outros percursos de leitura
fora do caminho sequencial do texto original. O leitor pode, assim, passar o olho pela
reportagem sem precisar |é-la por inteiro, e entdo decidir se quer ou ndo se dedicar a
leitura integral da pagina. Em suma, o bom design de diagramacéao é aquele que nao
exige que o leitor, efetivamente, leia para perceber do que se trata a mensagem: a

imagética da tipografia concretiza a informacéo textual.

Os designs abrem caminho para dentro — e para fora — do fluxo de palavras
guebrando o texto em partes e oferecendo atalhos e rotas alternativas através
da massa de informacéo. De um simples recuo (que anuncia um salto para
outro local), a tipografia auxilia os leitores a navegarem pela correnteza de
conteldo. [..] Embora muitos livros vinculem o propésito da tipografia a
melhoria da legibilidade da palavra escrita, uma das fun¢cfes mais refinadas
do design é de fato ajudar os leitores a ndo precisar ler. (LUPTON, 2006, p.
63).

No gue envolve a interferéncia na linearidade, e até mesmo no sentido que sera
extraido do texto por meio da diagramacéo, a designer Katherine McCoy (1990 apud
LUPTON, 2006) destaca que a tipografia seria mais do que uma organizacao
imagético-textual; ela se torna um discurso.

Pensando nisso, passemos a analise do diagrama, a camada mais complexa
dessa organizacdo de textos e imagens do sistema tipogréafico. O diagrama, ou grid,
divide a pagina em espacos regulares (os chamados moédulos) por meio de linhas e
colunas, para dispor os elementos visuais na pagina. Embora esse desenho se
proponha de maneira flexivel, ele ainda exerce um principio de controle sobre o
espaco (LUPTON, 2006). E é nesse limiar entre controle e flexibilidade que se da a
tensdo que marca toda a histéria da concepcao e da quebra dos diagramas, com
influéncias que tendem tanto para a experimentacdo artistica quanto para o rigor
cientifico.

O movimento futurista de 1909 consistiu em uma das vanguardas artisticas que

propuseram a quebra do leiaute da prensa tipografica por meio de experimentacao
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com tipos variados em composicoes nao lineares, extrapolando as linhas e
demarcacdes de controle da pagina. Em contrapartida, o design suico do Pos-
Segunda Guerra rejeitou as experimentacgdes artisticas e interpretou o diagrama como
uma espécie de programa, um conjunto de regras para determinadas solucdes visuais
(LUPTON, 2006). Hoje, a visao do design contemporaneo refuta a légica pragmatica
do design suico, mas podemos interpretar que o movimento destacou o0 aspecto
cientifico do design que, de modo ciclico, oscila entre esses dois pontos, subversao e
controle.

Portanto, podemos inferir que o pensamento contido no diagrama flerta com a
arte e a ciéncia por meio de um caminho flexivel, que ora pende para a
experimentacdo artistica, ora para o rigor cientifico e para a instrumentalizacdo do
pensamento tipogréfico. Na realidade, o design como um todo parece operar nessa
balanca entre rigor e liberdade. Um indicio de que essa caracteristica permanece até
os dias atuais esta tanto no fato de o proprio ensino superior de design contar com
disciplinas que estudam e se inspiram nas artes visuais, quanto no de os estudantes
terem uma pratica metodolédgica de projeto, que ultrapassa o conhecimento técnico
(voltado a producdo) e cria modelos para solugbes visuais. Trata-se de uma
metodologia hibrida que se inspira na liberdade (das artes) para atingir a originalidade,
sem perder o controle (cientifico) do método. Um arranjo eficaz entre a objetividade
dos padrbes e a subjetividade criativa. Um complexo equilibrio contemporaneo que
parece pender para um lado ou outro de acordo com a identidade da escola. Mas o
fato é que, ao fincar um pé em cada territério, o artistico e o cientifico, o design se
torna, também na pratica de seu oficio, uma ponte dialégica entre os dois mundos
modernos de producao e pensamento.

Com isso, para além da criacdo imagética na constituicdo da prépria letra, o
design pode transcender o objetivo da imagem técnica — de ser uma ilustracdo de um
conceito — para se tornar o préprio texto. Como exemplos, podem-se elencar o cartaz,
classica peca grafica do design, e a infografia, tendéncia moderna de organizacéo
grafica da informacéao.

O cartaz, ou “o texto que se desejou ilustrar” (MOLES, 2005, p. 21), expandiu-
se principalmente para substituir o anancio impresso e condensou o grande volume
de texto dos anuncios publicitarios em composicdes graficas com énfase na

visualidade. O cartaz articula a estética da imagem — protagonista da peca — com a
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semantica do texto com o fim de conferir nitidez a mensagem. Configura-se a partir
da juncao entre a tipografia e as artes visuais.

O filésofo Abraham Moles (2005, p. 20), que se dedicou ao estudo da peca
grafica, defende que “o cartaz de ‘imagem pura’, totalmente desprovido do sistema
semantico da escrita ndo existe numa civilizacdo onde a leitura € universalmente
difundida”. Tal pensamento confirma a indissociabilidade entre texto e imagem no
universo discursivo do cartaz.

J& o design de infograficos, ou infografia, se utiliza de gréaficos informativos para
a simplificacdo da informacao textual. Ou seja, ele substitui o absoluto formato textual
da informacdo por composi¢cdes visuais que engendram texto e imagem. Essa
estratégia comunicacional vem ganhando cada vez mais os veiculos de informacao
em massa, como jornais e revistas, no design contemporaneo. Ao unir a rapidez da
imediata apreensdo da imagem (nos graficos) a nitidez objetiva do texto, para garantir
a precisdo de significados, os infograficos transcendem o lugar de imagem como
ilustradora de conceitos para ganhar autonomia enquanto mensagem. Em vez de
virem acompanhados do texto para explica-los, os infograficos se tornam o préprio
texto (MORAES, 2014).

Os infogréficos representariam uma transicdo por se constituirem em
sistemas hibridos, multimodais, que congregam ao mesmo tempo imagem e
texto, linguagem verbal e n&o verbal, numa relagdo em que se
complementam mutuamente. Apontam para uma realidade comunicacional
diferente de onde se originaram. (MORAES, 2014, p. 17).

Ary Moraes (2014), designer e pesquisador da area, defende que a superficie
do infografico revela a interseccdo de trés campos: design, informacéo e ilustracao.
Se a informacédo se constitui de texto e a ilustracdo, de imagem, a infografia estaria
na intermediacdo desses dois campos de criacdo, em uma nova modalidade de
comunicacdo. Como aponta o autor, o infografico “deixou de ser um tipo de imagem
subalterna, uma mera representagao visual, para se tornar discurso” (MORAES, 2014,
p. 16).

Feitas essas analises sobre a integracdo entre texto e imagem, na articulacao
da informacao em diferentes esferas do design gréafico — tipografia, cartaz e infografia
—, podemos transpo-las a discussdo sobre a concepcéo hibrida das tecnoimagens.

A articulacdo entre o pensamento-em-linha e o pensamento-em-superficie, no

contexto da alienacao sobre a estrutura dos cédigos comunicacionais, acelerada pelo
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avanco tecnoldgico, coloca o design numa posicao criativa crucial. Se, por um lado, o
design pode articular tais cédigos na criagdo de comunicacfes mais eficientes e
aglutinadoras, pode também, por outro, permitir a manipulacdo dos receptores dessas
mensagens, pelo fato de eles acreditarem na imagem técnica como real experiéncia
de mundo. E o caso ndo s6 das fake news, citadas anteriormente, mas de tantos
outros, em que imagens sao construidas com o fim de incitar determinados padrdes
de comportamento.

Essa percepcao acrescenta outra leitura a teoria de Flusser (2007) sobre uma
possivel nova cultura comunicacional, fruto da retrointegracdo entre linhas e
superficies. No contexto dessa imbricacdo entre os cddigos imagéticos e textuais, 0
filosofo prevé uma bifurcacdo de possibilidades. A primeira diz respeito a falha nessa
mutua absor¢do entre pensamento imagético e conceitual, no sentido de ndo haver o
clareamento de suas estruturas, impossibilitando que as imagens conceituais e 0s
conceitos imagéticos sejam submetidos a critica. Esse caminho levaria a alienacdo da
humanidade sobre os codigos que ela mesma produz, afundando a cultura em uma
imaginacao alucinatoria.

O outro curso, que aconteceria caso tenhamos éxito na mutua absorcao entre
linhas e superficies, encaminharia a humanidade para uma nova cultura, em que as

ciéncias pensariam com imagens e as artes passariam a propor modelos.

Temos duas alternativas. A primeira possibilidade é a do pensamento
imagético ndo ser bem sucedido ao incorporar o pensamento conceitual. [...]
A segunda possibilidade é a de o pensamento imagético ser bem sucedido
ao incorporar o conceitual. Isso levara a novos tipos de comunicagao, nos
guais 0 homem assumira conscientemente a posi¢do formalistica. A ciéncia
ndo sera mais meramente discursiva e conceitual, mas recorrera a modelos
imagéticos. A arte ndo mais trabalhara com coisas materiais. Ela propora
modelos. (FLUSSER, 2007, p. 125).

Essa pesquisa vislumbra que ambos os caminhos apontados por Flusser
(2007) sao possiveis, porém, ndo sao autoexcludentes, como previa o fildsofo. Em
verdade, tais possibilidades ndo seriam apenas factiveis de acontecer, como parecem
ja estar em curso. Por um lado, as imagens técnicas absorvem as linhas, tornando-se
conceituais, e pelo fato de n&do revelarem suas estruturas n&do sao submetidas a critica,
de modo que invertem seu propdsito funcional. De mapas do mundo, elas voltam a
pautar a existéncia humana, que passa a viver para produzi-las.

