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RESUMO

Esta tese considera o impacto da tecnologia digital, da cultura da internet na sociedade
contemporanea e a crescente disseminacdo de imagens e conteludos audiovisuais
tém gerado desafios educacionais continuos, especialmente no campo do ensino e
da aprendizagem de/em artes visuais. Tal aspecto demanda o desenvolvimento de
competéncias criticas para a leitura e apreensdo das audiovisualidades. Desse
contexto, o recorte efetuado diz respeito ao fendbmeno glitch em suas perspectivas
estéticas, éticas e politicas, bem como em seus efeitos de sentido. O glitch, em suas
diferentes manifestacfes incluindo as conceituais, decorre de falhas acidentais ou
propositais que tendem a modificar ou interromper um fluxo considerado normal ou
esperado. A relevancia da pesquisa estd em abordar e debater as urgéncias do
presente conectando-as a sala de aula, para que os estudantes, de diferentes niveis,
tenham a oportunidade de desenvolver as competéncias necessarias para
compreender consciente e criticamente as constantes transformagdes do mundo. O
objetivo principal foi fomentar discussdes acerca de competéncias e estratégias para
apreensdo critica de audiovisualidades que exploram o fendmeno glitch. Os objetivos
especificos visam contribuir com o debate acerca da alfabetizacdo e letramento
audiovisual; elaborar estratégias para analise critica de narrativas audiovisuais em
contextos educativos; e, gerar literatura sobre leitura e apreensdo audiovisual. A
pesquisa se desenvolveu em quatro fases: a primeira, envolveu uma revisao teérica
acerca do fenbmeno glitch; das tendéncias contemporaneas para o0 ensino e a
aprendizagem de/em artes visuais e da semiotica discursiva. Na segunda, realizou-se
um mapeamento de producfes audiovisuais, tanto na midia quanto no contexto
artistico, que incorporam elementos da estética glitch. A terceira, consistiu na
organizacdo de um estudo focal para contemplar as perspectivas de diversos
individuos e contextos sociais. Na quarta e ultima fase, as narrativas audiovisuais
foram descritas e analisadas, articulando os achados iniciais, as contribuicfes
resultantes das interacbes do grupo focal e o referencial tedrico-metodoldgico de
aporte. Os resultados da pesquisa indicam uma expansao das tipologias de glitches,
considerando a literatura existente até o momento, e apontam "Estratégias para a
Leitura e Apreensdo Audiovisual — ELAA" que se baseia em perguntas-chave para
auxiliar no processo de desenvolvimento de competéncias para a leitura e apreenséo
de producdes audiovisuais. Conclusdes trazem reflexdes acerca de estratégias para
o desenvolvimento das competéncias criticas, criativas, argumentativas e cognitivas
dos estudantes, necessdarias ndo apenas para que estejam aptos a perceber os
significados mais superficiais, mas também atingirem niveis mais complexos de
compreensao subjacentes a produgéo e ao consumo de contetdos audiovisuais.

Palavras-chave: Arte/educacao. Alfabetizacdo e letramento audiovisual. Leitura e
apreensdo audiovisual. Glitch. Semidtica discursiva.
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ABSTRACT

his thesis considers the impact of digital technology, internet culture on contemporary
society and the increasing dissemination of images and audiovisual content have
generated ongoing educational challenges, especially in the field of teaching and
learning of/in visual arts. This aspect calls for the development of critical competencies
for reading and apprehension of audiovisualities. Within this context, the present study
focuses on the glitch phenomenon, encompassing its aesthetics, ethical and political
aspects, as well as meaning effect production. Glitch, in its various manifestations,
including conceptual ones, results from either accidental or intentional disruptions
which tend to modify or interrupt a flow otherwise considered normal or expected. The
relevance of this research lies in addressing and discussing the contemporary
urgencies by connecting them to the classroom, enabling students of different levels
to acquire the essential competencies for a conscious and critical understanding of the
constant changes in the world. The main objective was to stimulate discussions
regarding competencies and strategies for critical understanding of audiovisual
productions that explore the glitch phenomenon. The specific objectives aim to:
contribute to the debate on audiovisual literacy; develop strategies for the critical
analysis of audiovisual narratives in educational contexts; as well as generate literature
on audiovisual apprehending. The research unfolded in four phases: phase one
focused on a theoretical review of the glitch phenomenon, on contemporary trends in
teaching and learning visual arts, and on discursive semiotics. On phase two, a
mapping of audiovisual productions that incorporates elements of glitch aesthetics was
conducted, spanning both media and artistic contexts. Phase three consisted of the
organization of a focal study to contemplate perspectives of diverse individuals and
social contexts. Finally, on phase four, audiovisual narratives were described and
analyzed, integrating the initial findings together with contributions resulting from the
focal group interactions and the theoretical-methodological reference framework. The
research results indicate an expansion of the typologies of glitches, considering the
existing literature to date, and point to "Strategies for Reading and Audiovisual
Apprehension — SRAA" which is based on key questions to assist in the process of
developing skills for reading and apprehension of audiovisual productions.
Conclusions bring reflections on strategies for developing students' critical, creative,
argumentative, and cognitive competencies, necessary not only for them to be able to
perceive more superficial meanings, but also to reach more complex levels of
understanding underlying the production and consumption of audiovisual content.

Keywords: Art education, audiovisual literacy, audiovisual apprehension, glitch,
discursive semiotics.
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APRESENTACAO: pesquisadora e percurso

Iniciei minha trajetoria académica aos 30 anos e, assim como tantas outras mulheres,
busquei harmoniza-la com outras fun¢des: mée, dona de casa, artista, pesquisadora,
designer, professora, cuidadora e, desde 2015, av6. Posso afirmar que ndo foi uma

tarefa facil, mas, a cada obstaculo superado, tive a certeza de estar no caminho certo.

O que busco? O que quero encontrar? Talvez essas ndo sejam as
perguntas mais relevantes (considerando uma trajetria mais ampla), mas sim tentar
compreender 0 que me move: essa imensa necessidade de desvendar algo novo,
reunindo pistas nas quais se intui a possibilidade de relacdo entre elas. O que me
motiva é o fato de estar sempre em busca de algo néo totalmente determinado a priori,
mas que vai se transformando e ampliando continuamente, revelando um percurso
equidistante tanto do inicio quanto do fim. Paradoxalmente, fixa-me sempre no meio

do caminho, embora eu ja ndo seja mais a mesma.

Nesta trajetéria percebo que sempre procurei, de alguma forma,
compreender como se dao os processos de significacdo. No bacharelado, com énfase
em desenho, me detive em analisar como o ‘fazer’ (pratica) e o ‘refletir sobre o fazer’
(teoria) influenciavam simultaneamente um ao outro durante o processo de criacao
artistica pessoal. Na licenciatura, desenvolvi recursos didaticos especificamente para
0 estagio docente com o intuito de avaliar seus impactos quanto ao engajamento dos
estudantes nas atividades propostas e, consequentemente, quanto a promocao de

aprendizagens significativas.

Na especializacdo em educacdo a distancia, tomando o contexto das
comunidades virtuais de aprendizagem, problematizei os sistemas de recomendacao
e a formacao de bolhas nas redes sociais. Concluindo que, ao optar por esta pratica
restritiva, cerceia-se a capacidade de argumentacao e de reflexdo, uma vez que é na
multiplicidade de pontos de vistas que estas competéncias sdo desenvolvidas. No
mestrado busquei, com o aporte da semidtica discursiva, analisar os efeitos de sentido
suscitados por produtos audiovisuais (um televisivo e outro artistico) que se
desenvolvem numa perspectiva nonsense do erro e da falha — a estética Glitch — no
contexto educativo. Nesta perspectiva, as perturbacdes nos sistemas de significagao

acabam desestabilizando as certezas e viabilizando constantes ressignificagoes.
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Na pesquisa atual, sigo com o aporte tedrico-metodolégico da semidtica
discursiva, com o propésito de dar continuidade e aprofundar conceitualmente a
pesquisa precedente, propondo e estabelecendo novas relagfes a partir da estética
Glitch e seus efeitos de sentido no ambito da arte-educacgéo.

Assim, a Introducdo contextualiza a pesquisa estabelecendo relacdes
entre o impacto da tecnologia digital e da cultura da internet na sociedade
contemporénea. Sobretudo, no que diz respeito a proliferacdo de imagens e
conteudos audiovisuais. Aspectos que tém gerado novos e constantes desafios
educacionais em geral, e, em especifico, para 0 ensino e a aprendizagem de/em artes
visuais. Demanda essa, que inclui a necessidade de fomentar o desenvolvimento de

habilidades criticas para a leitura e apreenséo?! audiovisual.

O primeiro capitulo aborda o tema da audiovisualidade como um campo
de reflexdo que envolve questdes estéticas, éticas e politicas. Para tanto, sdo
considerados aspectos ligados a alfabetizacéo e ao letramento (audio)visual incluindo
seu viés digital, processo que demanda a articulacdo entre diferentes abordagens e
teorias provenientes de campos diversos. O capitulo refere a importancia de aprender
a "ler" imagens de forma critica, distinguindo entre uma rapida visualizagdo e uma

interpretagdo consciente.

O segundo capitulo descreve as abordagens teorico-metodoldgicas
escolhidas para aportar o0 ensino-aprendizagem de audiovisualidades
contemporaneas. Entre elas: a Abordagem Triangular (AT), desenvolvida por Ana
Mae Barbosa, e que propde uma visao interconectada e ndo hierarquica do ensino de
arte, abrangendo trés instancias: fazer (produzir), ler (apreciar) e contextualizar; os

métodos MELIR e Plano de Compreensao das Representac¢des Visuais, ambos

1 A apreensao é tomada aqui, de acordo com a semiética discursiva, como “uma capacidade de
abertura e de um dom de penetracdo que se situa bem além, ou aquém, dos procedimentos de toda
‘leitura’.” Segundo Greimas: “a leitura é redutora — ao impor ao texto ou ao outro o crivo de interpretacéo
de um cédigo preestabelecido, ela o assimila ao jA conhecido —, a apreensdo, quer de natureza
estésica, quer de caracter ‘impressivo’ [...], € compreensiva, ou seja, disponivel face a singularidade
daquilo que se oferece. Ela confia no texto, ou no outro, e, por esta razao, somente ela pode dar acesso
ao que Greimas chamava o sentido 'segundo’, mitico ou poético, em todo caso ‘profundo’ do objeto —
ou, ao se tratar de relac8es de interlocugéo entre sujeitos, despertar em outrem a parte de criatividade
que qualquer outra atitude teria ao contrario como efeito bloquear” (Landowski, 2017a, p. 20-21).
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propostos por Maria Acaso, e que visam fornecer subsidios para analisar produtos
visuais, aprofundando a compreensdo das mensagens implicitas e explicitas
subjacentes, numa perspectiva critica sobre as imagens e seus impactos na
sociedade; por fim, a Semidtica Francesa, com subsidios teéricos e metodolégicos
sobre a producao e a apreenséao de efeitos de sentido em textos verbais, ndo-verbais
e sincréticos (como os audiovisuais). A teoria semidtica busca analisar a relacdo entre
diferentes elementos e contextos em praticas discursivas, destacando a complexidade
e a dinamicidade da producao de sentido.

O terceiro capitulo, define conceitualmente o glitch, isto é, o mau
funcionamento, falha, ou erro em sistemas eletrénicos, computadores ou processos
digitais. O glitch pode ser considerado uma quebra num fluxo considerado normal ou
uma perturbacéo no funcionamento "correto” de uma maquina ou sistema, e, por isso,
pode desafiar as nocdes convencionais de representacdo. Numa sua perspectiva
estética (manifestacdo audiovisual), observa-se o interesse imediato gerado pelo
apelo visual que desafia expectativas. Ele ndo consiste apenas em uma falha
indesejavel, mas em algo que pode ser interpretado e moldado pelo contexto e pelas
acOes dos usuarios. Também pode envolver uma perspectiva ética, ao ser usado
como uma ferramenta capaz de modificar ou danificar as normas da tecnocultura,
desencadeando uma visao critica da midia digital e revelando as ideologias por tras
do codigo e dos algoritmos. Além disso, ha ainda, uma perspectiva politica que explora
como os erros e falhas tecnoldgicas podem revelar questdes ideoldgicas subjacentes
ao mundo da tecnologia e da comunicacdo digital, ou seja, as ferramentas

tecnoldgicas ndo séo neutras, antes refletem a visdo de mundo de seus produtores.

O quarto capitulo, descreve a metodologia adotada na pesquisa,
destacando a abordagem qualitativa, a qual envolve uma variedade de métodos para
coletar e analisar dados, com o objetivo de obter uma compreenséo em profundidade
das representacdes dos sujeitos, da subjetividade e da colaboracdo na constru¢do do
conhecimento, reconhecendo que a interpretacdo é um ato artistico e politico. Detalha
0s participantes da pesquisa, os métodos e materiais utilizados, bem como os
procedimentos realizados ao longo da pesquisa. Fornece, ainda, estratégias na forma
de perguntas-chave, que visam auxiliar na leitura e apreensao critica de producdes
audiovisuais, e que podem ser adaptadas a diferentes publicos. Os resultados

enfatizam a importancia de grupos focais na discusséo dos resultados e sugerem que
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0 uso das estratégias propostas pode melhorar a compreensao critica de contetdos

audiovisuais, independentemente de serem de publicidade, entretenimento ou arte.

O quinto capitulo apresenta discussbes suscitadas durante o
desenvolvimento da pesquisa. A primeira parte, explora a relacao entre a semidtica, o
glitch e a producéo de sentido nas artes visuais e na educacdo. Destaca-se como 0
glitch pode ser percebido como uma forma de serendipidade na criacdo de
significados, isto é, com o potencial de transformar os aspectos negativos dos erros e
falhas em elementos perturbadoramente cativantes. Além disso, enfatiza a
importancia de considerar a experiéncia sensivel na compreensao do mundo e como
a interacao entre sujeitos contribui para a construcéo de sentido. A ideia central € que
o glitch tem potencial para ser usado de forma educativa para promover a criatividade
e a reflexdo critica, ao explorar imperfeicbes e descontinuidades, levando a uma
compreensao mais profunda da estética e da cultura, ao desafiar normas éticas,
estéticas e politicas. A segunda parte, aborda a questdo da automacédo de escolhas
estéticas culturais e suas implicacBes éticas e politicas. Destaca-se que o0s sistemas
de recomendacdo podem perpetuar preconceitos e falta de transparéncia na coleta e
processamento de dados pessoais. A ética € vista, portanto, como a capacidade de
refletir sobre quem somos e o que fazemos, e no contexto educativo, promove 0
pensamento reflexivo e a formacg&o de um sujeito ético. Neste aspecto, a auséncia de
reflexdo ética pode levar a uma crise do pensamento e a perpetuacao de estruturas
de poder e opressdo. Dai a importancia do desenvolvimento de habilidades éticas e
politicas para a promocao de uma coexisténcia pacifica em uma sociedade diversa.
Na terceira parte, sdo apresentadas novas tipologias de glitch que expandem as
tradicionalmente discutidas pela literatura. Essas tipologias ampliam o entendimento
do glitch para além das manifestacdes visuais e sonoras, explorando suas implicacées

éticas e politicas em diferentes contextos.

Por fim, sdo apresentadas as conclusfes que partem da constatagcéo de
que o processo de selecdo e analise de produgfes audiovisuais envolve a definigdo
de critérios e decisdes. Reconhecendo, assim, que néao € possivel abarcar todas as
possibilidades ou significados, destaca-se que o que foi deixado de fora diz respeito
as sinteses e delimitacdes intrinsecas ao tempo-espaco da pesquisa, ndo sendo,
portanto, menos importante do que se elegeu abordar. Desta forma, o

desenvolvimento de competéncias para a analise critica das producfes audiovisuais
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possibilita a transicao do leitor alfabetizado para o criador letrado, em novas relacées

gue o tornam autdbnomo nas analises empreendidas.



Ead
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INTRODUCAOQO: conveniéncia versus autonomia

Com o advento da pandemia de Covid-19, de uma hora para outra, muitos habitos
tiveram que ser completamente alterados. Confinados, os relacionamentos — com o
outro e com 0 mundo — passaram a ser quase que totalmente mediados pelas telas
interligadas via web: do computador, do tablet, do celular, dos terminais de
autoatendimento etc. Um caminho sem volta — forcosamente acelerado — que
modificou tanto a maneira de ser quanto a de estar no mundo a medida que a

tecnologia avanca.

A respeito dessa interacéo através da rede, Pierre Lévy? (1994) apostava
que teriamos um mundo mais justo e solidario proporcionado pela criagcdo e
desenvolvimento exponencial da internet. O autor previa que o ciberespago teria
impacto sobre as estruturas de comunicacdo, de cooperacdo, de regulacéo,
demandando o surgimento de novas formas de sensibilidade, de coordenacao e de
inteligéncia. Sendo assim, o livre acesso as informacdes possibilitaria o0
desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva, operada em regime de colaboracéo.
Segundo Lévy, a inteligéncia coletiva “é uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizacao efetiva das competéncias”, acrescenta ainda que “a base e o objetivo da
inteligéncia coletiva sdo o reconhecimento e o enriquecimento mutuo das pessoas”
(Lévy, 1994, p. 28-29).

Contudo, ndo demorou para se constatar que as informacodes, geradas em

progressdes cada vez maiores, logo se tornariam um problema. E, em um oceano de

2 Pesquisador das tecnologias da inteligéncia e das interages entre informacgéo e sociedade. Mestre
em Histéria da Ciéncia e Ph.D. em Comunicagcdo e Sociologia e Ciéncias da Informacao pela
Universidade de Sorbonne, é um dos mais importantes defensores do uso do computador, em especial
da internet, para a ampliacdo e a democratizagdo do conhecimento. [...] Atualmente, é professor de
Inteligéncia Coletiva na Universidade de Ottawa. Nas duas Ultimas décadas, esta trabalhando na
criacdo de uma linguagem universal na rede através do Information Economy Meta-Language — IEML.
Segundo o projeto, 0 mundo vive a quarta revolugéo e chegara a um sistema semantico de metadados
universal situado na nuvem, construido colaborativamente e capaz de orientar o futuro da comunicacao
digital (Disponivel em: https://www.fronteiras.com/conferencistas/pierre-levy).
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informacdes, tornou-se necessario desenvolver estratégias para localizar e acessar
informacdes relevantes. Desta forma, se os mecanismos de busca e os sistemas de
recomendacdo? se tornaram imprescindiveis, por distribuir e entregar os contetidos
mais significativos aos usudrios, por outro lado, geraram novos problemas, entre eles,
impedir a recepcdo de qualquer outro conteudo além daqueles personalizados
correspondentes a cada perfil (Lipovetsky; Serroy, 2009). E, ainda, no contexto das
redes sociais, tais mecanismos de busca e sistemas de recomendacdo podem
favorecer a formacéo de bolhas sociais, espécie de confinamento informético ao qual
sdo submetidos os usuarios devido aos efeitos dos algoritmos (Conceicdo; Santos,
2016; Junior; Pellizzari, 2019). Assim, esses complexos algoritmos se tornam os
atuais responsaveis pela curadoria de acesso as informacfes, selecionando,
priorizando, recomendando, barrando, enfim, controlando automaticamente o que
cada usuario pode ou ndo acessar. Isso porque boa parte das informacdes séo
garimpadas por meio dos sistemas de busca na internet ou recomendadas pelas redes
sociais, ambas submetidas a filtros algoritmicos. Desta forma, a visdo de mundo de
cada usuario pode(ria) ser facilmente moldada e os usuarios classificados,
manipulados, medidos por um sistema quase sempre invisivel (opaco) e
inquestionavel porque se supde que as decisdes da maquina sdo sempre as mais
acertadas e, portanto, que nao falham (Coded Bias, 2020). Tal aspecto interfere no
comportamento dos consumidores, podendo atuar inclusive como ferramenta de

cibercontrole/cibervigilancia (Concei¢ao; Santos, 2016).

Segundo a pesquisadora Safiya Umoja Noble4, os algoritmos por tras dos

mecanismos de busca ndo sdo neutros nem apoliticos e podem, portanto, acentuar

3 Os Sistemas de Recomendacdo surgem da necessidade de selecionar e apresentar conteldos
relevantes aos usuarios e alinhados as suas preferéncias. E um conjunto de algoritmos que utiliza
técnicas de Aprendizagem de Maquina (AM) e Recuperagdo da Informacdo (RI) para gerar
recomendacgfes baseadas em algum tipo de filtragem, entre as mais comuns estéo: a) colaborativa:
gue explora relagdes estabelecidas entre produtos e interesses dos usuarios ao comprar, assistir, ou
‘curtir algo. Em seguida, conecta-se a outros usuarios com interesses semelhantes para gerar
previsdes; b) baseada em contelddo: analisa a correlacéo do contetido dos itens com o perfil do usuario
para sugerir contetdos relevantes e descartar os insignificantes e; c) hibrida: mostra-se mais eficientes
do que as técnicas tradicionais, pois combina as vantagens dos dois métodos anteriores sem herdar
as desvantagens (Balabanovi¢; Shoham, 1997).

4 Safiya Umoja Noble é professora do Departamento de Estudos da Informacéo, na Universidade da
Califérnia, em Los Angeles (UCLA); pesquisadora do Oxford Internet Institute, da Universidade de
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as desigualdades sociais, raciais e de géneros na medida em que as escolhas passam
a ser mediadas por codigos invisiveis e, sem que se perceba, acabam moldando, os
discursos, as opinides e percepc¢des de mundo. Nao significa que “o algoritmo possa
ser por si s preconceituoso. Mas porque o universo de dados que o construiu reflete
a presenca do racismo estrutural da industria e da sociedade a qual pertence”
(Beiguelman, 2020) No livro Algorithms of Oppression: How Search Engines Reinforce
Racism®, Noble (2018) expde como uma simples pesquisa no Google (uma ferramenta
comercial, portanto, orientada por interesses corporativos) pode fornecer resultados
gue reforcam os esteredtipos de cunho pornografico, machista e sexista atrelados, por
exemplo, ao termo “black girls” (em portugués, meninas negras). O livro € pontual ao
explorar problemas reais e seus transbordamentos para o digital no que concerne ao

racismo e a desigualdade de género.

Contudo, as questdes se desdobram para além do enfoque adotado pela
autora, que se une a outros pesquisadores® para problematizar: a terceirizacéo
automatizada das escolhas; os processos de criacdo de sentido e como eles se
tornaram tdo fundamentais para a classificacdo e organizacdo da informacéo
(inclusive as audiovisuais, objeto empirico desta pesquisa); e, as futuras
consequéncias frente aos casos de opressédo algoritmica — expressdo cunhada por
Safiya Noble — e seu significado social. Em uma linha de raciocinio semelhante, a

matematica Cathy O’Neil” , autora do livro “Weapons of Math Destruction: How Big

Oxford; membro do conselho da Cyber Civil Rights Initiative, atendendo pessoas vulneraveis ao assédio
online. Sua pesquisa académica se concentra no design de plataformas de midia digital na internet e
seu impacto na sociedade, abarcando questdes de raca, género, cultura e tecnologia e de
discriminacao algoritmica (Noble, 2020).

5 Em portugués, Algoritmos de Opressdo: Como os Motores de Busca Reforcam o Racismo.

6 Helen Nissenbaum, Lucas Introna, Siva Vaidhyanathan, Alex Halavais, Christian Fuchs, Frank
Pasquale, Kate Crawford, Tarleton Gillespie, Sarah T. Roberts, Jaron Lanier e Elad Segev (Noble,
2018).

7 Cathy O'Neil é doutora em matematica por Harvard, fez p6s-doutorado no departamento de
matematica do MIT e foi professora no Barnard College. Em 2011, ap6s passar pelo setor privado,
passou a trabalhar como cientista de dados no cenério de startups, em Nova York. Recentemente
fundou a ORCAA, uma empresa de auditoria  algoritmica  (Disponivel em:
https://hdsr.mitpress.mit.edu/pub/j8y5fwco/release/1).
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Data Increases Inequality and Threatens Democracy™, dentre os exemplos, cita as
eleicbes dos Estados Unidos, de 2012, em que o Facebook teria realizado
experiéncias de manipulagéo cognitivas ao alterar determinados algoritmos. A agao
teria gerado um aumento de 3% no nimero de votantes do grupo de usuarios atingido
pelo experimento. Esse fato s6 é conhecido porque o préprio Facebook revelou seu
experimento, do contrario seria dificil conhecer a capacidade desse tipo de
manipulacéo, ja que o método para descobrir o impacto algoritmico envolve a anélise
de resultados (Coded Bias, 2020).

Tais aspectos merecem ndo apenas atencdo, mas um debate aprofundado
acerca das politicas publicas que regulamentam o registro, 0 arquivamento, 0
ranqueamento, a recuperacdo, o controle de acesso as informacgdes e a distribuicao
de conteudo, pois tanto as permissdes quanto as restricées de acesso as informacdes

tém impacto sobre como se apreende o0 mundo, 0S outros e a Ssi mesmo.

A Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais® — LGPD (Brasil, 2019), que
regulamenta tanto a forma de captura quanto de tratamento dos dados no Brasil,
passou a determinar a necessidade do consentimento livre, informado e inequivoco
por parte do usuario. A lei n® 13.709, aprovada em agosto de 2018, alterou 0 Marco
Civil da Internet (Brasil, 2014), considerado até entdo uma referéncia na regulacao de
principios, garantias, direitos e deveres dos usuarios da internet desde o ano de 2014.
Entretanto, ainda que regulamentada, a internet continua sendo prioritariamente
impulsionada pelo consumo e pelo comércio, o que suscita questdes acerca de como

as informagodes sdo acessadas e disponibilizadas (Noble, 2018).

No caso dos motores de busca do Google, por exemplo, os primeiros

contetidos apresentados na lista de resultados sdo aqueles monetizados®. Visam,

8 Em portugués, “Armas de Destruicdo Matematica: Como o Big Data Aumenta a Desigualdade e
Ameaca a Democracia”.

9 ALGPD tem inspiracéo na legislagéo europeia GDPR (General Data Protection Regulation), de 2018.
Decorrente de uma necessidade global contemporénea, a lei diz respeito ao tratamento de dados em
geral e ndo apenas aos digitais (Disponivel em: https://www.serpro.gov.br/lgpd/menu/a-lgpd/mapa-da-
protecao-de-dados-pessoais).

10 Monetizar é transformar algo em dinheiro, tornar rentavel ou lucrativo qualquer bem ou servigo. Na
internet o termo passou a ser usado no sentido de monetizar nos sites, blogs, Youtube ou Facebook,


https://www.serpro.gov.br/lgpd/menu/a-lgpd/mapa-da-protecao-de-dados-pessoais
https://www.serpro.gov.br/lgpd/menu/a-lgpd/mapa-da-protecao-de-dados-pessoais
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portanto, em primeiro lugar vender produtos ou servicos, nao correspondendo
necessariamente ao melhor resultado para determinado perfil, mas o melhor resultado
para as empresas que lucram com seus anuncios sendo indicados no topo do
ranqueamento dos resultados. Nem todos os usuarios percebem essa estratégial?, o
que reforca a necessidade de alfabetizacédo/letramento digital*> (Noble, 2018). O
acesso a informacédo é um direito, por isso, abarca ndo s6 a esfera politica como
também a ética. Além da curadoria efetuada pelos algoritmos, o ranqueamento de
informagbes — ao sugerir hierarquicamente a relevancia dos resultados —, pode
interferir no modo como se apreendem as diferencas sociais, culturais, étnicas, raciais,

portanto, na construcdo de subijetividades.

Assim, ao problematizar aspectos da (audio)visualidade cotidiana
atravessados pelo digital, também nos deparamos com novos desafios para o ensino
e a aprendizagem de artes visuais em contextos educativos. A visualidade

contemporanea, tal como se apresenta, leva a crer que as imagens, sejam elas

ou seja, torna-los rentaveis, lucrativos, através de sistemas de visualiza¢édo de publicidades e venda de
+produtos [e servicos] para 0s visitantes da internet. (Disponivel em:
https://www.significados.com.br/monetizar).

11 Em margo de 2012, o Pew Internet and American Life Project lancou uma atualizacdo do estudo
realizado em 2005, sobre “Usuarios de mecanismos de pesquisa”. As pesquisas de 2005 e 2012
rastrearam tendéncias de comportamento do consumidor mostrando que 0s mecanismos de pesquisa
sdo tao importantes para os usuarios da Internet quanto o e-mail. De acordo com o relatério Search
Engine Use, de 2012, [...] 62% dos usuérios de mecanismos de pesquisa ndo estéo cientes da diferenca
entre resultados pagos e ndo pagos; ou seja, apenas 38% estdo cientes, e apenas 8% dos usuarios
relataram saber quais resultados sdo pagos ou patrocinados e quais ndo sdo (Noble, 2018, traducéo
nossa).

12 Alfabetizacao e letramento sao dois processos distintos envolvendo a leitura e a escrita, mas que
ocorrem concomitantemente. O primeiro se refere a capacidade de codificagdo/decodificacdo e o
segundo a capacidade de uso e aplicagdo desses codigos em contextos reais. Ao transpor para o
digital, a alfabetizacdo passa a ser a capacidade de interagir, acessar, localizar informacdes e
compreender, sobretudo, a estrutura dos hipertextos (agregam outros conjuntos de informacdo na
forma de blocos de textos, palavras, imagens ou sons, cujo acesso se da através hiperligagées nas
quais o leitor tem liberdade de escolher/eleger seus préprios caminhos) em plataformas digitais. E o
letramento, passa a ser a capacidade de utilizar as ferramentas digitais de forma contextualizada e de
refletir criticamente sobre os contelidos (ex.: estratégias para identificacdo e combate as fake News;
funcionamento dos motores de busca; ranqueamento das informacBes etc.) e sobre as préprias
plataformas (computadores, smartphones, tablets, aplicativos, redes sociais etc.).
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estaticas ou em movimento, tém substituido com vantagem!® os textos verbais
(Flusser, 2008). Entretanto, essa popularizacéo nao afasta interpretacdes superficiais,
nem a possibilidade de uma leitura apressada. Interpretacdes aligeiradas sublinham
a necessidade de uma a leitura e apreensédo critica de producdes audiovisuais de
modo a se afastar de leituras estereotipadas e descontextualizadas, que consideram
apenas as relacdes mais Obvias e superficiais. E assim que, por meio do consumo
irrefletido dessas producfes, isto €, de forma inconsciente, ideias, conceitos,
comportamentos e modos de ser sdo assimilados pelo publico-alvo (Acaso, 2006,
2009b, 2009a; Barbosa, 1998; Fischer, 2002; Hernandez, 2000).

Do amplo contexto ligado a (audio)visualidade cotidiana extrai-se, entao,
como tema de pesquisa, o fendmeno Glitch e seus efeitos de (ndo) sentido. Na
delimitacdo efetuada, o fendbmeno Glitch esta relacionado com a exploracdo de
manifestacbes audiovisuais e conceituais decorrentes de falhas, acidentais ou
intencionais, ocorridas ou provocadas durante a distribuicdo, a leitura e a interpretacao
de dados ou codigos de dispositivos eletrénicos e digitais, sobretudo, por seu potencial
para interrogar convencdes. Quanto a producéo e a apreensao dos efeitos de sentido,
essas sao estabelecidas a partir das relacdes de contraste e de oposicao suscitadas
pelas falhas audiovisuais e/ou conceituais quando estas modificam, interrompem ou

descontinuam um fluxo considerado normal/previsto/esperado/prenunciado.

A relevancia da pesquisa esta na identificacdo de urgéncias do presente,
assim como também fizeram os artistas ao longo da Historia da Arte ao se apropriaram
dos materiais, das técnicas e dos acontecimentos proprios de cada época para
problematizar e, consequentemente, tentar compreendé-los. Pesquisadores alertam
para o hiperdesenvolvimento da linguagem visual como sendo responsavel por tornar
0 mundo cada vez mais audiovisual (Acaso, 2009b, 2009a; Lipovetsky; Serroy, 2009;
Roldan, 2012). Tal aspecto tem sido explorado pela midia para fomentar o

hiperconsumo, criar necessidades que ndo podem ser totalmente supridas e que

13 As buscas realizadas na internet, por exemplo, sdo muito mais rapidas “através das imagens que
através de palavras, porque a capacidade simbdlica da imagem é maior que da palavra” (Roldan, 2012,
p. 273).
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geram, mediante formas perversas de manipulacéo, o engajamento e a fidelizacao do

publico-alvo para a manutencao e a garantia de um consumo constante.

Existem, portanto, aspectos intrinsecos a construcéo e a elaboracao de
imagens e de produtos audiovisuais cujas estruturas precisam ser apreendidas e iSso
n&o se da de forma natural. E preciso abordar e debater sobre essa producéo em sala
de aula, para que os estudantes (desde a educacdo basica até as licenciaturas)
tenham a oportunidade de desenvolver as competéncias e habilidades necessarias
para ler e apreender ndo apenas 0s sentidos mais superficiais, Obvios e
estereotipados, mas também compreender as relacdes que se estabelecem entre:
Quem produz/financia? Por que produz/financia? Para quem produz/financia? Quem
recebe/consome? O que recebe/consome? e Para que recebe/consome? O mundo
se transforma rapidamente, deste modo, € preciso um esforco coordenado,
envolvendo diferentes areas do conhecimento, para a compreensdo dessas
mudancas. Tratar dessas questdes é fazer com que as constantes transformacgdes do
mundo possam ser problematizadas, de modo a criar um dialogo entre o mundo
contemporaneo e a escola, universos que ndo deveriam se separar em momento

algum.

A pesquisa tem como objetivo geral adensar as discussdes acerca de
competéncias e estratégias para apreensdo critica de producbes envolvendo o
fendbmeno glitch iniciadas na pesquisa precedente!#, realizada durante o curso de
mestrado, estabelecendo novas relagfes a partir de producdes audiovisuais para além
da estética, incluindo as dimensdes éticas e politicas. Para tanto, os objetivos
especificos visam contribuir com as discussdes sobre alfabetizacdo e letramento
audiovisual; com a elaboracéo de estratégias metodoldgicas docentes para a leitura e
a apreensdo critica de narrativas audiovisuais em espac¢os educativos; e, gerar

literatura sobre leitura e apreensao de produc¢des audiovisuais.

14 CONCEICAO, Simone Rocha da. De “O Incrivel Mundo de Gumball” & Glitch Art: competéncias e
estratégias para apreensao de producgdes audiovisuais em contextos educativos. 2018. — Dissertacao
(Mestrado em Educacéo). Faculdade de Educacao. Programa de POs-Graduagdo em Educacéo.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre, 2018. Disponivel em:
http://hdl.handle.net/10183/183158.
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Quanto aos aspectos metodologicos, a pesquisa se organizou em quatro

etapas, descritas a seguir:

e A primeira etapa consistiu em estudos tedricos acerca: da estética
Glitch considerando suas dimensdes éticas e politicas e suas
relacdbes no ambito das audiovisualidades contemporaneas; da
semidtica discursiva e da sociossemioética para interrogar aspectos
da audiovisualidade com os quais se interage diariamente, seja por
meio de producbes da midia ou da arte, desconstruindo e
reconstruido os discursos que as perpassam, atitude imprescindivel
para entender a producdo e apreender efeitos de sentido e suas
relacbes com a construcdo de subjetividades; dos processos
envolvendo o ensino e a aprendizagem das artes visuais em

contextos educativos.

e A segunda etapa contemplou o mapeamento de producdes
audiovisuais — midiaticas e artisticas — cujas narrativas se
desenvolvem na esfera Glitch; a partir desse mapeamento foram
selecionadas, descritas e analisadas as produ¢des com base nos
pressupostos da pesquisa, para o0 adensamento tedrico e
metodoldgico de uma proposta para a analise das narrativas

audiovisuais.

e Na terceira etapa foi realizado um estudo focal com o intuito de
conhecer a visdo de diferentes sujeitos e contextos sociais,
buscando ampliar e aprofundar as leituras/apreensdes de tais
producdes.

e A quarta e ultima etapa consistiu na redacéo dos resultados e das
conclusbes desta pesquisa. A descricdo e a analise, tanto das
narrativas audiovisuais quanto das leituras decorrentes das acoes
junto a um Grupo Focal, com aporte dos pressupostos teéricos e

metodoldgicos da semidtica discursiva.

Tais procedimentos visaram responder as seguintes questdes: Como a
analise e a compreensao de producdes audiovisuais que se desenvolvem no ambito

de uma abordagem glitch podem contribuir para que os estudantes apreendam
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criticamente essas producbes para além dos convencionalismos e das
padronizacdes? De que modo o hiperdesenvolvimento da linguagem audiovisual
articulado as questdes do hiperconsumo produz impactos nos processos de
ensino/aprendizagem em artes visuais? Que estratégias docentes podem ser
desencadeadas para fomentar o adensamento critico das leituras realizadas pelos

estudantes?



L 4
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1. (AUDIO)VISUALIDADE CONTEMPORANEA

A audiovisualidade tem se caracterizado como um campo de reflexdo estética, ética e
politica extremamente relevante para se pensar o0 mundo contemporaneo,
interpelando-o criticamente acerca das questdes globais x locais; das narrativas
homogeneizantes x heterogeneizantes?!®, das relacdes de poder e desigualdades; da

construcdo de subjetividades, entre tantas outras.

Para auxiliar nesse processo de apreenséao sensivel, inteligivel e de leitura
critica por parte do leitor/espectador, existem diferentes estudos, teorias e abordagens
provenientes dos mais diversos campos como: Estudos da Cultura Visual, Histéria das
Imagens, Histdria da Arte, Semiotica, Estudos em Comunicacéo e Midia, Antropologia,
Sociologia, Filosofia, Estética Computacional, para citar algumas. Contudo, nem de
forma isolada ou combinadas sdo suficientes para circunscrever a producdo de

sentidos decorrentes das imagens (audio)visuais.

Sendo assim, longe de tentar esgotar as possibilidades — ja que nem a
“‘experiéncia [audio]visual ou o ‘letramento [audio]visual’ podem ser totalmente
explicaveis no modelo de textualidade” (Mitchell, 1994, p. 16, traducdo nossa)® — sédo
apresentadas algumas possibilidades de abordagens relativas a audiovisualidade
contemporanea no ambito dessa pesquisa.

1.1. Sobre alfabetizacéo e letramento (audio)visual

15 As narrativas homogeneizantes sdo compreendidas na perspectiva dos grandes relatos, enquanto
categorias estruturais baseadas em modelos explicativos da histéria, enquanto as heterogeneizantes,
consideram as multiplas vivéncias e as descontinuidades da histéria, quebrando com a ideia de uma
falsa linearidade (Brandao de Araujo, 2009).

16 No original: [...] visual experience or ‘visual literacy’ might not be fully explicable on the model of
textuality.
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Os termos alfabetizacao e letramento tém sido empregados para descrever e analisar
nao apenas os processos de leitura e escrita verbais, como também os (audio)visuais.
Embora se diferenciem processual e conceitualmente, tais processos nao se dao de
forma isolada, mas sim concomitantemente. Isso porque a fase relativa a
codificacdo/decodificacdo, caracteristica da alfabetizacdo, € acompanhada pelo
desenvolvimento da capacidade de uso e de aplicacdo desses codigos em contextos
reais, ou seja, pelo letramento (Souza et al., 2020). Além disso, é preciso considerar
gue o primeiro diz respeito a esfera individual, enquanto o segundo, inscreve-se nas

praticas sociais e culturais (Soares, 2009).

Para Donis A. Dondis (1997, p. 4), a preocupacao com a alfabetizacao
visual se refere ao “efeito cumulativo da combinacdo de elementos selecionados, a
manipulacdo das unidades basicas através das técnicas e sua relacdo formal e
compositiva com o significado pretendido”. A autora refere que o uso do termo
alfabetizacdo visual parte de uma tendéncia em estabelecer correspondéncias entre
a estrutura verbal e a visual, embora o sistema logico visual ndo seja tdo preciso
guanto o verbal. Isso porque o sistema ldgico verbal € uma invencdo humana para
“codificar, armazenar e decodificar informagdes” (Dondis, 1997, p. 20). De acordo com
a autora, os dados visuais podem ser organizados em trés niveis distintos e

individuais, como apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Niveis dos dados visuais

Input visual Miriades de sistemas e simbolos

Objetos identificados no meio ambiente e que

% Material visual representacional podem ser reproduzidos através do desenho,
= da pintura, da escultura e do cinema.
z
Forma de tudo o que vemos, seja natural ou
Estrutura abstrata resultado de uma composicao para efeitos
intencionais.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Dondis, 1997, p. 20.

Desta forma, segundo Dondis (1997), no nivel do input, os simbolos podem
favorecer tanto uma rapida associacdo quanto demandar uma apreensao totalmente

abstrata. A autora exemplifica com o fato de que as palavras foram inicialmente
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representadas por imagens e que, sob a demanda de uma escrita altamente
desenvolvida, precisaram ser substituidas por simbolos. O nivel representacional,
pode provocar/estimular uma experiéncia em substituicdo/detrimento de um objeto,
fato ou fendbmeno natural. J& para exemplificar o nivel abstrato, a autora recorre a
teoria da arte proposta por Anton Ehreinzweig que, por sua vez, alinha-se a
epistemologia genética de Jean Piaget, mais especificamente ao termo sincrético e
ao conceito da ndo-diferenciacdo. Para a autora uma espécie de visdo “global” na qual
se reconhece em tudo o que se vé (real ou abstrato) elementos visuais basicos

entrelagcados a ‘o que’e ‘como’se V&, a ponto de ndo poder dissocia-los. Desta forma,

guando vemos, fazemos muitas coisas ao mesmo tempo. Vemos,
perifericamente, um vasto campo. Vemos através de um movimento de cima
para baixo e da esquerda para a direita. Com relacdo ao que isolamos em
Nosso campo visual, impomos ndo apenas eixos implicitos que ajustem o
equilibrio, mas também um mapa estrutural que registre e mec¢a a a¢éo das
forcas compositivas, tdo vitais para o conteldo e, consequentemente, para o
input e output da mensagem. Tudo isso acontece a0 mesmo tempo em que
decodificamos todas as categorias de simbolos (Dondis, 1997, p. 25).