Um dos indicios dessa possibilidade é a rede social Instagram. Diferente do

seu precursor, o Facebook, que permite compartilhar noticias e textos, o Instagram
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parece privilegiar as imagens (fotografias) em detrimento da escrita (que fica reduzida
apenas as legendas). No entanto, pouco se atenta a como essas imagens, na
verdade, estdo encharcadas de textos, codificados e sutiimente imbricados a sua
superficie.

Intencionalmente, as postagens imagéticas nas redes sociais significam
conceitos, estejam eles atrelados a estilos de vida que se deseja alcancar ou até
mesmo a campanhas publicitarias maquiadas de vida real. Além de alimentar a
desconexdo entre ficcdo e realidade, essa alienacdo em relacdo a conceituagéo
deliberada nas imagens as transforma em potenciais discursos comerciais e
manipuladores, atestando o fracasso dessa incorporacdo (velada e nao critica) do
pensamento imagético pelo conceitual.

Por outro lado, essa pesquisa se propde como uma mutua colaboracao entre
artes visuais e neurociéncias experimentais, como uma maneira de repensar
visualmente os dados cientificos e seu modelo de pensamento estritamente textual.
Pode-se entender, portanto, que essa investigacao tedrico-pratica ilustra a outra
possibilidade apontada por Flusser (2007), quanto ao éxito da imbricagcdo dos
pensamentos imagético e textual, no que se refere as ciéncias recorrerem a imagética
e a arte propor modelos.

O capitulo Partitura Imagética como pensamento ird tratar justamente dessa
integracao codigo-pensamentos nas partituras imagéticas. Aqui, a discusséo sobre a
juncdo entre texto e imagem tem como proposito refletir sobre o design diante desses
cédigos hibridos. E retomada, ent&o, a questdo do inicio deste subcapitulo: qual seria
o papel de profissionais do design no contexto da comunicacéo pés-historica?

Se a comunicacéo visual é responsavel pela criagdo de imagens, entendemos
que ela tem funcéo decisiva nesse cenario. O design, de certa forma, pode colaborar
positiva e negativamente, devido a seu potencial mediador que conecta diferentes
territorios, codigos e modo de pensar. Portanto, como o design poderia contribuir para
a nova cultura em detrimento da alienacdo sobre as imagens técnicas?

A resposta para essa questdo pode emergir justamente da sua interface com
as artes contemporaneas, que tém se engajado no desvelamento das estruturas
imagéticas e das midias tecnolégicas. Para Flusser (2008), cabe a artistas
contemporaneos o dever de abrir e revelar a “caixa preta processual” dos novos meios

tecnoldgicos de producéo de informacdo. Nessa perspectiva, 0s artistas deixam de



82

ser criadores para se tornarem jogadores, jogando deliberadamente contra a
programacao hermética dos aparelhos e suas respostas automatizadas.

Os aparelhos estariam programados para produzir, de modo correlacionado,
um determinado resultado (output) a partir de comandos especificos (input). Embora
os softwares de producdo e edicdo de imagens parecam oferecer infinitas
possibilidades graficas e seus resultados se apresentem como imprevisiveis e
originais, do ponto de vista dos aparelhos, esses mesmos resultados estéticos e
informacionais da era digital ja estdo quase todos previstos na programacao desses
softwares. Trata-se de inputs e outputs pré-programados. E, assim como artistas
jogadores se engajam deliberadamente na subversdo e no desvelamento dessas
estruturas, designers também podem assumir tal papel politico para transcender a
subversdo simbdlica da imagem, atividade cotidiana de seu oficio, a subversédo do
pensamento por meio das imagens que criam.

A proposicao de Flusser (2008) sobre o papel social do artista jogador vai ao
encontro de outros pensadores e artistas, como é o caso de Arlindo Machado (2012),
que também entende a arte como uma subversdo dos meios de seu tempo. Essa
compreensao politica pode inspirar a reflexdo sobre o papel do designer no mundo
contemporaneo também enquanto jogador. O designer pode refletir sobre os cédigos
que articula, pode questionar, despir e subverter as imagens e midias
contemporaneas, assumindo o papel de pensador imagético do seu tempo. O jogar
contra as programacgfes herméticas levaria o design para o caminho da originalidade
e da liberdade de criacao, tdo almejada pelo campo, bem como para o lugar ativo de
consciéncia e de conscientizacdo sobre as imagens que cria.

Essas reflexdes tém como objetivo colaborar para a retomada do sentido de
responsabilidade social do design. Desse modo, na verdade, é resgatada a sua
origem, por meio de uma aposta na ideia de que o caminho para essa transformacéao
pode estar em um de seus pilares fundamentais: a interface com as artes.

Por esse motivo, esta pesquisa entende o design como um campo potente de
pensamento critico e subversivo e de intermediacdo entre saberes afastados pela
modernidade. E nesse sentido que o design é detectado no codigo Partitura Imagética,
como uma ponte epistemoldgica entre arte e ciéncia por meio da imbricacdo entre os
pensamentos imageticos e textuais, em uma tensdo entre controle e liberdade,

equilibrando o rigor do método com a poética visual.
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4. O PENSAMENTO DA PARTITURA IMAGETICA

4.1.Ciéncia experimental e arte contemporanea

4.1.1. Consideracdes sobre o método artsci

ApGs refletir sobre o design como uma possivel mediagéo entre arte e ciéncia
por meio da imbricacdo entre texto e imagem, este capitulo busca situar as partituras
imagéticas diante dos dominios poético e cientifico. Mais especificamente, trata da
articulacéao entre arte contemporanea e neurociéncia experimental, numa abordagem
circular: como cada uma se enxerga e se inspira mutuamente.

Como visto anteriormente, o cédigo Partitura Imagética emerge no campo das
artes visuais contemporaneas e, nesta investigacao, é vislumbrado como um possivel
modelo experimental no complexo de Laboratérios de Métodos Avancados e
Epistemologia (Lamae)*?. Para entender como esse desdobramento se deu, é preciso
considerar a metodologia utilizada, que norteia também as demais pesquisas
desenvolvidas no laboratério, sob orientacdo da neurocientista Maira Froes.

Por compartilhar de uma forma né&o tradicional de entender e trabalhar os
objetos cientificos, Frées (2015) desenvolveu o chamado método artsci, um método
hibrido de enderecamento e desenvolvimento de questdes, originalmente relativas as
ciéncias, na interface com as artes. Mais especificamente, ela desafia as bases da
producdo de conhecimento nas ciéncias experimentais de modo a dar espaco aos

sujeitos e as suas subjetividades. Em estrutura de lab-atelié (FROES, 2012) —

12 Situado no Instituto Tércio Pacitti de Aplicacdes e Pesquisas Computacionais, na UFRJ, o complexo
integra hoje trés laboratérios de pesquisa e um laboratério extensionista. Cada laboratério é dirigido
por pesquisadores séniores interdisciplinares, os professores Alfredo Boente, Evandro Ouriques e
Maira Frées. Cada qual traz a assinatura de expertise de uma das grandes areas: exatas, humanas e
ciéncias da vida, respectivamente. O complexo de laboratérios integra alunos de graduacéo e de pd4s-
graduacao, bem como pesquisadores de pés-doutorado oriundos de diferentes areas do conhecimento,
garantindo as praticas e epistemes das artes, ciéncias experimentais e ciéncias humanas em suas
frentes de pesquisa, que, caracteristicamente, se combinam. Frées assume a direcdo geral do
complexo, sendo sua fundadora.
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laboratorio mesclado a atelié de arte contemporanea — e visando promover uma
imersao estética em etapas da pratica cientifica, ali, Froes vem propondo a suavizagao
dos limites entre arte e ciéncia, reavaliando premissas classicas do método cientifico.

As bases do método artsci, em aspectos significativos, se aproximam do
pensamento do neurofenomenologista Francisco Varela (apud RUDRAUF et al.,
2003), ao convidar a ciéncia a reconhecer o valor cientifico da subjetividade nos
estudos da mente. Por meio do conceito de mind embodiment, ou mente encarnada,
Varela (apud RUDRAUF et al., 2003) defende que n&do se pode estudar a mente
desconectada do sujeito, ja que ndo existiriam percepcdes universais. Para ele, a ideia
de um gabarito cognitivo absoluto aplicavel a todos os seres humanos seria infundada.
Portanto, desconsiderar o sujeito, suas experiéncias e subjetividades, seria um
equivoco para as ciéncias da mente (VARELA apud RUDRAUF et al., 2003). Baseado
nisso, Varela dedicou-se a busca pelas bases neurobiologicas da subjetividade como
uma maneira de investigar a percepc¢ao humana.

Ja Froes (2015) encaminha a questao da subjetividade como uma inflexdo no
proprio modelo de producédo cientifica. Seu objetivo é pesquisar sobre os ganhos
cognitivos provocados pela experiéncia estética; em outras palavras, sobre como a
experiéncia estética pode estimular a percepcdo, a imaginacdo e a criatividade,
inclusive dos sujeitos criadores de ciéncia. O interesse de Frées, desse modo, esta
no potencial do impacto estético diretamente na produgédo do conhecimento cientifico.
E por esse motivo que, para ela, a subjetividade deveria ser levada em conta n&o
apenas enquanto objeto de pesquisa, mas também no ambito do individuo que
desenvolve sua pesquisa. Ou seja, € necessario considerar a prépria subjetividade do
cientista.