Além disso, a autora refere que o0s elementos visuais podem ser
manipulados por diferentes técnicas e em sutis graduacdes localizadas entre os polos

do contraste e da harmonia (Quadro 2).

Quadro 2 — Comunicagéo visual.

CONTRASTE HARMONIA

Instabilidade Equilibrio

Assimetria  Simetria
Irregularidade  Regularidade
Complexidade Simplicidade
PONTO Fragmentacdo Unidade
LINHA Profusdo Economia
FORMA Exagero Minimizacao
DIREQAO Espontaneidade Previsibilidade
TOM Atividade Estaticidade
COR Ousadia Sut|leza_
Enfase Neutralidade
TEXTURAN Transparéncia Opacidade
PROPORCAO Variagdo Estabilidade
DIMENSAO Distorgdo Exatiddo
MOVIMENTO Profundidade Planura

Justaposicao
Acaso
Agudeza
Episodicidade

Fonte: Dondis, 1997, p. 23-24.

Singularidade
Sequencialidade
Difusdo
Repeticdo
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Grande parte dessas competéncias visuais sao inatas, isto é, um processo
natural e intuitivo (para aqueles dotados de visdo). A questdo apontada por Dondis
(1997), acerca do alfabetismo visual, implica em desnaturalizar esse processo.
Envolve, portanto, sua decomposicdo e analise para compreendé-lo em sua
especificidade e complexidade. Para tanto, a autora recorre a teoria da Gestaltl’ para
abordar a compreensao e a analise de um dado sistema, considerando que “o todo é
formado por partes interatuantes, que podem ser isoladas e vistas como inteiramente

independentes, e depois reunidas no todo” (Dondis, 1997, p. 51).

Em uma abordagem semelhante a de Dondis, isto é, estabelecendo
correspondéncias entre a estrutura verbal e a visual, Roldan propde analisar os
aspectos morfolégicos (relativos a estrutura/classificagdo), sintaticos (como o0s
elementos sao utilizados/combinados) e semanticos (relativos a producao/apreensao
de efeitos de sentido) para a compreensdo das producfes audiovisuais, conforme

destacado no Quadro 3.

Quadro 3 - Linguagem e gramatica audiovisual

Informativa

Testemunhal/formativa
Recreativa/expressiva

Sugestiva (publicidade e propaganda)

MORFOLOGICOS

17 A Gestalt (teoria da forma, psicologia da gestalt, psicologia da boa forma ou leis da Gestalt) originou-
se na Alemanha, entre 1910 e 1912. A palavra alemé “Gestalt” ndo costuma ser traduzida para o
portugués pois nao ha um termo equivalente, os mais préximos seriam “forma” ou “configuragdo”.
Visando, inicialmente, entender os processos psicolégicos envolvidos na ilusdo de 6tica provocada
pelas imagens em movimento, Marx Wertheimer, Kurt Koffka e Wolfgang Kéhler desenvolveram
estudos psicofisicos relacionados a forma e sua percepgao. A ideia de que o todo, &€ mais que a soma
das suas partes, existindo um envolvimento psicolégico e cultural, abarca oito leis: 1) Segregacéo:
desigualdade de estimulo; gera hierarquia: importancia e ordem de leitura; 2) Semelhanga: elementos
da mesma cor e forma tendem a ser agrupados e constituir unidades. E estimulos mais préximos e
semelhantes, possuem a tendéncia de serem mais agrupados; 3) Unidade: um elemento se encerra
nele mesmo; varios elementos podem ser percebidos como um todo; 4) Unificacdo: propenséo a
interpretar certos elementos como sendo de um mesmo grupo; 5) Proximidade: elementos préximos
tendem a ser agrupados visualmente: unidade de dentro do todo; 6) Pregnancia: é a lei basica da
percepcdo da Gestalt; 7) Simplicidade: tendéncia a harmonia e ao equilibrio visual; 8) Fechamento:
formas interrompidas; preenchimento visual de lacunas. Adaptado de:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gestalt, https://www.hellerhaus.com.br/gestalt/ e
https://www.psicologiamsn.com/%202013/03/a-psicologia-da-gestalt.html.
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SINTATICOS

SEMANTICOS

Plano

Angulacao/ponto de vista
Composicao/enquadramento
Profundidade de campo
Distancia focal
Continuidade/conexao entre as tomadas
Ritmo

lluminacao

Temperatura da luz

Cor dos objetos

Movimento da camera
Sinais de pontuacgéo

Textos

Graficos

Mdsicas

Efeitos sonoros

Forma/contetdo
Conotacéo/denotacéo
Produtor/receptor
Recursos estilisticos
O que diz/como diz

Fonte: Adaptado de Roldan, 2012, p. 118-119.
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Assim, a andlise dos aspectos morfologicos fornece a base para entender

o tipo de informacdo, o proposito e a natureza da producdo. Essas informacbes sédo

essenciais para desvendar os elementos-chave que influenciam a experiéncia do

espectador/leitor e o impacto da producdo. Cada dimensdo morfoldgica oferece

insights valiosos sobre como a producdo € estruturada e quais mensagens e

significados estdo sendo transmitidos. Os aspectos sintaticos se referem a

organizacdo e estrutura dos elementos visuais e sonoros dentro de uma producao

audiovisual. Dizem respeito a forma como o espectador/leitor percebe e interpreta a

obra. J& os aspectos semanticos, ajudam a desvendar as camadas de significado e a

complexidade da comunicacgdo audiovisual. Permitem a analise e a compreensao de

como 0s elementos visuais e sonoros se articulam para transmitir mensagens, criar

impacto emocional e comunicar conceitos.

Com relagdo ao termo letramento visual, John Debes'® o definiu, em 19609,

como sendo

18 Fundador da International Visual Literacy Association,
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um conjunto de competéncias-visdo que um ser humano pode desenvolver
ao ver e a0 mesmo tempo ter e integrar outras experiéncias sensoriais. O
desenvolvimento dessas competéncias sdo fundamentais para a
aprendizagem humana normal. Quando desenvolvidas, elas permitem que
uma pessoa visualmente letrada possa discriminar e interpretar as agfes
visiveis, objetos, simbolos, naturais ou artificiais, que encontra em seu
ambiente. Por meio do uso criativo dessas competéncias, ele é capaz de se
comunicar com outras pessoas. Através do uso apreciativo dessas
competéncias, ele é capaz de compreender e desfrutar das obras-primas da
comunicacao visual. (Debes apud Harrison, [s. d.], documento eletrénico,
traducdo nossa)?®.

Atualmente, conforme Manovich (2018, p. 18-19, traducdo nossa)®® é

necessario considerar, ainda, que

pessoas ao redor do mundo, criam, compartilham e interagem com bilhdes
de novos artefatos digitais todos os dias. Precisamos de novos métodos para
ver a cultura em sua nova escala, velocidade e conectividade que possam
combinar abordagens qualitativas e quantitativas e que possam revelar a
viabilidade total deste novo ecossistema sem reduzi-lo a um pequeno nimero
de categorias. [...] Compreender os principios basicos das técnicas de IA
[inteligéncia artificial] usadas hoje na cultura é, portanto, importante se vocé
deseja ser culturalmente letrado, e essencial se vocé mesmo for um criador.

Nesta perspectiva, € preciso considerar que as imagens numericamente
geradas a partir das técnicas de IA, sejam elas estaticas ou em movimento, inundam
o cotidiano e afetam, portanto, o modo de percepcéo, apreensao e significacdo das

coisas, do outro e de n6s mesmos.

pY

O letramento digital refere-se a capacidade de usar, compreender e

comunicar-se efetivamente por meio de tecnologias digitais, como computadores,

19 No original: “Visual Literacy refers to a group of vision-competencies a human being can develop by
seeing and at the same time having and integrating other sensory experiences. The development of
these competencies is fundamental to normal human learning. When developed, they enable a visually
literate person to discriminate and interpret the visible actions, objects, symbols, natural or man-made,
that he encounters in his environment. Through the creative use of these competencies, he is able to
communicate with others. Through the appreciative use of these competencies, he is able to
comprehend and enjoy the masterworks of visual communication.”

20 No original: “/...] people around the word create, share, and interact with billions of new digital artefacts
every day. We need new methods for seeing culture at its new scale, velocity, and connectivity that can
combine both qualitative and quantitative approaches and that can reveal full viability of this new
ecosystem without reducing it to a small number of categories. [...] Understanding the basic principles
of Al techniques used today in culture is therefore important if you want to be culturally literate today,
and essential if you are a creator yourself.”
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dispositivos moveis e a internet. Isso inclui a compreensdo de como as mensagens
sdo construidas e transmitidas por meio de diferentes midias, que articulam texto,
audio, video e imagens. Neste aspecto, refere-se a capacidade de entender e
interpretar informagdes visuais, graficos, infograficos e elementos de design. Aspectos
fundamentais na era da comunicacdo (audio)visual, o que, portanto, demandam
disposicdo continua para aprender e se adaptar as novas tecnologias que se

apresentam em constante transformacao.

Assim, a medida que a tecnologia digital assume um papel cada vez mais
central em nossa sociedade, torna-se igualmente necessario desenvolver habilidades
gue garantam uma participagao eficaz no cotidiano digital e que capacitem a tomada
de decisOes tecnologicamente fundamentadas.

1.2. Umaimagem nunca é somente uma imagem: virada
pictorical/icénicalvisual

Quanto aos aspectos relativos a visualidade, compreende-se ndo apenas com sendo
0 que pode ser percebido através de estimulos visuais (capacidade fisiologica), mas
como algo que implica diferentes modos de ver, um processo ativo no qual os dados
visuais se articulam — em constantes atualizagcdes — com a bagagem cultural fazendo
emergir o mundo como visualidade e como ato criativo, processo esse que afeta,

portanto, a interpretacdo e a producéo de efeitos de sentido??.

21 As imagens (audio)visuais, como 0s textos, ndo possuem uma mensagem anexada ou um sentido
ancorado (Maliska, 2002, documento eletrdnico), sendo assim, “o0 sentido ndo tem origem nem nos
interlocutores [produtores e receptores] e nem na lingua, mas se constitui na relacdo entre
interlocutores no uso da lingua, frente as condi¢cfes sociais de produ¢do do enunciado” (Dias, 2004,
documento eletrdnico).
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Hal Foster (1998, p. IX, traducdo nossa)?? fez distingdes entre os conceitos

de visao e visualidade. Para o autor,

embora a viséo sugira a percepgao como uma operacao fisica e a visualidade
a percepcao como um fato social, as duas ndo se op6em como a natureza a
cultura: a visdo é social e histérica também, e a visualidade envolve o corpo
e a psique. No entanto, ndo sdo idénticas: aqui, a diferenca entre os termos
sinaliza uma diferenga dentro do visual — entre 0 mecanismo da viséo e suas
técnicas histdricas, entre o dado da visdo e suas determinacdes discursivas
— uma diferenca, muitas diferencas, entre como vemos, COmMO SOMOS
capazes, autorizados ou induzidos a ver, e como vemos esse ver ou 0 nao-
ver dentro dele.

De acordo com Francisco das Chagas Fernandes Santiago Junior?® ( 2019),
o deslocamento®® fundamental da chamada virada visual estd em reconhecer a
imagem enquanto alteridade e que essa virada “ocorre quando emerge a consciéncia
da perturbagéo e ansiedade que as imagens criam ou canalizam no espago publico”.
(Santiago Junior, 2019, p. 3). Segundo o pesquisador, o conceito de virada visual
encontra suas primeiras manifestagdes “como pictural turn, segundo William John

Thomas Mitchell?®>, em 1992, na base dos visual studies; e como iconic turn, conforme

22 No original: “Although vision suggests sight as a physical operation, and visuality sight as a social
fact, the two are not opposed as nature to culture: vision is social and historical too, and visuality involves
the body and the psyche. Yet neither are they identical: here, the difference between the terms signals
a difference within the visual — between the mechanism of sight and its historical techniques, between
the datum of vision and its discursive determinations— a difference, many differences, among how we
see, how we are able, allowed, or made to see, and how we see this seeing or the unseen therein.”

23 Pprofessor do Departamento de Histéria e no Programa de Pds-Graduacdo em Histéria da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Mestre em Multimeios pela Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp) e doutor em Histéria pela Universidade Federal Fluminense (UFF).

24 Tal deslocamento, segundo Santiago Junior (2019, p. 6), € a chave interpretativa para as mudancas
epistemolégicas produzidas “pelas nogbes de imagem e olhar em diferentes campos das
humanidades”.

25 Professor de Lingua inglesa e Historia da Arte na Universidade de Chicago. Editor do Critical Inquiry
com contribuicBes no diario October. Suas monografias Iconology (1986) e Picture Theory (1994) se
concentram na influéncia da midia e cultura visual. Suas ideias estdo ancoradas em Freud e Marx para
demonstrar que se deve considerar as imagens como coisas vivas. Sua colecdo de ensaios What Do
Pictures Want? (2005) venceu o James Russell Lowell Prize da Modern Language Association, em
2006. Texto adaptado de: http://www.forumpermanente.org/convidados/william-john-thomas-mitchell.
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Gottfried Boehm?®, em 1994, na base da Bildwissenschaft?” (ciéncia da imagem)”.
(Santiago Junior, 2019, p. 4). Os dois autores estdo na base das reflexbes

sistematicas acerca das imagens e da cultura visual desde entao.

Boehm foi o responsavel por elaborar o conceito de diferenca iconica,

garantindo que

imagem e olhar (processo produtor de imagem) possam especificar alguns
fendmenos culturais como formas cognoscitivas e afetivas especificas que
ndo foram contempladas pela virada linguistica, tornando, de algum modo,
mal focadas as reflexdes sobre o mundo ser texto/linguagem ou um problema
mal compreendido. A rigor, trata-se de entender que a imagem é ‘producgao
do conhecimento e afecgbes’ (ndo de saberes ou discursos) e que as formas
(sociais) de sua producéo delimitam [...] a distribuicdo, o acesso, a hierarquia
e a organizagdo do mundo como conhecimento e afeto (Santiago Junior,
2019, p. 14).

Dessa forma, a virada icAnica refere-se ao

processo de reconhecimento da importancia do imaginal?® na construcdo das
relagBes das pessoas com as coisas em si; um ganho heuristico que permite
a reconducdo hermenéutica das imagens ndo a velha interpretacdo de
objetos dotados de sentidos a serem ‘descobertos’, mas também a uma déixis
e interpretacdo do mundo em sua complexidade icdnica, valorizando formas
complexas de afetos, presencas e significagcbes das coisas-imagens
(Santiago Junior, 2019, p. 17).

26 Sua obra é particularmente influenciada pela fenomenologia e pelo pensamento hermenéutico de
Hans-Georg Gadamer. Trabalhou na teoria da arte e da percepcao no Renascimento, nos séculos 19
e 20, na arte contemporénea e em questdes gerais da modernidade. Estudou histéria da arte, filosofia
e aleméo em Colbnia, Viena e Heidelberg. Doutor em filosofia (1968) com habilitacdo em histéria da
arte (1974). De 1975 a 1979, foi professor de histéria da arte na Ruhr-Universitat Bochum. Em 1979 foi
nomeado professor de histdria da arte na Justus-Liebig-Universitat Giel3en. Em 1986, mudou-se para
a Universidade de Basel, onde desde 2005 também é diretor do projeto de pesquisa nacional suico
"Eikones/NCCR Iconic Criticism". Entre 1993 e 1994, foi bolsista do Wiener Institut fur die
Wissenschaften vom Menschen (Instituto de Estudos Avancados) e entre 2001 e 2002 bolsista do
Wissenschaftskolleg zu Berlin. Desde 2006 € um membro correspondente da Academia de Ciéncias
de Heidelberg. Texto adaptado de: https://peoplepill.com/people/gottfried-boehm.

27 A Bildwissenschaft, ou ‘a ciéncia da imagem’, chama a atencdo para a divisdo artificial entre arte e
imagem, sendo que, em alemao a palavra bild compreende a imagem, a imagem material, a figura e a
ilustracéo (Bredekamp, 2003).

28 Relativo a imago, isto €, uma imagem idealizada de alguém (carregada de valor afetivo) que se forma
no inconsciente, durante a infancia, e que € mantida e conservada com o mesmo aspecto/forma durante
a vida adulta. Adaptado de: https://www.dicio.com.br/imago.
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De acordo com Santiago Junior (2019) a virada pictorica, termo cunhado
por Mitchell em 19922°, decorre da virada linguistica estando, ainda, relacionada as
questdes filosoficas como: o positivismo légico (Nelson Goodman), a fenomenologia
europeia, a gramatologia (Jaques Derrida), a teoria critica dos mass media, as
relacbes entre poder/saber e entre visivel/dizivel (Michael Foucault) e os jogos de
linguagem (Wittgenstein). O autor refere que, para Mitchell, “a imagem é um campo
de conflagracdo das tensdes sociais, produzindo novas tensdes por sua alteridade
evidente em relagdo a linguagem, mas da qual ndo pode jamais se libertar — e vice-
versa” (Santiago Junior, 2019, p. 17). Segundo Mitchell (1994), questdes envolvendo
as imagens visuais, enquanto representacdes pictoricas, tencionam inevitavelmente,
“em todos os niveis da cultura, desde as especulacgdes filosoficas mais elaboradas até
as produ¢des mais comuns dos meios de comunicagao de massa”, (Mitchell, 1994, p.

16, traducéo nossa)®°.

A visualidade abarca, portanto, todas as imagens do cotidiano, incluindo as
da midia e as da arte, ja que contemporaneamente ndo ha como delimitar essas
instancias. H4, assim, um borramento entre os limites que definem essas producdes

gue passam a se contagiar, influenciar, entrelacar e concorrer entre si (Pillar, 2007).

Algumas dessas imagens sao o resultado de um intrincado processo —
envolvendo cortes, montagens e edicdes — que funde linguagens visuais, verbais e
sonoras em um texto sincrético repleto de significacdes. Consequentemente, expande
0 conceito de visualidade para o de audiovisualidade, numa relacéo que passa a ser
imediatamente estabelecida entre o que se vé e o0 que se ouve, uma vez que “nao se

vé” 0 mesmo quando se ‘ouve’; e, ndo se ‘ouve’ 0 mesmo quando se ‘vé” (Chion, s/n

1993, traducdo nossa)3.

29 Segundo Santiago Junior (2019, p. 18), o texto-programa ‘The pictorial turn’ surge em 1992, na
revista Artforum.

30 No original: “...J on every level of culture, from the most refined philosophical speculations to the most
vulgar productions of the mass media.”

31 No texto original: “no se ‘ve’ lo mismo cuando se oye; No sé ‘oye’ lo mismo cuando se ve.”
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De acordo com Chion (1993), a auséncia de palpebras nos ouvidos faz com
gque 0 som esteja presente mesmo e especialmente quando sua percepcao é
recusada. Ele invade, portanto, a percepcao produzindo efeitos sobre ela. Trata-se de
um contrato audiovisual no qual as percep¢des sonoras e visuais (ritmos, sequéncias,
frequéncias, pausas, hesitacfes, siléncios, inflexdes, cadéncias etc.) se influenciam
mutuamente e emprestam, por contaminacdo e projecdo, suas respectivas

propriedades.

O autor chama atencdo para o fato de que nem sempre o som € uma
linguagem acessivel (barulho do vento, masica, veiculos), e guando em concomitancia
com as palavras (o texto verbal) — que tém seus sentidos mais facilmente apreendidos
—, acaba fazendo com que essas prevalecam em relacdo aos demais ruidos. Ha que
se considerar, quanto as producdes audiovisuais, que 0s sons e ruidos em geral e
mais especificamente as muasicas sdo responsaveis, dependendo da intencao, ora por
‘costurar’ (transbordar os cortes visuais) ora por ‘colapsar’ (por dissociagéo, contrastes
ou oposi¢cbes temporal/espacial, acusmatico/visualizado) as cenas, conferindo-lhes
ritmo, intensidade e emocéao. Além disso, o0 som amalgamado a imagem pode pontuar
e destacar um determinado trajeto. Um efeito de ilusionismo, no qual o som consegue
fazer ver algo a mais que nao esta na imagem (manipulacao semantica e afetiva). Um
soco ou um golpe de faca, por exemplo, séo sinalizados, intensificados, encolhidos ou
dilatados temporalmente de acordo com os efeitos sonoros aplicados, ainda que

esses nao correspondam necessariamente ao som natural.

Ainda no ambito audiovisual, segundo Chion (1993), ocorre uma espécie
de acavalamento transensorial (ou metassensorial), posto que as informacfes e
sensacdes aportadas e veiculadas ndo correspondem nem aos dados visuais nem
aos auditivos isoladamente delimitados — salvo em dimensdes especificamente

localizadas quando se referir, por exemplo, a cor (visdo) ou a altura (audicdo).

1.3. Hiperdesenvolvimento da linguagem audiovisual: identidades,
subjetividades e consumo
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No que concerne a midia, as producdes audiovisuais sd0 poderosos recursos a
servico de diferentes atores sociais, motivo pelo qual ndo se pode fechar os olhos e
negar que esses espacos “se constituem como lugares de formagao” extremamente
‘poderosos no que tange a producdo e circulagdo de valores, concepgdes e

representacgdes” (Fischer, 2002, p. 153).

Acaso (2009b) vai chamar a atencdo para a diferenca entre ver e ler um
produto visual. O primeiro, relaciona-se a olhar algo de maneira superficial, ao passo
gue o segundo, implica deter o olhar sobre o que se vé, para que as informacdes
modifiguem nosso conhecimento de forma controlada e consciente. De acordo com a
autora, todas as imagens geram conhecimento no espectador, mas quando esse
apenas as vé, € um conhecimento ndo controlado. Entretanto, quando se sabe ler um
anuncio, por exemplo, percebe-se que suas imagens podem gerar desejos
desnecessarios. Desta forma, é possivel controlar a situacdo, pois o conhecimento
decorrente dessa leitura se torna um conhecimento critico, apto a impedir uma agéo
indesejada. “Se vocé aprende a ler, estara no controle; se apenas vé, outros estarao”

(Acaso, 2006, p. 90, traducéo nossa)3.

Ha, portanto, “uma estratégia de Vvisibiidade sendo forjada,
intencionalmente aplicada desde o modo de producéo das imagens [audio]visuais até
a logica de sua veiculacdo” definindo, assim, tanto “o que é digno de visibilidade”
quanto “o0 que se deve manter invisibilizado”, aspecto que pode interferir nas

“construcdes identitarias” (Rocha, 2006, p. 11).

No ambito digital do que se deve manter invisibilizado / censurado /
bloqueado, Beiguelman (2021a, 2021b) ressalta que a maquina (IA) ndo pode de fato
“ver’, mas sim “ler” tags®?® que descrevem os conteldos visuais e identificar alguns
padrdes (linhas, densidades, cores e formas que supostamente designam o que S&o

seios, nadegas, pénis etc.). Tais padrbes podem “funcionar como um primeiro

32 No original: “Si aprendes a leer, tu tienes el control; si sélo ves, lo tienen otros.”

83 Palavras-chave que organizam e classificam as informacdes (verbais, sonoras ou visuais) para
facilitar a indexacéo do contetdo tornando mais eficiente o resultado das buscas.
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operador da censura das imagens nas redes sociais” (Beiguelman, 2021a, p. 61), ndo
sendo, contudo, capaz de fazer distingdes entre imagens com apelo pornografico das

imagens histéricas, medicinais ou artisticas que de alguma forma expdem o corpo nu.

Em 2021, o poster do filme de Almodovar, Madres Paralelas (Figura 1), de
autoria do designer Javier Jaén, foi retirado do ar pelo Instagram3* (Figura 2),

provavelmente por ter sido alvo de “censura algoritmica. Uma censura que n&o proibe.

Figura 1 — Poster do filme Madres Paralelas, de Almodovar.
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Fonte: https://www.instagram.com/javier jaen.

Antes, define, algoritmicamente, o direito do que e como se pode ver” (Beiguelman,
2021b). Algo que Beiguelman (2021a), em Politicas da Imagem, vai chamar de regime
de visualidade algoritmica, ou regime de visualidade invisivel, nos quais prevalecem

“‘uma cultura visual desmembrada dos olhos humanos”(Plagen apud Beiguelman,

34 O cartaz do novo filme do diretor espanhol Pedro Almodovar, "Madres paralelas”, que mostra um
mamilo derramando uma gota de leite, foi excluido do Instagram por desrespeitar as condi¢des de uso,
até ser publicado novamente pouco depois. [...] O Instagram, que pertence ao grupo Facebook, é
regularmente acusado de exagerar na remo¢do automatica de imagens, no ambito de sua politica
contra contelido pornogréafico. Disponivel em:
https://www.em.com.br/app/noticia/internacional/2021/08/10/interna_internacional,1294435/mamilos-
instagram-tira-do-ar-cartaz-do-novo-filme-de-pedro-almodovar.shtml
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2021a, p. 49), considerando que as imagens digitais comportam “camadas de

informacgdes que sao legiveis apenas por maquinas” (Beiguelman, 2021a, p. 49).

Figura 2 — Censura efetuada pelo app Instagram
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Fonte: Stories de Javier Jaén, no Instagram.

Ao submeter a imagem do poOster ao Google API Vision3®, recurso que
detecta e classifica objetos automaticamente em uma imagem, estima-se como a
maquina efetua essa “leitura”. Os resultados reportados indicam que ha 85% de
chance de se tratar de um péster (Figura 3). Além disso, identifica blocos de textos e
os transcreve (Figura 4), identifica e mapeia as cores dominantes (Figura 5) e analisa
0 quao seguro é o conteudo da imagem (Figura 6). Neste caso, reporta ser “pouco
provavel” se tratar de contetudo adulto, de parddia, médico ou envolvendo violéncia.

Entretanto, indica que é “provavel” que seja um conteudo considerado atrevido.

35 O API Vision oferece robustos modelos de machine learning pré-treinados pelas APIs REST e RPC.
Rotula imagens e classifica-as rapidamente em milhdes de categorias predefinidas. Detecta objetos e
rostos, |é textos impressos e escritos & mao, e cria metadados valiosos no seu catalogo de imagens.
Disponivel para testes em: https://cloud.google.com/vision/
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Figura 3 — Aba: Objetos
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por mais totalitdria que seja a tendéncia da inddstria cultural e do seu
potencial de anulacdo dos mecanismos de reflexdo e critica, ela ndao se
apresenta sem contradicbes e fendas. Ela admite a dupla funcdo de
representar e consolidar a ordem existente e ao mesmo tempo critica-la e
denuncia-la como imperfeita e contraditéria (Marques; Campos, 2017, p. 7).

Nesse aspecto, as produgbes de artes visuais tendem a se apropriar e

ressignificar as producdes de massa assumindo, por vezes, o papel de critica e de
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denuncia, tornando visiveis e transparentes processos e/ou sistemas antes
invisibilizados e opacos, desde que os leitores detenham as competéncias
necessarias para realizar tal interpretacdo. Para Ranciere (2021), “as imagens da arte
ndo séo o reflexo das coisas, mas operagdes sobre o0 visivel, destinadas a construir

modos de visibilidade inéditos”.

Exemplo disso é a série 365 Perfect Decalibration (2019-2020) em que a
artista Rosa Menkman explora o uso do aplicativo de embelezamento homonimo36

para se tornar, segundo ela, perfeita (Figura 7). A artista relata ter usado

ndo uma, ndo duas, mas centenas de vezes [0 app] ao longo de um ano. Se
todos os dias eu pudesse ficar apenas um tom [de pele] mais clara,
bochechas mais magras ou olhos maiores ... qudo bonita eu ficaria? Ao salvar
novamente meu rosto recém-embelezado a cada iteragédo, os artefatos de um
JPEG recompactado e o0 absurdo de nossos padrdes de embelezamento sao
amplificados de forma progressiva (Menkman, 2020, documento eletrénico,
tradugdo nossa)?’.

Figura 7 — Perfect Decalibration, de Rosa Menkman

Fonte: © Rosa Menkman.

Disponivel em: https://beyondresolution.info/365-Perfect-Decalibration-1.

O trabalho aborda ndo apenas a relacdo entre a tecnologia e a industria da
beleza, mas ainda, como a supersaturacao de padrdes especificos pode, quando

aplicada ao extremo, levar a uma perda quase total de significado. Esse processo

36 Perfect365: Maquiagem Facial. Segundo os desenvolvedores, “O melhor editor de fotos e maquiagem
virtual gratis. Tire selfies como se tivesse saido do saldo de beleza!” Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arcsoft.perfect365&hl=pt&gl=US.

87 No original: “l used the app to make myself perfect. not once, not twice, but hundreds of times over,
one year long perfection. If every day | could get just one shade lighter, slimmer cheeks or bigger eyes...
how beautiful would | become? By re-saving my newly beautified face every iteration, the artifacts of a
re-compressed JPEG and the absurdity of our beautifying standards are amplified incrementally.”
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ocorre porque a saturacao gradativa e reiterada acaba anulando os marcadores, as
trilhas e os objetos visiveis (e sonoros), dificultando ou impedindo, assim, a sua
compreensao. Menkman aposta, assim, na ndo-padronizacao da tecnologia, atuando
contra a perda do agenciamento (capacidade de intermediacdo) imposta aos Usuarios
e nas possibilidades de criacdo que, em sua pesquisa mais recente3, se estendem
numa escala nanométrica para além do conhecido e para o nao-visivel (Thompson
Gallery, 2021).

No que se refere a padronizacdo no ambito da estética computacional, os
dados pessoais — revelados, informados e captados de forma consciente ou néo,
inclusive por meio de aplicativos aparentemente ingénuos, disfarcados sob
caracteristicas ludicas, tal como alerta Beiguelman —, alimentam voluntariamente os
bancos de dados e podem ser usados para encontrar padrdbes comuns, marcar e
rotular uma série de informacdes utilizadas tanto na modalidade do machine
learning/aprendizagem de maquina®® (Manovich, 2018) quanto na modalidade do
deep learning/aprendizagem profunda*®. Os sistemas de recomendacdo, ou mais
especificamente os algoritmos de filtragem, captam os comportamentos dos usuarios,

usando essas informacdes para que a maquina aprenda com os dados recolhidos.

38 Shadow Knowledge (2019) rendeu a Menkman bolsa e mencédo honrosa conferidas pela Collide
International Barcelona. A proposta de residéncia artistica, definida pela artista como um espaco
borrado e de penumbra enquanto poténcia do que pode existir entre o iluminado e o opaco, foi
desenvolvida nas instalagdes do acelerador de particulas do CERN - Organizacdo Europeia para
Pesquisa Nuclear, em dialogo com outros cientistas. Adaptado de:
https://home.cern/fr/news/news/cern/dutch-artist-rosa-menkman-wins-collide-international-barcelona-
award.

39 O machine learning é um subconjunto da IA [...] toda a aprendizagem de maquina conta com o IA,
mas nem todo IA tem aprendizado automatico. Essa tecnologia é a capacidade dos computadores
aprenderem sem ser explicitamente programados, ajustando-se para dar uma resposta de acordo com
os dados disponiveis para andlise. Um aspecto que separa o machine learning de outros sistemas
inteligentes é a sua capacidade de modificar-se quando exposto a mais dados, ou seja, 0 aprendizado
automatico da maquina é dindmico e ndo requer intervencao humana para realizar certas mudancas.
Isso o torna menos fragil e menos dependente de especialistas humanos. Disponivel em:
https://rockcontent.com/br/blog/machine-learning.

40 O deep learning € um subconjunto do machine learning. Geralmente, [utilizado] [...] para referir redes
neurais artificiais e muito complexas. As redes neurais artificiais profundas sdo um conjunto de
algoritmos que estabeleceram novos registros em precisao para muitos problemas importantes, como
reconhecimento de imagem, reconhecimento de som, sistemas de recomendacgdo, entre outros.
Disponivel em: https://rockcontent.com/br/blog/machine-learning.
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Muitas dessas pesquisas em ciéncia da computacdo usam grandes amostras
de conteddo do usuario compartilhados em redes sociais [...]. Em uma area
de pesquisa chamada ‘estética computacional’, os cientistas criam modelos
matematicos que preveem quais imagens e videos serdo populares?*!, e como
essa popularidade é afetada por seu contetido e outras caracteristicas como
‘memorizacao’, ‘interesse’, ‘beleza’ ou ‘criatividade’ (Manovich, 2018, p. 13,
traducdo nossa)*2.

Entretanto, ao adotarem uma abordagem estatistica, essas pesquisas
acabam enfatizando o resumo de uma colecdo de informacdes. Assim, por padrao,
acabam revelando os detalhes mais abrangentes de uma dada amostra e omitindo,
conseqguentemente, outros cujas quantidades nao foram relevantes. De igual modo,
mesmo as teorias historico-culturais qualitativas sdo resumos de informacoes,
respondendo por apenas algumas das informacdes presentes em um conjunto muito
maior de dados culturais (Manovich, 2018, p. 14-15) e, acabam refletindo, em muitos
casos, os ideais de uma classe e/ou contexto dominante. Algo que, considerando a
guestao da supersaturacdo de padrdes especificos identificada por Menkman, tende
a perda sentido. Além disso, a programacao algoritmica e a vigilancia biotecnoldgica,
mesmo sendo “extremamente sofisticadas, [...] [ainda] falham, especialmente ao lidar

com a alteridade, criando novas interdi¢des e exclusdes” (Beiguelman, 2021a, p. 59).

Nessa ansia por querer-ver, querer-ser-visto e querer-ver-sendo-visto, as
imagens (audio)visuais assumem um papel decisivo no modo de ver e compreender
o mundo e a n6s mesmos. De acordo com Rose de Melo Rocha (2006, p. 12), é
possivel considerar que “o consumo de imagens/sensacdes e de imagens/estilos-de-

vida [vem] consolida[ndo] um verdadeiro mercado de imagens”. Assim,

as tecnologias da vida cotidiana alteram a maneira como vemos 0 mundo. A
pintura e a fotografia se apropriaram da natureza. Quando olhamos para
girassois ou nenufares, os vemos através do prisma de como foram pintados.

41 O artigo Why We Filter Our Photos and How It Impacts Engagement investiga o impacto do uso dos
filtros nas imagens do Instagram, a partir da analise de dados em milhdes de fotos, “os resultados
mostram que uma foto com filtro é 21% mais provavel de receber visualizacdes e tem 45% mais
chances de receber comentérios”(Bakhshi et al., 2021, p. 7, traducdo nossa).

42 No original: “Much of such research in computer science uses large samples of user content shared
on social networks [...]. In one research area called “computational aesthetics”, scientists create
mathematical models that predict which images and videos will be popular, and how this popularity is
affected by their content and other characteristics such as “memorability”, “interestingness”, “beauty”,

or “creativity”.
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Quando nos casamos, a cerimdnia e a festa que se segue ‘produzem’
fotografias e videos que suplantam o proprio acontecimento e passam a ser
nossas lembrancas dele (Turkle, 1997, documento eletrbnico, traducéo
nossa)*.

A esse respeito, Dondis (1997, p. 19) observa que,

O individuo que cresce no moderno mundo ocidental condiciona-se as
técnicas de perspectiva que apresentam um mundo sintético e tridimensional
através da pintura e da fotografia, meios que, na verdade sédo planos e
bidimensionais. Um aborigene precisa aprender a decodificar a
representacao sintética da dimensao que, numa fotografia, se da através da
perspectiva. Tem de aprender a convencéo; é incapaz de vé-la naturalmente.

Nesta relacdo, imagem versus realidade, as imagens inundam o cotidiano
matizando, descrevendo, sintetizando o inconsciente coletivo e interferindo na
construcdo de uma visdo peculiar de mundo (Roldan, 2012): seja através das
producdes da midia (propaganda e marketing) que criam e exploram medos* ligados
ao corpo (velhice, obesidade, doencas etc.), a classe (pobreza, ndo-atualizacdes de
moda e tecnologias) ou a cultura (questdes étnicas, religiosas, politicas, de género,
de sexo, de nacionalidade etc.) exclusivamente para a manutencdo do consumo de
produtos e servi¢os (Acaso, 2006; Bauman, 2008); seja em eventos nos quais ocorre
a dupla midiatizacéo, isto é, assiste-se ao espetaculo simultaneamente numa tela
gigante com as imagens ao Vivo que, por sua vez, transformam-se em hiperespetaculo
ao serem amplificadas por recursos cinematograficos como flashback, slowmotion,

zoom eftc.

Sendo assim, ja ndo é suficiente aprender a ler e a escrever nos moldes da
escola tradicional. E necessario promover a familiarizacdo dos estudantes com

diferentes formas de comunicacdo, sobretudo as (audio)visuais, para que sejam

43 No original: “Las tecnologias de la vida cotidiana alteran nuestra manera de ver el mundo. La pintura
y la fotografia se apropiaron de la naturaleza. Cuando miramos girasoles o nenufares, los vemos a
través del prisma de como se los ha pintado. Cuando nos casamos, la ceremonia y la celebracion
consiguiente «producenx» fotografias y cintas de video que suplantan al acontecimiento en si y se
convierten en nuestros recuerdos del mismo.”

44 Em ‘Medo liquido’, Bauman (2008, p. 9) refere 0 medo como sendo “social e culturalmente ‘reciclado’,
ou [...] um ‘medo derivado’ que orienta seu comportamento [dos humanos] (tendo primeiramente
reformado sua percepcdo do mundo e as expectativas que guiam suas escolhas comportamentais),
quer haja ou ndo uma ameaga imediatamente presente.”



52

capazes de compreender contextos; de expressarem-se adequadamente nos mais
diversos suportes fisicos e digitais (Souza et al., 2020); e, para que de forma
controlada e consciente as mensagens manifestas e latentes*® inerentes as producdes
audiovisuais possam vir a se converter em conhecimento (Acaso, 2006), viabilizando

gue sejam capazes, portanto, de intervir no mundo.

45 Mensagem manifesta é a informacéo explicita, aquela que o espectador acredita que esta recebendo
e a mensagem latente é a informacao implicita, aquela que o espectador recebe de verdade, mas sem
se dar conta dela na maioria das vezes (Acaso, 2009b, p. 147, traduc&o nossa).
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2. ABORDAGENS TEORICO-METODOLOGICAS NOS PROCESSOS DE
ENSINO-APRENDIZAGEM DE AUDIOVISUALIDADES CONTEMPORANEAS

Considerando a necessidade da incluséo das audiovisualidades tanto na formagao
docente inicial como na continuada, sdo apresentadas algumas abordagens tedrico-
metodoldgicas capazes de aportar as reflexdes acerca do objeto empirico (producdes
audiovisuais que exploram a abordagem glitch) e do objeto tedrico (producgéo e
apreenséo de efeitos de sentido suscitadas por essas producdes) ao longo desta

pesquisa.

Na etapa em que se buscou empreender um panorama da atual producéo
de conhecimento cientifico acerca de teorias e metodologias capazes de aportar as
demandas audiovisuais contemporaneas no ambito dos processos de ensino e
aprendizagem em artes visuais, observou-se a incidéncia — seja forma isolada,
combinada ou complementar — de diferentes abordagens. Os dados foram obtidos
através de buscas em repositorios digitais e bases de dados como: CAPES (Catélogo
de Teses e Dissertacdes e Portal de Periddicos); SCOPUS (Banco de dados de
resumos e citacdes); SCIELO (Repositorios de periodicos cientificos) e LUME
(Repositério Digital da UFRGS). Destacam-se aqui as pesquisas realizadas pelo
Grupo de Pesquisa em Educacdo e Arte (GEARTE), que desde 1997 relne arte-
educadores de diferentes instituicGes*® as quais tém contribuido para a ampliacéo o

conhecimento cientifico da area.

46 Fundagcdo Municipal de Artes de Montenegro/RS (FUNDARTE), Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense (CEFET-RS), Universidade da Regido de Joinville/SC
(UNIVILLE), Universidade de Caxias do Sul/RS (UCS), Universidade de Santa Cruz do Sul/RS (UNISC),
Universidade de S&o Paulo (USP), Universidade do Vale do Rio dos Sinos/RS (UNISINOS),
Universidade Federal de Goias (UFG), Universidade Federal de Pelotas/RS (UFPEL), Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Universidade Luterano do Brasil/RS (ULBRA), Universidade
Regional do Noroeste do Estado do Rio Grande do Sul (UNIJUI).
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2.1. Abordagem Triangular

Qualguer debate no campo da arte/educacao brasileira passa pelas contribui¢cdes de
Ana Mae Barbosa e sua proposta — inovadora para a época e ainda hoje pertinente

por sua constante atualizacdo — conhecida como Abordagem Triangular (AT).

Sistematizada em 1987 — quando Ana Mae Barbosa foi diretora do Museu
de Arte Contemporanea da Universidade de Sdo Paulo (MAC/USP)* para aportar o
primeiro programa educativo do género —, a AT tem influéncias brasileiras de Paulo
Freire*® (educacdo como pratica de liberdade) e de Noemia Varela e estrangeiras de
John Dewey (arte como experiéncia), das Escuelas Al Aire Libre mexicanas (ideia de
arte como livre expressao e como cultura), do Critical Studies (ser e estar no mundo
de maneira atenta) da Inglaterra, do Discipline-Based Arts Education*® (DBAE) dos
Estados Unidos (Barbosa, 1991, 2003) e do Reader-Response (escola teorica literaria
focada no leitor e na sua experiéncia com a obra literaria), dos Estados Unidos e
Alemanha (Rizzi, 2021).

De acordo com Christina Rizzi (2021), a pesquisa que culminou no DBAE
contribuiu para a identificacdo das quatro areas necessarias para um
ensino/aprendizagem eficaz em arte-educacao: criacéo, critica, estética e a historia
da arte. Contudo, faltava-lhe a parte epistemoldgica (como fazer). Eis a importante

contribuicdo de Ana Mae Barbosa que concebe, a partir da sintese e da adaptacdo ao

47 Gestao exercida entre os anos 1987 e 1993 (Azevedo, 2014).

48 “Poucos sabem que Paulo Freire esteve ligado a Arte/Educagdo desde os inicios de sua acao
educacional. Foi presidente da Escolinha de Arte do Recife nos anos 50 e sua mulher Elza Freire pode
ser considerada uma das pioneiras da integracdo da Arte na Escola Pulblica, dando énfase as
produtivas implicagdes do fazer artistico com a alfabetizagédo. [...] Durante o exilio, Paulo Freire e Dona
Elza mantiveram um estreito contato com a Escolinha de Arte de S&o Paulo que de 1968 a 1971
desenvolveu pesquisas orientadas de longe por Paulo Freire e de perto pelos livros que nos enviava
de Geneve. Talvez por ser esta ligagcdo com a Arte/Educacdo pouco conhecida é que tenha sido
possivel introduzi-lo & Universidade de Sdo Paulo através dos trabalhos nesta area” (Gadotti apud
Azevedo, 2014, p. 103).

49 Proposta desenvolvida e financiada “pelo Getty Center of Education in the Arts [...] centro que prepara
professores de arte nos Estados Unidos e no Canad4, através de um ensino que inclui producao de
arte, [estudo da] Histéria da Arte, [exercicio da] Critica [de arte] e [estudo da] Estética” (Silva, 1999, p.
50).
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contexto brasileiro das influéncias supracitadas, o que naquele momento se chamou
equivocadamente de Metodologia Triangular. Ao longo do tempo e com o
amadurecimento do pensamento, a proposta passou a se chamar Abordagem
Triangular para o ensino da Arte — com o importante complemento — e de Culturas
Visuais, considerando que o ensino ja ndo era exclusivamente voltado para as Belas
Artes consagradas, mas passou a incluir a producéo cultural e da midia, abarcando

todo o universo de imagens em que se esta imerso.

Desta forma, diferentemente da proposta do DBAE que € a de justaposicao
das quatro disciplinas, a AT propde um todo articulado, ndo hierarquico, entre trés
instancias implicadas no ensino e na aprendizagem de arte: fazer (produzir), ler
(apreciar) e contextualizar. Ou seja, para que esses processos sejam cada vez mais
eficazes, sofisticados e complexos®, o produzir implica as instancias do apreciar e do
contextualizar; bem como, o apreciar, as do produzir e do contextualizar e o

contextualizar, as do produzir e apreciar (Figura 8).

Figura 8 — AT: um todo articulado, ndo hierarquico.

Fonte: imagem elaborada pela autora.

Tais instancias subsidiaram, ainda que indiretamente, os Parametros

Curriculares Nacionais de Arte ao sugerir, de acordo com o documento, que:

50 De acordo com Edgar Morin (2003, p. 38), “Complexus significa o que foi tecido junto; de fato, ha
complexidade quando elementos diferentes sdo inseparaveis constitutivos do todo (econémico, o
politico, o socioldgico, o psicoldgico, o afetivo, o mitoldgico), e ha um tecido interdependente, interativo
e inter-retroativo entre o objeto de conhecimento e seu contexto, as partes e o todo, o todo e as partes,
as partes entre si. Por isso, a complexidade é a unido entre a unidade e a multiplicidade”.
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Produzir [fazer] refere-se ao fazer artistico (como expressao, construcao,
representacéo) e ao conjunto de informagdes a ele relacionadas, no &mbito
do fazer do aluno e do desenvolvimento de seu percurso de criagdo. O ato
de produzir realiza-se por meio da experimentacdo e uso das linguagens
artisticas.

Apreciar [ler] refere-se ao ambito da recepc¢do, incluindo percepcéo,
decodificacdo, interpretacdo, fruicdo de arte e do universo a ela
relacionado. A acao de apreciar abrange a producéo artistica do aluno e a
de seus colegas, a producgdo histérico-social em sua diversidade, a
identificacdo de qualidades estéticas e significados artisticos no cotidiano,
nas midias, na industria cultural, nas préaticas populares, no meio ambiente.
Contextualizar € situar o conhecimento do proéprio trabalho artistico, dos
colegas e da arte como produto social e histérico, o que desvela a
existéncia de multiplas culturas e subjetividades (Brasil, 1998, p. 49. grifos
Nnossos).

A AT, sistematizada por Ana Mae Barbosa em um contexto de tensdes

ideologicas desencadeadas pela transicdo entre modernismo e pdés-modernismo

(Quadro 4), engendra reflexdes de arte-educadores produzidas dentro e fora do Brasil

na busca de uma

simultaneidade de diversas formas de pensar num mesmo ato de
conhecimento [...], integra[ndo] a histéria da arte, o fazer artistico e a leitura
da obra de arte. Essa leitura envolve andlise critica da materialidade da obra
e principios estéticos ou semioldgicos, ou gestalticos ou iconograficos. [...] na
busca de significagdes (Barbosa, 1991, p. 37).

Quadro 4 — Contrastes entre Modernismo e Pés-Modernismo

NATUREZA DA
ARTE

VISAO DE
PROGRESSO

VANGUARDA

TENDENCIAS
ESTILISTICAS

Arte € um objeto esteticamente
unico que deve ser estudado
isoladamente de seu contexto
especifico.

Como todos os empreendimentos
humanos a arte faz progresso.
Progresso € uma grande narrativa
se desdobrando no tempo. O estudo
deveria se organizar em torno desta
narrativa.

O progresso é possivel gracas a
atividade de uma elite cultural. A
educacéo deveria possibilitar as
pessoas apreciarem suas
contribuicBes a sociedade.

Estilos abstratos e néo-
representacionais sao preferidos em
relacéo aos estilos realistas. Os

Arte € uma forma de producdo cultural
que deve ser estudada situada em
seu contexto cultural

N&o h& progresso, apenas trocas,
com avangos em uma area a custo de
outras areas. O estudo deveria se
organizar em torno de multiplas
narrativas.

A autoridade autoproclamada das
elites esta aberta a questionamento.
O estudo deveria dar destaque a
critica dando possibilidade aos alunos
para levantar questdes pertinentes.

O realismo é aceito mais uma vez.
Estilos ecléticos sdo evidentes. Os
estudantes tém permisséo de
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estudantes devem ser encorajados a  escolher entre os varios estilos e usa-
experimentar com estilos abstratos e los isoladamente ou em conjunto.

conceituais.
Toda variacdo estética pode ser O pluralismo estilistico deve ser
UNIVERSALISMO reduzida ao mesmo conjunto estudado para possibilitar que os
VERSUS universal de elementos e principios,  alunos reconhecam e interpretem
PLURALISMO e estes devem ser centrais ao diferentes representactes da
ensino da arte. realidade.

Fonte: Guinsburg; Barbosa 2005, p.179-180 apud Azevedo, 2014, p. 84.

Tal abordagem instaura, portanto, uma nova perspectiva para os arte-
educadores brasileiros, ndo mais focado apenas no livre fazer dos educandos, mas
ampliando os horizontes para um fazer criativo, critico e contextualizado.
Desencadeando, o que Fernando Azevedo identificou em sua tese como, uma virada
arteducativa, uma vez que alterou a compreensdo da Arte, ndo mais somente

engquanto expressao, mas abarcando

a ideia de Arte como conhecimento histérico e social e como tal um discurso
elaborado por meio de outros codigos, outros simbolos e outras regras de
linguagem — ou jogos de linguagem para Wittgenstein (2009) — que podem e
devem ser lidas nas praticas sociais e ndo apenas apreciadas (Azevedo,
2014, p. 85).

Segundo Feldman, “aprender a linguagem da arte implica desenvolver
técnica, critica e criacdo e, portanto, as dimensfes sociais, culturais, criativas,
psicoldgicas, antropoldgicas e histéricas do homem” (Feldman apud Barbosa, 1991,
p. 43). Aspecto que passa a demandar do arte/educador novos desafios, entre eles,
“se compreender como um propositor de situacdes, um problematizador da e na
mediacao entre a Arte e o0 publico, no caso de museus, e com 0s estudantes no caso
da escola”, incluindo ainda, “outros espacgos tdo importantes quanto a escola, tais
como: a TV, a moda, as feiras, as ruas, as igrejas e a internet, entre outros (Azevedo,
2014, p. 90).

Ao propor democratizar os processos de ensino e de aprendizagem em e
das Artes Visuais e a leitura critica das Culturas Visuais, a AT viabiliza que produtos
culturais consumidos cotidianamente pelos estudantes sejam problematizados em

sala de aula. Condigcédo que exigira do arte/educador diferentes articulacdes tedrico-
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metodoldgicas consonantes as peculiaridades de cada objeto empirico o que,

consequentemente, torna a AT uma abordagem aberta, personalizavel e atual®?.

2.2. Macro, micro e metanarrativas

Em A condicdo p6s-moderna, Lyotard (2009, orelha do livro) “analisa de que maneira
uma sucessao de transformagdes quantitativas pequenas acaba por determinar um
salto qualitativo, uma mudanga de época”, permitindo assim, “falar de uma
transformacdo radical na maneira como o saber é produzido, distribuido e
principalmente legitimado [...]". Essa mudanca, que afetou as regras do jogo da
ciéncia, da literatura e da arte no final do século XIX, colocou em crise os grandes
relatos, ou seja, suscitou a incredulidade nos metarrelatos®? que deixam de ser
apreendidos como verdades absolutas, atemporais, universalizantes dando lugar aos

pequenos relatos, as micronarrativas.

A partir dos estudos de Lyotard, os conceitos de metanarrativa e de
micronarrativa tém sido problematizados em pesquisas recentes de Maria Acaso no
ambito do discurso visual. Segundo a autora, a metanarrativa pode ser compreendida

como um instrumento de manutenc¢éo do poder, enquanto a micronarrativa, Como um

51 Apesar de ter sido inicialmente chamada de Metodologia Triangular (1991) e de Proposta Triangular
(1998), néo se trata de um passo a passo a ser seguido, nem de uma “[...] féormula magica, mas sim
um conjunto de ideias desenvolvidas a partir de teorias, conviccfes e fatos sobre o aprendizado infantil,
sobre o0 que é importante ensinar e como o conteddo pode ser organizado. Fazer arte no cotidiano da
escola, sem perder de vista a relagdo dialética entre processos sensiveis, emocionais e sociais e o
ensino da disciplina e seus processos sensiveis e cognitivos [...] (Silva, 1999, p. 51). Atualmente, a AT
reconsidera ainda, que o movimento ndo seja apenas triangular entre o fazer, o ler e o contextualizar,
mas sim um ziguezaguear (Oliveira; Hernandez, 2005) entre essas instancias durante a producéo de
significados e para a apreensao do objeto.

52 Termo literario e filosofico que reporta a narrativa contida dentro ou além da prépria narrativa. Lyotard,
cita o iluminismo, o idealismo e o marxismo como exemplos de metarrelatos (grandes relatos). Nesse
mesmo sentido, a Biblia e o Alcordo também sdo exemplos de metanarrativas universalmente
conhecidas. Adaptado de: https://pt.wikipedia.org/wiki/Metanarrativa.
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instrumento de contrapoder ao suscitar reflexdes sobre o que ocorre no mundo
(Acaso, 2009b).

Diante disso, a autora observa que o discurso, antes predominantemente
verbal vai, paulatinamente, sendo substituido pelo discurso visual, sobretudo, nas
producdes mass-midia onde impera a velocidade e o hiperconsumo, acentuando as

distancias entre o ver e o ler. Considerando-se que

ver, [...] significa colocar nosso olhar de forma superficial sobre algo. Porém,
‘ler’ significa primeiro olhar, deter o olhar no que se vé, obter a informacgéo e
selecionar um produto visual do resto e, depois, compreender a mensagem
para que a informacao que nos chega modifique nosso conhecimento de uma
forma controlada e consciente (Acaso, 2006, p. 89—90, traducdo nossa)>3.

Maria Acaso (Acaso, 2006) ressalta que, para ler (analisar) uma imagem, é
preciso aprender a suspeitar, tal como Paul Ricoeur propds em sua hermenéutica da
suspeita ao buscar outra forma de acesso a consciéncia®* por meio da desconstrucéo
e reconstrugao do discurso. “Segundo o filésofo, esta [consciéncia] ndo corresponde
somente a um trabalho de captacdo do sentido dos textos e dos simbolos, mas
também a um esfor¢o efetivo de compreenséo de nds préprios e do mundo” (Leite,
2020). Considera-se, portanto, que um texto (verbal, visual ou sincrético) possui

sentidos explicitos e implicitos.

E com base nesses aspectos que Acaso propde o Método de Leitura das
Imagens que nos Rodeiam — MELIR, envolvendo cinco passos, e o Plano de
Compreensédo das Representagfes Visuais, em seus quatro passos, apresentados

nos Quadro 5 e Quadro 6, respectivamente:

53 No original: “ver’, que significa posar nuestra mirada de forma superficial sobre algo. Sin embargo,
‘leer’ significa primeiro mirar, detener la mirada en lo que se ve, obtener la informacién y seleccionar in
producto visual del resto y, después, comprender el mensaje para que la informacién que nos llega
modifique nuestro conocimiento de una forma controlada y consciente.”

54 Pela importancia que tiveram ao questionar a cultura ocidental e o pensamento humano e suas
relacdes com o mundo, Ricoeur busca aporte em Nietzsche, Marx e Freud, segundo ele “mestres da
suspeita”. Adaptado de: https://jus.com.br/artigos/82928/0s-mestres-da-suspeita.
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a. COMECANDO A

LER

b. AS CINCO
PERGUNTAS-
CHAVE

c. META OU

MICRONARRATIVA

d. NOMEAR UM
MEDOQO®®

e. VOU ACREDITAR?
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Quadro 5 — Método MELIR

Envolve classificar o tipo de produto visual, isto €, avangar do ‘ver’ para o
‘ler’, analisando para o qué foram criados (informacé&o, consumo, artistico
etc.)

e Que canal é utilizado para fazer o produto visual chegar até n6s?
(TV, jornal, revista, internet etc.);

e Que suporte (estrutura fisica ou virtual) é utilizada? (Telas
eletrénicas, papel);

e Qual foi o procedimento de construcado? (pintura, escultura,
fotografia, video, impressao digital etc.);

e Qudo acessivel e com que frequéncia temos contato com o
produto visual? (trata-se de uma publicidade que nos chega por
meio de diferentes suportes e com alta taxa de frequéncia, ou de
um produto artistico restrito a um museu/galeria e por um curto
periodo?);

e Quem é o autor do produto Vvisual? (oculto pelo
anunciante/agéncia, manifesto em suas producdes artisticas).

Implica analisar tanto a mensagem manifesta quanto a latente>;

e Metanarrativa, quando €é um instrumento de poder,
apresentam/reforcam estere6tipos, modelos a seguir ou contra
modelos a repudiar (homem, mulher, raca, classe social, religiao,
cultura hegemonica);

e Micronarrativa, quando €é um instrumento contra o poder
(producao geralmente artistica que nos faz refletir sobre os
problemas que assolam o mundo, critica 0s estere6tipos).

Relaciona a mensagem transmitida as reacdes psicolégicas: que tipos de
medos alude? Que atividade critica? Que consequéncias sociais produz?
(anorexia, xenofobia, homofobia etc.).

Vamos deixar, de forma consciente e controlada, que a mensagem que
essa imagem transmite passe a fazer parte de nossos conhecimentos ou
nao.

Fonte: elaborado a partir de Acaso, 2006, p. 92-96.

55 |dem 44.

56 De acordo com Acaso (2006), o sistema de funcionamento da midia suscita efeitos que a autora
classifica como “terrores visuais’ e os organiza em trés grandes blocos: 1) os medos relacionados ao
corpo; 2) os medos relacionados com a classe social; 3) os medos relacionados com os bens materiais
e conceitos culturais. Todos esses medos sdo provocados e retroalimentados industrias concretas que
geram produtos e/ou servicos.
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Quadro 6 — Plano de compreensédo das representacdes visuais

1. CL//IASSIFICACAO
DO PRODUTO
VISUAL

2. ESTUDO DO
CONTEUDO

3. ESTUDO DO
CONTEXTO

4. ENUNCIACAO DA
MENSAGEM
LATENTE OU
MANIFESTAS’

Analisar as caracteristicas quanto ao suporte (materialidade, bi ou
tridimensional, estatico ou em movimento, original ou reproducao,
técnicas, medidas etc.) e quanto a func@o (comercial, publicitaria,
informativa, artistica etc.).

Analise pré-iconografica (discurso denotativo, sem projecéo valorativa)
e da narracdo: elementos narrativos e da representacdo visual
(personagens, objetos e fatos);

e das ferramentas da linguagem visual: medidas, orientacéo,
formas, cores (luz, pigmento, Iluminosidade, saturacao,
temperatura), textura, composicao.

Analise iconogréfica (discurso conotativo, projecéo valorativa, bagagem
cultural, conhecimentos e criatividade)
e do punctum: estabelecer o elemento mais importante (atravessa
os discursos denotativo e conotativo);
e da narracdo: elementos narrativos e da representacdo visual
(personagens, objetos e fatos);
e das ferramentas da linguagem visual: utilizadas para configurar a
narracao.
Fusao: colocar em relacéo todos os significados parciais para obter um
significado geral.

Implica identificar o contexto do emissor da mensagem visual:
e (Quem e para 0 qué criou a imagem;
e quando e onde criou a imagem

Relaciona o conteddo dos elementos narrativos e dos elementos da
linguagem visual para obter o significado final da representacao visual.

Fonte: elaborado a partir de Acaso, 2009b, p. 148-159.

O método MELIR consiste, portanto, na identificacdo e na classificacdo de

um produto (adudio)visual; interpela-lo a partir de cinco perguntas-chave; identificar as

mensagens manifestas e latentes; relaciona-las a um medo®8; e, por fim, decidir de

forma controlada e consciente se a mensagem sera incorporada ou ndo para a

ampliacdo do conhecimento. Ja o Plano de compreenséo das representacdes visuais,

57 |dem 44.

58 |dem 55.
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consiste em identificar um produto (audio)visual; realizar uma analise pré-iconografica
e uma iconogréfica, relacionando-as na busca de um significado geral; conhecer o
contexto de produgéo, circulacdo e recepcao da producéo; e, por fim, relacionar o
conteddo dos elementos narrativos aos visuais para obter o significado final da

producao (audio)visual.

2.3. Semibética francesa

A Semidtica Discursiva, Greimasiana ou Francesa € a teoria geral do sentido, isto &,
um instrumental que permite descrever e analisar as condices da producédo e
apreensdo dos efeitos de sentido®® em um dado texto. Texto esse em que o sentido
resulta da articulacdo dos planos de conteddo e de expressao, podendo ser uma
manifestacdo verbal, ndo-verbal (visual, sonora, olfativa, gustativa, tatil, gestual),
sincrética (combinacéo de duas ou mais linguagens distintas), incluindo as interacdes
com o mundo, com o outro e consigo mesmo. Nessa abordagem, a producédo dos

efeitos de sentido se da através da andlise de um percurso gerativo.

E a partir do plano do contetido que Greimas prop&e o Percurso Gerativo

de Sentido (PGS), como sendo um conjunto de

etapas que permitem ‘descer do plano mais abstrato (o das estruturas
elementares da significagcdo, terminus ab quo) para alcancar o mais figurativo
(as estruturas discursivas) por meio da passagem por um nivel intermediério
(as estruturas narrativas, ditas estranhamente ‘de superficie’). [...] Elas
possuem uma virtude esclarecedora no sentido de que, na massa proliferante
dos textos ou de outros objetos que se analisa, permitem distinguir niveis e
destacar os pontos de articulacdo ou de ruptura a partir dos quais o sentido
se da a ler, ou a apreender (Landowski, 2017a, p. 15-16).

Greimas adverte, contudo, sobre a necessidade de distanciamento critico
ao utilizar esquematizagées como o PGS, pois ndo devem ser tomadas “ao pé da letra

e transformadas em modelos de reconhecimento ‘canénicos’, prontos para serem

59 Nao sendo [o sentido] uma substancia que habitaria as coisas e se oferece na imediaticidade de sua
presenca, mas nao sendo jamais tampouco inteiramente fixado por alguma grade cultural de
reconhecimento dos objetos, ou dos sujeitos, o sentido ndo pode ser sendo uma resultante, um efeito,
um produto emergente do uso: do “uso do mundo” [...] (Landowski, 2019, p. 21).
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projetados indiferentemente sobre qualquer objeto” (Landowski, 2017a, p. 16), sob
pena de gerar pesquisas estéreis e dogmaticas, mas sim “deixar emergir do préprio
contato com eles [objetos de analise] uma maneira justa de abordéa-los, de forma que

suas potencialidades [possam] se realizar” (Landowski, 2017a, p. 21).

O modelo de narratividade can6nico®® idealizado por Greimas, e que
contemplava os regimes da programacao e da manipulagéo, foi ampliado por Eric
Landowski (2014) ao propor que ndo ha apenas um modelo, mas que, a partir da
analise de combinacbes fundadas nas oposicbes continuidade versus
descontinuidade e necessidade versus possibilidade, existem quatro regimes de
interacdo: a programagéao (governada pela regularidade/previsibilidade); o acaso ou
acidente (governado pela casualidade/eventualidade); o ajustamento (governado pela
nao regularidade/sensibilidade) e a manipulacdo (governada pela nao
casualidade/intencionalidade). O sistema € caracterizado, ainda, por sua
dinamicidade, pois permite analisar os deslizamentos e transigdes graduais de um
regime ao outro, 0 que caracteriza um ajustamento do modelo semiético sem,
contudo, perder o rigor epistemoldgico, a medida em que se complexificam as analises

do objeto empirico (Figura 9).
Figura 9 — Dinamicidade dos sistemas semiéticos
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Fonte: Elaborada pela autora.

60 O chamado esquema narrativo canfnico, organiza-se em quatro fases: a manipulacdo, a
competéncia, a performance e a sancdo (Landowski, 2014).
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Desta forma, a semidtica tem embasado analises sistematicas de
diferentes producdes e interacdes com essas, incluindo: cardapios, vitrines, estadios

de futebol, shopping centers, livros, arte, publicidade etc. Isso porque

a semidtica também pode ser concebida e até ‘vivida’ como uma prética
reflexiva e critica de questionamento sobre nés mesmos enquanto sujeitos
permanentemente comprometidos em atividades de construgdo de sentido
(quer sejamos semioticistas ‘profissionais’ ou n&do) (Landowski, 2017a, p.
103).

A semidtica constitui, assim, um grande guarda-chuvas que circunscreve
semidticas especificas (das paixdes, visual ou plastica, sociossemidtica etc.)
suscitadas pelas especificidades e necessidades dos textos/praticas analisados.

Essas, por sua vez, tensionam, complexificam e retroalimentam a teoria geral.

Desta forma, para subsidiar as reflexdes suscitadas por esta pesquisa,
serdo destacados, a seguir, aspectos inerentes tanto a teoria geral quanto as
especificidades dos estudos da semibtica visual e da sociossemiotica. A esse respeito,

Maria Giulia Dondero (2015, p. 53-54) menciona que,

a imagem, como qualquer enunciado, é um tecido, um todo de significac&o,
gue institui correlagbes particulares entre o plano da expresséo e plano do
conteldo, por meio da instancia mediadora da enunciagdo. Isso nos permite
afirmar que a imagem, assim como o texto verbal, ndo é uma simples soma
de signos, e que ela possui uma sintaxe significante que faz parte de sua
organizacao discursiva propria.

Segundo Dondero (2015), embora a imagem seja autbnoma, isto €, nédo
necessite de uma linguagem verbal como tradutora, uma vez que ela mesma é
metalinguagem, a semibtica visual propbde avancar nas reflexdes acerca das
especificidades visuais ao analisar imagens a partir de categorias eidéticas (forma),
cromaticas (cor, luminosidade, saturacéo), topolégicas (espaco) e matéricas (suporte
e técnica). Localizando no plano da expressao, similitudes e contrastes “entre os
contornos das formas, tracos cromaticos e posicionamentos no espaco” (Dondero,
2015, p. 61) em articulagdo ao plano do contetdo. Isso porque os efeitos de sentido
dependem, tomando por exemplo a fotografia, “de diferentes substancias da
expressao e de diferentes maneiras de colocar em relagdo as qualidades do suporte

e gestualidades do aporte” (Dondero, 2015, p. 54).
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E relevante considerar que, desde o livro Da Imperfeicdo®!, as nocdes de
estética e de estesia, ndo sdo mais consideradas apenas sob o plano da sensibilidade,
mas também em suas relagdes com o surgimento do inteligivel. Buscando superar a
tradicional concepgado dualista entre ‘sensitivo’ versus ‘cognitivo’. Neste aspecto,

Greimas ressalta que,

somente a articulagdo das unidades ou dos planos em pauta pode dar-lhes
seu valor e sentido proprios. [...] na experiéncia vivida, a ordem do sensivel e
a do inteligivel séo dificilmente separaveis. Parecem se entretecer e, até
mesmo, se sustentar mutuamente. Em particular, a experiéncia chamada
‘estética’ raramente convoca uma sem mobilizar também a outra (Landowski,
2017a, p. 104-105).

Assim, na primeira parte do livro, a aparicdo do estético, enquanto acidente,

pode corresponder tanto a uma concepcao catastrofista®? quanto construtivista.

A primeira, enfatiza “rupturas supostas pela alternancia de dois modos

distintos de ‘estar ao mundo’ (Landowski, 2017a, p. 108). De um lado, o cotidiano e
a rotina vazios, dessemantizados; de outro, as chamadas fraturas, que rompem a

continuidade produzindo um deslumbre, a plenitude de sentido. Tomando o modelo

61 Ultimo livro de Greimas, De Ilmperfection foi publicado em 1987.

62 Conforme o modelo narrativo candnico, tudo comeg¢a com a aparicdo de um actante-sujeito
caracterizado pelo estado de ‘caréncia’ em que se encontra. Esta ancorado nas ‘rotinas do cotidiano’
e, sem que ele perceba claramente, falta-lhe algo que dificilmente ele saberia definir, mas que, em
oposicao ao aspecto ‘prosaico’ do que esta vivendo, s6 pode ser concebido como algo ‘deslumbrante’.
Apenas algum evento inesperado seria suscetivel de fazé-lo apreender, de repente, ‘sob o parecer das
coisas’, outro sentido, mais auténtico: um sentido que lhe daria acesso a ‘outro’ mundo, no qual, por
ultimo, conseguiria se reconhecer. Uma vez o estado de ‘espera do inesperado’ instalado, deste modo,
na alma do herdi, pode ocorrer o evento, o dito acidente mesmo. Essa irrup¢cdo que vai constituir o
ndcleo da sequéncia seguinte, ou seja, da cena decisiva. Mediante uma ruptura subita que nada
depende da vontade do sujeito, modifica-se entdo a maneira de ser do mundo externo. Um determinado
componente sensivel do ambiente, em vez de manter-se distanciado, indiferenciado e quase
imperceptivel (como estava ainda no instante anterior), subitamente toca o herdi, entra, por assim dizer,
nele, ou, ao contrario, o absorve, o0 domina. De uma forma ou de outra, algo exterior imp6e-lhe sua
presencga e, por meio desta comocéao ‘estésica’, revela-lhe esse sentido outro, a espera do qual ele
havia se consumido. Estado felicissimo, apesar de necessariamente efémero, como a narrativa, nas
suas versodes vulgarizadas, nos faz saber com insisténcia. Pois mal esse evento vai se desvanecendo,
inicia-se outra sequéncia, a terceira e Ultima. Essa sera a retrogradacéo a um estado muito semelhante
ao que predominava no comec¢o. Seja porque o sujeito nao foi capaz de suportar a forca do ocorrido, e
consequentemente fugiu dessa presenca que considerou ameagadora, seja porque o resplendor sumiu
por si mesmo, assistimos ao retorno de uma cotidianidade ainda mais ‘dessemantizada’ que a do ponto
de partida. De tal modo que a Unica coisa que o heréi dessa aventura tera por fim ganho sera nostalgia
ou ‘ressaibo’ da presenca sensivel do sentido, vislumbrada apenas por um instante (Landowski, 2017a,
p. 107).
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de narratividade candnica, corresponde a uma relacdo de contrariedade sem,
contudo, estabelecer uma mediacdo possivel entre as duas dimensfes da

experiéncia.

A segunda, néo se restringe a ‘espera do inesperado’, antes “constitui uma
atitude voluntarista, baseada no exercicio de um ‘fazer estético’ que aponta para a
construgcdo controlada de um mundo significante” (Landowski, 2014, p. 17). Desta
forma, “o valor estético visado n&o aparece mais como um objeto providencialmente
dado ao sujeito, mas como uma realidade que tera de ser construida por ele”
(Landowski, 2017a, p. 112).

Assim, esse “fazer estético’ somente pode se desenvolver sob a forma de
um fazer complexo, exercido simultaneamente nos dois niveis” (Landowski, 2017a, p.

119) — sensivel e inteligivel.

Para tanto, faz-se necessario considerar que um objeto (sua matéria) pode

exercer poderes sobre o sujeito. O objetivo estd em

apreender e explicar os efeitos de sentido oriundo do modo de estar dos
‘corpos’ em geral, ou seja, da morfologia das substancias naturais ou
artificiais com as quais as coisas séo feitas — a physis —, tanto quanto dos
inumeraveis tragos sensiveis da ‘matéria’ humana — do soma, esse ‘objeto’
capaz por sua compleicéo, sua consisténcia (seu peso, sua textura, seu calor)
e sua mobilidade especificas, de significar imediatamente para o outro corpo
(por ‘contagio’) o sentido vivido do seu préprio viver. Como sabemos ao
menos a partir da leitura de Sartre, de Merleau-Ponty e de Bachelard, a
propria ‘carne do mundo’ também tem sentido, e gosto, enquanto seja
intersomaticamente sensivel (Landowski, 2017a, p. 120).

Quanto a interacdo com o objeto, Landowski (2019) destaca trés graus de
competéncia relacionados a aprendizagem (saber tedrico), a maestria (saber fazer) e
a virtuose (superacao do saber). O primeiro grau, corresponde a aquisicdo do saber
no ambito cognitivo como, por exemplo, ler um manual de instrugdes. Contudo, tais
informagdes nunca séo suficientes — mesmo que para um simples manejo do objeto
—, demandando um saber fazer que sé se da na pratica. Neste segundo grau de
competéncia, o0 sujeito oscila entre erros e acertos até que, por meio de tentativas
reiteradas, retna as condi¢cdes necessarias para fazer com que o objeto execute suas
funcdes adequadamente. Por fim, no terceiro grau a utilizagdo competente do objeto

€ 0 que permitira (re)criar, “indefinidamente, em ato, o sentido da coisa ‘praticada

(Landowski, 2019, p. 35). A esse respeito, Landowski observa que,
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a aprendizagem consiste, entdo, paradoxalmente, de um lado, na aquisicao
de um saber de tipo livresco que, embora claro em si mesmo, fica nestes
termos inoperante, de outro, numa superagdo desse saber por um retorno a
experiéncia em ato da coisa mesma. Pois é ela mesma que 0 sujeito
necessita sentir as cegas enquanto parceiro numa interacéo cujo equilibrio
din&mico jamais pode ser dado de antem&o, mas deve ser, por assim dizer,
reinventado por cada um por sua propria conta. [...] esse processo de busca
de uma relacdo funcionalmente adequada ao objeto se assemelha a dindmica
relacional que supde, entre o objeto e a coisa, a praxis heuristica prépria a
um uso nado exclusivamente utilitario, mas, ao mesmo tempo, criador de
sentido em um plano estético (Landowski, 2019, p. 36-37).

Quanto as escalas do sentido, o autor diz que,

longe de constituirem relagdes duais fechadas sobre si mesmas, tanto a
utilizagdo quanto a pratica de um objeto implicam sempre uma multiplicidade
de atores. [...] O tipo de relacBes e de processos em pauta se situa no ponto
de encontro entre duas esferas de interagéo distintas, no cruzamento entre
uma intersubjetividade, que funda a intengdo mesma de agir sobre o mundo,
e uma interobjetividade que condiciona a possibilidade de operar sobre o
mundo por meio das proprias coisas, fazendo-as interagir umas com as
outras. Nesse quadro, 0 sujeito se apresenta em primeiro lugar como um
operador que se aplica em desenvolver de maneira controlada, no plano das
relagBes interobjetivas, coincidéncias entre os ‘programas’ dos diversos
elementos que fazem entrar em relacdo com vistas a certos resultados
praticos” (Landowski, 2019, p. 48-49).

Dessa forma, ao problematizar produ¢des audiovisuais em sala de aula, 0s
professores criam as condicdes para que os estudantes interajam com essas
producdes, estabelecendo relagdes — coincidéncias — com: outras produgdes, outros
contextos, outras culturas, outras areas do conhecimento, outros pontos de vistas,
outros colegas etc. Potencializando o desenvolvimento de competéncias que 0s
permitam avaliar, argumentar e se posicionar criativa e criticamente ndo apenas no
ambito das atividades propostas, mas projetando sua aplicabilidade as situacdes

diversas do cotidiano.

Assim, ao fazer a transposicdo dos exemplos citados por Landowski —
isqueiro e faca — para a acédo docente, depreende-se: o sujeito operador (professor),
0 instrumento com o qual opera (leitura e apreensdo de audiovisualidades), e o
elemento sobre o qual opera (estudante). De acordo com Landowski (2019, p. 53), e
em termos mais abstratos, entram em relagao “trés actantes que se interdefinem por
suas funcgdes uns faces aos outros, fungdes que podem ser especificadas por meio

das desinéncias em latim correspondentes”, apresentadas no Quadro 7:
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Quadro 7 — Atores e actantes.

1 2 3
professor audiovisualidades estudantes
operator operans operandum

Fonte: adaptado de Landowski, 2019, p. 53.

De acordo com o autor,

guer se trate do sujeito que opera [...], do instrumento utilizado [...], ou do
elemento tomado como alvo da ag¢éo [...], cada um destes atores, que nao
sdo sendo figuras de superficie, desdobra-se em uma pluralidade de
unidades actanciais ao se observar a cena mais de perto (Landowski, 2019,
p. 57-58).

Deste modo, poderia se pensar que o0 instrumento utlizado
(audiovisualidades) “tem apenas a aparéncia de um objeto utilitario”, pois “para
executar a funcéo de mediador numa operacéo [...] precisa[...] se ligar de algum modo
ao operandum” ao mesmo tempo que “possa se ligar ao operador” (Landowski, 2019,

p. 58). E o autor ressalta que,

de forma mais abrangente, todo ator, assim que se coloca em uma escala
gue permite identifica-lo, muda de estatuto actancial segundo o nivel a partir
do qual é considerado nesta cadeia de relacdes, ou, o que resulta no mesmo,
em funcéo do estatuto actancial — também puramente relativo — dos outros
atores com o0s quais entra em relagdo em cada nivel (Landowski, 2019, p.
59).

Para melhor exemplificar essas rela¢gdes, os conhecimentos especificos, no
primeiro nivel do Quadro 8, se encontram na posi¢do de instrumento (operans) em
relacdo ao professor (operator) que projeta um objeto de aprendizagem (operandum).
No segundo nivel, esses mesmos conhecimentos especificos passam a ocupar a
posicdo de um sujeito (operator) em relacdo ao objeto de aprendizagem (agora na
posicédo de operans) cuja agéo orienta uma aprendizagem (operandum), e assim por
diante. “[...] uma acgao, seja ela qual for, presta-se a uma grande variedade de
descrigdes diferentes, todas igualmente ‘verdadeiras’, cada uma em seu nivel’
(Landowski, 2019, p. 59).



Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3
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Quadro 8 — Relatividade do estatuto actancial

professor conhecimentos objeto de
especificos aprendizagem
conhecimentos objeto de aprendizagem
especificos aprendizagem
objeto de aprendizagem estudantes

aprendizagem

Fonte: adaptado de Landowski, 2019, p. 59.

A sequir, transpondo a citacdo de Landowski (2019, p. 59-60) ao exemplo

dado, considera-se que,

importa

a partir da distancia que se adota para observar a cena, é justificavel tanto se
limitar a dizer que [0 professor ensinou algo aos estudantes] — visto de longe,
€ isso que se passa — quanto destacar que ndo é vagamente ‘alguém’, mas
mais exatamente [0S conhecimentos especificos] de alguém que estédo
agindo — ou, mais pontualmente, que a agéo especifica de [‘ensinar’] néo €,
a rigor, obra destes [conhecimentos especificos], mas do [objeto de
aprendizagem que aciona e movimenta estes conhecimentos] — ou mesmo,
numa escala menor, para ganhar em precisdo, que ndo é tampouco [0 objeto
de aprendizagem], mas a [aprendizagem] que, na verdade, transforma [0
estudante]. [...] Olhando-se assim cada vez mais de perto, poder-se-ia
perseguir em teoria uma regressao deste género até o infinitamente pequeno.
Pois, para que esta [aprendizagem] opere de modo eficaz sobre [os
estudantes], é ainda necessario que seu [objetivo] esteja bem [alinhado], o
gue por sua vez pressupde certas qualidades inerentes [as ideologias e
metodologias adotadas] e, por fim, [que professor e estudantes,
articuladamente, desempenhem, por ajustamento e contagio, competéncias
estéticas e estésicas para a leitura e apreenséo critica das audiovisualidades
contemporaneas].

Contudo, sem o risco de perder o foco e, nos limites desta pesquisa,

saber onde esta a fronteira entre aquilo que deve ser considerado como
semioticamente pertinente e aquilo que ndo deve, em meio a essa
proliferagdo de niveis, de atores, de interacdes de ordens diversas e que
ademais acionam universos semanticos heterogéneos (Landowski, 2019, p.
73).

Interessa aqui, analisar semioticamente o0 uso de um instrumento

(audiovisualidades que se desenvolvem numa perspectiva glitch) que intermedeie a

aprendizagem. Nao qualquer aprendizagem, nao formatada a priori, mas uma
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instaurada/atualizada na e pela interacdo por ajustamento e contagio matuo entre
professor e estudantes e que possibilite coincidéncias capazes de potencializa-la,
“fazendo surgir um excedente de sentido e de valor” (ultrapassagem) a partir de uma
“‘justa relagdo com o objeto” (Landowski, 2019, p. 78). Sendo, portanto, “uma realidade
virtual que, para advir a existéncia, impde a seu[s] criador[es], autor[es], o esforco
paradoxal de descobrir sua forma, embora ela esteja ainda por existir’ (Landowski,
2019, p. 79).
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3. GLITCH: (dis)torcdes de sentidos

Quanto a sua definicdo técnica, o glitch pode ser um rapido mau funcionamento, um
acidente, um problema técnico, uma falha do computador, um sinal eletrdnico com
interferéncias ou oscilagfes. Visualmente ele pode se manifestar como uma espécie
de esgarcamento (Figura 10), de rasgo na horizontal, de congelamento, de
estilhacamento (Figura 11) com “contrastes nitidos de cores entre duas regides
distintas de umaimagem”, (Moradi, 2004, p. 28-29, traducéo nossa)®, podendo ainda
ocorrer dobras, clonagem ou repetigéo visual.

Figura 10 — Glitch: parte da imagem esgarcada, esticada.

Fonte: Cinema Lascado - Minhoc&o. Imagem de Giselle Beiguelman. Disponivel em:
https://www.archdaily.com.br/br/791323/exposicao-cinema-lascado-reune-obras-de-giselle-
beiguelman-na-caixa-cultural-sao-paulo

63 No original: “[...] sharp contrasts of colour between two distinct regions of an image.”


https://www.archdaily.com.br/br/791323/exposicao-cinema-lascado-reune-obras-de-giselle-beiguelman-na-caixa-cultural-sao-paulo
https://www.archdaily.com.br/br/791323/exposicao-cinema-lascado-reune-obras-de-giselle-beiguelman-na-caixa-cultural-sao-paulo
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Figura 11 — Glitch: estilhacamento da imagem.
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Fonte: Video corrompido pelo WhatsApp.
Arquivo da autora. Disponivel em: https://drive.google.
com/file/d/1pLyCHSanrynTnZpYuUkWBd-ukjOrYvJj/

view?usp=sharing

Segundo o American Heritage Dictionary (2020), a palavra glitch tem sua
provavel origem no termo glitsh, do iidiche®*, para designar: derrapagem, escorregéo

64 |_ingua falada por judeus de origem ashkenazita. Teve grande importancia na disseminacao de parte
da cultura e da tradi¢&o judaicas por varios séculos. O nome iidiche vem do termo em alemé&o jldisch,
que se referia a qualquer caracteristica judaica. Historiadores linguistas estimam que o iidiche surgiu
entre os séculos 9 ou 10 D.E.C. (depois da Era Comum), quando uma grande onda imigratéria de
judeus vindos de regifes que hoje sdo parte da ltalia e da Franca se estabeleceu no Vale do Reno,


https://drive.google.com/file/d/1pLyCHSanrynTnZpYuUkWBd-ukjOrYvJj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pLyCHSanrynTnZpYuUkWBd-ukjOrYvJj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pLyCHSanrynTnZpYuUkWBd-ukjOrYvJj/view?usp=sharing
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ou lapso. O dicionario faz referéncia, ainda, as duas primeiras aparicdes conhecidas
da palavra glitch, encontrada no livro Into Orbit (1962). A primeira entrada aparece,
quando os astronautas do Projeto Mercury®® revelaram ter adotado o termo glitch para
descrever os problemas que enfrentaram com a oscilagdo na voltagem da corrente
elétrica e, a segunda, como uma giria para a palavra hitch, no sentido de dificuldade.
Outro dado presente no dicionario é que desde o0 seu surgimento, no contexto da
eletrdnica, o termo foi além do uso técnico e agora cobre uma ampla variedade de
perturbacdes no funcionamento normal e/ou instituido, como: desordens, danos,

acidentes e subversoes.