Para Frées (2015), ignorar a subjetividade e os insights que se orientam por
caminhos ndo programados — portanto desqualificados — pelo método cientifico
significa um desperdicio do potencial de criacdo humana. O afeto e a emocao,
presentes nesse cientista, tal como no artista, deveriam ser reconhecidos e
estimulados como forma também de impulsionar as ciéncias. No entanto, a
sensibilidade como pré-condicdo de criagdo (cientifica) e a sensibilizacdo do cientista
pelo seu objeto de estudo ainda sdo desconsiderados pelo pensamento cientifico
hegemonico, que se ampara no mito da imparcialidade na produgéo de conhecimento
(FROES, 2015, 2016, 2018).
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Froes (2015) defende que o cientista € um criador, e que sua emocgao e
subjetividade marcam substancialmente seus processos criativos. Para a
neurocientista, “ambos artistas e cientistas operam em niveis de realidade
subjacentes” (FROES, 2012, p. 2 — traducéo livre). Por isso, no método artsci, a
experiéncia estética é vista como catalizadora da criacdo em ciéncia ao inspirar,
engajar e provocar diferentes articulacbes de pensamentos, refutadas ou né&o
previstas pelo método cientifico cartesiano. E nesse cenario que o proprio
pensamento artistico € convidado a colaborar com o pensamento cientifico e
aprimora-lo, de maneira néo hierarquizada, contribuindo para um novo entendimento
cientifico sobre a arte: como um sistema de conhecimento.

Assim, além da contribuicdo cognitiva que a arte possa trazer as ciéncias em
termos de experiéncias estéticas, ao ser vista como uma forma de pensar, no método
artsci, o processo poeético € potencialmente considerado como um interlocutor e
cocriador junto as ciéncias. O que para alguns cientistas tradicionais significaria se
aventurar por um terreno instavel e perigoso, que poria em risco a proposicao de
teorias objetivamente validas, para Frées (2015), essa abertura epistemoldgica ndo
colocaria em cheque a validade do conhecimento cientifico; apenas agregaria novos
modos de criar, mais diversos, ampliados e imaginativos (FROES, 2015, 2016). Em
suas palavras: “A tecnologia da criagdo em arte nos apresenta a possibilidade de
contarmos com o0s laboratérios visionarios que desejamos para a ciéncia
contemporanea” (FROES, 2015, p. 2).

E nesse sentido que o pensamento da neurocientista concorda com o do artista
britAnico Roy Ascott (2006), na convergéncia entre arte, ciéncia e tecnologia por meio
do conceito de moistmedia. Ascott (2000) vé no dominio do organico um novo espaco
em potencial para a arte, um lugar umido entre a virtualidade “seca” e a “molhada”
biologia. Trabalhando com o que chama de edge-life, ou “os limites do vivo”, o artista
acredita que, da mesclagem de pixels e células, abre-se um novo caminho
experimental para uma arte transformadora, acompanhando a cultura do inicio deste
século e ndo mais enxergando a obra enquanto objeto, mas como processo.

O conceito de moistmedia, para Ascott (2000), também remete a hibridizacéo
entre o observador e a obra na forma de um Unico corpo consciente. A mente, assim,
se torna mais uma dimenséao de interesse do artista, uma abertura de intersec¢cdo com

as neurociéncias.
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| share the epistemological view that art in general, and contemporary art
more explicity, present the essential predicates of a knowledge system
(Ascott, 2003). It implies art processes, as artworks, are increadible sources
of information. Information in art, as conceptually and experimentally
developed by Ascott around the moistmedia propositions (Ascott, 2006),
explicits a knowledge growing process which the systematized scientific
reduction seems to blur from direct access. (FROES, 2015, p. 3).

Inspirando-se no conceito de Ascott, a neurocientista afirma que a realidade da
ciéncia é imida, constituindo-se, portanto, numa moistscience (FROES, 2015, p. 11).
Além disso, a andlise do artista sobre a trajetéria da arte, que interpreta 0 movimento
contemporaneo enquanto processo, auxilia na percepcao de Froes (2012) sobre a
poética artistica enquanto um sistema abstrato de conhecimento. No entanto, para
ela, diferente das ciéncias, as artes teriam a vantagem de produzir propostas de
interpretacdo do mundo a partir de um alto patamar de liberdade imaginativa. Assim,
o sistema artistico de conhecimento néo estaria livre de cédigos, apenas operaria por

meio de uma autocodifica¢do abstrata e, a0 mesmo tempo, ordenada (FROES, 2012).

What makes art so incredibly powerful as a thought system, [...] it takes
advantage of the highest degree of imaginary freedom among knowledge
niches, while, at the other extreme, it has an absolute mastery in rooting
biological and non-biological moist technological platforms, as properly
proclaimed by Roy Ascott (2006), giving to art the status of an implicitly self-
codified, abstract ordered system. (FROES, 2015, p.4).

Nessa perspectiva, Froes sugere a emergéncia do que vem se referindo como
sendo uma neuroepistemologia experimental: uma revisitacao das raizes do sistema
de construcao do conhecimento humano, acrescentando perspectivas biolégicas para
a epistemologia, por um viés fenomenoldgico.

O sistema tradicional considera a integracdo entre afeto, cognicdo e
comportamento revelada & luz das neurociéncias (FROES, 2012, 2016). E nesse
sentido, portanto, que o enderecamento hibrido da ciéncia deveria considerar a
articulacao entre “o saber” e “o criar”’ poéticos, tradicionalmente pouco estimulados no
territério cientifico. Assim, no método artsci, as artes, sobretudo contemporaneas,
passam a ndo sO disparar questbes para as ciéncias, como também a cocriar
processos, justificando a proposta colaborativa entre artistas e cientistas no complexo
Lamae.

Essa cocriacdo proposta por Froes se baseia na premissa de que a arte e a
ciéncia produzem informagfes por meio de um pensamento conceitual — poético e

cientifico, respectivamente — que lhes sdo caracteristicos. Essa possivel troca de
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conhecimento poderia acontecer por meio de uma migracao conceitual entre os dois
sistemas. E o que a neurocientista chama de “isomorfismos conceituais”, uma
experimentacdo de correspondéncia entre conceitos poéticos e cientificos, por meio
de associacdes metaféricas entre ambos os territérios (FROES, 2015).

Desse modo, os conceitos envolvidos nas codificagcbes abstratas da arte,
segundo ela, podem revelar padrdes que as ciéncias ndo estariam aparelhadas para
enxergar. O universal, assim, pode se desvelar tanto nos modelos cientificos quanto
na particularidade dos processos poéticos. Dessa maneira, ao misturar tais olhares
subjetivos, pensamentos e processos criativos, Frées (2015) defende que o objeto de
investigacdo passa a emergir de forma multifacetada, hibrida, podendo enderecar
questdes a ambos o0s campos. Mas e se esses objetos e questbes, além de
elaborados de maneira hibrida, fossem também trabalhados conjuntamente por
artistas e cientistas?

Essa foi a finalidade do experimento realizado pela neurocientista® no ano de
2013. No evento, artistas e cientistas se reuniram em torno de obras pré-definidas no
Instituto Inhotim de Arte Contemporanea, em Brumadinho (MG), para participar de
rodadas de discussdes. Nesse cenario, as proprias obras eram as disparadoras do
pensamento criativo em arte e ciéncia (FROES, 2015).

Assim, experiéncias estético-conceituais inspiraram discussfes entre cientistas
e artistas que, juntos, retroalimentavam suas reflexdes por meio de intensa troca
interdisciplinar. O processo artistico, portanto, se mostrou presente em trés etapas
desse experimento: ao proporcionar o disparo estético imersivo inicial, que provocou
a todos os presentes; na coproblematizacao, entre artistas e cientistas, do objeto de
discusséo; e na imbricacéo dos processos de pensamento, que se atravessavam e se
contaminavam no desenvolvimento das questdes (FROES, 2015).

Dessa forma, o método artsci fortaleceu-se como proposta de um sistema
hibrido de problematizacéo, de desenvolvimento e de analise de objetos cientificos na
interface com as artes (INACIO-BARBOSA et al., 2017). Trata-se, assim, de um
modelo de producdo de conhecimento que incorpora o sujeito e suas subjetividades
no processo do fazer cientifico, favorecendo uma visdo multidimensional do objeto

cientifico. O método artsci estimula abstracdes livres e se abre a metodologias

13 Junto aos colaboradores Dra. Cecilia Hedin-Pereira, Dra. Carmem Gottfried e Dra. Angela Ribeiro.
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hibridas que, por fim, em vez de conclusbes, desencadeiam proposi¢coes, também
fundamentadas.

Nessa perspectiva, para Froes (2015), a arte é afirmada como catalizadora das
ciéncias. Em primeiro lugar, por potencializar a cognicdo por meio da experiéncia
estética; em segundo lugar, em termos metodoldgicos, pelo fato de as ciéncias
poderem se retroalimentar junto ao pensamento poético. Essa mistura se daria na
problematizag&o conjunta de questdes, na imbricagdo dos processos e metodologias
(cientificas e artisticas), e, também, por meio de leituras inovadoras dos resultados
dessa cadeia processual interdisciplinar. E justamente nesses aspectos que o método
artsci se difere da neuroestética, corrente contemporanea que une arte e ciéncia em
suas pesquisas sobre neurobiologia.

Criada pelo neurocientista britAnico Semir Zeki, a neuroestética investiga as
respostas biolégicas do ser humano diante da experiéncia com o belo, provocada pela
obra de arte. A corrente, entretanto, ndo tem como objetivo discutir o conceito de belo,
bem como ndo o confunde com a propria arte, como ressalva seu fundador (ZEKI,
2014). Seu objetivo consiste em pesquisar 0S mecanismos neurais que permitem ao
ser humano, independente de raca e cultura, experienciar a beleza (ZEKI, 2014).

Em sua busca pela neurobiologia da experiéncia estética, 0 neurocientista
analisa experimentos artisticos segundo perspectivas da psicologia cognitiva e da
propria neurobiologia, apontando algumas semelhancas com sua area. Para Zeki
(2014), arte e ciéncia, muitas vezes, partem das mesmas questdes; a diferenca entre
elas estaria no caminho que percorrem para respondé-las.