No contexto histérico da arte € possivel identificar a origem remota dos
glitches ainda em meios analégicos. Com a Revolucao Industrial, compositores na
virada do século XX5 se apropriaram e ressignificaram os ruidos gerados, tanto pelos
novos maquinarios quanto pela efervescéncia sonora das grandes cidades,
incorporando-os em suas composi¢des (Musica concreta, 2021). Surge assim, em
decorréncia da incorporacdo desses ruidos como elementos musicais, novos
instrumentos como, por exemplo, o intonarumori (1913), desenvolvido por Luigi
Russolo (Medeiros, 2010) e, ainda, subversées na maneira de tocar ou alteracdes no
funcionamento normal de determinados instrumentos. Na obra Aeolian Harp (1923)
do compositor e pianista norte-americano Henry Cowell (1897-1965) foram

explorados, a partir de recursos ndo convencionais para piano,

[...] efeitos como o pingamento de cordas individuais, o deslizamento de
dedos e unhas nas cordas perpendicularmente enquanto um acorde é
pressionado silenciosamente nas teclas, o abafamento das cordas, a
producdo de harménicos naturais e artificiais ao abafar a corda em posi¢coes
estratégicas enquanto toca [...] (Branco, 2006, p. 770).

atualmente na Alemanha. Eles adotaram a lingua de origem germanica e acrescentaram varios
elementos em hebraico, aramaico e até alguns de origem latina (franco-italianos). Embora sua
pronlncia seja proxima do alemao, a escrita € feita com caracteres do alfabeto hebraico, no sentido da
direita para esquerda. Os textos mais antigos disponiveis em iidiche datam do século 13 (Conib, 2020).

65 Primeiro programa de voo espacial humano dos Estados Unidos.
66 Os italianos Ferruccio Busoni (1866-1924), Luigi Russolo (1885-1947) e Francesco Pratella (1880-

1955), 0 francés Edgard Varése (1883-1965). Disponivel em:
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo14330/musica-concreta.



https://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo14330/musica-concreta

76

John Cage (1912-1992), inspirado em seu professor Cowell, modificou o
piano inserindo objetos entre as cordas para fazer com que ele “soasse como uma
orquestra de percussao” e, ao diversificar os objetos e seus posicionamentos entre as
cordas, conseguiu produzir “uma escala de sons incomuns” (Figura 12). Ao todo foram
26 obras compostas por Cage, entre 0os anos de 1940 a 1954, para o seu “piano

preparado” (Branco, 2006). Cabe destacar que Cage foi,

[...] desde o inicio de sua carreira musical um dinamitador tanto da estrutura
guanto da forma compositiva, baseada em meios eletrénicos, no uso de
processos aleatérios, notacdo grafica, elementos timbricos, que incluiam
ruidos acidentais e 0 uso de elementos extramusicais como geradores de
som (Gémez, 2009, p. 241, traducéo nossa)®’.

Figura 12 — John Cage durante a
configuracdo do "piano preparado".

Fonte: Photo © Irving Penn, 1947.
Condé Nast Publications Inc.

Entre as producdes de artes visuais, o artista coreano Nam June Paik
(1932-2006), produziu distor¢cdes, impedindo a formacao de imagens na tela da TV de

tubo, ao submeté-la as interferéncias magnéticas de um grande ima, em Magnet TV,

67 No original: “[...] desde el comienzo de su carrera musical un dinamitador de la estructura como de
la forma compositiva, en base a medios electrénicos, el uso de los procesos del azar, la notacion gréfica,
elementos timbricos, que incluian el ruido accidental y uso de elementos extra musicales como
generadores de sonido.”
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de 1965 (Figura 13). Segundo Gémez (2009), Paik — que teve sua formacéao inicial em
musica — trabalhou de 1958 a 1963 em um estudio de musica eletrénica na Alemanha
Ocidental, ambiente no qual promoveu o contato com as teorias de Cage, que
envolviam tanto o uso de sons e ruidos cotidianos quanto siléncios continuos. Essas
passaram a ter forte impacto na producéo do artista coreano, a ponto de, em 1959,
produzir a obra Homenagem a John Cage (Figura 14), trabalho que “marca a transi¢gao
entre suas obras-acdes de musica-performance e suas primeiras experiéncias com a
televisdo e a transformagédo da imagem recebida” (Gémez, 2009, p. 242, traducéo
nossa)®®. Anos mais tarde, Paik também produziu o video Um tributo a John Cage
(1973-76), combinando cenas do compositor com fragmentos de entrevistas e relatos

de amigos (Figura 15).

Figura 13 — Nam June Paik, “Magnet TV”.

Fonte: © Nam June Paik, 1965.

68 No original: “[...] marca la transicion entre sus obras acciones de musica-performance y sus primeros
experimentos con el televisor y la transformacion de la imagen recibida.”



Figura 14 — Homenagem a John Cage, 1959.

Fonte: Performance realizada no estudio de Paik, em Col6nia, Alemanha.
Paik pode ser visto com Hans G. Helms, Sylvano Bussotti e Christoph Caskel.
Foto: Manfred Leve. Disponivel em: https://njpac-en.qgqgcf.kr/
hommage-a-john-cage-music-for-tapes-and-piano-nam-june-paiks-atelier-cologne-2/.

Figura 15 — Um tributo a John Cage, 1973-76.

e

-
. -

)

Fonte: © Nam June Paik.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=mSREMIdyFtg
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Identificam-se tracos do glitch também em producdes de web art e net art,
momento em que os artistas passaram a explorar as especificidades da web, incluindo
os erros e as falhas decorrentes da manipulacdo desse meio. Em 1996, o interesse
da artista-performer Bia Medeiros e de seu grupo de pesquisa se centrava no
desenvolvimento de “um site-arte, ndo um site sobre arte, mas um site que fale a
linguagem da rede mundial de computadores, com 0s instrumentos da rede, espaco

interativo, arte, comunicacao e nao-informacao” (Medeiros, 2003).

O tipo de producédo desenvolvida por Bia Medeiros e seus colaboradores
contrariava todos os padrdes e estereotipos das paginas tradicionais e, ainda hoje,
desafia criticamente quase todos os principios da affordance®, impondo uma
interacdo ndo-usual que rejeita a experiéncia anterior dos usuarios que, para
interagirem no ambiente, precisam descobrir quais sdo as areas sensiveis e clicaveis
(embora, na maioria das vezes, ndo reportem ao resultado esperado). Nesse trabalho,
sao provocadas algumas falhas que hoje podem ser classificadas como glitches: a) a
exploracdo da traducao automéatica de um texto do portugués para o inglés, do inglés
para o francés e assim sucessivamente até retornar ao portugués, processo que

culmina na entrega de um contetido semanticamente diferente do inicial’® (Figura 16)

69 Conceito criado originalmente pelo psicélogo J. J. Gibson e posteriormente adaptado para o mundo
de Design por Don Norman, Affordance é uma relacdo entre um objeto e uma pessoa (no caso, um
agente que interage com esse objeto). E o relacionamento entre as propriedades do objeto e as
capacidades do agente de determinar intuitivamente, ou baseado em experiéncias anteriores, como o
objeto pode ser usado, sem necessidade de explica¢des, rétulos ou instrugcdes (Mesquita, 2018).

70 Texto inicial: “a imagem... admite, aliena, alimenta, anuncia, assegura, atrofia, banaliza, cala, calca,
coloniza, colore, condiciona, confirma, constrange, cristaliza, cura, define, denuncia, difunde, dispde,
dissimula, diz, dobra, dociliza, droga, embeleza, embriaga, engana, erotiza, esclerosa, esconde,
escreve, esquece, estimula, exclui, fala, festeja, filtra, gasta, generaliza, gera, homogeneiza, impede,
imita, impede, impde, indica, infringe, inova, interessa, inclui, isola, legitima, limita, louva, maqueia,
mascara, materialisa, mente, nada, naturaliza, nauseia, necrosa, nega, obriga, oprime, pensa, penteia,
propde, publica, petrifica, putrefaz, puxa, quer, quita, quotiza, reage, reclama, regula, reprime, reproduz,
ri, sorri, sugere, traca, transcreve, une, unifica, uniformiza, veste, viola, vitaliza, vitima, vive, voga,
volatiliza, volteia, vomita, vota, vulgariza, xinga, zabumba, zanga, zela, zera, zomba, zune, e zurra.”
Versédo ao final do processo: “o retrato... supde, verfremdet, fornecido, indicador, atrophy, certifica-se
banaliza, € silencioso, os trousers, colonize as cores condicionadas, reconhecido, constrange,
ordenhando, definido, expande, o uso dos caréateres, droga dos indicadores dos dissimulates para o
exemplo, dociliza, o embeleza do enivre, € enganador cristaliza-se, erotiza da dobra propria, esclerosa,
original, esquece-se, estimulado, exclui, fala, festeja, esconde-se filtros, saidas, generalizadas, neiza
de o homoge, embarrassment ocorre, clpias, embarrassment, indica, viola, renovada, for¢cas upon
interessado, inclui, mostras isoladas vocé a mais zero, raillerie do zune e zurra.” (Medeiros, 2003).
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e b) uma pagina que se desdobra (quase) infinitamente, em iFrames’! sucessivos em

cada link clicado (Figura 17).

Figura 16 — Webart: captura de tela do site Corpos Informaticos.
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Fonte: www.corpos.org

O glitch, portanto, pode ser uma manifestacao visual, sonora, audiovisual,
ou ainda conceitual. Nesta pesquisa, o foco recaird sobre os aspectos visuais,
audiovisuais (sincretismo entre audio e visual) e conceituais. Excluem-se 0s aspectos

exclusivamente sonoros, pois competem a outra area de conhecimento — a musica.

Para Iman Moradi (2004) — um dos primeiros tedricos a problematizar os
efeitos visuais do glitch —, a definicdo do termo proposta pelo dicionario American
Heritage, citado anteriormente, estreita muito seu escopo. No ambito das artes visuais,

por exemplo, a exploracdo dos glitches resulta na producéo e apresentagcéo de obras

L Um iFrame é um coédigo em HTML que permite que um elemento seja exibido dentro de outro
elemento. Somente possivel em paginas HTML, permite incorporar documentos, videos e midia
interativa em uma pagina. Dessa forma, € possivel exibir uma pagina secundéaria da web na pagina
principal (Gongalves, 2020).


http://www.corpos.org/
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muito diferentes entre si, aspectos que levaram Moradi a cunhar dois termos distintos

para classificar o glitch: o Pure Glitch e o Glitch-alike.

Figura 17 — Webatrt: captura de tela do site Corpos Informaticos.
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This work has as main lead the idea of non linearity of events and the impossibility to
conceptualize evolution, both in scientific, philosophical and artistic fields. From this point
of view it is impossible to think in post-modern, post-biologic terms. We propose the idea
of the term "Folds Era", to designate the present fime. The work’s aesthetics illustrate
this idea.

‘We understand the time continuity as “volution™, neither evolution nor involution but
“volution™ as in the radical "voluta™ (1545; it. Voluta, Latin word from volutus, p. p. de
volvere, "to rolI")(1), time continuity, "volvimento" of the scientific, philosophic and artistic
knowing. This process is achieved by the folding of layers (previously static fields of
human knowledge, or fragments of such). These layers can be organized or disorganized
by simulations such as stratigraphic charts but without defined parameters. These layers
are permeable allowing the merging between the primitive static fields of knowledge. By
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that way scientific permeates the philosophic, artistic interferes on the scientific and INFORMATI
mathematics is mixed with ecology. Secretions of linguistic, music and computing

contaminate sociology. Folds

We borrow some concepts by Gilles Deleuze, expanding its boundaries and limits. "Each Permeability
one being folded, but also folding others or allowing itself to be folded by others
engendering retroactions, connections, proliferation in the fractalization of such infinity,
infinitely folded."(2)

Space Bend

Volution
Folds that, conceptually, are still an allusion to communication networks construct the
web site. The Web site content consists of images (photographs of performances,
installations, video art and numeric imagery) and essays from the Research Group
CORPOS INFORMATICOS.

(1) ROBERT, Paul. Petit Robert, ed. Le Robert, Paris, p. 2116, Translated by Corpos
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O termo Pure Glitch — Glitch Puro ou Real — é um artefato digital acidental,
ndo premeditado, podendo ter ou ndo seus proprios méritos estéticos. Enquanto o
termo Glitch-alike — Glitch-semelhante ou Forjado — diz respeito tanto a simulacdo de
glitches em meios digitais ou ndo, quanto a manipulacéo intencional de ambientes
eletrénicos ou digitais para que esses provoquem a ocorréncia de glitches. E utilizado,
portanto, para descrever glitches que se assemelham aos aspectos visuais dos

glitches puros/reais encontrados em seu habitat original.

O Pure Glitch surge, entdo, de forma imprevisivel, impensavel, indefinida,
indeterminada, imprecisa, repentina e subita, a partir de um mau funcionamento ou da
interrupcdo de um fluxo tecnoldgico. Esse estranho encontro suscitado pela falha
acidental tecnolégica, quando manifesto em sua forma visual e/ou sonora, transforma-
se numa experiéncia pessoal — efémera, enigmatica e sedutora — com a maquina

2010). Por

acontecimento de um Pure Glitches é uma tarefa complicada, requer paciéncia e

7

(Menkman, essas caracteristicas, colecionar, isto €&, registrar 0
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constante estado de vigilancia para fotografar ou capturar o fenémeno, ja que suas

ocorréncias se dao de forma acidental, aleatdria e momentanea.

A Figura 18 é o registro de um episédio de My Little Pony em que houve
falha na transmissdo do sinal de TV a cabo devido ao mau tempo ocasionando,

portanto, Pure Glitches.

Figura 18 — Pure Glitch: frame corrompido de My Little Pony exibido na TV a cabo.

https://www.instagram.com/p/CE13wSJBGbF.

Contudo, no caso de um Glitch-alike, é possivel provocar sua ocorréncia
por meio de processos especificos, sendo que 0s mais conhecidos sédo: o databending
(manipulacdo de dados), o datamoshing (corrup¢ao proposital do codigo de videos) e

o circuitbending (danos fisicos ao hardware).

O databending visa corromper o arquivo de midia, forcando-o a adotar um
comportamento inesperado, diferente do originariamente programado. Esta


https://www.instagram.com/p/CE13wSJBGbF
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manipulacdo causa um defeito na estrutura interna’? do arquivo que, ao ser
lido/carregado/interpretado novamente, pode apresentar infinitos tipos de falhas e
erros. De acordo com o artista Benjamin Berg (2008), os tipos mais comuns de
databending podem ser categorizados como: a) reinterpretagbes: converter um
arquivo para um formato diferente; b) erros for¢cados: forcar o encerramento do
programa, geralmente durante a gravacao de um arquivo; e, c¢) edicdo incorreta:

manipular arquivos de imagem em um editor de textos.

Quanto ao datamoshing, trata-se de subverter intencionalmente um
arquivo de video digital. Esse processo se vale da l6gica de compresséo dos arquivos
de videos que, em linhas gerais, consiste em gravar as informacdes do primeiro frame
do video (frame-chave) como uma imagem completa para, nos frames posteriores,
gravar apenas as alteracdes ocorridas em relacdo ao frame-chave, processo que
permite reduzir consideravelmente o tamanho do arquivo final. Entendido o método
de compresséo, torna-se possivel realizar alteracdes diretamente no frame-chave ou
mesmo substitui-lo por outra imagem. Em seguida, o algoritmo de compressao ira
mesclar os pixels do frame-chave com os pixels das imagens subsequentes, fazendo

com que irrompam cores e formas inesperadas — os glitches.

Outra forma, mais agressiva, para a geracao de glitches é mediante a
manipulacdo do hardware. Acdo que implica em provocar interrupcdes, curtos-
circuitos, panes, falhas nos componentes elétricos ou eletrénicos, por meio de
irradiacdes eletromagnéticas, choques mecanicos, vibracdes, alteracdes nas trilhas
de circuitos impressos, alternancia ou sobrecarga de voltagem etc. Nesse tipo de
experimentacdo processual, h4 o chamado circuitbending, uma personalizacéo
aleatéria dos circuitos que envolve a desmontagem da maquina para a alteracao e/ou

a adicdo de novos componentes (Figura 19 e Figura 20).

72 Em geral, trata-se de uma sequéncia de bytes ndo estruturados.



Flgura 19 - Clrcwtbend em Sega Mega Drlve 2 2e captura de telas resultantes (2007)

Fonte: © Gijs Gieskes. Disponivel em:
https://www.gieskes.nl/circuitbending/?file=seqamegadrive2#p3

Figura 20 — Performance circuitbend com projec&o simultanea de glitches obtidos (2007).

Fonte: © 5VOLTCORE live. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=mmI6DcWO0OJE

A partir desses processos comecam a surgir softwares que, de forma
predefinida, corrompem os arquivos para a obtencéo de glitches-alike. Um exemplo é

a instalacado Panoraprint (Figura 21), do artista brasileiro Dimitre Lima, cuja obra

foi exibida durante 3 dias em Abu Dhabi, no Festival Interactive Media Circle,
em 2008. Durante a exibicdo um software capturava todas as telas somando
mais de 16.000 imagens. Essa matéria prima foi utilizada em quadros que
foram exibidos junto com o software original na exposi¢cdo Work in Progress
no espaco Cartel 011 em 2009 (Lima, 2020).


https://www.gieskes.nl/circuitbending/?file=segamegadrive2#p3
https://www.youtube.com/watch?v=mmI6DcW0OJE
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Figura 21 — Glitch-alike: instalacdo Panoraprint, 2008.

Fonte: © Dimitre Lima. Festival Interactive Media Circle, Abu Dhabi.
Disponivel em: http://dmtr.org/panoraprint.

A medida que as pesquisas foram avancando, surgiram outros termos para
classificar os glitches, embora guardem relacdes muito préximas com as primeiras
categorias identificadas por Moradi (2004). Segundo Gazana (2016), existe: o Found
Glitch (erro verdadeiro) e o Fabricated Glitch (erro intencionalmente induzido),
definicdes utilizadas por Phillip Stearns’3; o Cool Glitch (falha realizada pela maquina)
e o0 Hot Glitch (falha realizada pela maquina, mas criada pelo artista), termos cunhados
por Rosa Menkman; o Erro Proprio (constitutivo da maquina) e o Erro Programatico

(ocorre por interferéncias externas), descri¢cdes elaboradas por José Carlos Silvestre

73 Phillip David Stearns é artista e designer, reside no Brooklyn, Nova lorque. Sua prética envolve o uso
de uma ampla gama de tecnologias e midias eletrénicas para abordar os muitos papéis que a tecnologia
desempenha na sociedade contemporanea. Desconstrucdo, reconfiguracdo e extensdo sdo as
principais metodologias e técnicas empregadas na producdo de obras que vdo desde performances
audiovisuais, esculturas eletrbnicas, instalagédo de luz e som, téxteis digitais, entre outras, tanto digitais
gquanto materiais. Tem mestrado em composi¢cdo musical e midia integrada pelo California Institute of
Arts (2007) e bacharelado em tecnologia musical pela University of Colorado, Denver (2005). (Texto
adaptado de https://sfpc.io/people/phillip-david-stearns).



http://dmtr.org/panoraprint
https://sfpc.io/people/phillip-david-stearns
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Fernandes’®. Nesse mesmo sentido, Virginia Sotiraki (2014) utiliza os termos Wild
Glitches (glitches em seu habitat natural) e Domesticated Glitches (forcar um

comportamento inadequado de um sistema para obtencéo de glitches).

Na arte, ao invés de lidarem com os materiais tradicionais como tela e tinta,
papel e lapis, madeira e formao, os artistas da Glitch Art manipulam aplicativos,
softwares e hardwares de computadores, adaptadores de video, midias de
armazenamento etc. para explorar os acidentes, falhas e ruidos de forma intencional,
tanto por seu potencial puramente estético quanto por sua aderéncia ética ou politica.
O glitch ndo é considerado uma técnica, mas uma estratégia para problematizar o
fluxo natural de um sistema. As imagens distorcidas resultantes se contrapdem ao
modelo de representagdo mimético herdado desde o Renascimento, pois ignoram ou
mesmo atacam a funcao de “copia” do mundo efetivada, muitas vezes, por meio de
uma visdo monocular que bane as inconsisténcias e as irregularidades — proprias da
visdo binocular — em prol da formacdo de um espaco homogéneo, unificado e
totalmente legivel (Foster, 1988). Além disso, suas cores e as formas desconstruidas
e rearranjadas se desvinculam do modelo e, em alguns casos, prescindem até mesmo
de um referente visual, podendo ocorrer a partir de um codigo numérico como

manifestagéo visual ndo-representativa.

O que era apreendido como um problema — o comportamento inesperado
de um sistema e sua consequente manifestacdo visual e/ou sonora — tornou-se um
novo produto explorado tanto como um processo acidental, aleatorio e efémero quanto
em sua forma totalmente intencional e predefinida (transformada em filtros’,
softwares ou aplicativos). Essa segunda forma transfere a énfase, antes dada ao

processo, para o resultado — para a aparéncia final da imagem —, desconsiderando

74 José Carlos Silvestre Fernandes, mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital, pela
PUC-SP (2010) e bacharel em Engenharia de Redes de Comunicacéo, pela Universidade de Brasilia
(2007). Informacdes obtidas em: http://lattes.cnpg.br/0732719106308232 e
https://www.escavador.com/sobre/10927284/jose-carlos-silvestre-fernandes.

75 Os filtros sdo recursos digitais que permitem ao usuario intervir nas imagens realizando correcoes,
simulagcbes, montagens, desenhos ou aplicacdo de efeitos com apenas alguns toques, em poucos
minutos e de maneira descomplicada.


http://lattes.cnpq.br/0732719106308232
https://www.escavador.com/sobre/10927284/jose-carlos-silvestre-fernandes
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toda a etapa de manipulacdo e subversdo do processo de leitura/interpretacdo dos
arquivos de som e/ou imagem, eliminando consequentemente sua perspectiva critica
original. Segundo Menkman (2010) ao ser domesticado, isto €, controlado por uma
ferramenta ou tecnologia, o glitch se torna previsivel e perde seu encanto, virando
mais uma entre tantas mercadorias. No marketing — salvo algumas exce¢cdes como a
campanha para a Sloche’® que utiliza o glitch como metafora visual para o cérebro
congelado (Figura 22) —, o glitch tem sido explorado como um estilo ou tendéncia
descontextualizada (Figura 23), isto €, sem considerar ou promover qualquer tipo de
experimentacdo, tendo como Unico objetivo parecer visualmente mais interessante

e/ou atraente para o publico (Moradi, 2004).

Entretanto, apesar de inevitavelmente ter se tornado um efeito em si
mesmo (Menkman, 2010), o glitch comporta uma multiplicidade de sentidos que tém
sido aplicados metaforicamente para referir a falha, o erro, o fracasso, o acaso, a
memodria, a entropia, a nostalgia, a obsolescéncia tecnologica (Figura 24) etc., ndo
somente em contextos estéticos como também éticos e politicos. Para compreender
essa multiplicidade de sentidos que o glitch pode assumir € preciso considerar que
esses se estabelecem em oposi¢ao, contraste ou quebra de um fluxo considerado

normal ou natural, borrando os limites entre sentido e ndo-sentido.

76 Sloche é uma bebida congelada vendida pela rede de lojas de conveniéncia Couche-Tard,
principalmente na regido de Quebec, Canada.



Figura 22 — Brain Freeze & Screen Freeze.

Fonte: Campanha da Havas Worldwide Canada para a marca Sloche.

Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/26013563/Sloche
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Figura 23 — Filtros que simulam o efeito glitch.

Fonte: Fragmento da vinheta de abertura dos videos de Fit Dance no canal do Youtube.
Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1zRs1lzKpZbkBn
UdxDKLZw8CFhxFI4Ul/view?usp=sharing

Figura 24 — Glitch como ideia de obsolescéncia tecnolégica.

Fonte: Cena do filme Star Wars: Uma Nova Esperanca (1977). O robd R2-D2 emite
mensagem hologréfica da princesa Leia a Obi Wan-Kenobi e Luke Skywalker.
Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/14MAa u_jFIKYHFbZRo9FtW7SSX9BZyOP/

view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1zRs1IzKpZbkBn_UdxDKLZw8CFhxFI4Ul/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zRs1IzKpZbkBn_UdxDKLZw8CFhxFI4Ul/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14MAa_u_jFIKYHFbZRo9FtW7SSX9BZyOP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14MAa_u_jFIKYHFbZRo9FtW7SSX9BZyOP/view?usp=sharing
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3.1. Perspectiva estética

Surge, entdo, o que se tem denominado estética glitch. Essa tem sido amplamente
empregada ndo apenas no ambito das artes visuais, mas na edicéo de fotos e videos
de pecas publicitarias e de vinhetas, estendendo-se ao design, as padronagens téxteis

e a arquitetura (Figura 25, Figura 26, Figura 27 e Figura 28).

Figura 25 — Peca publicitaria

Fonte: https://youtu.be/cfOE6U9aUCQ

Figura 26 — Design de moéveis, do designer italiano Ferrucio Laviani
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Fonte: Colecdo Good Vibrations. Disponivel em:
https://designculture.com.br/o-charme-da-glitch-art



https://youtu.be/cfQE6U9aUCQ
https://designculture.com.br/o-charme-da-glitch-art

Figura 27 — Tapecaria do artista azerbaijanés Faig Ahmed.

Fonte: https://followthecolours.com.br/art-attack/tapetes-glitch-art-faig-ahmed/

Figura 28 — Krzywy Domek (Casa Torta) construida em Sopot, na Polénia.
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Fonte: CC BY-SA 3.0, Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=800830



https://followthecolours.com.br/art-attack/tapetes-glitch-art-faig-ahmed/
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=800830
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Segundo Barnhart (2021), entre as caracteristicas visuais da manifestacao
glitch podem ser observados aspectos como: pixelizacao (pixel visivel a ponto de fazer
com que a imagem pareca borrada), vazamentos de luz (reflexos de lentes e/ou areas
desbotadas), dupla exposicado (sobreposicdo de diferentes exposicbes imagens),
ruido e granulacdo (texturizacdo da imagem com granulos aparentes e/ou baixa
qualidade) e degradacao da cor (danos causados por exposicdo ao sol ou outros

agentes).

Essas imagens distorcidas, corrompidas e em baixa resolucao se impdem
visual e paradoxalmente ao desenvolvimento de imagens em alta definicdo. Isso se
da porque as falhas causam interesse visual imediato. Ha algo de sedutor na
tecnologia sobre a qual n&o se tem controle, que se apresenta desconhecida e que,

por consequéncia, passa a convocar a atencao e a despertar o interesse.

A estética surge enquanto reflexao filosofica sobre a arte e € tdo cambiante
quanto seu objeto empirico. Marc Jimenez (1999) destaca que a atividade artistica se
desenvolve simultaneamente em duas perspectivas: uma concreta (criagao de objetos
palpaveis) e outra abstrata (representacdo do simbdlico ligado a sensibilidade, a
intuicdo, ao imaginario). O autor também refere que, a partir da arte contemporanea e
do desaparecimento dos referenciais tradicionais, tem sido necessario procurar novos
critérios que permitam avaliar as obras de arte. Entretanto, saber tecer
guestionamentos a partir do objeto artistico € mais importante do que encontrar uma

solucéo.

Nessa perspectiva, uma das perguntas que tem orientado o
desenvolvimento dessa pesquisa, iniciada ainda no curso de mestrado, € tentar
compreender por que a estética glitch exerce tamanho estranhamento e

encantamento sobre o leitor / espectador?

Uma das primeiras explicacbes encontradas é a de que as imagens
fragmentadas, deformadas e colapsadas dos glitches estabelecem aproximacdes
visuais com diferentes movimentos modernistas da Histéria da Arte como: o
pontilhismo, o cubismo, o dadaismo, o abstracionismo e isso, segundo Moradi (2004),

pode explicar a admiragao pelos glitches e sua maior aceitagdo no campo da arte hoje.

Outra possivel explicagédo para o interesse crescente por esse tipo de efeito

visual (e/ou sonoro) pode ser encontrada na teoria da Gestalt. Segundo Arlindo
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Machado (1995), o conceito de pregnancia, uma das leis da Gestalt, estabelece que
nosso cérebro busca por configuragdes que priorizam “a regularidade, a simetria, a
simplicidade ou a familiaridade”, isto é, “a forma pregnante [...] se impde e [..]
corresponde & mais simples, a mais estavel, a melhor assimilavel pelos mecanismos
de intelecgao visual” (1995, p. 59-60). Assim, quanto maior for a definicdo das

imagens, maior sera sua pregnancia.

Quanto maior a pregnancia de uma imagem, menor sera 0 grau de
participacdo do espectador, aspecto que, segundo Machado (1995, p. 61), vai
culminar na “acomodacao e no anestesiamento do decodificador”, nesse caso do
espectador / leitor. O autor tece essa reflexdo em comparacao as imagens resultantes
de sistemas de baixa e de alta definicdo, sendo que o primeiro, € capaz de agucar a
imaginacdo do espectador/leitor, convocando-0 a preencher as lacunas para que a
imagem se torne inteligivel, trabalho que exige maior grau de participacdo do
observador; enquanto o segundo, entrega ao espectador/leitor uma informagao pronta
com todo “o0 peso hipndtico do efeito espetacular’ (Machado, 1995, p. 62). Entretanto,
segundo o autor, embora as duas estratégias de operacdo sejam diferentes e
diametralmente opostas, ndo ha como estabelecer uma relacdo de superioridade de

uma sobre a outra.

Quando Machado escreveu sobre 0s sistemas simbdlicos de alta e de baixa
resolucao, comparando imagens do cinema as da TV, essa ainda nédo tinha alcancado
o alto nivel de resolucdo de imagens encontrado hoje. Contudo, devido as falhas e
aos ruidos nos sistemas de transmissao, as imagens que chegam aos receptores de
TV hoje, por exemplo, nem sempre sdo somente as de alta resolucdo, ha uma
alternancia com imagens de baixa resolu¢do, com congelamentos, fragmentacéo e
mesmo com o esfacelamento das imagens — os glitches — e nessa oscilacdo, entre
imagens inteligiveis e ndo-inteligiveis, nossa atencéo é requisitada para reconstruir o

sentido ou construir novos sentidos.

Assim, o glitch se desenvolve numa perspectiva contraria ao conceito
gestaltico de pregnancia, porque impde descontinuidades e irregularidades
audiovisuais que causam estranhamento e desacomodam, por consequéncia,
demandam maior atencéo do visualizador/espectador durante o processo de leitura e

apreensao dessas imagens.
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Nessa esfera estética, é possivel produzir imagens e videos com efeitos
glitch a partir do uso de aplicativos ou filtros. Os produtos resultantes serao
indistinguiveis dos glitches reais ou daqueles produzidos pelos processos de
databending, circuitbending ou datamoshing, mas, ainda assim, serao esteticamente
interessantes e instigantes, pois parte do apelo estético do glitch vem da fragmentacao
e da alteracdo das cores da imagem, decorrentes da desarticulacdo de bytes e
rearranjo de componentes (Pefia; Dobson; Juérez, 2017). Contudo, os glitches nao
sdo atrativos apenas por sua aparéncia. Ha4 neles uma espécie de fetiche ligado a
ideia de poder manipular a maquina, a tecnologia ou um sistema, subvertendo e
impondo um comportamento ndo usual ou inadequado. Fator que fica suprimido com
0 uso de aplicativos ou filtros jA que os efeitos obtidos sé&o padronizados e
predefinidos.

Existe, portanto, uma distin¢cao entre artefatos de estética glitch, do glitch e

da glitch art. De acordo com Briz (2015, documento eletrénico, tradugéo nossa)’’,

os glitches tém a aparéncia / 0 som / a sensag¢éo de hoje devido a tecnologia
gue temos hoje, mas as tecnologias do futuro [...] podem ter aparéncia / som
/ sensacgédo totalmente diferente e quando elas falharem isso pode vir com
uma estética totalmente diferente. entdo os artefatos mudardo com o tempo,
mas a ‘ética’ glitch permanece a mesma.

Quanto a esse aspecto, ao inter-relacionar o meio no qual o glitch irrompe
e os efeitos de sentido que lhe sdo atribuidos pelo leitor/usuario a partir de suas

interacGes e bagagem cultural,

o glitch existe como um conjunto instdvel em que a materialidade é
influenciada, de um lado, pela construcao, operacao e conteudo do aparato
(o meio) e de outro, pelo trabalho, escrita e interpretacao do leitor e/ou usuério
(o significado). Assim, a materialidade da glitch art ndo é (apenas) a maquina
em que a obra aparece, mas uma constru¢gdo em constante mudanca que
depende das interacdes entre as dinamicas textuais, sociais, estéticas e
econdmicas e, claro, do ponto de vista a partir do qual os diferentes atores

77 No original: “glitches look/sound/feel the way they do today b/c of the technology we have today, but
the technologies of the future [...] might look/sound/feel entirely different when they glitch + this may
come w/an entirely different aesthetic. so the artifacts will change w/time but the glitch “ethic” remains
the same.”
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produzem o sentido (Menkman, 2010, documento eletrénico, traducéo
nossa)’e.

Assim, quando retirado de seu habitat natural, ao invés de ser apenas uma

corrupcéo indesejavel, o glitch

tem o potencial de ser uma demonstracdo poderosa e dindmica do tecno-
fetichismo elevado ao extremo [...]. Isso incentiva um nivel de experimentacao
com arte digital que vai além do uso ou do uso indevido de um software
especifico (Moradi, 2004, p. 78, traducéo nossa) 7°.

3.2. Perspectiva ética

Vive-se uma cultura do upgrade, que imp8e a busca constante por atualizacdo e a
substituicdo de tecnologias obsoletas por novas tecnologias, supostamente melhores,
mais limpas e eficientes (Menkman, 2011), num esforco pela “méxima performance e
minimo erro” (Gazana, 2016, p. 59), aspecto problematizado pela artista e
pesquisadora Giselle Beiguelman no ambito do que tem chamado de obsolescéncia
programada, considerando n&o apenas o sucateamento dos dispositivos tecnoldgicos,
mas ainda ao impedimento operado pelos algoritmos de acesso a sites e a programas
antigos (Beiguelman, 2017, 2018).

No que se refere a geracdo de imagens digitais, observam-se avangos cada
vez maiores, tal como o salto quantico anunciado no inicio de 2020, pela empresa

Epic Games, possibilitado pelo aporte da nova Unreal Engine 5 (UE5)&. De acordo

78 No original: ‘the glitch exists as an unstable assemblage in which the materiality is influenced by on
the one hand the construction, operation and content of the apparatus (the medium) and on the other
hand the work, the writer, and the interpretation by the reader and/or user (the meaning) influence its
materiality. Thus, the materiality of the glitch art is not (just) the machine the work appears on, but a
constantly changing construct that depend on the interactions between text, social, aesthetical and
economic dynamics and of course the point of view from which the different actors make meaning.”

7 No original: ‘it has the potential to be a powerful and dynamic demonstration of techno-fetishism at
its finest [...]. It encourages a level of experimentation with digital art that goes beyond software specific
use or misuse.”

80 E o motor usado para agilizar o processo de desenvolvimento de games, mas também com
aplicagcbes em producdes cinematograficas que exigem graficos extremamente realistas. (Texto
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com Kim Libreri, diretor de tecnologia da empresa, as capacidades da UE5 mostram
resultados cuja qualidade visual hiper otimizada combina iluminacdo e detalhes
fotorrealistas (Figura 29). Assim, a “arte original com qualidade de filme
compreendendo centenas de milhdes ou bilhBes de poligonos pode ser importada
diretamente para a UE5”, ja que a “ferramenta lida com fluxos de dados e escala em

tempo real sem perda de qualidade” (Statt, 2020, tradug&o nossa)?:.

Figura 29 — Demonstracdo da Unreal Engine 5 pela Epic Games
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Fonte: © 2020 Vox Média, LLC. 6isponivel em:
https://www.theverge.com/2020/5/13/21256079/epic-unreal-engine-5-playstation-5-demo-
next-gen-graphics-release-date

Essa € uma era que se convencionou chamar de pos-digital. Entretanto,

nao significa que o prefixo “pos” rejeite o digital, trata-se ao invés disso de uma

adaptado de https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/07/0-que-e-unreal-engine-entenda-tecnologia-
de-graficos-de-jogos-e-consoles.ghtml).

81 No original: “film-quality source art comprising hundreds of millions or billions of polygons can be
imported directly into Unreal Engine. [...] the tool handles data streams and scaling in real time without
a loss in quality.”


https://www.theverge.com/2020/5/13/21256079/epic-unreal-engine-5-playstation-5-demo-next-gen-graphics-release-date
https://www.theverge.com/2020/5/13/21256079/epic-unreal-engine-5-playstation-5-demo-next-gen-graphics-release-date
https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/07/o-que-e-unreal-engine-entenda-tecnologia-de-graficos-de-jogos-e-consoles.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/07/o-que-e-unreal-engine-entenda-tecnologia-de-graficos-de-jogos-e-consoles.ghtml
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hibridizagao entre “antigas” e “novas” midias, desprezando o pré-determinismo que

eleva o digital em relacédo ao analégico®?.

No ano de 2013, ao pesquisar por imagens relativas ao termo “digital” no
Google, o pesquisador Florian Cramer®® observou que as imagens resultantes eram
predominantemente azuis o0 que, segundo o autor, remetem a sensacdo de frieza
cultural e a limpeza (Cramer, 2014). Na perspectiva de uma “estética pos-digital™*, o
glitch se inscreve em oposicao a essa assepsia que orientava o digital, a essa limpeza
digital de alta tecnologia e alta fidelidade. Em outras palavras, o glitch se insere no
ambito do pos-digital descrito por Cramer (Cramer, 2014, p. 18, tradu¢édo nossa) como
“‘uma perspectiva da tecnologia da informacéo digital que ndo se concentra mais na
inovacao ou melhoria técnica, mas rejeita esse tipo de narrativas tecno-positivista”,
sem fazer distincdo entre a midia 'antiga’ e 'nova'. Dessa forma, o glitch se opbe a
cultura do upgrade, atuando paradoxalmente na producédo de sentidos, por meio de
contrastes. Em sua perspectiva subversiva e de descontinuidade, revela e expde a
fragilidade do codigo-fonte de arquivos digitais, ainda que as tecnologias privilegiem
a perfeicdo e a supressao de erros e falhas (Conceicéo, 2018). Denuncia assim, que
as imagens — mais reais que a proépria realidade — consumidas diariamente, sdo meros
simulacros que “escondem e ocultam o calculo processado no interior dos aparelhos
que as produziram” (Flusser, 2008). Os erros, as falhas e os bugs estabelecem,
portanto, alternativas para expandir o discurso tradicional sobre a tecnologia,
desocultando e trazendo a tona ideologias por tras do c6édigo em uma visao critica da
midia digital, incluindo as informac¢8es que os algoritmos recolhem a partir dos perfis
dos usuérios (Flusser, 2008; Luersen; Maschke, 2018; Menkman, 2010).

82 Os conceitos de “analdgico” e de “digital” sdo problematizados no artigo What is ‘post-digital’?, de
(Cramer, 2014).

83 Florian Cramer (1969) € escritor, fotdgrafo, cineasta, teérico, e um leitor de Cultura Visual do Século
XXI, atuando na Willem de Kooning Academy, Rotterdam, uma escola de arte e design que faz parte
da Universidade de Ciéncias Aplicadas de Rotterdam (Hogeschool Rotterdam).

84 De acordo com Cramer (2014), o termo “estética pds-digital” foi cunhado em 2000 pelo musico Kim
Cascone no contexto da estética glitch na musica eletrénica contemporénea, em oposicao a ideia de
“progresso digital”, de “representagao perfeita” e ao paradigma da “qualidade técnica”.
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Embora existam tendéncias a atribuicAo de conotacbes negativas
(disféricas) as falhas, aos erros e aos acidentes € apenas por meio deles, isto €, na
interrupcdo de uma dada continuidade, por oposi¢cdes e contrastes, que se pode

construir o sentido®.

Nessa ldgica, erros e acasos sdo positivamente necessarios (euforicos) por
desencadearem processos criativos. Encontram-se coisas ao acaso, desde que se
intua sobre o que se esta procurando, nas palavras de Louis Pasteur: “nos campos de
observacdo a chance favorece apenas a mente preparada”®. Assim, fraturas e
acidentes contribuem para ampliar as possibilidades de significacdo e de

ressignificagao.

Na perspectiva do glitch, ao subverter o uso da tecnologia ou de um sistema
— nado os usando da forma indicada ou tradicionalmente pensada, buscando outras

formas de usos ainda ndo imaginados — adentra-se nos dominios da ética.

Isso se deve ao moment(um) inerentemente critico do glitch — um conceito
[cunhado por Menkman] para indicar 0 potencial que qualquer glitch tem de
modular ou danificar produtivamente as normas da tecnocultura, no momento
em que esse potencial é apreendido pela primeira vez (Menkman, 2011, p. 8,
traducdo nossa)®’.

Assim, o glitch se desenvolve como desvio, em dire¢&do contraria & conduta
esperada e planejada, desobedecendo as regras pré-definidas e instituidas, trata-se
de “fazer as coisas conscientemente da maneira errada” (Briz, 2015 documento

eletronico, tradugdo nossa).

85 Esse aspecto sera retomado e explicitado no tépico da semiética discursiva.

8 No original: “Dans les champs de l'observation le hasard ne favorise que les esprits préparés.”
(Palestra, Universidade de Lille, 7 de dezembro de 1854).