Nesse sentido, o autor cita artistas e movimentos artisticos que, em seus
trabalhos, tangenciaram objetos e questdes de interesse da neurociéncia. E o caso
de Pablo Picasso e Georges Braque, que, segundo Zeki (2014), no inicio da fase
analitica do cubismo, investigavam a variacao do reconhecimento das formas em suas
pinturas. Ele reconhece, pois, que a procura pelo conhecimento das artes e das
humanidades oferece ricos materiais para experimentacao cientifica e tem muito a
contribuir para os estudos do cérebro.

Para o neurocientista, as artes seriam uma espécie de demanda pela
constancia, o que poderia aproxima-las das fungdes intrinsecas do cérebro humano.
Nessa perspectiva, a arte poderia ser entendida como uma extenséo das fung¢des do

cérebro, na busca por conhecimento num mundo em transformacéo (ZEKI, 2014).
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Portanto, estudar a arte (visual), de certa forma, seria como desenvolver um estudo
sobre o cortex visual, o cérebro visual humano. Com base nisso, 0 autor conclui que
“artistas seriam neurocientistas, estudando o cérebro com técnicas que lhe sédo Unicas
e chegando a conclusdes interessantes sobre a organizagao cerebral” (ZEKI, 1998, p.
4 — traducao livre).

Ao apresentar a base da neuroestética nesses termos, além de poder
reconhecé-la como uma corrente inovadora para o estudo do cortex visual, podemos
refletir também sobre algumas diferencas em relacdo ao método artsci, a comecar
pelo lugar que a arte ocupa no seu método investigativo. Embora Zeki reflita sobre
aproximacdes entre arte e ciéncia para pavimentar as bases da sua investigacao, em
termos metodoldgicos, a arte se restringe a propulsora da situacdo estética que vai
ativar respostas neurobiolégicas no humano, e essas sim configuram os objetos de
estudo da area. Ou seja, na neuroestética, a arte esta presente apenas como parte
pontual do seu objeto investigativo.

Além disso, apesar de reconhecer que artistas desenvolvem processos
experimentais na busca por conhecimento, a corrente de Zeki aparenta entender o
belo e a obra de arte apenas como resultados finais das experimentacfes artisticas.
Parece desconsiderar a poética enquanto obra, o processo enquanto arte. Sutilmente,
observa-se nessa corrente a premissa artistica, que perdurou até o século XIX, da
obra enquanto objeto final, revelando sua distdncia em relacdo as discussdes
contemporaneas da arte.

Logo, apesar de a neuroestética contribuir significativamente para os estudos
em neurociéncia, ela também demonstra compartilhar ainda os mesmos paradigmas
do modelo cientifico tradicional, ndo propondo revisita-los. Ela ndo considera, por
exemplo, o impacto estético-cognitivo no proprio cientista, que poderia, a partir de uma
experiéncia estética, potencializar sua imaginacao e criatividade.

Além disso, em seus caminhos metodologicos, a corrente ndo considera
articular processos poéticos aos cientificos — o que ela justamente aponta como sendo
a substancial distancia entre arte e ciéncia. Nas suas investigacbes sobre arte e
neurobiologia, a estética parece ndo avancar para além da dimensao de objeto de
estudo, que é analisado segundo o consagrado arcaboucgo cientifico: esse
permanecendo intacto. A proposta, no fim, embora nova e promissora para os estudos

da mente, ainda mantém uma distancia da arte enquanto pensamento criador.
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Portanto, no que se refere a interdisciplinaridade, pode-se dizer que o0s
diferentes interesses em relacdo a contribuicAo das artes na construcdo do
conhecimento cientifico sejam a principal diferenca entre a neuroestética e o método
artsci. Enquanto aquela vé na arte a oportunidade de pesquisar sobre a mecanica
neural, neste, a obra de arte € entendida como um processo de pensamento capaz
de se misturar ao pensamento cientifico para construir um conhecimento imaginativo,
alargado, transdisciplinar. Na neuroestética, a arte ndo participa ativamente da
producdo de conhecimento, enquanto que, no método artsci, 0s processos artisticos
e cientificos contemporaneos se integram em uma cadeia processual hibrida. Desse
modo, o método cientifico € ampliado para admitir e se articular a outros modos de

pensar.

4.1.2. O pensamento imagético

Embora reconhecamos as contribuicbes da neuroestética no sentido de
reaproximar a ciéncia da arte, por outro lado, ao constatarmos que a corrente nao se
compromete com uma leitura contemporanea da arte, surge a seguinte questao: qual
seria a contribuicdo da arte contemporanea na (re)integracdo entre os dominios da
arte e da ciéncia? Para responder a essa pergunta pelo viés das artes visuais, area
afim desta tese, sera preciso partir de alguns conceitos sobre imagem trabalhados no
capitulo O design entre arte e ciéncia. Por isso, cabe aqui revisita-los brevemente.

Partindo da analise de Flusser (2007) sobre os codigos textuais e imagéticos,
discutiu-se a supremacia do pensamento-em-linha em relagdo ao pensamento-em-
superficie. Refletimos sobre como o pensar conceitual-linear-histérico formou as
bases da producéo do conhecimento cientifico em detrimento da imagem, que passou
a ser desqualificada enquanto pensamento.

Dessa forma, até mesmo quando a invencéao da fotografia resgatou a superficie
imagética enquanto expressdo e pensamento, inaugurando a era das imagens-
técnicas, a imagem também se torna produto direto do pensamento textual

(FLUSSER, 1985). Seja na sua producéo técnica — por consistir em uma aplicacao de
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texto cientifico —, seja na formulacdo conceitual que a concebe, a imagem
contemporanea é constituida de textos. E superficie tecida por conceitos.

Assim, pode-se entender que a forte dimensao conceitual na construgao da
imagem poés-historica se estendeu também ao territorio das artes visuais. A imagem
na arte contemporanea, em ultima analise, se tornou um metacoédigo do texto. Mais
gue isso, a primazia do pensamento conceitual chega a estrutura da linguagem visual
artistica e aos critérios de valoracdo atribuidos a ela.

Isso nos auxilia a compreender, inclusive, a emergéncia da chamada poética
artistica na arte contemporanea: o entendimento do processo enquanto obra. No
contexto da cultura conceitual atual, sobretudo no Ocidente, o0 texto e a percepc¢ao
processual de mundo se tornaram a for¢ca motriz da arte, superando, muitas vezes, a
preocupacao artistica com a visualidade da presenca estética, até mesmo no ambito
da obra que se propde visual. Essa interpretacdo sobre o surgimento da poética
enguanto processo, partindo da analise de Flusser (2007) sobre as transformacdes
da imagética, pode ser complementada pela visdo mais detalhada da histéria da arte,
que interpreta o estilo contemporaneo como um desdobramento transgressor dos
estilos artisticos anteriores.

A filésofa Anne Cauquelin (2005) atribui o surgimento da poética
contemporanea a confluéncia do pensamento da arte moderna. Para ela, o estilo
contemporaneo, ou arte que pensa com palavras, como ela mesma chama, herdou o
carater discursivo da vanguarda moderna. As conceituais releituras politicas de
objetos do cotidiano, feitas por Andy Warhol e Marcel Duchamp em seus ready-
mades, a0 mesmo tempo em que romperam com a vigéncia artistica de sua época,
pavimentaram a base do pensar e do fazer contemporaneos, que tem o texto como
seu principal elemento estético.

O filésofo e critico de arte norte-americano Arthur Danto (apud SEMELER et
al., 2012, p. 150) também da a sua contribuicdo a essa analise. O autor remete a uma
“gramaticalizagao da experiéncia estética” para referir-se ao fenbmeno artistico, na
arte contemporanea, experienciado por meio da linguagem. Por sua vez, o artista De
Paula (2016) associa o deslocamento de importancia da imagem para o texto, nas
artes visuais, principalmente a crise da linguagem apontada por poetas concretos e

artistas conceituais.
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Para os poetas concretistas, a linguagem verbal ndo mais dava conta de
expressar a realidade. Dai surgiam suas experimentacdes graficas e espaciais, com
o fim de subverter o “programa” sequencial e simbdlico do texto. De visuais, os
poemas da arte concreta se tornavam potencialmente imagéticos. J4 os artistas
conceituais percorreram o sentido inverso. Passaram a achar a imagem insuficiente
para sua expressao e, por isso, recorreram a linguagem verbal como um novo suporte
para suas obras. Nas palavras de De Paula (2016, p. 4): “A arte conceitual, entéo,
parece impor o império do discurso”.

Conforme discutido no capitulo intitulado O design entre arte e ciéncia, por se
constituirem de texto, as poéticas conceituais contemporaneas acabaram se
distanciando do gosto popular. Isso aconteceu néo soé por sublimarem sua estética ao
discurso, mas pelo fato de seus textos se tornarem demasiado abstratos, dificeis de
serem decodificados e, por vezes, esvaziados de sentido.

Nesta etapa, pretendemos desenvolver e enderecar essa questdo para o
territério pratico do fazer artistico. E o que De Paula (2012) lanca como desafio para
si e para os demais contemporaneos: como recuperar a visualidade na obra de arte
(visual)? Como traduzir o discurso para a estética da experiéncia visual?

O artista cita Mova 36, de Eduardo Kac (apud DE PAULA, 2012), como exemplo
para levantar essa discusséo. A obra faz referéncia a partida de xadrez de 1997, em
gue o campedo mundial de xadrez Gary Kasparov foi derrotado pelo computador Deep
Blue. Os materiais visiveis que integram essa obra sao: um tabuleiro de xadrez sem
pecas, contendo apenas areia e terra formando os quadrados, e uma planta que leva
um gene produzido especialmente para ela pelo artista. Kac manipulou uma cadeia
genética sintetizada a distancia, com a colaboracdo de um especialista, no Arizona,
para enfim compor a base genética da planta presente em sua obra.