87 No original: “This is because of glitch’s inherently critical moment(um) — a concept | use throughout
my work to indicate the potential any glitch has to modulate or productively damage the norms of techno-
culture, in the moment at which this potential is first grasped.”

88 No original: “it's about consciously doing things the wrong way.”
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Nesse contexto, e a semelhanca conceitual de obras como: Insercdes em
Circuitos ldeolégicos: Projeto Coca-Cola® (Figura 30), do artista brasileiro Cildo
Meireles, Vazadores® (Figura 31), uma intervencéo do artista brasileiro Rubens Mano
e Fibra 6ptima®! (Figura 32), uma instalacdo do artista cubano Luis Garciga, irrompem

89 Sobre a obra, o0 artista relata que essa nasce “da necessidade de se criar um sistema de circulagao,
de troca de informacgdes, que ndo dependesse de nenhum tipo de controle centralizado. Uma lingua.
Um sistema que, na esséncia, se opusesse ao da imprensa, do radio, da televisdo, exemplos tipicos
de media que atingem de fato um publico imenso, mas em cujo sistema de circulacdo est4d sempre
presente um determinado controle e um determinado afunilamento da insercdo. Quer dizer, neles a
‘insercao’ é exercida por uma elite que tem acesso aos niveis em que o sistema se desenvolve:
sofisticacao tecnoldgica envolvendo alta soma de dinheiro e/ou poder. [...] O trabalho comegou com um
texto que fiz em abril de 1970 e parte exatamente disso: existem na sociedade determinados
mecanismos de circulagdo (circuitos): esses circuitos veiculam evidentemente a ideologia do produtor,
mas ao mesmo tempo sao passiveis de receber inser¢fes na sua circulagéo: e isso ocorre sempre que
as pessoas as deflagrem. [...] Do meu ponto de vista, o importante no projeto foi a introducdo do
conceito de ‘circuito’, isolando-o0 e fixando-o. E esse conceito que determina a carga dialética do
trabalho, uma vez que parasitaria todo e qualquer esfor¢co contido na esséncia mesma do processo
(media). Quer dizer, a embalagem veicula sempre uma ideologia. Entdo, a ideia inicial era a
constatagdo de ‘circuito’ (natural), que existe e sobre o qual é possivel fazer um trabalho real. Na
verdade, o carater da ‘inser¢gao’ nesse circuito seria sempre o de contrainformacédo. Capitalizaria a
sofisticacdo do meio em proveito de uma ampliagdo da igualdade de acesso a comunicagdo de massa,
vale dizer, em proveito de uma neutralizacdo da propaganda ideoldgica original (da inddstria ou do
Estado), que é sempre anestesiante. E uma oposicdo entre consciéncia (insercdo) e anestesia
(circuito), considerando-se consciéncia como fungdo de arte e anestesia como fungdo de inddstria.
Porque todo circuito industrial normalmente € amplo, mas é alienante (ado). Por pressuposto, a arte
teria uma funcdo social e teria mais meios de ser densamente consciente. Maior densidade de
consciéncia em relacdo a sociedade da qual emerge. E o papel da indUstria é exatamente o contrario
disso. Tal qual existe hoje, a forca da indUstria se baseia no maior coeficiente possivel de alienagéo.
Entédo as anotacdes sobre o projeto ‘Insercdes em circuitos ideoldgicos’ opunham justamente a arte a
industria” (Inser¢cdes em circuitos ideoldgicos, 2011).

9 Intervencéo presente na 252 Bienal de Sado Paulo (2002) que modificava a fachada menor do prédio
da Bienal, criando uma forma de acesso secreto, alternativo e gratuito para o publico (mais atento e
curioso) ao evento.

91 O trabalho de Luis Garciga recorre a anincios publicitarios para localizar brasileiros que tém parentes
e amigos em Cuba. O artista oferece gratuitamente a possibilidade do envio para Cuba de dispositivos
de armazenamento de dados, como discos rigidos, pen drives, reprodutores de mp3 e de mp4 ou iPods,
bem como arquivos de musica, filmes, documentos em geral, gravagfes pessoais em video etc. O
artista também localiza em Cuba pessoas que possuem contatos no Brasil e que queiram enviar algo.
Ele faz um levantamento dos dispositivos e das informacfes que desejam receber do Brasil e se
responsabiliza pelos trdmites. Os aparatos velhos e em mau funcionamento da parte cubana viajam
para compor a instalacdo na 82 Bienal do Mercosul. Durante a mostra, 0s parentes e amigos levam
para o armazém equipamentos e informagfes que serdo enviados para Cuba. O trabalho vai se
modificando durante o tempo de exposicdo, através da substituicdo de um dispositivo por outro e
através da incorporacao de toda a informacédo que, invisivelmente, serd traficada para Cuba. As regras
alfandegérias e o uso limitado e precario da internet na ilha colaboram para que as distancias entre
Cuba e outros paises geograficamente préximos seja ainda maior. Fibra 6ptima encontra uma brecha
no sistema e trata ironicamente das condi¢des atuais que retardam a entrada da tecnologia e de
informacdes na ilha (Ramos et al., 2011, p. 183).
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dois projetos, no ambito do que pretende ser uma série continua de projetos criativos,
propostos pelos Reporteres Sem Fronteiras, ambos destinados a combater a censura
em todo o mundo. O primeiro, denominado The Uncensored Playlist (A Playlist Sem
Censura), disponibiliza informacdes censuradas por meio da musica e através da
plataforma Spotify, um servico de streaming de musica, podcast e video disponivel

em quase todos os paises do mundo (Figura 33). Para esse projeto

cinco jornalistas independentes®?, oriundos de cinco paises que sofrem
grande censura governamental se uniram ao diretor musical Lucas Mayer
para transformar 10 artigos que haviam sido censurados em 10 cancdes
populares sem censura. Essas musicas foram entéo carregadas em sites de
streaming de musica disponiveis gratuitamente. Permitindo que essas
histérias voltassem aos paises onde antes eram proibidas (Reporters Without
Borders, 2018, tradugdo nossa)®.

Figura 30 — Inser¢gBes em Circuitos Ideologicos: Projeto Coca-Cola (1970).

Fonte: Itau Cultural. Foto: Vicente de Mello. Disponivel em:
https://www.itaucultural.org.br/ocupacao/cildo-meireles/cildo.

92 Os jornalistas: Chang Ping (China), Bui Thanh Hiéu (Vietna), Galima Bukharbaeva (Uzbequisto),
Prachatai (Tailandia) e Basma Abdelaziz (Egito). Disponivel em:
https://www.uncensoredplaylist.com/en.

% No original: “five acclaimed independent journalists from five countries suffering from strict
government censorship teamed up with Musical Director Lucas Mayer to turn 10 articles that had
previously been censored into 10 uncensored pop songs. These songs were then uploaded onto freely
available music streaming sites. Allowing these stories to be slipped back into the countries where they
had once been forbidden.”


https://www.itaucultural.org.br/ocupacao/cildo-meireles/cildo
https://www.uncensoredplaylist.com/en
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Figura 31 — Vazadores, de Rubens Mano, na 252 Bienal (2002).

=

Fonte: Bienal de Sdo Paulo ©Juan Guerra. Disponivel em: http://www.bienal.org.br/post/349

Figura 32 — Fibra 6ptima (2011), de Luis Garciga.

.

l . ‘ 'o&(

Fonte: (Ramos et al., 2011)


http://www.bienal.org.br/post/349
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Figura 33 — Disponibilidade do Spotify no mundo a partir de 24 de fevereiro de 2021.

Fonte: Wikipedia Commons. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Spotify.

O segundo, The Uncensored Library (A Biblioteca Sem Censura) é um
mapa (Figura 34), disponibilizado tanto para download quanto para acesso direto via
servidor Minecraft®, que tem por objetivo driblar a censura em paises sem liberdade

de imprensa.

94 Minecraft € um jogo eletronico sandbox (ambiente isolado, controlado e préprio para a realizagéo de
testes) de sobrevivéncia desenvolvido inicialmente por Markus "Notch" Persson [...], cuja propriedade
intelectual foi obtida pela Microsoft em 2014. [...] E o jogo eletrdnico mais vendido de todos os tempos
— cerca de 238 milhdes de cépias em multiplataformas até abril de 2021 — com mais de 140 milh&es de
jogadores ativos mensalmente. [...] aclamado pela critica e ganhador de varios prémios vem sendo
considerado como um dos melhores e mais influentes jogos eletrbnicos de todos os tempos.
[...]JTambém vem sendo usado em ambientes educacionais, especialmente no campo de sistemas da
computacdo. Texto adaptado de: https://pt.wikipedia.org/wiki/Minecraft.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Spotify
https://pt.wikipedia.org/wiki/Minecraft
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Figura 34 — The Uncensored Library.

o
~

Fonte: © Minecraft. Disponivel em: https://www.minecraft-france.fr/wp-

content/uploads/2020/03/01 Uncensored Library island2-scaled.jpg.

A biblioteca, lancada em 12 de marco de 2020 — no Dia Mundial Contra a
Censura Cibernética —, reune relatorios, artigos e livros censurados em paises como:
México, Russia, Vietnda, Arabia Saudita e Egito. A curadoria dos textos, atualmente
cerca de 200 livros censurados, foi realizada pelos Reporteres Sem Fronteira, com o
intuito de assegurar que o conteudo da biblioteca seja preciso, verdadeiro e sensivel.
A biblioteca foi construida com mais de 12,5 milhdes de blocos do Minecraft e eu estilo
neoclassico faz uma clara alusdo as estruturas autoritarias que o projeto pretende
subverter (Maher, 2020; The Uncensored Library, 2021).

O projeto original foi concebido em colaboragéo entre agéncia de marketing
DDB e uma filial dos Repoérteres Sem Fronteira, ambas alemas, e executado pela
empresa de design Blockworks, do Reino Unido. Segundo o criativo sénior da DDB,
Tobias Natterer, a ideia surgiu ao perceber que as pessoas utilizavam o videogame
de forma aparentemente ndo convencional, isto €, ndo apenas para jogar, mas para
falar uns com os outros pelo bate-papo do jogo. Assim, 0s jogos proporcionam tanto
experiéncias decorrentes do ato de jogar em si quanto a possibilidade de encontros
virtuais. A escolha por Minecraft — aparentemente um jogo infantil e inofensivo — néo

€ aleatOria e esta estreitamente relacionada com a popularidade, a acessibilidade, sua


https://www.minecraft-france.fr/wp-content/uploads/2020/03/01_Uncensored_Library_island2-scaled.jpg
https://www.minecraft-france.fr/wp-content/uploads/2020/03/01_Uncensored_Library_island2-scaled.jpg

104

onipresenca na sociedade contemporanea, a dificuldade de legislar e impor o
desligamento do servidor e porque, originalmente, ja oferecia aos jogadores o recurso

de combinar itens (Figura 35) para a fabricacao e escrita de livros (Maher, 2020).

Figura 35 — Fabricacao de livros no Minecraft.

INGREDIENTES RECEITA DA FABRICAGAO

_|_|

Papel + Couro

Pena + Bolsa de tinta + Livro

Fonte: Adaptado de https://minecraft-pt.gamepedia.com/Livro.

3.3. Perspectiva politica

Além da perspectiva ética, um glitch pode se revelar politico quando deixa
transparecer que as ferramentas tecnoldgicas ndo sado neutras, tal como observado

na introducao desse trabalho quanto aos algoritmos racistas. Consciente disso ou nao,


https://minecraft-pt.gamepedia.com/Livro
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elas séo “sintomaticas da visdo de mundo de seu produtor” (Briz, 2015, p. 7, traducéo

nossa) %.

Para exemplificar, o artista new-media e educador Nick Briz (2015)
compara os formatos dos arquivos de texto que, huma perspectiva utilitarista, sao

muito semelhantes entre si.

Sendo assim, a extensao .txt indica que o arquivo € aberto e que roda em
qualquer ambiente ou aplicativo; a extensdo .pdf, € também um arquivo aberto, mas
inclui um recurso que pode impedir que o texto seja copiado; a extensdo .doc, ao
contrario dos anteriores, ndo possui um formato aberto, o que significa que apenas os
softwares e aplicativos autorizados podem abrir e editar esses arquivos (franquias de
propriedade do conglomerado americano Microsoft); a extensédo .wwf, desenvolvido
pela World Wide Fund for Nature Germany é semelhante ao .pdf, com a diferenca de

que ele ndo pode ser impresso, desencorajando assim a impressdo desnecessaria.

Pela comparacdo, percebe-se que, embora todos os formatos tenham a
mesma finalidade (arquivos de texto), € nos detalhes que a visdo de mundo de seus
criadores transparece e € revelada. Assim, o uso dessas ferramentas — ou de
qguaisquer outras — inscreve 0s usuarios, sejam eles conscientes disso ou ndo, em

realidades tecno-politicas e econémicas.

Rosa Menkman (2011) cita o exemplo do (mau) uso intencional de um blog
desenvolvido pela dupla de artistas holandesa/belga Jodi*® no qual o cédigo back-
end?’ corrompido é mostrado na superficie do site, estabelecendo relacées entre o
aspecto visual e o cédigo ndo-visivel do software, processo que deturpa “as relacdes
existentes entre funcionalidades especificas da midia e as experiéncias estéticas

normalmente associadas a elas” (Betancourt, 2013, documento eletrénico, traducéo

9 No original: “symptomatic of their producer’s worldview”.
9 Jodi (Jo para Joan Heemskerk e di para Dirk Paesmans).

97 O cédigo back-end, néo é visivel ou disponivel para o usuario final, cujas interacées se dao no front-
end, a parte visual/interface gréfica de um site. O back-end é responsavel pelas ‘engrenagens’ de uma
aplicacdo web e por processar as informacgdes para que todas as fungdes do site sejam executadas.
Adaptado de: https://www.digitalhouse.com/br/blog/back-end-o0-que-e-para-que-serve-e-como-

aprender.



https://www.digitalhouse.com/br/blog/back-end-o-que-e-para-que-serve-e-como-aprender
https://www.digitalhouse.com/br/blog/back-end-o-que-e-para-que-serve-e-como-aprender
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nossa)®. Diante desse aspecto aparentemente danificado (Figura 36), a ferramenta

Blogger bloqueou sete das vinte e duas paginas do blog, desconsiderando qualquer

intencionalidade por parte dos autores, enfatizando assim o “determinismo de

software’ ou, no caso do Blogger, ‘determinismo de plataforma’™ (Menkman, 2011, p.
42). Mesmo sendo uma plataforma de publicacdo gratuita, depreende-se a partir de

COMO que 0S usuarios

respondem a um sistema integrado (politico) e ndo operam completamente
sob sua propria autoridade. Além disso, o sistema é regido pela crenga [...]
de que o software sera usado para distribuir apenas o conhecimento
convencionalmente formatado. [Do contrario] [...] correm o risco de serem
blogueados ou de ter seus blogs completamente excluidos (Menkman, 2011,
p. 41, tradugéo nossa)®®.

Figura 36 — <$BLOGTITLES$>, 2006-2007. Blog corrompido intencionalmente.
W <sBlogTitles> x  +
@ A Nsoseguro | blogspotjodi.org B QR & 9 :

<§BlogMetaData$>
<$BLOGTITLES>

<SBLOGDESCRIPTIONS>WORD VERIFICATION:

<$BLOGDATEHEADERDATES$>8.1.07 <8BlogMemberProfiles>
Title:<$Preview$> Links
<5BlogltemBody$> -btegspet blocked
FontNommal Sizebi slegspst blocked
Save as Draft %ge'pmm ! blocked
ogspo!
) )/ ) (¢ ) (¢ ) blogspot
(G a | | r egspet blocked
\ \ | blogspot
) 2 \ blogspot
: —\ - - -b%ege-peib‘ngﬁpm blocked
POSTED BY AT o <SBlogemControl$> GG
blegspet blocked
Hlegspst blocked
. blogspot
bl t
Sign Out ogpol
<5BlogltemBody$> blogspot

.blogspot
blogspot
blogspot

This may take a few minutes if you have a large blog

=

<BLOGPREVIOUSITEMTITLES >

POSTED BY -seemesemsssssmmnmmmennsimn e AT <EBlogltemControl$>

blocked %Deleted

<5BlogltemBody$=> <$SBLOGARCHIVENAMES > -
= POR 0959

&8 O Digite aqui para pesquisar e E v D [+:] @)' n E £ G & ~ i D %_‘(.

Fonte: © Jodi. Disponivel em: http://blogspot.jodi.org.

%8 No original: “misrepresenting existing relationships between specific media functionalities and the
aesthetic experiences normally associated with them”.

% No original: “answer to a built-in (political) system and don’t operate completely under their own
authority. Moreover, the system is governed by the belief [...] that the software will be used to distribute
only conventionally formatted knowledge. [...] risk the possibility of being blocked or having their blogs
completely deleted.”


http://blogspot.jodi.org/
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Nesse aspecto, fica evidente que “o uso é gratuito'® (nédo livre)”
(Beiguelman, 2018), pois esta sujeito a regras pré-definidas, impostas e dificiimente

negociaveis.

Considerando o0s estudos sobre comunicacdo na andlise de
<$BLOGTITLES$>, os glitches podem

levar qualquer meio a um estado critico de hipertrofia, para (posteriormente)
criticar sua politica inerente. [...] O fluxo ndo pode ser compreendido sem
interrupgado, nem funcionar sem falhas. E por isso que os estudos sobre glitch
sdo necessarios (Menkman, 2011, p. 11, tradugéo nossa)°t,

Para compreender o que Menkman chama de “estado critico de hipertrofia”
€ necessario realizar uma breve incursdo pelas teorias da comunicacao. Para tanto,
recorre-se aos estudos de John Fiskel®? (1984), nos quais o autor evidencia dois
principais ramos sobre os estudos em comunicacdo, um que ele nomeia como ‘escola
de processos’, na qual a énfase se encontra no processo de transferéncia de uma
mensagem do emissor ao receptor, e que praticamente ignora o texto da mensagem;
e outro, ‘escola semidtica™?, cuja énfase esta na producéo e troca de sentidos, nessa
perspectiva tanto o texto da mensagem quanto o receptor/leitor passam a ter um papel

muito mais ativo em relacéo a escola anterior.

100 Uma ressalva é feita pela prépria autora quanto ao fato de que “o pagamento sdo nossos dados
pessoais que [voluntariamente] disponibilizamos para acessa-l os.” (Beiguelman, 2018, documento
eletrdnico)

101 No original: “Utilize glitches to bring any medium into a critical state of hypertrophy, to (subsequently)
criticize its inherent politics. [...] Flow cannot be understood without interruption, nor function without
glitching. This is why glitch studies is necessary.”

102 pProfessor Emérito do Departamento de Artes da Comunicacdo da Universidade de Wisconsin,
Estados Unidos. Teérico dos fenbmenos televisivos, dos processos de recepcdo da audiéncia e da
influéncia  do meio na  perspectiva dos  estudos culturais. Disponivel em:
https://www.infoamerica.org/teoria/fiskel.htm.

103 No livro “Introduccion al estudio de la comunicacion”, Fiske adota a semi6tica pierceana.para aportar
suas reflexdes.


https://www.infoamerica.org/teoria/fiske1.htm
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No ambito da ‘escola de processos’, ha o mito da transmissao perfeita, que
é retomado do livro The Mathematical Theory of Communication1%4 — publicado em
1949, por Claude Shannon e Warren Weaver — como sendo o inicio das teorizagfes
acerca do ruido. Para os autores, a informacdo ndo muda quando seu contexto muda,
isso porque Shannon e Weaver se concentraram na transmisséao de informacdes entre
magquinas e ndo na transmisséao de significados entre os seres humanos dispensando,
assim, os aspectos semanticos da comunicagdo. No ambito dessa teoria, o ruido se
apresenta como um fator externo disruptivo, uma variavel inexplicavel na equacéo que
interfere na qualidade do sinal recebido, obscurecendo sua pureza, tal como

representado no esquema da Figura 37 (Fiske, 1984; Menkman, 2011).

Figura 37 — Modelo de Shannon e Weaver.

FONTE DE
INFORMAGAQ TRANSMISS0OR RECEFTOR DESTINADOR
e .S et

MEMNSAGEM SIMAL SINAL RECEBIDO MEMSAGEM

\ J

Fonte: Adaptado de Fiske 1984, p. 2.

Nesse aspecto — e ainda em relacdo ao trabalho <$BLOGTITLE$> -, o

glitch surge como um artefato de ruido

intrigante, dificil de definir e encantador; [pois] se revela & percepcdo como
acidente, caos ou laceracdo e da um vislumbre da linguagem de maquina
normalmente ofuscada. Em vez de criar a ilusdo de uma interface
transparente e funcional com as informac6es, o glitch captura a maquina se
revelando (Menkman, 2011, p. 29-30, tradugdo nossa)%.,

104 Em portugués: A teoria matematica da comunicagéo.

105 No original: “most puzzling, difficult to define [...]; it reveals itself to perception as accident, chaos or
laceration and gives a glimpse into normally obfuscated machine language. Rather than creating the
illusion of a transparent, well-working interface to information, the glitch captures the machine revealing
itself.”
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Outra contribuicdo relevante de Fiske (1984) para essa pesquisa se refere
aos conceitos de redundancia e de entropia. Sendo que a redundancia é tudo aquilo
que € previsivel ou convencional em uma mensagem, ja 0 seu oposto se refere a
entropia. Nesse aspecto, uma mensagem com a baixa previsibilidade é entrépica e
possui alto conteudo informacional, enquanto uma mensagem altamente previsivel é
redundante e tem baixo contetdo informativo. Assim, o ‘estado critico de hipertrofia’
sinalizado por Menkman, também implica alto grau de entropia, pois a mensagem
decorrente ndo € convencional, é imprevisivel e estranha (ndo familiar), motivo pelo
qual articula alto contetudo informacional, o que exigira, em consequéncia, maior
participacdo do receptor/leitor ao produzir e apreender os efeitos de sentido
suscitados pela mensagem. O autor adverte que a redundéancia ndo € apenas Util na
comunicacdo, mas vital. Sua dupla fungdo — uma técnica e outra relativa a dimensao
social — contribui para o0 aumento na precisdo da decodificacdo das mensagens,
ajudando o receptor/leitor a identificar erros, além de reduzir os problemas suscitados

durante a transmisséo de mensagens entropicasi.

Desta forma, compreende-se a partir de Ranciere (2021, p. 15), que a

perspectiva politica se relaciona com

a capacidade de certas imagens para produzir desacordos, para criar
desentendimentos que fraturam o sensivel, que quebram uma relacdo
estabelecida; em suma, tal trabalho é um ato de sabotagem. Uma imaginacao
politica que modifica o sentido do comum. Poderiamos dizer que, diante de
uma saturacdo comunicativa do campo visual, a questdo que se apresenta
de agora em diante é saber como criar contraimagens, imagens que existem
e atuam de maneira contrdria ao movimento dominante, desafiando certo
consenso. [...] Podemos, entéo, citar dois imperativos para as imagens: fazer
aparecer o que até entdo nao tinha visibilidade, criando uma cena onde ela
nao existia;, ou mudar um modo de aparéncia, transformando suas
modalidades sensiveis.

Para finalizar este tépico, sublinha-se que o glitch pode ser capaz de
promover uma “interrupcao poderosa que desloca um objeto de seu fluxo e discurso

comum, em direcdo as ruinas do significado destruido” (Menkman, 2011, p. 29,

106 Uma mensagem totalmente inesperada tera de ser dito mais de uma vez e de forma diferente (Fiske,
1984, p. 7).
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traducdo nossa)'®’, proporcionando, assim, uma mudanca paradigmatica de um
discurso homogeneizante para outros capazes de sinalizar e de destacar a diferenca
e a diversidade. Portanto, entre as discussdes contemporaneas, destacam-se as
questdes envolvendo tanto “o capitalismo digital e sua ideologia produzida na/pela
midia” como o “status do publico” (Betancourt, 2013).

107 No original: “interruption that shifts an object away from its flow and ordinary discourse, towards the
ruins of destructed meaning.”
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4. METODOLOGIA: configuracdes e estratégias da pesquisa

A pesquisa de natureza qualitativa se constitui, por si s6, um campo de investigacao
com caracteristicas historicamente localizadas e que, de acordo com Denzin e Lincoln
(2006), resultam em sete momentos que se sobrepdem e interoperam no presente: 0
tradicional (1900-1950), o modernista (1950-1970), o dos géneros obscuros (1970-
1986), o da crise da representacao (1986-1990), o pos-moderno (1990-1995), o da
investigacdo pos-experimental (1995-2000) e o futuro (a partir de 2000), momento que
tem sido caracterizado pelo dialogo critico em torno da democracia, raca, género,
classe, Estado-nagéao, globalizagao, liberdade e comunidade. Logo, a “luta hoje € no
sentido de relacionar a pesquisa qualitativa as esperancas, as necessidades, aos
objetivos e as promessas de uma sociedade democratica livre” (Denzin; Lincoln, 2006,
p. 17).

Tal concepcéo localiza o observador no mundo como aquele que procura
compreender ou interpretar os significados que os sujeitos atribuem aos fenémenos
observados em seus cenarios naturais. Cabe destacar que esse observador-
pesquisador ndo estd descolado de sua biografia pessoal, motivo pelo qual “fala a
partir de uma perspectiva de classe, de género, de raca, de cultura e comunidade
étnica” que o leva a “adotar determinadas visdes do ‘outro’ que é estudado” (Denzin;
Lincoln, 2006, p. 32—-33). A abordagem qualitativa considera o duplo da subjetividade
na construgdo do conhecimento: o sujeito participante da pesquisa e 0 sujeito
pesquisador. Sendo assim, o pesquisador € também “parte da realidade investigada

e sujeito em desenvolvimento” (Oliveira; Rossato; Araujo, 2018, p. 2-5).

Nessa relagdo dialégica e colaborativa considera-se que tanto o pesquisador
Ccomo o sujeito pesquisado possuam vozes ativas e dialoguem entre si e com
0S seus Vvarios contextos, estando em constante transformacdo e
aprendizagem, no processo de pesquisa (Oliveira; Rossato; Araujo, 2018, p.
5).

Em suma, para dar conta da complexa e intrincada relagéo entre os sujeitos
e os fenbmenos observados, quanto a producéo de sentidos, a pesquisa qualitativa
admite uma multiplicidade de métodos — tanto para a coleta de dados quanto para a
leitura e andlise desses dados —, o que reflete “uma tentativa de assegurar uma

compreensao em profundidade” de suas representacdes ja que “a realidade objetiva
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nunca pode ser capturada” (Denzin; Lincoln, 2006, p. 19). Em outras palavras,
“realcam o modo como a experiéncia social é criada e adquire significado” (Denzin;
Lincoln, 2006, p. 23, grifo nosso), sem esquecer que 0 ato de interpretar as
descobertas dos sujeitos € um ato artistico (no sentido da criacdo) e politico, se
concentrando “em determinados aspectos da realidade, [e] desviando-se de outros”
(Denzin; Lincoln, 2006, p. 37).

4.1. Participantes

A pesquisa contou com a formacdo de um grupo focal para a coleta de dados via
interacdes entre os participantes, a partir da experiéncia estética e estésica, com
producbes audiovisuais selecionadas pela pesquisadora. A estratégia teve o objetivo
de diversificar o repertério de pontos de vista, de contextos, de argumentacao e de
contra-argumentacao, bem como possibilitar a ampliacdo e o enriquecimento criativo,
critico e em profundidade sobre as leituras e andlises. Tais aspectos decorrem de
trocas muatuas entre os participantes que, “de modo geral, ouvem as opinides dos
outros antes de formar as suas proprias e, constantemente, mudam de posi¢éo, ou
fundamentam melhor sua opinido inicial, quando envolvidos na discussao em grupo”
(Backes et al., 2011, p. 439).

O estudo, aprovado e autorizado conforme ANEXO |, envolveu a
constituicdo de dois grupos focais formados durante a realizacdo do estagio docente
ocorrido no segundo semestre de 2022. Contou com a participacdo de 17 estudantes
cursando entre 0 3° e 0 5° semestre de Pedagogia, matriculados nas turmas A e B da
disciplina de Educacgéao e Artes Visuais (EDU02061), da Faculdade de Educacao da
UFRGS, mediante convite e livre adesdao (ANEXO II). Os participantes foram

majoritariamente do sexo feminino, com idades entre 20 e 39 anos, conforme
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apresentado no Quadro 9, todos residentes na regido metropolitana de Porto

Alegrel®s,

Quadro 9 — Quantidade de participantes por sexo e faixa etéria
FEMININO FAIXA ETARIA MASCULINO

12 2022 | 1
2 23 0
1 29 0
1 39 0

Fonte: Arquivo pessoal.

Desses, 14 relataram possuir alguma experiéncia com educacéo, atuando
com a Educacéo Infantil, Escola de Idiomas e/ou Ensino Fundamental I. Quando
guestionados sobre o uso de producdes audiovisuais em sala de aula, os participantes
afirmaram utilizar quase sempre (3); poucas vezes (7); nunca (4) e 3 ndo informaram.
Sobre as possibilidades de usos de producdes audiovisuais em sala de aula (Quadro
10) a maioria dos participantes considerou utiliza-las: para ilustrar, mostrar realidades,
introduzir temas, iniciar discussoes, refletir, compartilhar producées, deixar a aula
mais interessante e/ou facilitar a compreensédo. Entretanto, desconsiderou utiliza-las
para: simular alguma experiéncia, passar o contetdo e/ou como alternativa a falta de

planejamento.

Quadro 10 — Consideracdes acerca do uso de producdes audiovisuais em sala de aula

Usos SIM NAO
ILUSTRAR O QUE ESTA EXPLICANDO 14 3
MOSTRAR DIFERENTES REALIDADES 12 5
INTRODUZIR O TEMA DA AULA 15 2
INICIAR UMA DISCUSSAO OU DEBATE 13 4
PROPOR UMA REFLEXAO SOBRE DETERMINADO ASSUNTO 14 3

108 porto Alegre (13), Cachoeirinha (1), Canoas (1), Gravatai (1) e Guaiba (1).
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SIMULAR ALGUMA EXPERIENCIA 8 9
PASSAR O CONTEUDO DA AULA 2 15
COMPARTILHAR O TRABALHO REALIZADO PELOS ESTUDANTES 11 6
DEIXAR A AULA MAIS INTERESSANTE 15 2
FACILITAR A COMPREENSAO DO CONTEUDO 13 4
QUANDO O PROFESSOR NAO PREPAROU A AULA 1 16
NENHUMA DAS OPGOES ANTERIORES 16 1

Fonte: arquivo pessoal.

Embora o segundo semestre de 2022 tenha sido atipicol®®, ainda em
decorréncia dos efeitos da pandemia de Covid-19, o grupo focal caracterizou-se como
um espaco privilegiado tanto por sua especificidade quanto pela possibilidade de
alcance das concepc¢des acerca do tema.

Segundo Backes e outros (2011, p. 439-440), ainda que a estratégia do
grupo focal consista “em um processo complexo, considerando sua dinamicidade,
dialogicidade e capacidade de analise e sintese reflexivas dos envolvidos”, cabe
destacar que, enquanto estratégia metodoldgica, “ndo € capaz de condicionar ou
influenciar o delineamento dos objetos e objetivos de pesquisa, [pois] ndo possui
autonomia metodoldgica para reger ou definir a sua propria utilizagdo”. Trata-se antes
da experiéncia tedrico-metodoldgica do pesquisador em articulacdo com as suas

competéncias intuitivas e criativas que, a partir dos dados coletados, efetuara a

109 O segundo semestre de 2022 da UFRGS foi realizado entre 17 de novembro de 2022 e 19 de abril
de 2023, com recesso escolar entre 26 de dezembro e 15 de janeiro (https://www.ufrgs.br/prograd/wp-
content/uploads/2022/01/Portaria-n%C2%BA-626-28.01.2022.pdf). A disciplina de Educacao e Artes
Visuais (EDU02061) foi ofertada para duas turmas (A e B) na modalidade presencial, contando
inicialmente com 48 estudantes matriculados e, ao final, 42 concluintes (87,5%). Desse grupo, 11
estudantes reprovaram por excesso de faltas (35,5%).

EDU02061 - EDUCACAO E ARTES VISUAIS

TURMA MATRICULADOS CONCLUINTES FALTA DE FREQUENCIA
A 29 24 8
B 19 18 3
A+B 48 42 11



https://www.ufrgs.br/prograd/wp-content/uploads/2022/01/Portaria-n%C2%BA-626-28.01.2022.pdf
https://www.ufrgs.br/prograd/wp-content/uploads/2022/01/Portaria-n%C2%BA-626-28.01.2022.pdf
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sintese, ressignificacdo, elaboracdo, complexificacdo ou sofisticacdo de novos

saberes, produtos ou processos.

4.2.

4.3.

Materiais

Foram utilizadas producdes audiovisuais que: a) se desenvolvem numa
perspectiva glitch; b) contemplaram as esferas éticas, estéticas e/ou politica do
glitch; c) dialogaram com temas da arte educacao; e) possuiam duragao de até

10 minutos.
Equipamento multimidia para assistir e analisar as producdes;

Recursos complementares que auxiliaram na andlise (textos, imagens e

informacg0des acerca das producdes analisadas);

Smartphone para o registro sonoro das interacdes entre os participantes

durante a proposta de leitura e apreensao das producdes;

Computador para ouvir as gravacdes com as interacbes e falas dos

participantes;

Softwares para transcricdo e analise das interacoes e leituras dos participantes.

Método

Para a leitura, apreensdo e analise das produc¢fes audiovisuais foram utilizados

diferentes abordagens de forma articulada:

a) Metodologia semiética: a analise semidtica parte do que se convencionou
chamar de percurso gerativo de sentido (PGS) que é constituido por trés

niveis: o fundamental, o narrativo e discursivo. O nivel fundamental organiza




117

a totalidade do discurso e é onde identificam-se os elementos que dao
origem ao quadrado semiético (QS), uma estrutura com base filosofica e
epistemologica que considera que o sentido é estabelecido por contrastes
observaveis entre oposi¢cbes fundamentais, entre contradicdes e entre

contraditorios; o nivel narrativo refere-se ao processo de transformacao

observado entre um estado inicial e outro final, onde o sujeito entra em
estado de juncado (conjuncao/disjuncdo) com o objeto de valor (Cardoso;
Hanashiro; Barros, 2016); e, o nivel discursivo, traz as marcas da

enunciacdo no enunciado quanto a actorializacdo, a espacializacdo e a
temporalizacdo, também, €& onde se evidencia a tematizacdo e a
figurativizagdo (Bellomo-Souza et al., 2018). Desta forma, o PGS “vai do
mais simples ao mais complexo, do mais abstrato ao mais concreto”
(Greimas; Courtes, 2008, p. 206), configurando-se como "um modelo que
simula a producado e interpretacdo do significado, do conteudo” (Fiorin,
2011, p. 44).

A semidtica discursiva circunscreve semiéticas com objetivos especificos
como a semidtica dos discursos cientificos, religiosos ou literarios; a
semibtica do espaco, de etnossemiotica e de sociossemioética e, ainda, a
semibtica plastica ou visual (Landowski, 2017a).

Desta forma, as andlises se desenvolvem a partir de dois objetos: o
empirico, tomado a partir da escolha de um texto qualquer, do qual emanam
os dados que serdo teorizados, isto €, identificados e analisados a luz da
semidtica, buscando conhecer como se da a producdo e a apreensao de

efeitos de sentido, objeto compreendido, portanto, como tedrico.

No ambito dessa pesquisa, 0 objeto empirico — producdes audiovisuais que
se desenvolvem numa perspectiva glitch — retoma e aprofunda o estudo
iniciado durante o curso de mestrado sobre os glitches e a estética glitch. E
definido a partir de revisédo bibliografica de publicacdes (artigos e livros)
disponiveis sobretudo, em repositorios digitais; pela identificacdo de seus
desdobramentos ndo apenas no ambito das artes visuais, mas da

audiovisualidade contemporanea, isto €, das produgdes visuais e
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audiovisuais consumidas cotidianamente; culminando no levantamento e na
selecéo de producdes que contemplem as dimensdes éticas, estéticas e/ou
politicas. O objeto tedrico, por sua vez, refere-se aos efeitos de sentido
suscitados e apreendidos a partir da experiéncia estética e estésica com o
objeto empirico através do cruzamento de dados obtidos, tanto da revisédo

bibliografica quanto do grupo focal.

Recorre-se assim, em geral, aos aspectos metodoldgicos introduzidos pela
semidtica standard, como o0 percurso gerativo de sentido e,
especificamente, tanto a semiotica plastica ou visual — ao se ocupar, no
plano da expresséo, com a andlise dos formantes (crométicos, eidéticos,
topoldgicos, matéricos, ritmicos e acusticos) — quanto a sociossemiética, ao
possibilitar a identificacdo e analise de diferentes regimes de interacdo e

sentido.

Método MELIR, que consiste inicialmente na identificacdo e na
classificacdo de um produto (audio)visual quanto a sua func¢éo (informativo,
comunicativo, artistico etc.); em seguida interpela-lo a partir de cinco
perguntas-chave: 1) Que canal é utilizado para fazer o produto visual chegar
até nés? (TV, jornal, revista, internet etc.); 2) Que suporte, isto €, que
estrutura fisica ou virtual é utilizada? (Telas eletronicas, papel); 3) Quais sédo
os procedimentos de construcdo? (pintura, escultura, fotografia, video,
impresséo digital etc.); 4) Quao acessivel e qual a frequéncia de contato
com o produto visual? (TV x museu); 5) Quem € o autor do produto visual?
(oculto pelo anunciante/agéncia, manifesto em suas produc¢des artisticas);
0 passo seguinte consiste na identificacdo das mensagens manifestas e
latentes, relacionando-as a um medo; e, por fim, decidir de forma controlada
e consciente se a mensagem sera assimilada ou ndo como parte do

conhecimento.

Plano de Compreenséo das Representacdes Visuais, que a semelhanca
do Método MELIR, consiste em identificar um produto (audio)visual; realizar
uma analise pré-iconografica e uma iconografica relacionando-as na busca

de um significado geral; conhecer o contexto de producéo, circulagéo e



119

recepcao da producao; e, por fim, relacionar o conteudo dos elementos
narrativos aos visuais para obter o significado final da producdo

(Audio)visual.

d) Método de Ocultamento que, segundo Chion (1993, p. 143, traducao

nossa)*,

consiste em ver uma determinada sequéncia varias vezes, vendo-a ora com
som e imagem simultaneamente, ora mascarando a imagem e, ora cortando
0 som. Assim, tem-se a possibilidade de ouvir o som tal como ele é, e ndo
enquanto a imagem o transforma e mascara; e ver a imagem como ela é, e
nao como 0 som a recria.

e) Grupo focal com os participantes da pesquisa a fim de conhecer como
significam as producdes sugeridas, que efeitos de sentido constroem a partir
da interacdo com as producdes e uns com 0S outros, como percebem o
audio, o video e suas articulacdes (sincretismo), visando diversificar pontos
de vista, complementando as leituras e apreensdes suscitadas pelas
producdes audiovisuais analisadas. Com o0 objetivo de introduzir e
contextualizar a tematica glitch a partir de suas manifestacées audiovisuais,
foram apresentadas duas producfes audiovisuais analisadas durante o
curso de mestrado (o episdédio “O Sinal”, da série de animacao “O Incrivel
Mundo de Gumbal” e a videoarte “Cinema Lascado”, de Giselle
Beiguelman). Em seguida, foram apresentadas outras duas producdes
(trechos do “episédio IV: Uma Nova Esperanca”, de Star Wars e uma peca
publicitaria “BugKing”, do Burguer King), ampliando o debate em direg¢ao a
analise das perspectivas éticas e politicas, considerando o glitch como um
fendmeno complexo, cujas dimensbes podem ultrapassar suas
manifestacbes audiovisuais. A sintese das percepc¢des e contribuicbes

elaboradas pelo grupo focal, considerando as producdes analisadas nesta

110 No original: Consiste en visionar varias veces una secuencia determinada viéndola unas veces con
sonido e imagen simultdneamente, otras veces enmascarando la imagen vy, otras, cortando el sonido.
Se tiene asi la posibilidad de oir el sonido como es, y no como lo transforma y enmascara la imagen; y
ver la imagen como es, y ho como el sonido la recrea.



120

etapa da pesquisa, a saber: os dois trechos de Star Wars e a peca do
Burguer King, encontram-se no APENDICE (p. 227).

Procedimentos

Levantamento de literatura em consonancia com os objetivos desta pesquisa.

Elaboracéo dos pressupostos tedricos e metodoldgicos que orientardo e aportarao
as reflexdes produzidas no ambito desta pesquisa.

Revisao critica da literatura.

Mapeamento de producbes audiovisuais considerando: a) aquelas que se
desenvolvem numa perspectiva glitch; b) que contemplem as esferas éticas,
estéticas e/ou politica; ¢) que dialoguem com temas da arte educacao; e) que
tenham um tempo de duragdo maxima de 10 minutos.

Selecédo de producdes a partir do mapeamento inicial.

Descricdo e andlise das producdes selecionadas em consonancia com o0s
pressupostos da pesquisa.

Constituicdo de um grupo focal com estudantes do curso de Pedagogia da
UFRGS.

Exibicdo das produc¢des audiovisuais para o grupo focal seguido de debate.

Registro das leituras, apreensdes e interacdes do grupo focal decorrentes da
exibicdo das producdes.

Transcricao dos registros.
Andlise dos dados obtidos.

Cruzamentos das analises realizadas pela pesquisadora com os dados obtidos das
leituras e interacdes dos participantes da pesquisa.

Sugestao de estratégias para a leitura e a apreenséo audiovisual - ELAA (a partir
da articulagdo entre os aportes teoricos, leituras, apreensodes e interagdes do grupo
focal).

Discussao dos resultados.

Redacéo do texto da tese.
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e Defesa da tese.
e Publicacéo dos resultados.

e Apresentacdo da pesquisa em eventos nacionais e internacionais para professores
e pesquisadores de artes visuais e de areas de conhecimento correlatas.

4.5. Analise dos dados

A leitura e apreenséao das producdes audiovisuais realizadas pela pesquisadora, bem
como, as leituras, apreensdes e interacdes dos participantes com essas mesmas
producdes sdo descritas e analisadas com base nos pressupostos da semiotica
discursiva, do método MELIR e, quando pertinente, do Método de ocultamento. Os
dados foram analisados qualitativamente quanto aos efeitos de sentido decorrentes
da articulacdo entre as linguagens visual e sonora nas producdes glitch; quanto as
significacdes atribuidas a estes textos audiovisuais pela pesquisadora e pelos

participantes; e, quanto aos regimes de interacéo e sentido observados.

pY

Em continuidade a pesquisa desenvolvida no curso de mestrado, as
analises consistiram em fragmentar estas producdes para a identificacdo de suas
qualidades sensiveis e inteligiveis, desarticulando o visual do sonoro, para depois
compreender suas relacdes na producao e na (re)elaboracéo de efeitos de sentido do
audiovisual, sobretudo, quanto aos impactos da perspectiva glitch presente nas
producdes selecionadas. A andlise, dos efeitos de sentido produzidos e elaborados
pelos participantes da pesquisa, visa ampliar e complexificar as reflexdes envolvendo

a leitura e apreenséo da audiovisualidade em contextos educativos.

4.5.1. Sugestdo de estratégias para a analise audiovisual
A partir dos diferentes aportes tedrico-metodoldgicos arrolados nesta pesquisa
(Acaso, 2006, 2009b; Chion, 1993; Dondis, 1997; Landowski, 2017a; Oliveira, 2004,

Roldan, 2012), buscou-se elaborar uma sintese de possiveis indaga¢cdes como
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sugestéo estratégica para a leitura e apreensao de efeitos de sentido em producdes

audiovisuais. No Quadro 11, observa-se o desenho estratégico proposto.

Etapa Tipo

,_‘
Leitura

N
Apreenséo

Quadro 11 — Estratégias para Leitura e Apreensao Audiovisual - ELAA

A
B

Pergunta
O que é?

Onde é veiculado?

Qual seu suporte?

Com que frequéncia?

Quem produziu?

Onde?
Quando?

Para quem?

Para qué?

O que diz?

Como diz?

Quais mensagens
manifestas/aparentes e
latentes/encobertas?

Trata-se de meta ou
micronarrativa?

Descrigcao
Publicidade, informacao, arte, entretenimento, outros.

TV, internet, videogames, metaverso, museu, galeria, rua,
estabelecimentos comerciais etc.

Telas eletronicas (TV, computador, tablet, smartphone etc.),
projecodes (parede, tela de cinema, tecido, agua, corpo, fumaca etc.),
dispositivos de realidade virtual/aumentada.

Unica, periddica (diaria, semanal, mensal, anual etc.).

Agéncia de publicidade, agéncia de noticias, ONG, partidos politicos,
youtuber/influencer, artista (individual, coletivo), ndo identificavel etc.

Cidade, Estado, pais, regido etc.
Data, ano, recente, passado etc.

Professores, estudantes, pacientes, gamers, artistas,
colecionadores, apreciadores, seguidores, fas etc.)

Vender, informar, entreter, provocar, inquietar, subverter, intimidar,
reunir (seguidores, fas) etc.

NiVEL FUNDAMENTAL

Relag6es de contraste e de oposi¢ao

NIVEL NARRATIVO

Transformacéao entre dois estados sucessivos (manipulacéo,
competéncia, performance e sancao).

NIVEL DISCURSIVO

Revestimento dos elementos narrativos: personagens, objetos e
fatos.

FORMANTES CROMATICOS: cor (multicolorido, monocromatico,
P&B, luminosidade, saturacéo, temperatura);

FORMANTES EIDETICOS: orientac&o (paisagem, retrato, quadrado
etc.), dimensdes, textos, graficos;

FORMANTES TOPOLOGICOS: movimentos de camera,
enquadramento, ponto de vista, profundidade de campo,
conexao/continuidade entre as cenas;

FORMANTES MATERICOS: textura, suporte, projecéo, tela;
FORMANTES RITMICOS: duracéo, execucao (real, lento,
acelerado);

FORNANTES ACUSTICOS: musicas, efeitos sonoros, sons, ruidos,
siléncios.

REGIMES DE INTERACAO E SENTIDOS: programagéo,
manipulacdo (medos/terrores visuais), acidente (glitch), ajustamento.
MANIFESTA/APARENTES: informacao explicita que o espectador
acredita estar recebendo;

LATENTE/ENCOBERTAS: informagéo implicita que o espectador
recebe de verdade, mesmo sem se dar conta.

METANARRATIVA: instrumento de poder, apresenta/reforca
esteredtipos, modelos a seguir ou contra modelos a repudiar
(homem, mulher, raca, classe social, religido, cultura hegeménica);
MICRONARRATIVA: instrumento contra o poder (producéo
geralmente artistica que nos faz refletir sobre os problemas que
assolam o mundo, critica os estere6tipos).

Fonte: Sintese inicial elaborada pela autora.
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As Estratégias para a Leitura e Apreensao Audiovisual (ELAA) sugeridas,
estdo organizadas em duas etapas: a primeira, mais geral, reine perguntas de
dominio da leitura audiovisual e; a segunda, visando suscitar inferéncias e/ou

compreensao intelectual, redne perguntas de dominio da apreenséo audiovisual.

A versao das ELAA elaborada pela pesquisadora, foi colocada em pratica
e analisada junto ao grupo focal, para que pudesse ser modificada e aprimorada
guanto ao desenvolvimento de competéncias e habilidades para a leitura e apreensao
critica do fendmeno!! glitch em producdes audiovisuais (ndo somente em suas
manifestacfes estéticas, mas considerando, também, suas perspectivas éticas e

politicas).

4.5.2. Escolha de produc¢des audiovisuais

Buscou-se assim, a partir do contexto empreendido por producdes audiovisuais: a) de
origem midiética e artistica (visando o estabelecimento de contrapontos); b) de curta
duracdo (até 10 minutos); c) que permitam explorar e analisar as perspectivas

estéticas, éticas e/ou politicas observadas no fenébmeno glitch.

A seguir, sdo apresentadas as producdes: #bugking, peca publicitaria do
Burguer King; dois trechos do “episédio IV: Uma Nova Esperanca”, de Star Wars; e,
Cinema Lascado: perimetral, de Giselle Beiguelman, todas analisadas a partir das

ELAA apontadas na pesquisa.

111 Heidegger acredita que o fendmeno ndo se mostra diretamente e, sim, se mantém velado frente ao
gque se mostra; ao mesmo tempo, mostra-se diretamente de modo a constituir o seu sentido. [...] A partir
de uma reflexdo Heideggeriana, pode-se compreender que o conceito de fenbmeno prop6e, como o
gue se mostra, o ser dos entes, 0 seu sentido, suas modificagbes e derivados, pois 0 mostrar-se néo é
um mostrar-se qualquer e, muito menos, uma manifestacdo. Deve-se alertar para a interpretacéo
compreensiva da interligacao fendbmeno-manifestacéo, pois: "Apesar da manifestacao ndo ser nunca
um mostrar-se no sentido de fenbmeno, qualquer manifestacédo sé é possivel com base no mostrar-se
de alguma coisa, pois manifestar-se é anunciar-ser mediante algo que se mostra". Esse filésofo
considera que, "manifestacdo” pode significar: primeiro, o manifestar-se no sentido de anunciar-se;
segundo, 0 que se anuncia em si mesmo, 0 que, em seu mostrar, aponta e indica algo que ndo se
mostra. Assim, o fendmeno ndo é uma manifestacdo, a manifestacao é que depende de um fenébmeno
(Silva; Lopes; Diniz, 2008).
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4.5.2.1. #bugking

Campanha publicitaria (Figura 38), da empresa Burger King Brasill!2, ganhadora de
cinco troféus'!® Cannes Lions (2022). A midia digital foi veiculada massivamente!!4
nas redes sociais e no aplicativo da empresa durante o periodo compreendido entre
os dias 17 de margo a 17 de abril de 2022, em ambito nacional. Foi produzida pela
agéncia David!?®, de Sao Paulo, com o objetivo de “aproximar o publico gamer com a
empresa através da divulgacao de ‘falhas’ escondidas no aplicativo da marca e em
anuncios digitais” (Ribeiro, 2022). A recompensa, para 0S consumidores que
identificavam as falhas inseridas propositalmente nas ofertas e anuncios, podia gerar
um desconto de até 40%. Além disso, no mesmo periodo, a empresa assegurava
cupons de descontos para 0s gamers que publicassem nas redes sociais 0s bugs
encontrados em jogos (de qualquer género ou desenvolvedora) atribuindo a
hashtag!*® "#BugKing".

112 A Burger King esta no Brasil desde 2004, mas foi a partir de 2011 que intensificou o investimento
em novos restaurantes (cerca de 100 por ano) e em campanhas que causam impacto e geram buzz,
um tipo de estratégia de marketing que se utiliza de gatilhos mentais e/ou emocionais para “captar a
atencdo do publico-alvo e fazer com que ele fale sobre uma campanha ou produto(Buzz Marketing:
entenda o conceito e como se aplica ao seu negdcio!, 2021)

113 Dois de ouro, dois de prata e um de bronze.

114 Estimativa baseada no ndmero de visualizagdes da peca publicitaria disponibilizada no canal do
Youtube (41.419 visualizagBes, em 17/03/2022) e nas demais midias (TV, app da empresa, redes
sociais e metaverso) cujos dados ndo se tem acesso.

115 Em postagem do Instagram, a agéncia comemora ao ser reconhecida como “A agéncia ficou entre
as brasileiras mais premiada no Cannes Lions 2022, conquistando um total de 8 Ledes - 2 Ouros, 3
Pratas e 3 Bronzes. A DAVID ainda foi a agéncia local com mais diversidade de campanhas premiadas.
No total, 4 trabalhos receberam Ledes, todos para Burger King: Burger Glitch, Duet Delivery, Impossible
Combo e How to Explain. Esse € parte do resultado que a nossa rede teve Festival de Cannes - ao
todo, 5 escritérios da DAVID conquistaram um total de 34 Le6es.” Post disponivel em:
https://www.instagram.com/p/CfUmCM _vctD, Acesso em 2 set. 2022.

116 Estratégia de marketing viral, com custos reduzidos, no qual o préprio publico se torna o propagador
da mensagem empreendida.


https://www.instagram.com/p/CfUmCM_vctD

125

Figura 38 — Campanha #BugKing Youtube

Encontre as
Ofertas Bugadas no

app do BK e aproveite
mega descontos.

Lambrona Cupans virkao momarne o 1042012 Conmute o metoarories Sorichonres 2o A7 3o 3 inopens mercments Latstves Tdcs s dreics reservocas M & * 2022 Barger K ng Carporation

#BugKing

40.219 visualizagdes 17 de mar. de 2022 [[JUD0U @ Agora o BK é #BugKing e vai te mostrar
que alguns bugs podem ser deliciosos. Fique de olho no nosso app e aproveite nossos pregos
bgadas!

BQ_SW menos

Fonte: Burger King Brasil ©. Canal Youtube. Disponivel em: https://youtu.be/PdT6 UJtmlc

Os dados apontados até aqui correspondem a etapa de leitura e
demandaram buscas de informacdes simples que foram obtidas na internet sem muito
esforco e sem demandar retorno ao objeto. A partir deste ponto, adentra-se na etapa
de apreenséao, o que exige: um olhar comprometido, assistir ao objeto tantas vezes
guanto necessario, desconstruindo-o para uma compreensdo mais elaborada das
estratégias audiovisuais postas em jogo a partir dos referenciais teorico-

metodoldgicos propostos.

Desta forma, da campanha #BUGKING, selecionou-se a peca veiculada no
canal do Youtube. A peca chama atencdo por exibir glitches (falhas) no
processamento de imagens caracteristicas do universo gamer. Sao apresentados
fragmentos de onze cenas simulando trechos de games variados com a recorréncia

de glitches em suas manifestacfes audiovisuais tipicas.


https://youtu.be/PdT6_UJtm1c
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Observa-se, assim, “a reiteracdo, a redundancia, a repeticéao, a recorréncia”
(Fiorin, 2011, p. 112) de falhas em variados games, aspecto que confere coeréncia e
a reducdo de possiveis ruidos quanto a identificacdo do que é considerado bug neste
contexto. Tal fenbmeno é descrito no Diciondrio de Semiédtica (Greimas; Courtés,
2008, p. 275-278) como isotopia, nesse caso, isotopia semantica (ou tematica), isto
e, variacdes intratextuais de fendbmenos similares — os bugs — para reiteracdo de

efeitos sentido (Bogo; Ramalho e Oliveira, 2022).

A sequir, no Quadro 12, sdo descritos parte dos elementos e dos eventos
gue surgem/aparecem na peca publicitaria em ordem cronoldgica. Destacando que, a
logo do Burger King e referéncias aos seus produtos estdo espalhados por quase
todos esses fragmentos, sendo que, ha cena do Ultimo game, a referéncia é enfatizada

pelo personagem que sai do restaurante Burger King comento um sanduiche.

Quadro 12 — Descri¢cdo de parte dos elementos/eventos em ordem cronoldgica
Periodo Conteudo

Game 1 - Simulagéo: corrida de carro.

L
. THE FRSTEA X

0:00,0 - 0:04,7
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Tela overlay!!” no canto superior direito com transmissao de live do gamer Victor,
conhecido como loud_coringa.

Na hud118 aparecem: "The faster X. Mega Stacker" no canto superior esquerdo,
mapa do percurso no canto inferior esquerdo e velocimetro no canto inferior
direito.

Dois carros, um azul do lado esquerdo um pouco mais a frente do carro verde do
lado direito.

No guardrail direito ha o texto "Burger King" e "3RrorBK" (errorBK).

Na curva a esquerda o carro verde corta a frente do carro azul ultrapassando-o.
Em seguida é atingido na sua trazeira.

O carro verde/vermelho, n° 5, atravessa perpendicularmente a pista no eixo
vertical e fica preso nessa posicéo.

Um carro com inscricdo no para-choques "Home the Whopper" ultrapassa pela
esquerda.

No guardrail esquerdo ha o texto "Fast Cars. Only!"

“ i H 2in]”
0:02,6-0:056 X bugou aqui véio!

Inicio da musica, género Jazz Standard.

Identifica-se no texto verbal da cancéo: "Perfect lightness, Perfect world, Singing
away, Singing away, Daydreams in this beautiful world, Everything in harmony, At
least feels everlasting, Seems this flawless world, Perfect world". (Leveza
perfeita, Mundo perfeito, Cantando, Cantando, Devaneios neste mundo lindo,
Tudo em harmonia, Pelo menos parece eterno, Parece este mundo impecavel,
Mundo perfeito.)

0:04,7 - 0:48,0

0:04.8 - 0:07.7 Game 2 — Simulacdao: piloto de helicéptero.

117 Qverlay é um design visual composto por varios elementos gréaficos (quadros, texto, imagens,
icones, transic8es etc.) inseridos sobre o video de um streaming ao vivo. O principal objetivo € criar
uma experiéncia de visualizacdo em tempo real enquanto um streamer compartilha um gameplay ou
uma tela de video. Adaptado de: https://www.canva.com/pt_br/criar/twitch-overlays.

118 HUD (heads-up display) ou ‘tela de alerta’, € um componente em jogos digitais que exibe
informacgdes importantes sobre 0 jogo na tela, em frente aos objetos do jogo. Essas informacdes podem
ser de varios tipos, como a vida do jogador, energia, dinheiro, pontos, inventario etc. Disponivel em:
https://materialpublic.imd.ufrn.br/curso/disciplina/5/68/5/4.



https://www.canva.com/pt_br/criar/twitch-overlays
https://materialpublic.imd.ufrn.br/curso/disciplina/5/68/5/4
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o
>

Na hud aparecem: helicéptero; “12:50”; “$099999999” no canto superior direito e
mapa do percurso no canto inferior esquerdo.

Helicoptero sobrevoando baixo entre prédios, se choca contra a parede. A hélice
gue fica estatica enquanto o restante fica preso girando através da parede do
prédio.

No toldo deste prédio ha o texto: "4b4C4BK" (significado ndo encontrado); na
fachada do prédio ao lado héa o texto "Stay clean”. Na fachada do prédio ao final
da rua ha um texto ndo identificado.

Game 3 — Aventura: Faroeste.

¢ RODEIQ BING

0:07,8 - 0:10,0

Na hud aparecem: "Rodeio King" no canto superior esquerdo e "Balas: 1200;
Dinheiro: 300$; Medalhas: 7/10" no canto superior direito.

Cowboy e cavalo. O cavalo para ao jogador mudar a direcdo para a esquerda e
para a direita e o cowboy segue cavalgando como se estivesse sobre o cavalo,
mas sem o cavalo.

Textos nas fachadas dos estabelecimentos a esquerda: "General Store" e
"Saloon". A direita: "Dry go[ods]”.
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Cavalo reaparece momentaneamente sob o cowboy que segue sozinho.

0:10,0 - 0:10,8
Game 4 - Simulagéo: ciclista.
0:10,8 - 0:15,6
Na hud aparecem: icone de bicicleta e texto "$003145689"; "43020";
"00:00:35:02" no canto superior direito e mapa do percurso no canto inferior
esquerdo.
Bracos e pernas do ciclista perdem a referéncia ao mudar o ponto de vista.
Texto na parede: "Look Here. Thank You".
Texto no muro: "Private parking"”.
Game 5 - Esporte: luta de MMA.
S — ) S
0:15,7 - 0:18,3

Na hud aparecem: "Player 1 Danavan"; “62”; "Player 2 Bugklng" na parte

superior central.
O “Player 2 Bugklng” fica impossivelmente contorcido.

Logo do Burger King no chdo do Ring.

0:18,4 - 0:21,0 | Game 6 — Esporte: Futebol.



0:21,1-0:23,8

0:23,9 - 0:26,4
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| reaLBurcER pw surremos | JEEECY -

Na hud aparecem: "Real Burger: 0"; "Supremos: 0"; "22:35"; "+5" no canto
superior esquerdo.

Traves da goleira perdem a referéncia e ficam se movendo aleatoriamente como
se tivessem vida.

Propaganda nas laterais do campo: "Fuerza!!!"; "Busqueda"; "ABK"; "Burger
King".

Game 7 — Simulacgdo: piloto de carro.

Na hud aparecem: "$000145689"; "76040" no canto superior direito e mapa do
percurso no canto inferior esquerdo.

Carro branco conversivel, placa BK1F4, perde-se na curva a direita e fica preso
com o poste no meio do carro. No poste ha sinaliza¢éo luminosa com o texto:
"Don't Walk".

O prédio do acidente é um restaurante Burger King.

Game 8 — Customizacgdo de avatar feminino.



0:26,5 - 0:29,7

0:30,7 - 0:34,4
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Ao rotacionar a posicdo do avatar, a cabeca perde a referéncia e gira
desproporcionalmente. Em seguida o rosto se desconfigura, como se estivesse
derretendo. Zoom para enfatizar a falha ao escolher uma cabeca de ‘coelho’,
com 4 orelhas.

Game 9 — Esporte: luta.

Na hud aparecem: "Boxeadora" e "Dragéo Furioso" na parte superior central.
Boxeadora desfere um golpe contra o Dragéo Furioso que atravessa o chéo,
ficando apenas aparente da cintura para cima. Em seguida, desaparece e volta a
aparecer como se estivesse vindo do céu, volta a atravessar o solo e ficar com
metade do corpo aparente.

Placa de sinalizacéo: "Stop" com segunda placa indicativa de direcdo: "BK4L1tY"
(Brutality).

Game 10 — Esporte: futebol.
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A

torTenHamourcer [RIJE] MancHEDDAR uNiTED

Na hud aparecem: "Tottenhamburger (vermelho) 1 x Mancheddar United (Azul)
3", "22:37"; "+5" no canto superior esquerdo.

Jogador do time vermelho é arremessado junto com a bola. Ao tocar o gramado,
parte de seu corpo ultrapassa a linha do cao.

Propaganda nas laterais do campo: "Roses"; "Burger King"; "Fuerza!ll*;
"Busqueda”.

Game 11 — Acé&o: 32 pessoa.

0:34,5-0:37,4

Na hud aparecem: icone de hamburger com o texto "10:08"; "$000000099" no
canto superior esquerdo e mapa do percurso no canto inferior direito.

Avatar saindo de um restaurante Burger King comendo um sanduiche.

Na primeira mordida, o sanduiche atravessa metade da cabec¢a do avatar. Em
seguida, movimentos da cabeca e bragos perdem a referéncia. O sanduiche
desaparece e reaparece atravessando o rosto do avatar. A boca do avatar se
abre exageradamente e faz um giro de 360°.
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Tela preta 1: letreiro surgindo em meio a glitches (manifestacéo audiovisual) até
ficar legivel "Alguns bugs podem ser deliciosos." Desaparece com glitches.

0:37,5 - 0:40,0
Alguns bugs podem ser deliciosos.
Tela preta 2: glitches (manifestag&o audiovisual) até revelar a frase "Encontre as
ofertas bugadas no app do BK e aproveite mega descontos." Ao lado imagem de
0:40 1 - 0:44.2 celular com ofertas simulando app com sanduiche e ofertas bugadas, nos valores

de STEAKER CHEDDAR R$35,90, e CHICKEN CRISP R$19,90; 1 COMBO
WHOPPER + 1 COMBO CHICKEN DUPLO R$45,90. Some com glitches.
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Encontreas

Ofertas Bugadas no
app do BK e aproveite
mega descontos.

Lambiandx Dpons voTios sonwnse Ci9 120472022 Consho o3

Tela preta 3: surge com glitches (manifestagdo audiovisual). Logo Burger King
branco bugado, Lé-se: Bug King, no centro da tela com o slogan: "O game do
seu jeito."

0:44,9 - 0:48,0

BOEU Elfperg.
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BUG:s
KING
oy

O GAME
DO SEU JEITO.

Fonte: Desenvolvido pela autora com uso do
Nvivo — software para analise de dados qualitativos.

A narratividade consiste na transformacao entre dois estados sucessivos e
diferentes — um inicial e outro final. Na sequéncia narrativa candnica complexa estao
presentes quatro fases: manipulacdo, competéncia, performance e sancao. Essa

estrutura €, em geral, invariavel.

Na publicidade do BugKing, a manipulacdo!!® se da por: a) tentagdo: via
promessa de recompensa na forma de descontos; b) provocacdo: mediante desafio
de identificar e localizar os codigos escondidos e os bugs nas ofertas (app); c)
seducdo: possibilidade de destaque/vantagem alcancados por meio da asticia e da
competéncia em ‘minerar'?® descontos na rede/nuvem; d) intimidacdo: se ndo

encontrar o cédigo/bug, perde a oportunidade de ser recompensado.

119 Trata-se de um fazer-fazer, ou seja, se da quando um sujeito age sobre o outro levando-o a querer-
fazer e/ou dever-fazer algo.

120 A semelhanca do processo de extracdo de minérios das minas, consiste em encontrar e validar
dados explorados e obtidos na internet.
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A competéncia parte da aceitacdo do contrato: o destinador-manipulador
(peca publicitaria BK) impele o destinatario-manipulado (consumidor alvo) a aceitar
uma ou mais formas de manipulacdo anunciadas. Tem-se, assim, a transformacao da
competéncia modal do destinatario-sujeito que se vé obrigado (n&o poder ndo fazer)
a dever-fazer algo (localizar codigos e ofertas bugadas para ser recompensado) via
provocacao e intimidacao e querer-fazer algo (ser recompensado por minerar codigos
e ofertas bugadas) via seducéo e tentacdo. Para tanto, o destinatario-sujeito precisa
saber-fazer algo (identificar cddigos e ofertas bugadas) para poder-fazer algo

(requerer os descontos anunciados).

Anteriormente a sua juncéo, sujeito (consumidor alvo) e objeto de valor
(descontos) se encontram em posicao virtual. Se ao final, culminou em disjuncgéo entre
sujeito e objeto de valor (consumidor alvo ndo obteve os descontos anunciados),
houve apenas atualizacdo. Entretanto, se sujeito e objeto de valor entram em
conjungcado (consumidor alvo obteve os descontos anunciados), diz-se que houve
realizacdo. Portanto, a performance é a realizacdo da competéncia cognitiva (ligada

a decisao) e/ou pragmatica (ligada a execucao).

Se o0 sujeito performativo entra em conjungcdo com o objeto de valor, de
acordo com suas obrigacdes contratuais, recebe uma sancao pragmaética, isto €,
uma retribuicdo positiva na forma de recompensa (obtém os descontos anunciados)
e/ou uma sancao cognitiva na forma de reconhecimento (consumidor campeao,

notavel, extraordinario etc.).

O nivel discursivo recobre a narratividade €, portanto, variavel no que
concerne a figurativizacdo (sistema de representacdo que tem correspondéncia ao
mundo real) e a tematizacao (categorias que organizam e ordenam os elementos do
mundo natural). E o nivel no qual se analisa como os elementos/eventos est&o

organizados para que produzam determinado efeito de sentido.

Na publicidade do BK, um dos primeiros aspectos percebidos — no ambito
dos formantes acusticos — € que, além dos sons peculiares de cada game e dos
ruidos indicativos de glitch, hd um fundo musical continuo que interliga todos os
fragmentos de cenas dos games incluindo as telas pretas finais. Tanto o texto verbal

da cancéo, em lingua inglesa, quanto o género musical (jazz standard) estabelecem
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uma relacao de oposicao e de contraste ao glitch, ao bug e a falha, ja que o texto da
cancgao faz referéncia a um “mundo perfeito, em harmonia e impecavel”’. Entretanto, o
inicio da can¢&o nao coincide com o inicio da peca. Em seus quatro segundos iniciais,
0s sons e ruidos se referem apenas e tdo somente aos do jogo de corrida, até o
momento em que ocorre o primeiro glitch, enfatizado pela fala do gamer: “oxi... bugou
aqui véio!”. Neste instante, desfaz-se o simulacro de live streaming'?!, interrompido
pelo inicio da cangéo, que ira, a partir de entdo, ‘costurar’ todos os fragmentos

seguintes.

Quanto aos formantes eidéticos, pode-se observar que a orientagcdo em
formato paisagem e a disposicao de elementos gréficos e textuais em camada acima
de todos os outros elementos da cena do game (hud/overlay) que conferem, reforgcam
e reportam a estética caracteristica do universo dos games. Os movimentos, 0s
angulos, os enquadramentos e a profundidade de campo, que simulam os de uma
camera, considerando para tanto, os formantes topoldgicos, cumprem, igualmente,

essa mesma fungao.

Com relacéo aos formantes ritmicos, a peca capta a atencéo pela rapida
profusdo de glitches manifestos em diferentes fragmentos de games. Nos quarenta e
oito (48) segundos de duracdo da peca, sdo apresentadas cenas distintas de onze

games, acrescidas de outras trés telas pretas ao final.

A mensagem aparente fica destacada nas ultimas tela pretas sob o texto:
“Alguns bugs (falhas) podem ser deliciosos. Encontre as Ofertas Bugadas no app do
BK e aproveite mega descontos. Bug King, O game do seu jeito”. Enquanto a cangao
fala de um mundo maravilhoso, perfeito e em harmonia, vao aparecendo
simultaneamente os bugs em diferentes games enfatizando que, a semelhanca do
universo gamer, as falhas fazem parte do dia a dia. O que a peca publicitaria sugere

€ que a experiéncia disférica do encontro acidental com a falha pode ser apreendida

121 Tipo de transmissdo ao vivo, independentemente da plataforma e contelido, com possibilidade de
interacdo com o publico em tempo real. Apesar de bastante variados, os conteldos ao vivo mais
produzidos e procurados sdo os de jogos online, e-sports e videogames.
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como euforica mediante a possibilidade desse encontro gerar recompensas na forma

de descontos.

No universo gamer, fazer uso de glitches (bugs, falhas) para obtencéo de
vantagens e beneficios indevidos — trapacear — pode acarretar suspensdao ou mesmo
expulsdo (banimento) do usuario de determinada comunidade. Na peca publicitaria,
os glitches subvertem essa perspectiva ética, propria dos games, ao incentivar e
estimular o uso dos bugs para obtencdo de vantagens na vida real, na forma de
descontos. A campanha ainda, ao se destinar ao publico-gamer, esbarra na
perspectiva politica, uma vez que beneficia determinado perfil-consumidor —
detentor de competéncias modais e cognitivas imprescindiveis a obtencado dos
descontos anunciados — caracterizando certa vantagem em relacdo aos demais

consumidores nao familiarizados com os glitches do universo gamer.

No ambito da abordagem sociossemidtica, para que a peca publicitaria do
BK opere uma transformacdo no consumidor-alvo, € necessario que ele esteja
‘programado’, isto &, que esteja circunscrito num papel tematico gamer, permitindo
antecipar certos comportamentos. Sendo assim, o0 percurso narrativo da peca
publicitaria repete, por isotopia, a narrativa dos games: estar diante de um desafio
(manipulacéo), ter habilidade para enfrentar o desafio (performance), vencer o desafio

(competéncia), ser recompensado ao final (sancéo).

E, portanto, uma dinAmica comum ao publico-gamer, alvo da campanha do
BK que, pela rapida identificacdo, dificilmente ira escapar ou desviar, ou seja, a
mensagem encoberta € que o consumidor-gamer ndo tem outra alternativa a ndo ser
aproveitar as ofertas, porque ele ndo pode “deixar de querer executar o que se planeja
a seu respeito” (Landowski, 2014, p. 32). Isso se da porque “seu ponto de vista em
relacdo a situacéo considerada, [...] a ordem geral de suas preferéncias, seu sistema
de valores, e, mais amplamente ainda, os principios orientadores de seus juizos, 0
tipo de racionalidade que o guia” (Landowski, 2014, p. 29) podem ser, de alguma
forma, deduzidos e generalizados a partir do algoritmo de comportamento,

estereotipado, do universo gamer.

Analisada sob a perspectiva da mensagem aparente, a peca do BK pode

assumir caracteristicas de uma micronarrativa, isto €, aborda problemas ligados as
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falhas do universo gamer, ressignificando-os positivamente. Entretanto, sob o ponto
de vista da mensagem encoberta, observa-se a forte manipulacdo do publico-alvo a
partir da exploracdo do papel temético, isto €, do esteredtipo do gamer, para ampliar
nao apenas a comercializacao dos produtos BK, mas ainda promover o engajamento
na campanha via marketing viral nas redes sociais, configurando-se como um

instrumento de poder, uma metanarrativa.

4.5.2.2. Star Wars: Episodio IV — Uma Nova Esperanca (1977)

O filme cinematografico de ficcdo cientifica da franquia Star Wars mescla
arte e entretenimento. Cronologicamente concebido como o 4° episddio, foi o primeiro
da série a ser exibido em maio de 1977, nos Estados Unidos e em janeiro de 1978,
no Brasil, sob o titulo de Guerra nas Estrelas. Embora o subtitulo ‘Episodio IV: Uma
Nova Esperanca’ ndo existisse originalmente, passou a ser acrescentado em 1981,
apos o lancamento de ‘O Império Contra-ataca’ (1980). O episédio IV foi relancado!??
em 1997, 2004 e 2011 apresentando algumas alteracdes significativas.

Dirigido, executado e roteirizado por George Lucas com producdo de Gary
Kurtz, o filme foi o ganhador sete prémios Oscar!?® e revolucionou a forma de fazer
cinema. Na época foi a maior bilheteria de todos os tempos e hoje ocupa a “972 maior
bilheteria da historia, [mas] quando ajustada pela inflacao é a segunda maior bilheteria
na América do Norte e a terceira maior bilheteria no mundo” (Star Wars: Episodio 1V

— Uma Nova Esperanga, 2022).

A trama do episddio IV se desenvolve quando forcas rebeldes, contrarias

ao totalitarismo do Imperador Darth Vader, conseguem diagramas com informacfes

122 Essas versfes contém cenas modificadas, didlogo alterado, sequéncias reeditadas, trilhas sonoras
remixadas e cenas acrescentadas, gerando controvérsia pela deturpacao da obra original (Star Wars:
Episddio IV — Uma Nova Esperanca, 2022).

123 Melhor Diregao de Arte, Melhor Figurino, Melhores Efeitos Especiais, Melhor Montagem, Melhor
Trilha Sonora, Melhor Som e um Oscar Especial, dado a Ben Burtt, pelo seu trabalho com efeitos
S0onoros.
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sobre a Estrela da Morte — uma arma bélica capaz de destruir planetas inteiros —
evidenciando, consequentemente, seus pontos fracos. Antes de ser capturada por
Darth Vader, a senadora e princesa Leia consegue salvar essas informagdes na
memoéria de uma unidade droide R2-D2 que, junto com seu parceiro C-3PO, tem a
misséo de localizar Obi-Wan Kenobi, um velho Jedi que esta vivendo como um eremita
no planeta Tatooine. ApOs escaparem do Imperador, R2-D2 e C-3PO acabam
capturados e aprisionados por um mercador em Tatooine que os vende a Owen Lars
e seu sobrinho, Luke Skywalker. Ao limpar R2-D2, Luke se depara com a mensagem
de Leia. R2-D2 foge para cumprir sua missdo de encontrar Obi-Wan, Luke e C-3PO
vao a sua procura e os trés sdo atacados pelo Povo da Areia. Obi-Wan aparece para
salva-los, assiste a mensagem e decide ajudar. Inicialmente Luke ndo quer ir a
Alderaan, mas descobre que seus tios foram assassinados por Stormtroopers do
Império e decide ir com Obi-Wan. Han Solo, piloto da Millennium Falcon — antigo
cargueiro corelliano, modificado para ser a nave mais veloz da galaxia — e Chewbacca,
0 copiloto, sdo os encarregados de levar Obi-Wan, Luke e os droides para Alderaan.
No caminho, Luke recebe o treinamento Jedi por Obi-Wan. Leia é torturada para que
revele a localizacao da base rebelde, sem éxito o Império decide demonstrar o poder
da Estrela da Morte explodindo o Planeta Alderaan. Com base nos planos escondidos
em R2-D2 os rebeldes decidem resgatar a princesa Leia e atacar a Estrela da Morte.
Durante a explosédo, Darth Vader escapa. Ao final, Luke, Solo e Chewbacca séo
condecorados pela princesa Leia.

No nivel fundamental, considerando o contexto geral, podem ser
observadas oposi¢cdes entre bem e mal, oprimidos e opressor, escravidao e liberdade,

Alianca Rebelde e Império, natureza e tecnologia.

Para a analise que segue, considerou-se apenas duas cenas nas quais a
mensagem holografica de Leia €, num primeiro momento, encontrada corrompida (

Figura 39) e logo apGs transmitida integralmente a Obi-Wan Kenobi (Figura 40).
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Figura 39 — Cena 1: Luke encontra uma mensagem corrompida
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Fonte: https://drive.google.com/file/d/1DugNPOjZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?
usp=share link

Figura 40 — Cena 2: Mensagem hologréafica completa de Leia para Obi-Wan



https://drive.google.com/file/d/1DugNPOjZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1DugNPOjZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?usp=share_link
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Fonte: https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlIFr4uzG1CWK2VoplCUQgq/view?usp=
share link

Nesses fragmentos, com a duracéo de 95 e 51 segundos respectivamente,
observa-se, ainda, a oposicao entre a linguagem inteligivel, muito proxima da humana,

de C-3PO e a linguagem eletronico-sonora artificial, quase indecifravel'?*, de R2-D2.

No ambito do nivel narrativo, o primeiro fragmento selecionado se refere
ao momento em que Luke esta limpando a unidade R2-D2 e acidentalmente aciona
uma parte corrompida e aleatéria da mensagem hologréafica que Leia gravara para
Obi-Wan. Embora o ocorrido ndo tenha sido intencional, mas transcorrido no ambito
do regime de acidente, ao entrar em contato com a mensagem, Luke se torna o
destinatario acidental e, consequentemente, passa a ser orientado pelo regime da
manipulacdo mediante: a) seducdo: a beleza de Leia desperta o interesse de Luke
e, ainda, a mensagem corrompida na forma de looping intensifica a necessidade de
salvar a princesa em perigo; e b) tentacdo: desejo de saber mais sobre Leia, de ter
acesso a mensagem completa e de entrega-la ao destinatario original. Ao passo que
na segunda cena a estratégia de manipulacao é manifesta por meio de: a) seducao:
Leia destaca que, no passado, Obi-Wan serviu a seu pai como general; b) intimidagao:

Leia confessa ter falhado em sua missao, que esta desesperada e que Obi-Wan é sua

124 A linguagem de R2-D2 ndo pode ser considerada ininteligivel porque seu “desenho melddico” —
decorrente das inflex6es, modulagdes e varia¢des tonais — é analogo ao da linguagem humana quanto
as funcBes emotivas e expressivas da lingua, produzindo, portanto, distintos efeitos de sentido. Tal
aspecto pode  ser percebido numa compilacao de cenas disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1IEQOdOU8cOgNLFE7K9VCPVCG1Wixg7K1G/view?usp=sharing.



https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlFr4uzG1CWK2Vop1CUQq/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlFr4uzG1CWK2Vop1CUQq/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1E0dOU8cOgNfLFE7K9VCPvCG1Wixg7K1G/view?usp=sharing
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Gnica esperanca; e, c) tentacdo: Leia ressalta que seu pai sabera como retribuir a
ajuda de Obi-Wan.

Na andlise dos dois fragmentos do filme, a performance diz respeito: a) no
primeiro momento, a tentativa frustrada de executar a mensagem por completo que,
ao nao se realizar, ndo ha competéncia nem sanc¢ao, visto que o objeto de valor ndo
se encontra em conjuncao com o sujeito e; b) no segundo momento, a mensagem é
entregue destinatario original e executada na integra. Assim, os objetos de valor
entram em conjuncdo com 0s sujeitos. A competéncia é observada quando Luke
entrega a mensagem ao destinatario e consegue acessa-la na integra e, ainda,
guando Obi-Wan recebe a mensagem a ele destinada. A sanc¢&o, que nao aparece
nos fragmentos selecionados, corresponde a promessa de recompensa a Obi-Wan e

ao treinamento Jedi que Luke recebera de Obi-Wan durante sua ida a Alderaan.

No nivel discursivo, destaca-se que, embora a historia se passe no futuro,
houve a preocupacgéo para que a tecnologia apresentada nao fosse apenas aquela
estereotipada e asséptica, mas que a extrapolasse ao contemplar, também, aspectos

de sua obsolescéncia.

A ideia de holografial?®® surge no contexto da ficcdo cientifica como uma
tecnologia ultra avancada capaz de reproduzir imagens tridimensionais virtuais — que
podem ser vistas a olho nu, sem a necessidade de nenhum equipamento — projetadas

por meio de feixes luminosos que conservam caracteristicas do objeto original, como

125 O nome Holografia vem do grego holos (todo, inteiro) e graphos (sinal, escrita), pois € um método
de registro "integral" da informacdo com relevo e profundidade. Foi concebida teoricamente em 1948
pelo hungaro Dennis Gabor, vencedor do Prémio Nobel de Fisica em 1971, e somente aplicada de
forma prética apds a invencdo do LASER nos anos 60. Além de servir como forma de registro de
imagens ela também é utilizada pela Fisica como uma sofisticada técnica para andlise de materiais e
armazenamento de dados. A holografia ndo deve ser considerada simplesmente como mais uma forma
de visualizagdo de imagens em trés dimensdes, mas sim como um processo de se codificar uma
informacéo visual e depois (através do laser) decodifici-la, recriando "integralmente" esta mesma
informacéo (Holografia, 2022).
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relevo e profundidade mesmo que o observador se movimente ao redor da projecao

alternando o ponto de vista, fendbmeno conhecido como paralaxe!?® (Kovacs, 2021).

Na primeira cena selecionada, podem ser identificados cinco pontos de
vista relativos a holografia quanto a: 1) perspectiva do espectador; 2) perspectiva de
Luke sentado; 3) perspectiva aproximada de Luke; 4) perspectiva de C-3PO e 5)
perspectiva de Luke em pé. Na segunda cena selecionada, ha quatro pontos de vista
explorados acerca da projecdo hologréfica: 1) perspectiva do espectador; 2)
perspectiva de Obi-Wan; 3) perspectiva aproximada de Obi-Wan e 4) perspectiva
aproximada do espectador. Ainda assim, o efeito de paralaxe, isto é, a representacao
do deslocamento em torno do objeto hologréfico alterando o &ngulo de observacao e
consequentemente assegurando e enfatizando a peculiaridade da projecao

tridimensional parece pouco explorada (Figura 41).

Figura 41 — Exploracéo do efeito de paralaxe em relacéo a projecao holografica

PERFIL DIREITO 3/4 FRONTAL ESQUERDO PERFIL ESQUERDO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR PONTO DE VISTA DE LUKE PONTO DE VISTA DE LUKE

3/4 FRONTAL ESQUERDO 3/4 POSTERIOR ESQUERDO 3/4 FRONTAL ESQUERDO
PONTO DE VISTA DE LUKE PONTO DE VISTA DE LUKE PONTO DE VISTA DE LUKE

126 Diferenca de posicao/forma/tamanho aparente de um objeto quando visto de angulos diferentes.
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3/4 FRONTAL ESQUERDO PERFIL DIREITO PERFIL ESQUERDO
PONTO DE VISTA DEOBI-WAN PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR PONTO DE VISTA DE LUKE

3/4 POSTERIOR ESQUERDO
PONTO DE VISTA DE LUKE

Fontes: https://drive.google.com/file/d/1DugNPQOj|ZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?

usp=share link e https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlFrduzG1CWK2Vop1l
CUQa/view?usp=share link

Quanto aos formantes cromaticos, observa-se que as cenas sédo
predominantemente concebidas a partir da exploracéo de tons terrosos, acinzentados
e escuros do ambiente, favorecendo o contraste em relacédo a projecao holografica —
representada como uma luminescéncia azulada comumente associada a tecnologia —

fazendo com que essa se destaque do restante da cena.