A obra de Kac reflete a disputa (e a derrota) existencial entre humano e
maquina, sendo essa cada vez mais artificialmente orgéanica, representada na
construcdo hibrida da planta manipulada geneticamente junto a tecnologias digitais.
De fato, Mova 36 traca caminhos poéticos para colocar em questado os limites do
humano frente a seus frankensteins. No entanto, a questdo colocada por De Paula
nao diz respeito a mensagem de Kac, mas ao meio escolhido: como dar pistas visuais

desse pensamento discursivo? Ao lancar essa reflex&o, o artista compartilha o proprio
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desafio de traduzir sua poética (conceitual) por meio da visualidade de obras
computacionais.

Nesse sentido, De Paula (2016) aponta que a neuroestética contribui para a
arte contemporanea precisamente ao provocar uma discussao sobre o retorno ao belo
e ao visual na experiéncia estética. Apesar de a corrente ndo ter deliberadamente
esse posicionamento critico, a associacao de De Paula da insumos a elucubracéo de
como resgatar a forca estética para além do discurso. No entanto, se
compreendermos a arte contemporanea como expressdo do pensamento poético-
processual da cultura conceitual, ao mesmo tempo em que cabe questiona-la sobre o
preterimento da visualidade, podem-se observar algumas vantagens desse modo de
pensar para promover dialogos com os demais sistemas de conhecimento.

Se, assim como as ciéncias, as artes contemporaneas sao fruto do pensamento
conceitual, podemos concluir que exista, por meio do discurso, uma possivel ponte
dialégica para a troca de saberes entre esses campos. Embora se guiem por
abstracdes distintas, entendemos que ciéncia e arte contemporaneas criam e
raciocinam por meio de uma base em comum: o pensamento-em-linha. Assim, por
meio do texto, a arte contemporanea parece teoricamente saber falar a lingua das
ciéncias (e vice-versa). Desse modo, sua dimenséo conceitual, justamente criticada
por deixar a visualidade preterida na arte visual, por outro lado, parece conferir a arte
contemporanea uma certa vantagem na (re)integracao entre os pensamentos poético
e cientifico, desde sua separacdo moderna.

E nessa semelhanca, no pensamento conceitual, que o método artsci parece
investir para estabelecer uma comunicacdo entre ciéncia experimental e arte
contemporanea. No entanto, se a criagdo poética, tal como na ciéncia, se da hoje a
partir do pensamento textual, qual seria entdo o lugar do pensamento imagético na
arte contemporanea? Qual seria a contribuicdo da imagem, como pensamento, para
as artes, para as ciéncias e para a construcao de um conhecimento transdisciplinar?

O semioticista Jorge Vieira (2012) da pistas sobre essa indagacéo ao defender
a integracdo das diferentes formas de pensar, incluindo as nao discursivas, no
enfrentamento das questbes colocadas pela complexidade. Para ele, o método
cientifico ndo permite a expressdo e o desenvolvimento do conhecimento tacito.
Assim, é justamente nesse ponto, para ele, que as artes oferecem uma fundamental

contribuicdo para a producdo de conhecimento.
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De acordo com Vieira (2012), as artes sdo ricas formas de comunicacao do
conhecimento tacito, do saber produzido e articulado fora do dominio do discurso. Ao
abordar a relevancia dessa conjugagcao entre diferentes modos de pensar, o
engenheiro e professor de danca analisa a arte e a ciéncia em relagdo as suas
intencdes investigativas a partir do conceito de Umwelt. Visando compreender essa
analise, cabe aqui apresentarmos o termo utilizado por Vieira.

O conceito de Umwelt foi cunhado pelo bidlogo estoniano Jakob von Uexkiill e
faz referéncia a interface entre a subjetividade (do sujeito) e a objetividade (do real).
Vieira (2012) comenta que autores ocidentais costumam entender Umwelt como
sendo o mundo subjetivo, mas, por compartilhar de uma visdo objetivista e realista,
ele discorda dessa interpretacao. O autor entende que, para um fenémeno se formar
subjetivamente, € preciso que o individuo, anteriormente, receba um estimulo
objetivamente real.

Portanto, Umwelt seria a interface entre 0 homem e a realidade que o cerca, e
s6 pode ser percebida por meio da condi¢cdo bioldgica. Na verdade, segundo ele, todas
as espécies formariam um Umwelt de acordo com suas ferramentas perceptuais. O
mesmo também aconteceria com o ser humano, que s percebe, subjetivamente, a
realidade que lhe é objetivamente acessivel a partir de seu aparato cognitivo. No
entanto, para Vieira (2012), é possivel também expandir essa interface por meio dos
conhecimentos diversos que buscam apreendé-la de diferentes modos. E o caso da
tecnologia, que pode dilatar o Umwelt e nos ajudar a absorver cada vez mais a
complexidade do real, tornando-o0 mais perceptivel a cognicdo humana.

Desse modo, as diversas formas de pensar, de existir e de produzir
conhecimento poderiam se associar, visando apreender um Umwelt ainda mais
expandido. Nesse sentido, Vieira ([2008]) define as diferentes maneiras de apreensao
pela arte e pela ciéncia: “A grande distingao [...] € que a ciéncia tenta perfurar esse
Umwelt e ver o que tem do lado de fora, e a arte simplesmente pressupde o Umwelt
e explora as possibilidades contidas nele”.

Em suma, para Vieira ([2008]), a ciéncia tenta atingir o real, enquanto que a
arte trabalharia com as possibilidades do real por meio das suas bases de
conhecimento tacito, ndo discursivas. Para ele, arte e ciéncia seriam processos
adaptativos e potencialmente complementares no jogo evolutivo pela existéncia e

sobrevivéncia humanas. Dessa maneira, a elucubracéo de Vieira pode-se articular o
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pensamento de Flusser (2008) sobre a funcéo social do artista contemporaneo e,
assim, refletir sobre a arte e sua relacdo com o real.

Como visto anteriormente, para Flusser (2008), o artista seria um jogador que
delibera contra as programacdes e automatizacbes de sua época na busca pelo
imprevisivel, tanto em termos técnicos, quanto de pensamento. Tendo isso em vista,
a arte seria como um jogo subversivo. Partindo dessa perspectiva, poderiamos
acrescentar que o artista ndo apenas trabalharia com as possibilidades do real, como
diz Vieira, mas jogaria contra as possibilidades do que percebe enquanto realidade.
Ele seria, portanto, um livre e engajado transgressor do Umwelt humano.

Se, para Vieira ([2008]), a arte trabalha com as possibilidades do real, partindo
de Flusser (2008), podemos dizer que a arte contemporanea joga contra as
probabilidades do que se entende como real. Além disso, a visado de Vieira ([2008])
sobre o conhecimento tacito, fora do dominio da linguagem, desenvolvido e autorizado
nas artes e que se constitui como base de suas criacdes, pode ser aproximado ao que
Flusser (2008) chama de pensamento-em-superficie e ao que discutimos aqui como
sendo o pensamento imageético.

A imagem como pensamento € o potencial que coloca a arte no patamar de
liberdade e de vantagem criativa em relacdo ao método cientifico linear-histérico.
Entretanto, curiosamente, parece ser desvalorizada na poética contemporanea —
embora ainda esteja presente nela — devido a insurgéncia do texto enquanto modo
primordial do pensar poético. A imagem, assim, passa a pertencer somente ao
dominio da representacdo, enquanto apenas a articulagcdo linear/textual é
compreendida como caminho de criacdo contemporaneo na arte.

Entender a imagem como pensamento também tem sido objeto de estudo de
variados ramos nas ciéncias. Para a psicologia contemporéanea, pensar por meio da
imagem consiste em uma capacidade basica do sistema cognitivo, anterior até mesmo
a mediacao verbal e a manipulacdo semantica (GARDNER, 1995). Sttephen Kossly
(apud GARDNER, 1995, p. 350), estudioso contemporaneo dessa linha, defende que
a imagem é uma forma nao linguistica de organizar informacdes. O autor afirma que
“os seres humanos podem pensar — raciocinar e resolver problemas — fazendo uso de
um meio particular chamado imagética mental” (KOSSLYN apud GARDNER, 1995, p.
350).
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Assim, 0 pensamento imagético, nessa investigacao, € vislumbrado como um
meio de pensar fundamental na construcdo de um conhecimento transdisciplinar,
intrinseco & nossa condi¢do como sujeitos humanos criativos e indissociavel a ela. E,
por fim, potencialmente criador, seja no terreno livre da arte, seja no terreno regrado
da ciéncia. Mas, para as artes, qual seria o efeito de afastar-se desse modo de

pensar?

4.1.3. As maquinas nao imaginam

A despreocupacdo com o pensar imageético, além de nos afastar de uma
construcdo de conhecimento mais plural, pode trazer efeitos nocivos para a
imagicidade da arte. Se pressupormos que a arte sempre busca romper com a
vigéncia de expressao e pensamento de sua época, podemos compreender as
transformacdes artisticas como uma corrida entre 0 humano e a técnica que ele
mesmo cria. Uma espécie de corrida cuja finalidade é revelar uma face humana ainda
latente e que poderia conferir (ao homem) superioridade em relacdo a técnica.
Tomemos, entdo, essa corrida como uma busca intrinseca pela distincdo humana.

No entanto, se 0 homem continua a aprimorar sua técnica (em tecnologias
computacionais e robds de inteligéncia artificial), ela sempre volta a supera-lo. E nesse
contexto que a arte se vé constantemente desafiada a superar a tecnicidade. Para o
artista, é preciso lancar-se contra a técnica e buscar ser superior a ela, numa disputa
pela sua singularidade.