BN

Os formantes topoldgicos, a servico da narratividade, auxiliam na
producéo dos efeitos de sentido ao alternar o enquadramento enfatizando acfes das
personagens em primeiro e médio plano, contextualizando essas a¢des em plano
geral e conjunto e apresentando a mensagem holografica em plano geral, conjunto,
detalhe e close (Figura 42 e Figura 43). Percebe-se a movimentacdo da camera
quando Luke e Obi-Wan se movem pelo cenario e sutiimente para ajustar o
enquadramento quando as personagens aparecem em primeiro plano. Os pontos de

vista se alternam entre o do espectador, o de Luke e o de Obi-Wan.


https://drive.google.com/file/d/1DugNPOjZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1DugNPOjZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlFr4uzG1CWK2Vop1CUQq/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlFr4uzG1CWK2Vop1CUQq/view?usp=share_link
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Figura 42 — Cena 1: tipos de enquadramentos e pontos de vista

PLANO MEDIO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR

PRIMEIRO PLANO PLANO GERAL

PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR

PLANO MEDIO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR

PRIMEIRO PLANO PLANO DETALHE
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR PONTO DE VISTA DE LUKE

PLANO DETALHE
PONTO DE VISTA DE LUKE PONTO DE VISTA PLONGEE DE
C-3PO

PRIMEIRO PLANO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR

PLANO MEDIO

PLANO MEDIO PLANO MEDIO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR  PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR  PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR
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PLANO MEDIO PLANO DETALHE PLANO MEDIO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR PONTO DE VISTA PLONGEE DE PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR
LUKE

Fonte: https://drive.qgoogle.com/file/d/1DugNPQO|ZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?
usp=share link

Figura 43 — Cena 2: tipos de enquadramentos e pontos de vista

PRIMEIRO PLANO PRIMEIRO PLANO PLANO MEDIO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR PONTO DE VISTA DE OBI-WAN PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR

PRIMEIRO PLANO PLANO GERAL PRIMEIRO PLANO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR  PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR  PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR

PLANO DETALHE PRIMEIRO PLANO CLOSE
PONTO DE VISTA DE OBI-WAN PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR PONTO DE VISTA DE OBI-WAN



https://drive.google.com/file/d/1DugNPOjZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1DugNPOjZHfDVYEVSPxMS2WcZeGrfZRT2/view?usp=share_link
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PRIMEIRO PLANO PLANO CONJUNTO PRIMEIRO PLANO
PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR  PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR  PONTO DE VISTA DO ESPECTADOR

Fonte: https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlFr4uzG1CWK2VoplCUQq/view?usp=
share link

Quanto aos formantes acusticos, nas duas cenas se sobressaem o0s
bipes e sons eletrénicos caracteristicos de R2-D2, uma linguagem incompreensivel,
mas que, ainda assim, consegue transmitir sentimentos. 1Sso porque os sons foram
gravados e sintetizados'?’ por Ben Burtt (designer de som de Star Wars) a partir da
imitacdo da voz de um bebé, da inflexdo do tom e de vocalizagfes, resultando em
tracos sutilmente humanizados, simpaticos e ingénuos que ajudam a compor a
personalidade do droide. Em geral, a traducao/interpretacéo da linguagem de R2-D2
€ mediada por C-3PO, “um ‘droide de protocolo’ (intérprete e rela¢cdes-sociais) fluente
em 6 milhdes de meios de comunicacdo” (C-3PO, 2020). Entretanto, embora a
linguagem de R2-D2 nao seja a linguagem humana, os efeitos de sentido decorrentes
de sua manifestacdo sonora podem denotar surpresa, medo, alegria, frustracdo ou
mesmo mensagens mais complexas, como solicitagcdes de ajuda, alertas e respostas

a perguntas.

Ao fundo e de forma sutil surge o tema de Leia. Um dos muitos temas
compostos por John Williams para a trilha sonora de Star Wars 0s quais se repetem

sempre que uma personagem, ideia ou assunto sdo encenados, podendo apresentar

127 Para a criacdo do som caracteristico do R2, Burtt utilizou um Gnico sistema de sintetizador modular
para fazer o trabalho: o ARP 2600 (Alper, 2021, traducao nossa).


https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlFr4uzG1CWK2Vop1CUQq/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CTbHi4SWbfdjlFr4uzG1CWK2Vop1CUQq/view?usp=share_link
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variacdes tonais ou modais??® (Figura 44), aspecto que os tornam mais luminosos ou
mais obscuros, de acordo com a inclinagcéo para o bem ou para o mal (Altozano, 2017),

por exemplo.

Figura 44 — Sete modos gregos e suas inclinacdes para o bem (luminosidade) ou para o
mal (obscuridade)

Lidio Mixolidio Edlico Lécrio

A
Jonico Dérico Frigio

Fonte: Adaptado de https://youtu.be/VEVIAF 2tUM

Além disso, a escolha dos instrumentos e a forma como séo articulados
com as cenas visuais pode ajudar a destacar certos elementos da histéria e a
aumentar a tensao ou a ansiedade durante momentos criticos, tornando-se uma parte
integral da narrativa. Desta forma, tanto o uso de uma orquestra completa pode criar
uma sensacao épica e grandiosa, como o uso de instrumentos isolados pode

transmitir uma sensacao mais introspectiva e pessoal.

Para compreender o tema de Leia é preciso considerar que ela é uma
jovem senadora que se une a luta da Alianca Rebelde contra o Império. Portanto,

ainda que precise de ajuda, ela subverte o esteredtipo da donzela em perigo por ser

128 Qriginarios da Grécia antiga, cada povo tinha uma forma peculiar de organizar os sons resultando
em sete modelos diferentes para a escala maior natural: Jonico, Dérico, Frigio, Lidio, Mixolidio, Eélico
e Ldcrio (https://www.descomplicandoamusica.com/modos-gregos).



https://youtu.be/VEVIAF_2tUM
https://www.descomplicandoamusica.com/modos-gregos
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inteligente, forte e autoconfiante. O tema remete a uma melodia de conto de fadas'??,
num cromatismo que leva a crer inicialmente, inclusive, na possibilidade de Leia e
Luke virem a se converter num par romantico (Leitmotifs: Luke Skywalker and Princess
Leia, [s. d.]; Rowat, 2017).

Para a composicdo desse tema, John Williams capta a esséncia da
personagem, convertendo-a numa melodia suave, delicada, roméantica e ao mesmo
tempo enigmatica. Na andlise da partitura (Figura 45) é possivel observar tanto seu
aspecto heroico e confiante — marcado pelo salto ascendente de 6% — quanto sua
vulnerabilidade e o anseio, numa contradicao inerente a personagem, sinalizada por

uma 32 descendente (Rowat, 2017).

Quanto ao tom, o tema de Leia é definido em ré maior o que, segundo
Rowat (2017), trata-se de uma chave que é associada a superdotados e
negociadores. Nas duas cenas, durante a transmissdo holografica, a melodia é
executada ao som de um oboé solo enfatizando, na primeira cena, o ar de mistério e
de deslumbramento de Luke que ainda ndo sabe que a princesa € sua irméa e, na
segunda cena, a acentuando a reacao silenciosa de Obi-Wan a mensagem de Leia
(Rowat, 2017). Nesta forma suave, reflete a urgéncia da situacdo, a0 mesmo tempo
em que transmite a sensacao de esperanca e determinacao.

Nas duas cenas em analise, o inicio e o final da transmissdo da mensagem
hologréfica sdo marcados pela manifestacdo audiovisual caracteristica do glitch, com
ruidos e chuviscos como o de uma transmisséo de TV mal sintonizada ou decorrente

de uma tecnologia defasada/obsoleta.

129 Segundo Williams, é a associacao cultural da escala utilizada com obras de inspiragao oriental —
como Scheherazade de Rimsky Korsakov — articulado & mudanca de semitom entre os acordes que
intensifica 0 som exético da melodia conferindo, portanto, ao ‘Tema de Leia' a qualidade de conto de
fadas (Leitmotifs: Luke Skywalker and Princess Leia, [s. d.]).
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Figura 45 — Tema de Leia
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Fonte: Disponivel em: https://musicofstarwars.files.wordpress.com/2019/09/leia.jpg?w=660

O glitch aparece na primeira cena como — de acordo com C-3PO — “sé um
enguigozinho”, ou seja, uma avaria ou pequeno defeito sem importancia caracterizado
pela repeticdo ciclica de um trecho da mensagem, recurso que acaba realgando o
pedido de socorro. Ao nao reproduzir a mensagem da forma correta, esperada e em
sua totalidade, foge ao programado e pode, portanto, ser situada no ambito do regime

do acidente. A este fato, corrobora a intencionalidade anteriormente citada de ndo


https://musicofstarwars.files.wordpress.com/2019/09/leia.jpg?w=660
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reportar a maquina/tecnologia como algo estereotipadamente asséptico e livre de
falhas, mas numa perspectiva narrativa muito além de um futuro préximo imaginado,
uma que ja previa inclusive a sua prépria obsolescéncia tecnolégica. O glitch também
se faz presente quando a fungé&o original de R2-D2 — manutengédo e a navegacao de
aeronaves — € subvertida por Leia ao esconder dados, gravar e salvar uma mensagem
holografica em sua unidade de memdéria garantido, assim, que pedido de ajuda

chegue a Obi-Wan e que a Estrela da Morte seja destruida.

Enquanto a mensagem aparente se refere a um pedido de ajuda em
ambito intergalactico marcado pela luta da Rebelido para libertar planetas e povos
oprimidos pelo Império, num embate entre o bem e o mal*3*® a mensagem encoberta
esta no discurso de manipulacao exercida de diferentes formas (tentacdo, seducéo e
intimidacdo) marcadamente por meio da projecdo virtual holografica, um apelo
audiovisual que simula a presenca real, com poder de persuasdo e convencimento
maior em relagdo a um texto verbal ou sonoro. Tanto que €&, inicialmente, a beleza de
Leia que comove Luke a encontrar o destinatario da mensagem para entdo tentar

descobrir mais informacgdes sobre a destinataria da mensagem.

4.5.2.3. Cinema Lascado: perimetral (2016)

Cinema Lascado: perimetral (Figura 46), da artista Giselle Beiguelman, integra uma
videoinstalacdo que explora imagens do extinto elevado da Perimetral, no Rio de
Janeiro, construida na década de 1950. O resultado é um video de 3'10”, exibido em
looping, na Caixa Cultural de S&o Paulo, entre os dias 16 de julho e 25 de setembro
de 2016.

130 Ainda que se perceba pontualmente ao longo deste episddio e, posteriormente, nos episédios mais
recentes com énfase maior na quebra da polarizacdo entre os dois conceitos admitindo que os limites
entre as duas forcas ndo séo tdo claros e simples, e ainda, ndo apenas a passagem de um estado a
outro, mas, inclusive, a co-presenca dos dois simultaneamente.
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Figura 46 — Cinema Lascado: perimetral

Fonte: Giselle Beiguelman. Disponivel em: https://vimeo.com/181356443

No nivel fundamental, observam-se as rela¢cdes de contraste e oposicao
decorrentes da utilizacdo de softwares obsoletos para editar videos gravados em HD.
Desta forma, Beiguelman “explora as estéticas das ruinas tecnoldgicas e do ruido do
processamento maquinico (glitch), criando obras que transitam entre e o hi e o low-
tec, o acidente e o projeto, a intensidade da cor e a pretensa assepsia dos meios
digitais” (ArchDaily, 2016). Em Cinema Lascado: perimetral, observam-se ainda
relacdes entre: passado x futuro, velho x novo, conservagdo X revitalizagéo,
esquecimento x memorias, desvalorizacdo (filtragem) x valorizacdo (gentrificacdo),

perene x efémero,

O nivel narrativo se da por meio das imagens, obtidas num periodo de
cinco anos (2010 a 2015), que registram transformacgdes ocorridas antes, durante e
depois da implosé&o da via (Figura 47), enfatizando a reurbanizacdo da praca Maua e
Zona portuaria, projeto que precedeu o inicio da XXXI Olimpiada — a Rio 2016.


https://vimeo.com/181356443
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Figura 47 — Cinema Lascado: glitches quadro a quadro
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Fonte: Giselle Beiguelman. Disponivel em: https://vimeo.com/181356443



https://vimeo.com/181356443
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Considerando a sequéncia narrativa canfnica, a fase de manipulacao se
caracteriza pela: a) provocacédo: visualmente glitches desafiam e desacomodam as
certezas; b) tentacdo: tentar significar algo que se apresenta novo; c) sedugao:
curiosidade despertada pelas maquinas, aviso luminoso, sons de explosdo rompendo
o siléncio, desintegracao da via urbana; d) provocacdao: revitalizacdo de area urbana,

promessa de futuro, o novo é melhor do que o velho.

Ao aceitar o contrato de manipulacdo, a competéncia se refere ao fato do
leitor ndo se ver noutra situacao, isto €, sente que deve-fazer algo para elaborar efeitos
de sentido. Diante disso, ainda em ambito virtual, passa a querer-fazer sentido,
percebe que pode-fazer sentido. Desta forma, o saber-fazer sentido pode ou néo se

instaurar.

A performance confirma (mediante a realizacdo) ou ndo (quando ha
apenas a atualizacdo) a competéncia do leitor para elaborar e atribuir novos sentidos
ao que lhe é ofertado, audiovisualmente, pela videoinstalacdo. A medida em que vao
sendo estabelecidas relacdes entre o que o leitor vé/escuta e sua ‘bagagem cultural’

sdo, também, elaborados novos efeitos de sentido.

Na sancdo, em forma de recompensa ou de frustracéo, ocorre quando o
leitor consegue, ou nédo, estabelecer relacdes/pontos de ancoragem necessarios para

a elaboracao de novos efeitos de sentido a partir da videoinstalacao.

No nivel discursivo, os glitches se sobressaem intensificando os efeitos
audiovisuais, aspectos observaveis quando se analisam os formantes: a) cromaticos:
os glitches seccionam as imagens criando zonas cromaticas aleatdrias e dinamicas.
Essas, por sua vez, subvertem e fazem oscilar as zonas de interesse no interior da
imagem a medida em que o nivel de saturacdo, temperaturas e luminosidades sao
alternados; b) eidéticos: a orientacdo do video € em formato paisagem, sendo a
medida horizontal maior do que a vertical. Esse aspecto é reforcado pelos glitches que
se manifestam fatiando as imagens na mesma orientacdo, consequentemente
aparentam ser mais alongadas. Além disso, podem ser observados textos em
diferentes suportes (Figura 48): nos veiculos, como o nome da empresa ‘Fabio Bruno’
e informag0des sobre comprimento e largura; no letreiro luminoso, que alerta para a via

fechada; nos uniformes, indicando a cidade (Rio); no crachd, identificando o convidado
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gue usa um casaco com a bandeira do Brasil numa das mangas e provavelmente
outra bandeira, ndo identificavel, na outra manga; numa faixa, fixada na via e
assinalando se tratar de uma obra de “Fabio Bruno Construgdes’; num painel, que
destaca que ‘...0 amanha € hoje’; nas pichagdes e grafites, geralmente indecifraveis;
na fachada do prédio, sinalizando ‘instituto brasileiro’; no detonador, numerado como
28; na sinalizacéo, avisando ‘afaste-se’; no relégio do prédio, que marca ‘sete horas’;
no lambe colado numa parede, que anuncia “implantes cabelo: cabega toda R$80,00
— meia cabega R$70,00’; nos armazéns, indicados com o nimero 8; e a tela final, que
situa a obra: ‘Cidade Olimpica.com, Rio de janeiro, Brasil’; c) topolégicos: a
montagem explora a combinacdo de imagens estaticas e dinamicas, utilizando
diversos enquadramentos e perspectivas da perimetral antes, durante e depois de sua
implosdo. A técnica adotada remete ao stopmotion, resultando numa breve
interrupcéo da fluidez tradicionalmente associada aos videos. Os glitches corroboram
a fragmentacao; d) ritmicos: nos 3'10” de duragao, a execugao € lenta, num quadro
a quadro que explora o momento da implosao repetida (redundancia) por diferentes
angulos (originalidade), ou seja, explora, por isotopia, variacdes intratextuais do
mesmo fendmeno que garantem a permanéncia de um efeito de sentido ao longo do
discurso (Bogo; Ramalho e Oliveira, 2022), aspecto que confere intensidade e
dramaticidade ao evento; €) matéricos: por serem imagens urbanas trazem, por si s0,
inUmeros elementos e varias camadas de informacdes que, associadas aos glitches
e sua projecao sobre a parede do espacgo expositivo, proporciona uma textura visual
complexa. A isotopia também esta presente na relacdo que se estabelece entre a
obsolescéncia urbanistica (desintegracdo da via) e a obsolescéncia tecnoldgica
(desintegracao dos sons e imagens); f) acusticos: a videoinstalacdo inicia em siléncio
e permanece assim por 48”. Apenas quando as imagens remetem ao momento da
imploséo € que o ruido aniquila o siléncio. O estrondo da explosao, por vezes seguido
de sons de sirenes/buzinas, articulado as imagens de destruigdo da via sob diferentes

perspectivas é reproduzido aproximadamente'3! 28 vezes. Soam como tiros

131 Ndo foi possivel estabelecer com exatiddo o nimero de repeticdes do estrondo devido ao eco e aos
proprios glitches que se sobrepdem.
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desferidos com o intuito de garantir a morte da velha estrutura (passado) que ameaca
e impede que um novo amanha (futuro) possa se instaurar. Ao final, sons

comemorativos e aplausos reverenciam a ‘cidade olimpica’ vindoura.

Figura 48 — Elementos textuais (detalhes)
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Fonte: Giselle Beiguelman. Disponivel em: https://vimeo.com/181356443

Por um lado, a mensagem aparente que chega aos cidaddos € aquela
metanarrativa estereotipada, que reforca e impde a necessidade do novo e do futuro
asséptico sobre tudo o que lembra o velho, feio e obsoleto para abrigar uma utépica
‘cidade olimpica’, mais limpa, atual e que, ap6s o evento, viria a se converter em

legado. Por outro lado, entre as possiveis mensagens latentes/encobertas,


https://vimeo.com/181356443

169

aninham-se intencdes turisticas®? e imobiliarias de gentrificacdo'®3, de apagamento
de memodrias urbanas, politicas higienistas e de segregacao social (Antocheviz; Reis;
Limberger, 2017; Nascimento, 2019).

Desta forma, as micronarrativas que se desenvolvem no campo das artes,
suscitadas pela videoinstalacdo Cinema Lascado: perimetral, sugerem que as

imagens tém o poder de fazer pensar. Sendo assim,

a videoinstalacdo interroga: o que essas imagens nos dizem de nossas
cicatrizes urbanas e de nossas ambivaléncias nos processos de
modernizac¢do e metropolizacdo? O que nos contam de nossa vocacao para
esquecer e nossa vontade de eternamente lembrar? O que fica entre a
gentrificacdo e a deterioracdo? A estética do ruido e o que mais? (Cinema
Lascado: Perimetral, 2016).

Passados sete anos desde 2016, nem tudo o que foi planejado e prometido
foi concluido (Loureiro; Coelho; Rodrigues, 2021). Assim, os ruidos sugeridos pelos
glitches ja anunciavam as falhas, observadas hoje, entre o todo planejado e o que foi

efetivamente executado e entregue.

Entre as perspectivas éticas, que podem estar associadas aos glitches,
estdo as que se desenvolvem a partir da metafora da degradacao, como: as ruinas do
patrimdnio historico e cultural da comunidade local; o impacto sobre o bem-estar das
comunidades afetadas (estresse, incerteza, pressao, senso de comunidade etc.); e as
que se ligam a metafora da obsolescéncia, como: a destruicdo arquitetbnica
(ultrapassada) e o deslocamento da populacdo de baixa-renda (vulneravel) dando

lugar a um empreendimento de luxo.

132 Segundo Luchiari (1998, p. 17), “as cidades turisticas representam uma nova e extraordinaria forma
de urbanizacdo, porque elas sé@o organizadas ndo para a producao, como foram as cidades industriais,
mas para o consumo de bens, servigos e paisagens.”

133 Segundo Nascimento (2019), o termo "gentrificacdo", cunhado por Ruth Glass em 1964, refere-se
ao fendbmeno de mudanca no perfil socioeconémico dos residentes em areas urbanas que estédo
passando por processos de reestruturacdo, anteriormente estigmatizadas. Através do investimento
renovado nessas localidades, o objetivo final € aumentar a circulacdo de capital nas comunidades
afetadas, embora muitas vezes isso ocorra a custos sociais elevados.
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Suscitada pelos glitches, a perspectiva politica esta intrinsecamente
vinculada as dinamicas de poder. Inicialmente, Beiguelman cria as condi¢cdes para
que o glitch ocorra de forma aleatéria, resultando na renuncia ao controle.
Posteriormente, ela assume a curadoria dos resultados, seguindo critérios que ela
mesma estabelece, o0 que representa uma retomada do controle. De forma
semelhante, em certa medida, os interesses da comunidade afetada foram
considerados, refletindo uma concessao de poder. No entanto, a deciséo final é
tomada pela esfera politica responsavel pelo desenvolvimento urbano, zoneamento e
alocacdo de recursos publicos e privados, o0 que reinstaura o dominio sobre o

processo.

Tanto a perspectiva ética quanto a politica suscitam reflexdes relacionadas
aos mecanismos de participacdo cidada e a capacidade das comunidades locais de
exercer, ou nao, influéncia sobre os processos de planejamento e desenvolvimento

urbano.

4.6. Resultados

Da pesquisa envolvendo o glitch em suas manifestacdes audiovisuais, suas
perspectivas estéticas, éticas e politicas em articulagdo com o campo das artes
visuais, da arte/educacédo e da semidtica discursiva, foram produzidos, paralelamente
ao desenvolvimento dessa tese, trés artigos cientificos: “De Gumball a Glitch Art:
imagens para pensar imagens” (Conceicdo, 2020); “Games e Animacgées:
audiovisualidades contemporaneas e suas demandas no contexto da arte/educacao”
(Dorneles; Conceigéo, 2022) “Audiovisualidades em contextos educativos: explorando
o glitch e a apreenséo de efeitos de sentido em #bugking” (Conceicao; Pillar, 2023);
trés capitulos de livro: “Leitura e apreensdo da visualidade: um desafio
contemporaneo ” (Conceigéo; Pillar, 2020); “A relagdo games/aprendizagem a partir
das criticas a gamificacdo: um percurso pela revisao bibliografica e a arte/educacao
como um glitch possivel” (Dorneles; Conceicéo; Pillar, 2022),“Games e Animacdes:

audiovisualidades contemporaneas e suas demandas no contexto da arte/educacéo”
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(Dorneles; Conceicdo, 2022, 2023). Da articulagdo envolvendo aspectos da
(audio)visualidade contemporanea, das artes visuais e da semiotica discursiva, dois
capitulos de livro: “As possibilidades dos usos do cinema nas pesquisas cientificas”
(Rocha; Conceicéo, 2020) e “Pixagdo: imagens para (des)alocar o olhar” (Conceicao;
Herbstrith, 2021).

Assim, a sintese, fundamentada nos referenciais teéricos envolvendo a
leitura de visualidades e audiovisualidades explorados nessas publicacdes, nomeada
Estratégias para a Leitura e Apreensdo Audiovisual (ELAA)34, elaborada em forma
de perguntas-chave, fornece diferentes possibilidades de entrada para a realizacéo
da leitura e apreensdo de producOes audiovisuais. Essas, por sua vez, aportam
diferentes niveis de complexidade e podem ser personalizadas de acordo com 0s
interesses e necessidades de distintos publicos-alvo: da educacéo infantil a formacao

docente.

Desta forma, considera-se que a ELAA pode ter impacto na producéao de
efeitos de sentido, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias para a leitura e apreensao critica de contetudos audiovisuais presentes
no cotidiano, sejam eles provenientes de pecas publicitarias, de entretenimento ou da
arte. Destaca-se o recorte efetuado, envolvendo producdes que exploram o fenémeno

glitch e suas manifestacdes estéticas, éticas e politicas.

A partir da analise das producdes selecionadas foi possivel observar a
recorréncia de isotopias. Se de um lado, o glitch gera ruidos na comunicacao,
prejudicando-a a ponto de até mesmo a esvaziar de sentido, de outro lado, € por meio
de isotopias, isto é, por meio da repeticdo de um dado nimero de elementos/eventos,
gue sdo asseguradas a permanéncia e a transformacéo dos elementos de significacao
ao longo do discurso, necessarias para a transmissao de uma informacéo desejada
(NOGUEIRA, 2007).

134 Apresentada no Quadro 11, paginas 106 e 107.
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A constituicdo do grupo focal se mostrou relevante enquanto espaco
privilegiado de debate acerca dos resultados da pesquisa, até entdo encontrados.
Sobretudo, devido as possibilidades de desdobramento de multiplos pontos de vista,
ampliando-as para a compreensao dos processos envolvidos na producgéo de efeitos
de sentidos a favor da alfabetizacdo e do letramento audiovisual, com vistas ndo so6 a

formacéo, mas ainda, quanto aos impactos em futuras praticas docentes.

Os resultados desta pesquisa — apresentados e divulgados através de
artigos cientificos, capitulos de livros e participagcbes em eventos nhacionais e
internacionais de artes visuais e educacéo, finalizando com a elaboracéo desta tese
— estdo intrinsecamente relacionados a leitura e a apreensao critica de producdes
audiovisuais. Tais resultados fornecem subsidios para a ampliacdo do campo de
conhecimento em arte/educacao, trazendo contribuicbes para a reflexdo e para a
pratica docente, seja no ambito da formacéo inicial (licenciaturas) ou continuada

(especializacdes e pos-graduacdes) a respeito de producdes audiovisuais.

Ao articular o ensino de artes visuais e a semiotica discursiva, o trabalho
estimula a exploracdo e o desenvolvimento de novos estudos alinhados as
necessidades e interesses de estudantes e professores, partindo de demandas reais
contemporaneas relacionadas as estratégias (competéncias e habilidades) para a

leitura e apreensao critica de audiovisualidades.
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DISCUSSOES: enfrentar o caos para organizar a busca de sentidos

Acerca dos furtos com a semiética: o glitch enquanto serendipidade3®

na producéao de efeitos de sentido

Segundo Landowski (2014, p. 31), uma das principais vocacdes da abordagem

semiobtica é

elucidar a significacdo moral, as implicagdes politicas, o potencial estético,
em uma palavra, o valor existencial [...] das praticas de constru¢éo de sentido
que implementamos, conscientemente ou nao, por escolhas ou apenas por
hébito, para responder a diversidade das situacdes que vivemos e dos
encontros que experenciamos dia apés dia.

O titulo desse topico faz referéncia ao texto Furtos com arte (Calvino, 2015)

no qual Calvino conversa com o artista Tulio Pericoli a respeito dos processos de

traducéo envolvendo a ideia de propriedade, de imitacdo, de cdpia enquanto recursos

criativos naturais. No mesmo texto, Pericoli refere o prazer de “penetrar num sistema

alheio [...] de redescobrir um percurso e tornar a percorré-lo sozinho’(Calvino, 2015),

aspecto sintetizado por Calvino quanto se refere ao

[...] prazer de entrar num trabalho interpessoal, em algo que nos da quase o
sentimento de um processo natural, do qual participaram varias geragoes, e
que nos permite sair daquela luta individual da criatividade que tem suas
satisfagfes, mas que também é muito estressante. Participar de uma criagédo
coletiva, como alguma coisa iniciada antes de nés e que presumivelmente vai
continuar depois, nos da a impresséo de uma forga que passa através de nds
(Calvino, 2015, p. 74) .

Sendo assim, o aporte teérico e metodoldgico da semidtica discursiva é

utilizado furtivamente com o intuito de arejar e ampliar as reflexdes que surgem a partir

do ensino de arte sem, contudo, a pretenséo de ser semioticista. Interessa, aqui, “[...]

a experiéncia de um sentido que procede diretamente do nosso encontro com as

135 A faculdade ou o ato de descobrir coisas agradaveis por acaso (Serendipidade, 2023).
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qualidades sensiveis imanentes nas coisas presentes” (Landowski, 2017b, p. 12,

traducdo nossa)3e.

Estabelece-se, em seguida no subtitulo, a relacdo entre glitch e

serendipidade, isto €,

enquanto a serendipidade tende a ser baseada em um paradigma de
satisfacéo e realizacéo estética, o glitch funciona como uma figura de virada
€ como um sentimento mais 'misturado’, no qual uma valéncia negativa — a
decepcdo com um suposto erro — pode ser transformada em uma valéncia
positiva, ou seja, a ressignificacéo desse erro como um elemento perturbador
e cativante (Meissner et al., 2023, p. 59, traducdo nossa).

O serendipismo associado ao glitch se encontra, portanto, na possibilidade
de ser simultaneamente “percebido como provocador, estranho, belo” (Meissner et
al.,, 2023, p. 52, traducdo nossa), ou seja, como “perturbacbes estéticas nédo
convencionais e ao mesmo tempo atraentes” (Meissner et al., 2023, p. 52, traducdo
nossa)®’ uma vez que “a ideia do glitch [...] tende a se referir a ideia de que um erro
na verdade ndo se encaixa nos padrdes de busca e expectativa existentes, mas que
os perturba e os modifica fundamentalmente antes que possa ser afirmado e

normalizado” (Meissner et al., 2023, p. 59, traducdo nossa)*8.

Quanto a producéo de efeitos de sentido, para Landowski, o exercicio da
compreensao incorpora também a experiéncia sensivel de um mundo vivido, que esta
intrinsecamente ligada ao ato de sentir. Assim, a compreensdo e 0 sentir se

entrelacam, tornando-se modos complementares de captar sentido. Para o autor,

o ato de ‘compreender, entendido como a captacdo de significagdes
discursivamente articuladas, ndo exclui, mas incorpora a experiéncia sensivel
de um mundo vivido no momento mesmo em que faz sentido, e que,

136 No original: [...] a experiencia de un sentido que procede directamente de nuestro encuentro con las
cualidades sensibles inmanentes a las cosas presentes.

137 No original: [...] unbeabsichtigte und zugleich reizvolle asthetische Irritationen [...]
138 No original: Die Idee des Glitches [...] tendenziell auf die Vorstellung eines Fehlers, der tatséchlich

nicht in bestehende Such- und Erwartungsmuster hineinpasst, sondern diese erst einmal grundlegend
irritiert und modifiziert, bevor er affirmiert und normalisiert werden kann.
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inversamente, o ‘sentir ja constitui em si mesmo um primeiro modo de
captacdo de sentido, de tal sorte que na maneira mesma como
experimentamos, incluindo fisicamente, nossa presenga ante o mundo, ja
esta projetada uma forma de compreensdo (Landowski, 2017b, p. 16,
traducdo nossa)!®.

Dessa forma, ao considerar ndo apenas a perspectiva da pesquisadora,
mas também as contribuicdes observadas a partir de um grupo focal, constituido por
estudantes de pedagogia, sublinha-se a importancia de contemplar a diversidade de
pontos de vista dos sujeitos implicados nas experiéncias vividas, destacando que o
processo de compreensdo ndo se limita apenas a captacdo de significacdes

discursivas articuladas. Assim, reitera-se que o ato de

compreender nao consiste em descobrir um sentido ja completamente pronto,
mas, pelo contrario, em o constituir a partir dos dados manifestos (de ordem
textual ou outras), com frequéncia em 0 negociar, € sempre em 0 construir.
(Landowski, 2017b, p. 28, traducao nossa) 0.

De acordo com Landowski (2017b), esse sentido a ser construido pode
abarcar duas classes de manifestacfes: uma que se apresenta como produto final,
autossuficiente e fechado em si mesmo (filmes, quadros, novelas etc.) que chamamos
de textos; e outra que se da em processo, portanto, aberta, dindmica que so se deixa
captar em ato (interacdes, crises, greves etc.), a qual chamamos de praticas. A esse
respeito, o autor enfatiza que

0 sentido e o valor do Outro ndo estdo nunca fixados de anteméo [...].
Somente em ato, na interagdo com o outro [...] o valor significante desse outro

139 No original: el acto de “comprender”, entendido como la captacién de significaciones
discursivamente articuladas, no excluye sino que incorpora la experiencia sensible de un mundo vivido
en el momento mismo en que hace sentido, y que, inversamente, el “sentir” constituye ya en si mismo
un primer modo de captacion del sentido, de tal suerte que en la manera misma como experimentamos,
incluso fisicamente, nuestra presencia ante el mundo, esta ya disefiada una forma de comprension.

140 No original: comprender no consiste en descubrir un sentido ya hecho por completo, sino, por el
contrario, en constituirlo a partir de los datos manifiestos (de orden textual u otros), con frecuencia en
negociarlo, y siempre en construirlo.
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e o sentido mesmo da relagcdo com esse outro [...] se definirdo ou se
descobrirdo dinamicamente (Landowski, 2017b, p. 43, tradugdo nossa)4L.

Assim,

a interacdo nao se reduz a execucdo de programas cujo sentido tenha sido
fixado de antemao, mas leva [...] a descobrir o valor e o sentido [...] como
efeitos que nao ‘existiam’ antes além de poténcia. Por esse ponto de vista, a
interagdo é verdadeiramente criadora de sentido (Landowski, 2017b, p. 44,
traducdo nossa) 142,

Considerando que este

sentido — o sentido sensivel, estésico, ressentido, experimentado — s6 pode
nascer de um encontro em que o sujeito se encontre todo posto a prova,
guase ante o desafio de viver a presenca sensivel do outro, do mundo, do
objeto (e em ultima instancia de seu préprio corpo) como fazendo sentido: é
necessario que o sujeito encontre, em relacdo com a configuracdo sensivel
gue o mundo o oferece, uma maneira de ajustar-se de tal modo que possa
emergir, para ele, sentido e valor (Landowski, 2017b, p. 18, traducéo
nossa)!3,

A interacdo sensivel se caracteriza, portanto, pela “realizacdo mutua e
coordenada, que pressupde a autonomia de um com relagdo ao outro” (Landowski,

2017b, p. 19, traducdo nossa) 144. Ja o contagio é a “matriz de um conjunto de paixdes

141 No original: el sentido y el valor del Otro no estan nunca fijados de antemano [...]. Solamente en
acto, en la interaccion con el otro [...] el valor significante de ese otro y el sentido mismo de la relacion
con ese otro [...] se definiran o se descubriran dinamicamente.

142 No original: La interaccion no se reduce a la ejecucion de programas cuyo sentido ha sido fijado de
antemano, sino que lleva [...] a descubrir el valor y el sentido [...] como efectos que no “existian” antes
mas que en potencia. Desde ese punto de vista, la interaccion es verdaderamente creadora de sentido.

143 No original: el sentido — el sentido sensible, estésico, resentido, experimentado — solo puede nacer
de un encuentro en el que el sujeto se halle ante todo puesto a prueba, casi ante el desafio de vivir la
presencia sensible del otro, del mundo, del objeto (y en ultima instancia de su propio cuerpo) como
haciendo sentido: es necesario que el sujeto encuentre, en relacion con la configuracion sensible que
el mundo le ofrece, una manera de ajustarse de tal modo que pueda emerger, para él, sentido y valor.

144 No original: realizacion mutua y coordinada, que presupone la autonomia de uno con relaciéon al
otro.
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interativas e estésicas” (Landowski, 2017b, p. 20-21, traducdo nossa)'*®, pois opera

interindividual ou coletivamente. Desta forma,

a experiéncia sensivel do encontro entre o sujeito e objeto adquire a forma
de uma irrupcao suibita, inexplicada e inexplicavel — acidental — do sentido e
do valor sobre um fundo de cotidianidade marcada pela monotonia e vivida
com indiferenca, se nao com tédio (Landowski, 2017b, p. 54, traducéo
nossay)146

E assim que “o acidente estético introduz no fluxo de uma continuidade
postulada como imutavel e necessaria, uma subita descontinuidade, tdo imprevisivel
como efémera” (Landowski, 2017b, p. 54, traducdo nossa)!4’. Entretanto, para ser
apreendido reivindica “a ideia de um fazer estético inscrito na duracdo e marcado por

um certo voluntarismo (Landowski, 2017b, p. 61, tradugdo nossa)**.

A duracdo, nesse caso, liga-se aos conceitos de fratura e escapatoria,
enquanto o voluntarismo estd relacionado a ideia de permanecer ‘a espera do
inesperado’, como uma predisposicao/abertura a recepgao do acidente. Além disso, a
espera do inesperado, embora aparentemente contraditorio, estabelece uma relagédo
de complementaridade criativa entre projeto e acaso, uma vez que “so se acha aquilo

que se procura” (Simon, 2010).

Portanto, a experiéncia estética ndo precisa ser necessariamente uma
graca providencial, oriunda de circunstancias excepcionais e fortuitas, mas pode se
manifestar no dia a dia por iniciativa do sujeito e de um trabalho de construcdo que
depende s6 dele. Trata-se de perceber — ndo hierarquica, mas de forma indissociavel

— o0 inteligivel e o sensivel, por meio da observagdo dos comportamentos humanos

145 No original: matriz de un conjunto de pasiones interactivas y estésicas.

146 No original: la experiencia sensible del encuentro entre sujeto y objeto adquiere la forma de una
irrupcion subita, inexplicada e inexplicable —accidental— del sentido y del valor sobre un fondo de
cotidianeidad marcada por la monotonia y vivida con indiferencia, si no con tedio.

147 No original: El accidente estético introduce en el flujo de una continuidad postulada como inmutable
y necesaria, una subita discontinuidad, tan imprevisible como efimera.

148 No original: la idea de un hacer estético inscrito en la duracién y marcado por un cierto voluntarismo.
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vividos ou de seus simulacros. Dessa forma, tanto a disponibilidade para sentir como
a disponibilidade para compreender levariam a um maior controle da competéncia
latente que cada sujeito possui para sentir em torno de si a presenca do sentido e
compreender o que pode ser significado através dessa presenca sensivel (Landowski,
2017b).

A primeira parte [do livro] Da Imperfeigdo trata no fundo das formas possiveis
de ndo-sentido [...], complementares entre si: a primeira procede da pura
continuidade — é a suposta uniformidade [...] do cotidiano, capaz de
‘dessemantizar’ todas as coisas, enquanto a outra, sua contraria, nasce da
descontinuidade radical — de uma dispersdo que impede que o sentido
‘coagule’. [Mas] [..], a segunda parte do livro aponta para o
reestabelecimento de um mundo que faz sentido, e sugere para isso um duplo
processo de negacdo criadora que culmina na producdo, por um lado, de
formas do ndo continuo que permitam a aparicdo de efeitos de sentido
‘modulados’, e por outro, de articulagdes ndo descontinuas, potencialmente
geradoras de ‘harmonias’ significantes (Landowski, 2017b, p. 63, traducéo
nossa)l*.

E compreensivel que, em meio a um caos semantico instaurado por uma
sequéncia de descontinuidades, “o sujeito, milagrosamente privado de todo controle
sobre seu entorno e sobre si mesmo, unicamente possa guardar [...] de sua

‘deslumbrante’ aventura, um pouquinho de ‘nostalgia™ (Landowski, 2017b, p. 62,

traducdo nossa)*®.

No esquema apresentado na Figura 49 — Esquema de interpretacdo do
nao-sentido, a partir de Landowski (2017b, p. 66), € possivel identificar o que Greimas
chama de ‘fazer estético’ do sujeito, ao “explorar a negacdo do descontinuo:

superacao do aleatoério e do cadtico (passo 3 e 4)” processando encadeamentos que

149 [...] la primera parte de De la imperfeccion trata en el fondo de las formas posibles del no-sentido
[...], complementarias entre si: la primera procede de la pura continuidad — es la supuesta uniformidad
[...] de lo cotidiano, capaz de “dessemantizar” todas las cosas —, mientras que la otra, su contraria, nace
de la discontinuidad radical — de una dispersion que impide que el sentido “cuaje”. [...] la segunda parte
del libro apunta al restablecimiento de un mundo que hace sentido, y sugiere para eso un doble proceso
de negacién creadora que desemboca en la produccién, por un lado, de formas de lo no continuo que
permitan la aparicion de efectos de sentido “modulados”, y por otro, de articulaciones no discontinuas,
potencialmente generadoras de “armonias” significantes.

150 No original: el sujeto, milagrosamente privado de todo control sobre su entorno y sobre si mismo,
Unicamente pueda guardar [...] de su “deslumbrante” aventura, un poquito de “nostalgia”.
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tornem “possivel organizar a busca do sentido”, sem esperar que a revelacdo seja

dada por graca ou acidentalmente.

Desta forma, a escolha de produgbes audiovisuais envolvendo a
perspectiva glitch ndo é aleatoria pois, assim como “a pintura faz ver que ela traz a
prépria problematizacdo dos modos de ela ser pintada: o trompe-I'ceil e a
anamorfose”, por exemplo, o glitch também constitui um metatexto, isto é, uma
imagem que carrega “em si uma reflexdo sobre os modos de processar a sua propria
construgcao” (Oliveira, 2004, p. 19). Séo, portanto, imagens que fazem pensar

imagens.