Nesse sentido, na modernidade industrial, pode-se dizer que a arte precisou
sublimar-se ao patamar do pensamento, ja que, em termos de representacao e de
reproducao técnica, as maquinas comecaram a demonstrar-se mais eficientes e, de
certa forma, também superiores. A arte comeca entdo a residir e a desenvolver-se no
ambito do pensamento, entendendo que esse seria 0 Unico lugar onde o maquinico
ndo a alcancaria. A questdo € que, nessa trajetoria, o pensamento humano fora
confundido com o que é estritamente conceitual, devido a supremacia do texto em
relacdo a imagem; essa ficou relegada ao dominio representativo técnico, maquinico,

menor. A arte passou, assim, a sobreviver no pensar conceitual.
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Desse modo, pode-se tomar a arte como uma corrida pela distingdo humana,
que hoje prefere associar-se mais ao pensamento do que a destreza técnica
(renegada aos aparelhos computacionais). Nesse sentido, € preciso confrontar as
premissas subliminarmente colocadas no embate entre pensamento e representagao.
Assim, sera possivel compreender o lugar da imagem nesse contexto.

Consideremos o pensamento artistico pds-moderno de modo conceitual-linear-
histérico, como todos os demais no Ocidente contemporaneo. Ao entender a imagem
como um mero resultado visual do pensamento conceitual, podendo ser facilmente
(re)produzida pela técnica, ela é, entdo, limitada ao dominio da representacéo gréfica.
Portanto, torna-se excluida do dominio do pensamento.

No fim, ao se construir uma oposi¢ao entre o humano (pensador de conceitos)
e a maquina (reprodutora midiatica de imagem técnica), o conceito/texto é
subliminarmente chancelado como superior a imagem, sendo unicamente elevado a
pensamento. No entanto, o que se desconsidera nesse paradigma é o fato de que as
imagens sdo mais do que meras representacdes visuais e também configuram um
modo de pensar.

Na verdade, as imagens e visualizacGes geradas e reproduzidas por softwares
sao apenas representacdes técnicas, geradas e mediadas por programacodes, alheias
ao pensamento. As maquinas nao criam, ndo abstraem e tampouco imaginam; sao
apenas processadores que operam inputs e outputs de maneira tecnicamente
eficiente. Por isso, a arte ndo deveria apoiar-se apenas no pensamento textual para
expressar e defender a distincdo humana, pois a imagem enquanto pensamento
também consiste em uma poténcia criativa do ser humano que o eleva sobre a
visualidade automatizada da maquina.

Resumindo, a arte contemporanea parece acreditar que precisa sobreviver na
esfera do pensamento para permanecer superior a técnica. O problema, como visto
anteriormente, € que esse pensamento é entendido como estritamente conceitual,
fortalecendo, desse modo, o paradigma de que pensar significa elaborar textos. Ja a
imagem, tida como subalterna até mesmo nas artes, fica a cargo da representacao
técnica das maquinas, que realmente ndo pensam, nem conceitualmente e nem
imageticamente.

Logo, a questdo que atordoa artistas e cientistas — seria o0 computador capaz

de pensar? — e que traduz a preocupacao com os limites mentais entre o humano e o
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robdético poderia ser entdo substituida por: seria 0 computador capaz de imaginar?
Pois uma diferenca fundamental entre o homem e seus robds esta justamente no fato
de as maquinas ndo imaginarem. Mas, ao negligenciarmos a imagem como uma
forma de pensar, nés, artistas, cada vez menos o faremos também.

Portanto, a arte ndo precisa enxergar no pensamento conceitual a Unica saida
para a expressao distinta do humano. Inclusive, no trabalho artistico de pensar sobre
o0 modo de pensar, o “pensamento imagético” poderia ser tratado justamente como
uma subverséo critica a primazia vigente do conceito sobre a imagem no ambito do
pensamento.

Outra questdo que vai além da colocada por De Paula (2016) — sobre como
traduzir o discurso conceitual da arte para a experiéncia estética —, e que a
transcenderia, é: como resgatar o pensamento imagético e fazer da obra de arte visual
uma expressao estética desse pensamento? Como fazé-lo para a prépria ciéncia?
Quando alcancarmos essas respostas, talvez jaA sejamos capazes de explorar as
imagens em todas as suas potencialidades, em representacao e pensamento, em arte

e ciéncia.

4.2.Partitura imagética do corpo: o experimento artsci

4.2.1. O corpo engajado na experiéncia

Como visto anteriormente, esta discussdo sobre a imagem enguanto
pensamento se deu ao longo da hibridizacdo do codigo PI, vislumbrado como um
modelo imagético para a neurociéncia experimental. Apds essa reflexao, junto as
consideracdes sobre o método artsci, podemos entdo examinar os detalhes
processuais do experimento Partitura imagética do corpo.

Cabe destacar que, desde o inicio desse processo, foi possivel reconhecer os
preceitos de articulagdo do método artsci com as artes, ja que, implicitamente nesse
experimento, uma artista investiga e reflete sobre sua prépria poética. Essa liberdade

de autoinvestigacdo fenomenoldgica, recorrente na pesquisa em artes e nas ciéncias,
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entretanto, é geralmente interpretada negativamente, como um risco para a garantia
da imparcialidade do estudo. Assim, a permissao para realizar experimentos em
primeira pessoa pode ser vista, aqui, como um exemplo de incorporacdo da
metodologia artistica no meétodo artsci, uma nova possibilidade estrutural de
investigacao para as ciéncias experimentais.

Ja para as artes, essa experimentacdo compreenderia redimensionar a criacao
poética para outros modelos imaginativos — uma subverséo, igualmente improvavel,
de seu proprio codigo. O coédigo PI, que se estrutura por meio da elaboracao
imagético-conceitual nas artes junto ao design, € entdo experimentado como uma
interface de visualizacao e interpretacao para dados biofisicos. Através de rodadas de
discussBes previstas pelo método artsci, permitiu-se, nesse experimento, a
retroalimentacdo do pensar artistico e cientifico, imagético e conceitual (informacéo
verbal)4,

No laboratério artsci, o codigo Pl recebeu inputs de dados de condutancia de
pele. No entanto, para sua utilizacdo, esses dados precisavam ser trabalhados de
modo a se tornarem compativeis com o input do cédigo, inicialmente formado por
informacBes musicais. Essa compatibilizacdo envolvia a esfera formal de
redimensionamento dos dados numéricos para uma linguagem grafica circular, a
esfera conceitual, na correspondéncia entre os parametros subjetivos da poética com
os parametros biofisicos dos dados. Em outras palavras: era preciso saber que dados
exatamente formariam quais linhas no cadigo e por qué.

Acredita-se que o exercicio de discutir sobre a correspondéncia entre claves
musicais da partitura circular e dados relativos as altera¢des biofisicas é o que traria
tanto a consisténcia para a poética, no campo das artes, quanto a contribuicdo
epistemoldgica as neurociéncias. Ademais, que os paralelos entre os parametros do
cbdigo Pl e os dados cientificos coletados poderia criar caminhos improvaveis na
utilizacao desse processo artistico enquanto modelo cientifico. Isso poderia desvelar
isomorfismos, como previsto no método artsci, e possibilitar transposicbes de

conceitos entre arte e ciéncia nessa investigagao.

14 Interlocugcbes com a professora e orientadora desta tese Maira Frées, no Lamae/UFRJ. Rio de
Janeiro, 2018.
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Para apresentar essa correspondéncia poético-cientifica, cabe esclarecer
alguns detalhes sobre os dados biofisicos utilizados, o que representam inicialmente
e como foram aferidos. Os dados utilizados nesse experimento correspondem a
medidas biofisicas medidas pelo Q sensor, um sensor que € normalmente fixado ao
pulso do individuo, como uma pulseira. O objetivo é aferir as alteragcbes na
condutancia da pele em intervalos regulares de tempo. Em outras palavras, mede-se
0 quanto essa pele resiste a corrente elétrica ou a conduz naquele momento.

Essas alteracfes sdo associadas a respostas do sistema nervoso simpatico
durante a imerséo do individuo em uma determinada atividade. Nas palavras de Frées
(informacéo verbal)'®: “elevagbes da condutancia de pele, muitas vezes justificadas
pelo aumento de sua sudorese, vém se mostrando diretamente relacionadas a
demandas cognitivas e/ou comportamentais significativas”.

Por esse motivo, associaremos as alteracbes da condutancia de pele ao
engajamento afetivo-cognitivo-comportamental de um artista®, que teve seus dados
aferidos enquanto realizava sua pintura. Portanto, os dados usados nesse
experimento séo relativos a esse engajamento afetivo-cognitivo-comportamental de
um individuo imerso em uma experiéncia estética. Para entendermos os registros de
condutancia de pele, é preciso considerar que esses tracados, em geral, refletem duas
grandes categorias referentes a dois diferentes comportamentos, ténico e fasico,

como podemos observar no gréfico a seguir (Figura 26):

15 Nas palavras de Maira Frées, professora e orientadora desta tese, em didlogos no Lamae/UFRJ.
Centro de Ciéncias Matematicas e da Natureza, Rio de Janeiro, 2018.

16 Danilo Meneses, artista expressionista abstrato, bidlogo e pesquisador experimental que, a época,
desenvolvia sua dissertacdo no Lamae sobre aspectos quantitativos e dindmicos da sudorese
superficial de pele, refletida nas medidas de conduténcia. Essas medidas foram colhidas durante o
exercicio de suas obras de pintura.
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y = -4E-24x5+ 3E-19x%- BE-15x*+ 7E-11x7- 4E-07x* + 0,001x+ 5,5754
R*=0,4648

1 2001 4001 6001 8001 10001 12001 14001 16001
# amostragem (cada 31,25ms)

Figura 26. Alteracdes de condutancia de pele

O primeiro comportamento refere-se as variagbes relativamente lentas de
condutancia, formadas por pequenas alteracfes distribuidas no tempo, interpretadas
como relativamente estaveis. Esse comportamento é apontado como tdnico, podendo
ser aproximado a uma linha de tendéncia, como mostra a Figura 26, em vermelho.

Em relacéo as variagdes mais rapidas, as chamadas fasicas (transitérias), elas
apresentam um comportamento relativamente mais instavel quando comparadas ao
tbnico. Incluem variacdes mais rapidas de condutancia, com elevacdo e descida,
durando alguns segundos. Também de natureza fasica, mas contribuindo de forma
visivelmente minoritaria, identificamos flutuacbes de condutdncia com grande
amplitude, desenvolvendo-se no sentido da abcissa (eixo X), e bem rapidas
(sinalizadas na figura pelas setas azuis).t’

Assim, junto a colaboracdo da equipe interdisciplinar do Lamae?8, estudamos
as variacdes mais discretas das medidas de condutancia de pele realizadas ao longo
do registro, tendo como base o conceito matematico de analise diferencial (dy/dx).
Considerando que o aparelho realiza medidas de condutancia a intervalos regulares
de tempo (no caso do registro processado neste experimento, esses intervalos foram
de 31,25 milissegundos), a diferenca dos valores de condutancia foi calculada para

17 Essas variacGes vém sendo atribuidas a alteracGes da pressdo do sensor na pele em virtude de
movimento da parte do corpo a qual se fixa o sensor. No entanto, em nossa experiéncia sua correlacao
com medidas de aceleracdo de movimento nao esta absolutamente clara. Somando-se a isso, temos
que a natureza biofisica destes sinais é variavel em nosso acervo, enquanto constatamos na literatura
cientifica especializada a auséncia de estudos sistematicos dessas variagdes rapidas. Decidimos,
portanto, por incluir estas variagbes fasicas rapidas, que poderiam ser chamadas também de
transientes, no conjunto das medidas que trabalharemos.

18 Incluindo, nesta etapa, o entdo graduando Murilo Mendes o engenheiro Estevao Ferrao.
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cada par de medidas sucessivas do sensor. Como essas medidas estdo sempre
intervaladas por 32 milissegundos, podemos nos limitar a uma analise das diferencas,
ao invés de utilizarmos razdes de varia¢cdes de condutancia por tempo.

Desse modo, chegamos a uma espécie de perfil temporal de alteracdes
discretas de condutancia, como mostra a Figura 27: diferencgas positivas (A+) indicam
aumento, e diferencas negativas (A-) indicam diminuicdo do valor de condutancia

entre duas medidas sequenciais no tempo.

A+

——PNTMUSGOSTO 1 o CTLRELAX & CTLOUVYMUSGOS L

Figura 27. Diferengas positivas e negativas do registro de condutancia de pele

Em suma, esse trabalho nada mais foi do que um esforco para simplificar os
dados; por essa via, pdde ser associado ao que Lev Manovich (2004) pensa sobre o
processo de concepcao de uma visualizacdo de dados. O tedrico defende que a
construcdo de uma visualiza¢édo envolve basicamente trés momentos: o primeiro deles
€ 0 momento concreto, do qual se parte para alcancar o abstrato e, entdo, do abstrato
se ruma para o concreto, novamente.

O que o tedrico quis dizer nessa resolucdo sucinta é que, na construcao de
uma visualizacdo de dados, parte-se da concretude dos dados brutos para buscar
uma forma de abstrai-los, de limpa-los, em uma espécie de garimpo, de modo que
seja possivel enxergar padrées escondidos na totalidade variada. Ap6s a simplificacédo
dos dados, elabora-se uma maneira de concretiza-la graficamente, visando facilitar o
entendimento desses padroes.

Finalmente, por meio da visualizagcdo construida, é possivel interpretar esses
dados de outra forma, bem como estabelecer novas relagbes entre eles e seus

padrées. Assim, de maneira analoga ao trabalho do designer e do artista, que
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manejam a concretude e a abstracédo de dados, segundo Manovich (2004), o processo
aqui descrito se deu com o objetivo de simplificar os dados de condutancia. Dessa
maneira, finalmente percebermos relacfes entre eles e a poética sonora do codigo PlI.

Ao fim desse processo de simplificacdo de dados, a partir das variagées mais
elevadas em moddulo, obtivemos, como mostra a Figura 28, as diferencas positivas e
negativas dos valores de condutancia oriundas do grafico anterior, descartando
alteracOes de baixa amplitude. Em azul, acima do eixo horizontal, estdo as variacoes
positivas; em vermelho, abaixo, estdo as negativas. Essas representam uma espécie
de esforco do organismo para retornar ao estado de equilibrio, seja representado pela
tonicidade comentada mais acima (na Figura 26, na linha em vermelho), seja por

condi¢Oes de relaxamento.

Figura 28. Simplificacdo do grafico das diferencas de condutancia de pele

A partir dessa ultima visualizacéo, foi entdo possivel discutir e articular relacdes
entre os parametros do cédigo Pl e os dados biofisicos, em um didlogo entre artista e
cientista. As diferencas positivas foram analogamente associadas a clave de sol, pelo
fato de essa se relacionar aos sons mais agudos, metaforicamente mais expansivos.
Nessa correspondéncia, a clave de sol passaria a representar as alteracdes positivas
da imerséo estética do artista.

Da mesma forma, as alteragBes negativas foram relacionadas a clave de f4,

gue geralmente contém 0s sons mais graves, densos e poeticamente interpretados
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como introspectivos. Por isso, a clave de fa, no codigo PI, € a que contém os circulos
mais internos. E, sobretudo, nesse isomorfismo conceitual que se constréi o didlogo
poético-cientifico neste experimento: na associagao entre o conceito de introspec¢éo
— que orienta a visualidade da clave de fa — e o retorno do organismo ao equilibrio nas
alteracdes negativas da condutancia.

Definidas essas correspondéncias conceituais entre 0s parametros sonoro-
visuais do cédigo Pl e o conteudo dos dados de condutancia, era preciso trabalhar em
uma correspondéncia gréafica. Nesse sentido, com o auxilio da equipe interdisciplinar
do laboratério, foi possivel circularizar as barras dos graficos referentes as alteracbes
positivas e negativas, transformando-os em contornos que passavam a encerrar

superficies (Figura 29):
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Figura 29. Superficies das diferencgas positivas e negativas

Os eshocos de superficies foram projetados em correspondéncia com a
estrutura do codigo PI, como mostra a Figura 30. Os tracados lineares, enfim, se
transformaram em superficies, que ganharam texturas extraidas da pintura do artista,

desenvolvida durante a leitura dos seus proprios valores de condutancia de pele.
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Figura 30. Esboco e versao final da Partitura imagética do corpo

Tendo desenvolvido a Partitura imagética do corpo, na estrutura do codigo PlI,
foi possivel realizar sua traducéo inversa (Figura 31): da imagem, p6de-se gerar a
notacao textual referente aos dados biofisicos; ao ser executada no piano, produz o

som do corpo engajado na experiéncia.

Figura 31. Traducéo reversa: de superficies em linhas
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Apo6s analisar esse experimento, a partitura imagética deixou de ser entendida
exclusivamente como uma poética (artistica) ou como um modelo (cientifico). Por isso,
escolhemos nos referir a ela, a partir de entdo, apenas como processo ou sistema,
termos que funcionam como intersecgfes conceituais que transitam por ambos os
territdrios. Portanto, com esse experimento, o processo Pl se torna hibrido e, para
além da representacéo visual, se propde como um sistema de pensamento imagético-
conceitual tanto para as artes, quanto para a neurociéncia experimental.

Embora as ciéncias busquem o universal e as artes se debrucem no (universo
do) particular, esse processo artistico pode ser vislumbrado como um revelador da
universalidade dentro da particularidade do préprio pensar poético. Particularidade
essa que se funda a partir de um pensamento, também hibrido, textual e imagético,
nas artes contemporéneas. Dessa maneira, a dimensdo conceitual desse processo
hibrido € o que permite a correspondéncia com conceitos e parametros cientificos,
podendo desvelar possiveis isomorfismos conceituais. Mas, por também integrar a
liberdade imagética, o processo PI, através da imagem, pode apontar caminhos e
padrbes que o discurso cientifico possivelmente ndo apreenderia por meio dos seus
trajetos de elucubracgdes lineares.

Nessa proposta de experimento, enfim, trazemos o hibrido contido na imagética
conceitual, como pensamento, representacdo e discurso. A partir dessa percepcao,
emergem questdes para se pensar esse hibridismo em arte e ciéncia, em texto e

imagem.

4.2.2. Rumo a trandisciplinaridade

O conceito de hibridismo pressupbe mistura, uma multiplicidade inter-
relacionada. A partir disso, uma questdo se lancou: no que se refere a mistura entre
arte e ciéncia, quais seriam os limites desse hibridismo? Conforme propde o método
artsci, o processo Partitura Imagética € hibrido por contar com o0 pensamento artistico
e o cientifico, juntos desde a problematizacdo, passando pelas metodologias —

imbricadas em arte e ciéncias —, e, por fim, gerando analises conjuntas.
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O cddigo PI se tornou um objeto artsci multifacetado que se desenvolveu e
produziu resultados. Esses podem retornar as artes e as ciéncias como questdes
epistemologicas sobre o lugar da imagem enquanto pensamento em ambos 0S
campos de conhecimento. Além disso, enxergamos que esse processo pode contribuir
para fortalecer e organizar o préprio método artsci, bem como para refletir sobre a
presenca da arte e do seu potencial imagético nas ciéncias.

No fim, a partir do método artsci, podemos meditar sobre diferentes niveis de
imbricac@o entre arte e ciéncia em investigacdes hibridas. Esses niveis podem se
formar tendo em vista as diferentes misturas entre as areas envolvidas no que se
refere as bases de conhecimento que as constituem. Ao tratar da hibridizacdo de
pensamento basicamente em trés niveis — problematizacao, metodologia e analises
conjuntas —, o0 método artsci nos revela trés gradacfes distintas de imbricacao entre
arte e ciéncia. Com base nisso, podemos postular sobre esses niveis e seus
desdobramentos para a interdisciplinaridade de uma pesquisa envolvendo dois
campos distintos, como foi o caso desta investigagéo.

O primeiro nivel, que denominaremos aqui de namero um, seria relativo ao
intercambio entre as diferentes areas ou campos de conhecimento, de forma pontual.
Trata-se da presenca de uma area em uma propor¢ao muito menor, sem impactar a
base de pensamento da outra. Nas ciéncias, poderiamos citar como exemplo as
investigacbes da neuroestética, que tangenciam as artes ao pesquisar sobre 0s
mecanismos neurais ativados pela experiéncia estética.

Nessas investigacdes, a arte participa apenas como parte do objeto de estudo.
Assim, todo o desenvolvimento metodolégico e processual, bem como os
pensamentos, analises e interpretacdes, ainda sdo feitos segundo o conhecimento
cientifico da neuroestética, sem interferéncia do conhecimento artistico. Podemos
associar esse nivel a multidisciplinaridade, por contar com a presenca de mais de uma
area de conhecimento; porém, em propor¢cdes de importancia diferentes, ainda
mantendo uma hierarquia bem clara entre elas.

No campo das artes, poderiamos exemplificar com alguns trabalhos de Data
Art que incorporam pontualmente dados cientificos na constru¢cdo das obras, sem
contagiar-se, no entanto, pelo pensamento cientifico que esses dados encerram.
Trata-se de exemplos de misturas que ainda se mantém a uma distancia do

pensamento da area com a qual se hibridiza.
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Um segundo nivel de imbricacdo pode ser observado quando envolvem etapas
relativas a processos, ja que, nesse casos, ferramentas e metodologias sao
compartilhadas de forma interdisciplinar. Como exemplo, estéo os trabalhos de arte e
tecnologia, que incorporam em sua poética ferramentas tecnolégicas. Ja& no campo
das ciéncias, esse nivel ainda é pouco explorado. Em se tratando dos campos
artisticos e cientificos, as artes contemporaneas vém se arriscando mais nesse
sentido.

Por ultimo, no terceiro nivel, estariam as pesquisas que efetivamente misturam
seus processos, incluindo ndo sé o compartilhamento de dados e de ferramentas, mas
o de conceitos, metodologias e bibliografias. Ou seja, nesses casos, 0s nucleos de
pensamentos se misturam e 0S processos se retroalimentam recursivamente, de
modo que, no fim, os limites entre cada uma das areas sdo borrados. Nessas bases
vislumbramos a instalacdo de um nivel que superaria o hibridismo e se constituiria
num processo transdisciplinar.

Essa seria a contribuicdo do método artsci para investigacdes hibridas, ao
prever uma metodologia de trabalho que justamente transcenda o hibridismo. E nesse
sentido que esta pesquisa também contribui para o préprio método, pensando sobre
esses niveis de gradacao precisamente por meio de sua esfera imagética. Pois, na
verdade, foi apés ilustrar graficamente essas percepcdes em forma de uma imagem
(Figura 32) que esse pensamento emergiu.

Portanto, esta pesquisa colaborou também para a ilustracdo conceitual do
método artsci, demonstrada abaixo. Contribui, assim, para o entendimento ainda mais

amplo da sua complexidade transdisciplinar.
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NIVEIS DE IMBRICACAQ: ARTE E CIENCIA (Dandara Dantas)
LEGENDA @ ciéncias artes @ contaminagéo

NIVEL 1 sem interferéncia nas etapas de produgao

. tangéncia de pontos periféricos

. utilizagdo comum de dados

. processos e nlcleos de pensamentos ndo se alteram
. ex: neuroestética, Data Art

. utilizagdo comum de ferramentas

. interferéncias nos processos

. nlcleos de pensamentos nédo se alteram

. produz resultados hibridos (em que se reconhece
as areas predominates)

. ex: trabalhos em arte e tecnologia

NIVEL 3 interferéncia em todas as etapas de produgdo

. co-problematizagédo do objeto

. utilizagdo comum de ferramentas

. hibridizagéo de processos

. retroalimentagédo de dados para ambas as areas

. alteragdo dos nucleos de pensamento

. produz resultados transdisciplinares (uma terceira ordem,

diferentes das que lhes deram origem)
. proposta do método artsci

’ NIVEL 2 interferéncia parcial nas etapas de produgéo

Figura 32. A imagem conceitual do método artsci
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Como encerrar uma tese que, em analogia com a imagem, também se propde
circular? Se o pensamento que se instaura neste trabalho € uma reflexdo sobre
superficie imagética, sem inicio, meio ou fim, como entdo dar um ponto final?

O mais apropriado, parece, é ndo estabelecer exatamente esse fim, mas
continuar neste circulo até mesmo para reencontrar o inicio, de outras maneiras.
Assim, diferente do que seria (re)dizer aqui tudo o que ja foi feito, podemos
acrescentar justo o que essa tese nao foi.

Apesar de experimentar um processo artistico como um modelo para as
neurociéncias, o objetivo desta tese néo foi verificar a efetividade cientifica do cédigo
Pl, para atestar se ele funciona ou nao para as ciéncias. A intencdo era,
principalmente, refletir sobre esse processo hibrido, que acabou por revelar na
estrutura imagética a inspiracdo para relacionar os pontos aqui discutidos, como a
integracao entre teoria e pratica, arte e ciéncia, texto e imagem. Todos esses pontos
se relacionam na discussdo sobre como a organicidade da imagem pode revelar
outras formas de pensar, mais plurais e imaginativas, de modo a equilibrar a primazia
do pensar textual.

No entanto, iluminar o pensamento imagético, por si s6, ndo daria conta de
propor uma saida para a crise da codificacdo levantada por Flusser. Porém, intuimos
que reconhecer a existéncia e a relevancia do pensamento imagético pode ser a chave
para perceber a vigéncia do pensamento linear, entranhado e despercebido nas
superficies contemporaneas, que sao, justo por isso, sistematicamente mal
decodificadas.

Ao apontar para essa supremacia do texto em detrimento da imagem e
defendé-la como a forma dominante de pensar, nossa proposta ndo € inverter esse
jogo, trocando a hegemonia da linha pela da superficie. Nossa intencao € destacar o
pensamento imagético para entdo defender um pensamento integrado, imagético e
conceitual, como caminho para uma cultura capaz de compreender seus cédigos e de

submeter suas mensagens a critica. No entanto, iSso sO nos parece possivel se
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reconhecermos na imagem uma forma de pensar tdo legitima e potente quanto a
textual.

E por defender essa integragdo critica entre linhas e superficies que
acreditamos ser possivel, num futuro exitoso, assistir a arte a propor modelos e a
ciéncia a pensar imageticamente. Assim também haverd a possibilidade de
presenciarmos a superacdo da alienacdo humana em relacdo a sua vivéncia
codificada. Alienacdo essa que convive hoje justamente com as tentativas de
integracdo imagético-conceitual que esse trabalho vislumbra. Sdo caminhos dispares
e, a0 mesmo tempo, sobrepostos, em um convivio contraditorio — porém real.

Assim, esta pesquisa parte da experimentacdo em arte e ciéncia para indicar
este caminho de integracao do pensar, por meio da complementacao entre os codigos
imagéticos e textuais. E nesse sentido que o design é visto como uma ponte
epistemoldgica entre arte e ciéncia, por articular fundamentalmente imagem e texto,
em representacao e pensamento, e por propor-se como um elo mediador de saberes
e informacdes. Portanto, o designer é aqui vislumbrado como pensador e mediador
do pensamento.

No entanto, para efetivar essa integracdo de forma critica, o design precisa
advir de uma atitude artistica de ndo subserviéncia, de um pensar poético para além
do briefing, e assumir para si a responsabilidade sobre as imagens que cria. Se assim
o fizer, junto do artista, o designer pode ocupar o lugar de pensador imagético de seu
tempo, com a fungdo tripla de criar imagens, pensar criticamente sobre elas e desvelar
as estruturas comunicacionais automatizadas e disfarcadas de avancos tecnolégicos.
De funcionario, o designer pode se tornar jogador e pensador da pés-historia, um
regente da imbricacdo entre imagética e linearidade, que compde as imagens técnicas
contemporaneas. E nesse sentido que o codigo Pl, na pratica, concretiza essa
discusséo, ao encerrar um pensamento imagético-conceitual, desenvolvido nas artes,
alargado nas ciéncias e mediado pelo design.

Além disso, ao desdobrar-se em imagens, esculturas, instalacdes e
performances, o codigo PI revelou questdes que ndo estavam previstas inicialmente
nessa pesquisa, como a discussédo sobre o lugar da arte e da experiéncia estética em
espacos de ciéncia. Propiciou, também, o intercambio processual entre neurociéncia

e artes, orientadas pelo método artsci. E, por fim, nos levou a refletir sobre a presenca
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imagética na propria arte visual contemporanea, que eleva o pensamento conceitual
a forca poética de suas obras.

O cadigo Partitura Imagética, junto as neurociéncias, nos ajudou a refletir sobre
0 aspecto de controle na experimentacdo artistica, tanto referente aos inputs
humanos, de pessoas que interagiram com as instalacfes resultantes desse
processo, quanto aos inputs de dados cientificos, ao considerarmos esse trabalho na
tangéncia com a Data Art.

Ao compartilhar essas reflexdes, em forma de discussdes, experimentos e
experimentacfes, esperamos que elas inspirem iniciativas que busquem maneiras
abertas, circulares, populares, criativas e criticas de criar e de se comunicar.
Esperamos também que essas provocacfes estimulem outras pesquisas a pensar
sobre o modo de pensar e a nédo buscar a transdisciplinaridade como um fim, mas

como parte de um recomeco criativo, tal como em uma imagem: em um eterno retorno.
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