Figura 49 — Esquema de interpretacdo do ndo-sentido

Duas formas de existéncia do ndo-sentido

o ”:
CONTINUO:

uma sucessao monétona

regida pela necessidade

Efeito de sentido:
excesso de coesdo
«DESSEMANTIZADO»
(rotina)

(4)

NAO DESCONTINUO:
uma sucessao

«n&o caodticay

I

Fonte: adaptado de Landowski, 2017b, p. 64, tradug&o nossa.

ida pelo n&o aleatério

DESCONTINUO:
uma sucessao caética
regida pelo azar

Efeito de sentido:
excesso de dispersao
«SEM SENTIDO»
(acidentes)

(2]

NAO CONTINUO:

uma sucessao

«n&o monotonay

regida pela ndo necessidade

Duas formas de emergéncia do sentido
MODELO CONSTRUTIVISTA
(28 parte: Da Imperfeigdo)
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Seguindo essa linha de pensamento, de acordo com Solewski (2020), a
partir da analise de alguns trabalhos ou praticas artisticas ao longo da Histéria da Arte,

identifica-se que o erro

intensifica nossa experiéncia, provoca reflexao racional, verifica afirmacdes
cientificas, incluindo os conceitos de filésofos e sociblogos, mina os sistemas
politico e econémico e, finalmente, nos conscientiza de ordens diferentes
daquelas consideradas racionais. [...] 0 erro como assunto ou método esta
particularmente proximo da cognicdo metafisica, uma vez que desafiar
certezas significa fazer perguntas universais [...] sobre a experiéncia da
beleza [...], sobre ordem, espaco e tempo, e, portanto, sobre categorias
cognitivas basicas que para os seres humanos sdo necessarias, mas dificeis
de definir, ou opressivas, e, finalmente, relativas. [...] As vezes, erros ou
falhas que resultam em feiura ou mesmo no mal sdo usados na arte para
provocar reflexdo sobre um sistema dominante e opressivo — politico ou
flos6fico — bem como para ajudar a perturbar e destruir tal sistema [...]
(Solewski, 2020, p. 53, traducao nossa)?®t.

Dessa forma, o erro, a falha ou o glitch desempenham um papel crucial no
desenvolvimento cognitivo ao desestabilizar pressuposi¢des, incentivar a reflexdo

critica e promover novos aprendizados.

Ao confrontar discrepancias entre expectativas e realidade, o glitch expde
crencas, padrées e convencdes que, analisados sob diferentes perspectivas, podem
desencadear novos processos de pensamento. O glitch €, portanto, um convite a
novas suposicdes e solucdes ndo usuais em direcdo a expansao dos limites cognitivos

através de descobertas e insights inesperados. Assim, observa-se que

através das imagens e comportamentos distorcidos das saidas das
magquinas, o espectador é langado em um dominio mais arriscado de imagem
e ndo-imagem, significado e n&o-significado, verdade e interpretacdo. A

151 No original: [...] that error intensifies our experience, provokes rational reflection, verifies scientific
claims, including the concepts of philosophers and sociologists, undermines the political and economic
systems and, finally, makes us aware of orders other than those considered rational. [...] error as subject
matter or method is particularly close to metaphysical cognition, since challenging certainties means
asking universal questions [...] regarding the experience of beauty seen from various perspectives,
questions about order, space and time, and thus about basic cognitive categories that for human beings
are either necessary but difficult to define, or oppressive, and finally relative. [...] Sometimes errors are
just mistakes, results of a bad decision. Sometimes errors, mistakes, or failures resulting in ugliness or
even evil are used in art to provoke reflection on a dominating and oppressive system — maybe political
or philosophical — as well as to help disturb and destroy such a system [...]
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maquina jA& ndo se comporta da maneira como deveria. Sua interface
corrompida, sons estranhos e padres de comportamento quebrados
introduzem tensdo nas intengdes do usuario; uma imagem (ou som)
surpreendente deve ser de alguma forma negociada em meio a uma relacéo
normalmente mais entediante de interacdes entre humanos e computadores.
Embora, inicialmente, o espectador reaja com choque e perceba a
experiéncia como uma perda, o glitch ndo pode ser subjugado como um
estado sélido de percepc¢ao. Assim como a compreensao de um glitch muda
guando ele é nomeado, a nocdo de transparéncia ou equilibrio sistémico
supostamente danificada pelo préprio glitch também muda. A 'experiéncia’
original de ruptura é deslocada além de seu moment(um) sublime e
desaparece em um dominio de novas condi¢8es. O glitch tornou-se um novo
modo; e seu encontro anteriormente estranho agora é registrado como uma
experiéncia efémera e pessoal de uma maquina (Menkman, 2011, p. 31,
traducdo nossa)!5?

Em suas dimensdes éticas, estéticas e politicas, o glitch suscita a
identificacdo do belo!®3 em lugares inesperados, levando a percepcédo de nuances,
imperfeicdes e inadequacdes que perturbam e desestabilizam sistemas dominantes
ou estruturas de poder, sejam eles artisticos, politicos, econémicos ou filoséficos.
Tem, assim, um potencial disruptivo para abalar e transformar paradigmas

estabelecidos, levando a repensar a realidade ou mesmo reconstrui-la.

No ambiente educativo, o glitch compreendido como ruptura, torna-se uma
brecha possivel capaz de ressemantizar o espaco-tempo escolar, ja que pode

fomentar a compreensao e a avaliacdo critica do contexto e dos processos envolvidos.

152 Through the distorted images and behaviors of machinic outputs, the viewer is thrown into a more
risky realm of image and non-image, meaning and non-meaning, truth and interpretation. The machine
no longer behaves in the way the technology was supposed to. Its glitching interface, strange sounds
and broken behavioral patterns introduce tension into user intentions; an astonishing image (or sound)
must be somehow negotiated amidst a normally much more boring masquerade of human computer
relations. Though at first the viewer reacts with shock and perceives the experience as a loss, the glitch
cannot be subdued as a solid state of perception. Just as the understanding of a glitch changes once it
is named, so does the notion of transparency or systemic equilibrium supposedly damaged by the glitch
itself. The ‘original’ experience of rupture is moved beyond its sublime moment(um) and vanishes into
a realm of new conditions. The glitch has become a new mode; and its previous uncanny encounter has
come to register as an ephemeral, personal experience of a machine.

153 O belo é considerado aqui para além da sua perspectiva filoséfica classica — frequentemente
associada a proporcao, harmonia e equilibrio —, como uma manifestacdo do significado mais profundo
da existéncia (estética do significado), ou como uma experiéncia individual e situacional, resultante da
interacdo Unica entre o sujeito que observa e o objeto observado (estética do subjetivismo).
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Partindo da constatacdo de que

a educacao reage de modo mais cauteloso em relacdo a essa nova realidade
[integracéo entre ética e estética]. Sua inevitavel atracao pela unidade e pelo
universal, em detrimento da pluralidade, relaciona-se com a tradicdo
educativa que, desde o esclarecimento grego até o esclarecimento moderno,
se autocompreendeu como uma deducédo de fundamentos filoséficos, sejam
provenientes de Deus, da razao ou da natureza. Sob os auspicios da tradicéo,
a educacao torna-se praticamente uma ética aplicada, tendo como base os
— “grandes relatos” emancipatdrios (Hermann, 2005).

Sendo assim, é preciso ponderar que

h& uma malha discursiva pulsando e sustentando as ac¢des da escola e dos
sujeitos que interagem em seu espaco. Nessa malha, os lugares-comuns tém
lugar confortavel e repelem a davida, a polémica, o desconcerto que pode
desestabilizar crencgas e regras. Pois € justamente ai, na brecha e na ruptura,
que se pode intervir semioticamente: acolhendo o sentido que escapa e
incorporando o corpo que adormece nas carteiras duras e aborrecidas da sala
de aula (Teixeira, 2008, p. 337).

A partir dos dois ultimos trechos citados, sublinha-se que, em contextos
escolares, tende-se mais as generalizacdes que as diversidades e que os lugares-
comuns tiram de foco tudo o que pode causar dissenso ou desconforto.
Consequentemente, as narrativas homogeneizantes acabam se perpetuando e

suprimindo a possibilidade de que outras possam se manifestar.

O glitch, portanto, ao trazer a tona as dimensdes criticas para a leitura e
apreensdo audiovisual, tem o potencial para promover aberturas e de catalisar
oportunidades significativas. Isso ocorre porque, ao explorar as imperfeicdes de forma
criativa em seus aspectos sociais, culturais e tecnoldgicos, abre-se espaco para a
expressdo de ideias de maneira Unica. Tal abordagem pode ser especialmente
relevante para estudantes, de qualquer area, motivando-os a descobrir sua voz

criativa e a abracar suas singularidades. Entretanto,

essas ‘aberturas’ dependem de um publico ‘preparado’ para tal encontro e
engajado em uma obra ja inserida em um contexto (como o da ‘arte’) onde
esse significado critico possa se desenvolver. A ‘funcionalidade’ de um
contexto critico ndo resulta necessariamente em uma interpretacao critica;
nem todas as interpretacbes desenvolvidas a partir de tal espagco serédo
necessariamente 'criticas'. A escolha de produzir uma interpretacéo critica
engajada é feita pelo publico: ha sempre o potencial para qualquer trabalho
ser engajado como distracdo (produto de entretenimento), assim como
sempre ha o potencial para uma resposta critica até mesmo & narrativa de
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entretenimento mais banal (Betancourt, 2013, documento eletrénico,
traducdo nossa)!%

No contexto escolar, cabe, entdo, ao professor o trabalho de mediacao,
mensurando e tensionando as capacidades criticas dos estudantes para que ocorra a
ampliacdo e a complexificacdo das estruturas cognitivas de forma significativa, isto €,
de maneira adequada ao contexto, as necessidades e a possibilidade do novo

aprendizado ser elaborado e praticado em situagdes reais pelos estudantes.

O glitch, enquanto acidente é, frequentemente, apreendido em seus
aspectos negativos (disféricos), seja pelo estranhamento ou pelo desconforto.
Contudo, é preciso considerar que nao ha producao de sentido sem sua relacédo de
oposicdo'®® ou de contraste diante do n&o-sentido, do absurdo, do nonsense.
Conforme Michael Betancourt (Betancourt, 2013, documento eletrénico, traducao

nossa)*s,

todos os glitches sdo produtos da criacdo digital autbnoma (producao
semibtica) de uma dada obra cujas caracteristicas fisicas levam a
identificacdo dela como sendo ‘defeituosa’ pelo publico humano que a
interpreta. A hipotética reproducdo perfeita é reificada como 'norma’ na
reproducdo digital, tornando a identificacdo de um glitch como uma ‘falha’
possivel apenas porque um intérprete humano a identificou como divergente
das imperfeices antecipadas da obra imanente e da forma ideal.

154 No original: “However, these "openings" depend on an audience 'primed' for such an encounter, and
engaged with a work already placed within a context (such as that of 'art’) where this critical meaning
can develop. The 'functionality’ of a critical context does not necessarily result in a critical interpretation;
not all interpretations developing from within such a space will necessarily be ‘critical." The choice to
produce an engaged, critical interpretation is made by the audience: there is always the potential for
any work to be engaged as distraction (entertainment product), just as there is always the potential for
a critical response to even the most banal narrative entertainment.”

155 Segundo Tatit (1994, p. 15), “a foria € um continuum dindmico cujo estatuto sé se define,
paradoxalmente, a partir da interrupcéo do seu fluxo, quando o sujeito reelabora suas continuidades e
descontinuidades em forma de valores dominantes e recessivos.”

156 No original: “All glitches are a product of the autonomous digital creation (semiotic production) of a
given work whose physical characteristics lead to an identification of it as being "glitched" by the
interpreting human audience encountering it. The hypothetical perfect reproduction is reified as 'norm’
in digital reproduction, making the identification of a glitch as a 'failure' possible only because a human
interpreter has identified it as at variance from both the anticipated imperfections of the immanent work
and the ideal form.”
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A forma considerada ideal nada mais € do que uma metanarrativa que se

impd&e como verdade absoluta, atemporal e universalizante, um padrao que revela os

dados mais abrangentes de uma dada amostra desconsiderando os aspectos menos

relevantes.

De acordo com Hermann (2005, p. 38), o filésofo alemdo Welsch!®’

descreve que:

nossa percep¢ao nao precisa apenas de animacao e estimulo, mas também
de descanso, de zonas de repouso. Isso nos levaria a condenar ao fracasso
a tendéncia de embelezamento que impera na estetizacdo superficial. Onde
tudo é belo, nada mais € belo e a estetizacdo vira anestetizacdo. Defende,
assim, contra a hiperestetizacdo da cultura, uma cultura do ponto cego.
Sugere tomar em consideracdo a relacdo dupla de aprovacdo e
desqualificag&o, pela qual ver algo significa sempre deixar de ver outra coisa.
Nado ha ver sem ponto cego. A sensibilidade desenvolvida tira as
consequéncias disso, fazendo valer uma perspectiva social da estetizagéo:
uma cultura estetizada seria sensivel para as diferencas e as
desqualificagfes do cotidiano.

E nesse viés que se insere o artista que explora a glitch art, que tenta

de alguma forma, demonstrar algo que é instavel e intransponivel por
natureza. Seus compromissos sdo com uma utopia ndo convencional de
aleatoriedade, acaso e desintegracdes idilicas que sdo potencialmente
criticas. [...] Em suma, as praticas da glitch art séo investidas em processos
de ndo conformidade, re-formag¢bes ambiguas (Menkman, 2011, p. 35,
tradugdo nossa)'%8

Para concluir esse tépico, Welsch citado por Hermann (2005) ressalta a

importancia de reconhecer o equilibrio necesséario entre estimulo e repouso da

percepcao, sublinhando que a hiperestetizacao superficial pode levar a anestetizacao.

157 Wolfgang Welsch (1946) desenvolveu novas ideias sobre estética, p6s-modernismo, razéo, a
sociedade transcultural e a relacdo entre 0 homem e o mundo.

158 No original: The artist tries to somehow demonstrably grasp something that is by nature unstable
and ungraspable. Their commitments are to an unconventional utopia of randomness, chance and idyllic
disintegrations that are potentially critical. [...] In short, glitch art practices are invested in processes of
nonconforming, ambiguous re-formations.
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Sendo assim, convoca a considerar e a reconhecer que a sensibilidade pode se

manifestar na apreciacao das diferencas e desqualificacfes presentes no cotidiano.

Nesse contexto, a glitch art emerge como forma de expresséo que desafia
as normas éticas, estéticas e politicas convencionais. Os artistas exploram o0 néo
convencional por meio do aleatério, do acaso e das desintegracdes que podem vir a
se tornar potencialmente criticas. Suas poiéticas e poiesis se fundam em processos

de nao conformidade e de ressignificagdes.

Assim, a glitch art, ao considerar as imperfeices e as falhas, promove uma
apreensdo Unica da estética e da cultura, suscitando um olhar para além das
aparéncias superficiais e a perceber a riqueza das diferencas que o cotidiano nos
oferece. Sublinha, ainda, a capacidade que a arte tem em transcender os limites e a
explorar novas perspectivas, desafiando a apreensdo convencional e consensual do

ético, do estético e do politico.

Em dltima andlise, a glitch art leva a questionar e reimaginar nossa relacao

com a cultura contemporanea, pois

nao é no nivel das ideias e dos conceitos que a tecnologia tem seus efeitos:
sdo as relacbes dos sentidos e dos modelos de percepcao que ela muda
pouco a pouco e sem encontrar a minima resisténcia. S6 o artista pode
enfrentar impunemente a tecnologia porque ele é um especialista em notar
as trocas de percepc¢ao sensorial (McLuhan apud Domingues, 2003).

Neste aspecto, reforcam-se as justificativas quanto ao uso das producfes
audiovisuais artisticas em contextos escolares, bem como na formacdo docente

basica e continuada.
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5.2. Acercadaautomacéo das escolhas estéticas culturais e das implicacfes
éticas e politicas na producéo de efeitos de sentido

De acordo com Lev Manovich (2019, p. 5, tradugdo nossa)!®®, a IA ainda nédo tem

permissdo para decidir um design do inicio ao fim. Isso porque

existem pelo menos trés pontos neste processo em que um autor humano faz
escolhas explicitas e controla o que o computador faria. Primeiro, um ser
humano projeta a arquitetura de rede e também um algoritmo usado para
treinar uma rede (ou seleciona entre as existentes). Segundo, o ser humano
cria 0 conjunto de treinamento. Terceiro, 0 ser humano seleciona quais, em
sua opinido, sdo os artefatos mais bem-sucedidos dentre muitos outros
gerados pela rede.

Entretanto, ela ja pode ser considerada totalmente confiavel para escolher
quando e onde exibir antncios especificos, bem como decidir quem os deve ver. Essa
acdo pode tanto limitar quanto diversificar a experiéncia estética, dependendo do
propésito do sistema de recomendacao. O desenvolvimento e a promoc¢ao do uso da
IA pode e deve atuar como uma ferramenta auxiliar, mas sem suprimir, substituir ou

eliminar o discernimento humano.

Como salientado na introducdo, os sistemas de recomendacdo podem
contribuir para a perpetuacao de biases!®, ja que as IA séo treinadas com base em
grandes conjuntos de dados e esses dados podem revelar e reforcar preconceitos

existentes. Além disso, ndo h& suficiente transparéncia para saber como as

159 No original: “There are at least three points in this process where a human author makes explicit
choices and controls what computer would do. First, a human designs network architecture and also an
algorithm used to train a network (or selects from the existing ones). Second, the human creates the
training set. Third, the human selects what in her/his views are most successful artifacts from many
more the network generates.”

160 Biases (ou viéses em portugués), referem-se a distorcdes sistematicas e preconceitos que podem
afetar a tomada de decis®es, interpretacao de informacgdes e julgamento. Essas distor¢des ocorrem por
influéncias inconscientes (afinidade, beleza, Halo, Horns), culturais (étnico, racial), cognitivas
(confirmacéo, disponibilidade, ancoragem, enquadramento, retrospectivo) ou sociais (género, etario)
que podem levar a conclusBes imprecisas ou injustas. Adaptado de:
https://www.berkeleywellbeing.com/bias.html.
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informacdes pessoais sao coletadas, convertidas em dados e como esses dados sdo

processados e interpretados pela IA.

Desta forma, alguns app processardo recomendacbes fechadas e
invariaveis, do tipo que permite “ver mais do mesmo”, como o Pinterest (Jing et al.,
2015), outros, recomendagdes abertas e variaveis do tipo que permite a “descoberta

de conteudo”, como o YouTube (Zhou; Khemmarat; Gao, 2010).

Segundo Manovich (2018, p. 18, traducédo nossa)!®, “ao invés de reduzir
os dados culturais a categorias familiares, o machine learning [aprendizado de
maquina] ndo supervisionado pode expor as limitacdes de tais categorias e sugerir
novas maneiras de ver a cultura”. O autor questiona, ainda, acerca das “diferentes
maneiras pelas quais a variabilidade estética pode ser definida e medida”,
considerando essa “Ultima questdo produtiva em si mesma, uma vez que pode

proporcionar novas formas de pensar a estética na era digital.”

Um outro aspecto, também sublinhado por Manovitch (2019, p. 8, traducéo
nossa)!®?, diz respeito ao que é considerado “IA” alertando que ndo se trata de um
método, mas da quantidade e do tipo de controle humano exercido sobre o0 processo
algoritmico. Trazendo para o contexto da criacdo artistica: “se os computadores
puderem ser programados para criar arte realmente nova, ndo a reconheceremos

como arte, ou hdo a compreenderemos”.

Com relacdo aos aspectos envolvendo a autonomia, ao se abster do
processo de decisdo e de escolhas estéticas, limita-se a capacidade das pessoas de

expressar suas preferéncias e de tomar decisGes pessoais, 0 que pode levar a

161 No original: And what are de different ways in which aesthetic variability can be defined and
measured? | see the last question productive in itself, since it may open new ways of thinking about
aesthetics in the digital era.

162 O original: “[...] if computers can be programed to create really novel art, we will not recognize it as
art, or not will understand it.”
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dependéncia excessiva da automacao, restringindo a capacidade de fazer escolhas

préprias, diminuicdo da criatividade e da originalidade.

Se de um lado, o aprendizado de maquina nao supervisionado oferece
oportunidades reais para a descoberta de novos padrdes estéticos e tendéncias
culturais'®3, por outro lado, apresenta novos desafios éticos, especialmente
relacionados a biases, contextos!'®* e autoria. Isso porque a interacdo entre a
criatividade humana e a IA € um campo em constante desenvolvimento o que, por
consequéncia, exige a permanente elaboracdo de reflexdo critica e cuidadosa

regulamentacao.

No ambito desse debate, entre neurotecnologia e inteligéncia artificial,

surge o termo nerurodireitos, como uma nova categoria juridica que visa assegurar

a privacidade dos dados neurais das pessoas, a autodeterminacao e
0 senso de identidade dos individuos, e a regulamentacdo do uso da
neurotecnologia para evitar expansdo artificial das capacidades
humanas, a fim de proteger a atividade cerebral, a integridade fisica e
a dignidade humana (Silva, 2022).

A tese que sustenta as discussbes éticas acerca desse novo marco
regulatério tem origem no artigo “Four ethical priorities for neurotechnologies and Al”

(Yuste et al., 2017), que recomenda cinco novos direitos humanos:

e direito a privacidade mental, referente aos dados cerebrais das
pessoas;

e direito a identidade e a autonomia pessoal;

e direito ao livre arbitrio e a autodeterminacéo;

163 Ao analisar grandes conjuntos de dados culturais, como obras de arte, musica, literatura e midias
sociais, para identificar tendéncias culturais emergentes, os algoritmos sdo capazes de detectar
padrdes e conexdes que podem ndo ser 6bvios para 0s observadores humanos, fornecendo insights
sobre como a cultura e a estética se transformam e se adaptam. Tais resultados podem contribuir para
a personalizacdo da experiéncia de usuarios nas plataformas de streaming, redes sociais € comércio
eletrénico, por exemplo.

164 Algoritmos ndo supervisionados muitas vezes carecem de compreensdo contextual, o que pode
levar a interpretacdes inadequadas, mal-entendidos e apropriacdes culturais equivocadas.
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e direito ao acesso equitativo ao aprimoramento cognitivo (para
evitar a producéo de desigualdades), €;

e direito a protecdo contra biases em algoritmos ou processos
automatizados de tomada de deciséo.

Tais direitos visam ampliar as determinacdes da Declaracao de Helsinki
(1964) e o Relatério de Belmont (1979), marcos que, a partir de entdo, passam a ser
considerados insuficientes quanto as diretrizes éticas de pesquisas envolvendo seres

humanos.

No Brasil, a Emenda Constitucional n® 115/2022 incluiu o direito a protecao
de dados pessoais como uma garantia fundamental. No entanto, originalmente, os
dados neurais ndo estavam cobertos por essa legislacdo. Desta forma, o projeto de
lei n® 522/2022, em andamento para modificar a Lei Geral de Prote¢cdao de Dados
(LGPD), e inspirada no projeto de lei chileno, visa incluir "dado neural" e outras
definicdes relacionadas'®®. Entretanto, a questdo levantada é se a inclusdo da

definicdo de ‘dado neural’ na LGPD sera suficiente para proteger esses direitos.

Inicia-se um processo acelerado de modificagéo da realidade. Antes,
engenheiros programavam algoritmos. Daqui a pouco tempo, a
tecnologia permitird que os algoritmos programem as pessoas. As
barreiras precisardo ser juridicas e éticas. Empresas poderao fazer
algoritmos voltados ndo apenas a extrair dados do cérebro, mas
voltados a aumentar a capacidade cognitiva do individuo. Sera
impossivel simplesmente impedir as pessoas de querer um aparelho
gue as deixe mais inteligentes, mas, por outro lado, deve haver algum
tipo de regulamentacdo que impeca a criacdo de verdadeiras castas.
E preciso de alguma forma garantir que o progresso cientifico
beneficie a populagdo de maneira geral, ndo vindo a exacerbar as
assimetrias e desigualdades sociais ja existentes (Gaguim, 2022).

165 De acordo com Gaguim (2022), “os dados neurais ndo se confundem com dados biométricos pois
nao constituem érgaos ou tecidos corporais. Dados neurais sdo uma propriedade que independe do
meio e podem ser materializados pelo cérebro ou em material inorganico, configurando uma
caracteristica semantica, ou de linguagem, com o cérebro. Nesse sentido, essas informacfes
constituem dados pertencentes unicamente ao dominio do cérebro. Os mecanismos de operacao dos
neurdnios transmitem sinais recheados de informacdes sobre o estado neurocognitivo da pessoa. Por
isso, pelo fato de os dados neurais constituirem parte da mente das pessoas, o titular deve ter direito
de protegdo ndo apenas a sua privacidade, mas também a sua integridade psicoldgica.”
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A |IA tem proporcionado inovacfes nas producdes audiovisuais, desta
forma, faz-se necessario equilibrar os avancos com reflexdes estéticas, éticas e
politicas num didlogo continuo, articulado e critico entre especialistas em IA,
profissionais da indastria audiovisual e defensores dos direitos humanos para

assegurar um futuro responsavel para essa integracao.

Adentra-se, assim, na perspectiva ética. Marcia Tiburi (2020) situa a ética
como a capacidade reflexiva sobre o que somos (dimensdo ontoldgica) e o que
fazemos (acdo). Nao se trata de pensar sobre regras ou imposicdes morais
(deontologia), mas acerca dessas estruturas. Para que haja ética é preciso que haja
0 pensamento reflexivo que critica, analisa, problematiza, o que o torna, portanto,
indesejavel no ambito das estruturas ideoldgicas. A crise do pensamento hoje, € uma
crise do pensamento reflexivo forjado pela estrutura do sistema de opressdo’®® e, na
falta desse, instaura-se consequentemente uma crise ética. A ética nunca é dada,
precisa ser construida a partir de algumas instancias e implica na reflexdo acerca dos
processos de subjetivagcdo: como me torno quem sou? (instancia individual,
ontogenia), o que estamos fazendo uns com os outros? (instancia coletiva) e como

viver uns com os outros, conviver? (instancia da transcendéncia/alteridade).

Desta forma, no contexto educativo, “o sujeito ético, aspiracado do projeto
pedagogico moderno, se constitui numa pluralidade de experiéncias e numa abertura
ao mundo e ao outro para 0s gquais a experiéncia estética, enquanto um horizonte

aberto, assume um sentido eminentemente formativo” (Hermann, 2005, p. 75).

Para Schiller, “a emergéncia da estética aponta que as forcas da
imaginacédo, da sensibilidade e das emocdes teriam maior efetividade para o agir do
gue a formulacéo de principios abstratos e do que qualquer fundamentacéao tedérica da
moral” (Hermann, 2005, p. 13).

166 Oferta de experiéncias e demandas diversas no cotidiano que impedem o desenvolvimento de um
pensamento reflexivo, analitico, critico, desconstrutivo, capaz de abalar as estruturas do poder e da
violéncia instauradas no mundo (Hermann, 2005).
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Contudo, retomando Tiburi, € preciso desenvolver a capacidade
reflexiva, uma vez que “o0s juizos estéticos ndo sdo desinteressados, como queria
Kant, e cada vez mais a arte atende a interesses multiplos, desde espetacularizacgéo,
diversao, autocelebragéo e busca desenfreada de lucro” (Hermann, 2005, p. 29).

Desta forma, os glitches explorados intencionalmente, tém o potencial
de questionar as nocdes estéticas tradicionais, os grandes relatos, as micro e
metanarrativas etc. Ao interromper o fluxo considerado normal, previsivel e
amplamente aceito, o glitch promove uma nova relacdo com o texto audiovisual e suas

redes de efeitos de sentido, ressignificando-os.

Quando se exploram os erros, as falhas e os glitches de forma antiética,
isto é, enquanto comportamentos subversivos (que ndo sdo considerados
certos/errados ou bons/maus, mas disruptivos), os paradigmas estabelecidos podem
ser abalados, estimulando uma reavaliagdo das estruturas que sustentam crencgas e
praticas. Isso, por sua vez, cria oportunidade de aprendizado, crescimento e inovacao,
aspecto fundamental para o avanco do conhecimento humano, especialmente quando

se trata de estruturas consolidadas de poder.

A perspectiva ética €, portanto, um processo de reflex&o critica acerca
de como determinadas acdes — relacionadas a manipulacdo, engano, estereotipos,
representacdo de género, apelo emocional, discursos de 6dio, disseminacdo de
informacdes falsas, manipulacdo da opinido publica e de dados neurais etc. — podem
influenciar a percepcédo, a cognicdo e o comportamento das pessoas e a construcao
de suas identidades. Na sua auséncia, verifica-se uma crescente crise do
pensamento, forjada, sobretudo, pelas estruturas de poder e de opressdo. A
capacidade reflexiva, desenvolvida a partir da subversao de normas impostas/aceitas,
bem como pelas imperfeicbes decorrentes de falhas, atua, portanto, como um
catalisador para a construcdo da ética, seja a nivel individual, coletivo e na relacéo

com o outro.

Cabe destacar que tanto a estética quanto a ética tém implicacdes
politicas substanciais e podem estar associadas, por exemplo, a questdes relativas a
necessidade de regulamentacdo de politicas publicas, sobretudo, quanto ao

enfrentamento ao racismo, sexismo, etarismo, entre outros preconceitos, incluindo a
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luta contra a desinformacéo e estruturas de poder e opressdo, para que essas praticas
deixem de ser perpetuadas na sociedade e para garantir justica social, equidade e

respeito aos direitos humanos.

Neste aspecto, fomentar o desenvolvimento de habilidades/
competéncias éticas e politicas, cruciais para a resolucédo de conflitos, a prevencéo
da corrupcdo e abuso de poder, pode contribuir para a coexisténcia pacifica em uma
sociedade diversa.

5.3. Tipologias glitch: para além de suas manifestacdes (audio)visuais

Com relagéao as tipologias Glitch, a literatura tem reportado — desde as primeiras
classificagdes cunhadas por Moradi (2004) — apenas duas: o Pure Glitch e o Glitch-
alike e suas variantes!®’, todas mantendo uma relagéo de oposicdo entre um glitch

real e outro produzido.

No entanto, reconhecendo que as falhas, sejam elas acidentais ou
provocadas, ndo se limitam a manifestagdes visuais ou sonoras, propéem-se duas
novas categorias a partir de apropriagdes e transposicdes efetuadas do campo da
ecologia, considerando o comportamento do glitch quando em interagbes harmonicas
(quando ndo causam prejuizos aos envolvidos e podem ser classificadas como
positivas ou euféricas) ou desarmonicas (quando causam algum prejuizo para um dos
envolvidos, portanto, negativas ou disforicas) no ambito de um dado sistema. E, a
partir dessas, trés tipologias: o Glitch-comensal, o Glitch-parasita e o Glitch-predador
(Figura 50 — Proposicao de novas tipologias glitch.

167 Conforme apresentado no subcapitulo 1.1 Glitch, nas paginas 83 e 84.
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Figura 50 — Proposicéao de novas tipologias glitch

INTERACAO

Fonte: elaborado pela autora.

5.3.1. Glitch-comensal

Em projetos como: Insercées em Circuitos ideoldgicos (1970), de Cildo Meireles; Fibra
optima (2011), de Luis Gérciga; The Uncensored Playlist (2018) e The Uncensored
Library (2020), dos Reporteres sem Fronteira, o glitch de cunho ético e/ou politico é
manifesto quando — ao se apropriar de circuitos existentes enquanto abrigo ou suporte
sem, contudo, prejudica-los ou necessariamente beneficid-los, a semelhanca da
interacdo interespecifica definida pela ecologia como inquilinato — resulta na
subversdo do proprio sistema (hospedeiro) que passa a promover e a fomentar a

(re)introducéo e a (re)distribuicdo de informacdes contra hegeménicas (inquilinas).

Assim, na obra de Cildo Meireles, as garrafas retornaveis de Coca-Cola
recebiam uma impressdo branca similar a existente que, quando vazias e
reintroduzidas ao circuito original, ndo denunciavam imediatamente seu carater
subversivo até serem novamente envazadas e redistribuidas, fazendo com que
informagdes criticas e/ou contrainformagdes circulassem livremente entre os
consumidores sem o crivo da censura imposta durante o periodo da ditadura (Figura

51 e Figura 52).
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Figura 51 — Insercdes em Circuitos ideologicos: projeto Coca-Cola (1970), de Cildo
Meireles.

Fonte: Poro. Disponivel em: https://poro.redezero.org/biblioteca/textos-
referencias/insercoes-em-circuitos-ideologicos-cildo-meireles/

Figura 52 — Detalhes das impressdes nas garrafas retornaveis do Projeto Coca-Cola, de
Cildo Meireles.

INSERCOES EM
CIRCUITOS 1DEOLOGICOS

1= Projsto Coca-Cola

Gravar nas garrafas
informagSes e opinides
criticas e devoivé-las 3

crculacio.
CM.5:70

Fontes: (& esquerda) SPW. Disponivel em: https://sxpolitics.org/ptbr/corpos-e-palavras-
performatizando-em-tempos-sombrios/8973; (a direita) Poro. Disponivel em:
https://poro.redezero.org/biblioteca/textos-referencias/insercoes-em-circuitos-ideologicos-

cildo-meireles



https://sxpolitics.org/ptbr/corpos-e-palavras-performatizando-em-tempos-sombrios/8973
https://sxpolitics.org/ptbr/corpos-e-palavras-performatizando-em-tempos-sombrios/8973
https://poro.redezero.org/biblioteca/textos-referencias/insercoes-em-circuitos-ideologicos-cildo-meireles
https://poro.redezero.org/biblioteca/textos-referencias/insercoes-em-circuitos-ideologicos-cildo-meireles
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Com apoio da 82 Bienal do Mercosul, a obra Fibra Optima (2010), de Luis
Garciga, fez circular noticias clandestinas entre Cuba e Brasil ao se apropriar do
proprio circuito artistico (Ramos et al., 2011). Seus bichos, construidos a partir de
diferentes dispositivos de armazenamento de dados, ganharam pés e formas ao
serem enfaixados com um material plastico (Figura 53), passando a funcionar como
verdadeiros cavalos de troia ao transportarem, num primeiro momento, informacoes
trazidas de Cuba ao Brasil para que, posteriormente, apés a substituicdo desses
dispositivos, pudessem ser reintroduzidos ao pais de origem, sem qualquer restricdo
aduaneira, agora contendo informacdes provenientes de diferentes cidades: Porto

Alegre, Pelotas, Sdo Paulo e Barcelona (Fibra Optima, 2011). Isso porque tais objetos

Figura 53 — Dispositivos de armazenamento de dados transformados em bichos por Luis
Garciga.

Fonte: Frame do video Fibra Optima, 2011.

deixaram de ser classificados como dispositivos de armazenamento para serem
ressignificados quando transformados em objetos artisticos. Aqui a metafora adotada
faz referéncia ao trafico, onde as informacfdes sdo os entorpecentes, os bichos se

assemelham esteticamente as drogas embrulhadas em fita plastica e o artista atua
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como “mula”®® ao transportar essas substancias ilicitas. Seguindo essa mesma
|6gica, porém ndo mais em um circuito analégico, as propostas dos Reporteres sem
Fronteiras, desenvolvem-se ao se apropriarem de sistemas digitais ja existentes e
disponibilizados via internet. Desta forma, plataformas como o Spotify e o servidor de
jogos do Minecraft foram escolhidas por suas caracteristicas iniciais, em especial, por
sua pervasividade'®® e capacidade de abrigar projetos como The Uncensored Playlist
(2018) e The Uncensored Library (2020), respectivamente, para burlar a censura de
determinados paises contribuindo, assim, com a liberdade de imprensa ao fomentar a
distribuicdo e disseminacdo de informacBGes jornalisticas. Mais uma vez, as
informacdes, antes proibidas, passam a circular clandestinamente e sem qualquer

censura ao serem ressignificadas em formato de uma playlist e de um game.

Dentre as producfes analisadas, os episodios de star wars e #bugking, se
inscrevem nessa categoria, uma vez que, se apropriam de circuitos existentes

enquanto suporte sem prejudica-lo nem o beneficiar.

5.3.2. Glitch-parasita

Os virus de computador podem ser considerados glitches do tipo parasital’®, pois sdo
programas maliciosos projetados para se espalharem e reproduzirem nos sistemas
de computadores, resultando em perturbacbes no funcionamento normal desses

sistemas devido a vulnerabilidades subjacentes.

Essas perturbagbes podem incluir bombardeio de anuncios indesejados
(adware), a corrupcdo de dados (trojan) e a perda de funcionalidade (spyware,
adware), a criptografia de arquivos (ransoware), bem como a vigilancia (spyware) e a

coleta (worm) inadequada de informacdes confidenciais.

168 Individuo que, conscientemente ou néo, transporta droga.

169 Pervarsivo (do inglés pervasive, do latim pervasus) avancar, penetrar, estender-se, alastrar,
penetrar, invadir (Pervasivo, 2021).

170 Os parasitas sdo organismos que vivem em associa¢cdo com outros dos quais retiram os meios para
a sua sobrevivéncia, normalmente prejudicando o organismo hospedeiro (Parasita, 2021).
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Semelhante aos parasitas bioldégicos que possuem ciclos de vida
complexos, os virus de computador também tém processos de infeccao, replicacédo e

disseminagéo que envolvem multiplos estagios.

Portanto, a deteccdo de uma infec¢cdo por virus em um sistema pode ser
identificada pela observacao de sintomas (glitches), como comportamento anormal do
computador, lentid&do, travamentos, pop-ups néo solicitados, bloqueios (criptografia) e

alteracdes ndo autorizadas nas configuragoes.

5.3.3. Glitch-predador

Certos softwares podem, intencional ou inadvertidamente, entrar em interagdes
indesejadas com outros programas, resultando em problemas nao planejados,
frequentemente decorrentes de incompatibilidades técnicas ou erros de programacao.
Também é viavel que a competicdo por recursos do sistema, como memoria RAM ou
capacidade de processamento, entre softwares incompativeis cause lentiddo ou

travamentos.

No entanto, acdes intencionalmente planejadas tém contribuido para o
aumento dos vandalismos digitais. Nos ultimos anos, especialmente durante o periodo
de confinamento ocasionado pela pandemia de Covid-19, quando as interacdes
presenciais foram substituidas por videoconferéncias e reunides virtuais,
testemunhou-se um aumento significativo desses tipos de ataques. Dependendo do
seu teor, as reunides passaram a ser, frequentemente, alvos de acdes que
atrapalhavam e, em alguns casos, até mesmo impediam o0 seu curso normal,

transformando-as em um terreno de disputas éticas e politicas.

Entre as acdes mais frequentes, invasores ndo convidados ingressavam
nas reunides online com a intenc&o de perturbar ou ridicularizar o evento, exibindo
conteudo ofensivo e fazendo comentarios inadequados. Em alguns casos, esses
invasores conseguiram acesso nao autorizado, assumindo o controle da sala para

divulgar contetdo perturbador (simbologia nazista, fascista ou material pornografico).

O aumento desses ataques virtuais durante a pandemia refletiu a

polarizagéo e a tensao politica que prevaleceram em muitos lugares do mundo. Isso
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ocorreu, em grande parte, devido ao sentimento de anonimato e impunidade
proporcionada pelos ambientes virtuais e que acabaram encorajando esse tipo de

comportamento.

Sites institucionais e governamentais também tém sido alvo de ataques
semelhantes. Exemplo disso € a pagina inicial site do governo do Ceara que no dia
12 de dezembro de 2022, apoOs ser hackeada, passou a exibir uma tela (Figura 54)
com mensagens preconceituosas ao povo nordestino devido ao seu apoio, no primeiro
turno das elei¢cdes presidenciais, ao candidato de esquerda, e, reivindicava a anulagcéo
de votos dos nordestinos (G1, 2022).

Cinema lascado se inscreve nessa categoria, pois o0s glitches,
intencionalmente obtidos, decorrem da exploracdo da inconciliabilidade entre as
novas tecnologias de captacdo de imagens e videos em alta defini¢cdo e os dispositivos
obsoletos que falham ao tentar realizar o processo de leitura e decodificacdo desses
arquivos. Nesse caso, operando como uma metafora para problemas sociais que

envolvem o conflito entre o0 novo e o antigo.



Figura 54 - P4gina inicial site do governo do Ceara apos invasao

Hacked by

Governo do Ceara ->

Cadé a sua

Pela anulacdo de votos de todo o povo do Nordeste!
Voto de Nordestino ndo conta.
Pela intervencdo militar no pais!
Esta na hora de cortar o mal comunista pela raiz!
Morte a Lula! E 3 todos seus comparsas!

Abraco a todos os cabecudinhos do nosso Brasil.

No System Is Safe

Contato:

Fonte: 4future. Disponivel em: https://4future.com.br/index.php/2023/01/06/0-
pichacao-virtual-e-vandalismo-virtual. Acesso em: 8 out 2023.



https://4future.com.br/index.php/2023/01/06/o-que-e-pichacao-virtual-e-vandalismo-virtual
https://4future.com.br/index.php/2023/01/06/o-que-e-pichacao-virtual-e-vandalismo-virtual
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CONCLUSOES: (des)acomodacdes

Parte-se da constatacdo de que a popularizacdo das imagens na era digital trouxe
uma mudanca significativa na forma como as informacdes s&do buscadas,
apresentadas e consumidas (regimes de visibilidade e de invisibilidade). Imagens
estaticas, videos, graficos e outros elementos visuais sdo cada vez mais comuns na
comunicacao cotidiana, especialmente na internet e nas redes sociais (com destaque
para as contaminacdes entre a audiovisualidade e a realidade e como essas podem
moldar a visdo de mundo). Tal mudanca tem implicagdes, sobretudo, no que diz
respeito a leitura e apreensdo dessas audiovisualidades.

Se a tendéncia, diante da abundancia de informacdes, € a realizacdo de
andlises superficiais e apressadas das audiovisualidades, torna-se necessario
desenvolver estratégias que fomentem reflexdes sobre a alfabetiza¢éo e o letramento
digital e audiovisual, e ainda, acdes que promovam uma compreensao mais
aprofundada e consciente deste cenario em constante transformacéo. Isso porque o
consumo inconsciente de producdes audiovisuais, desprovido de uma perspectiva
critica, pode resultar na assimilacdo de ideias, conceitos, comportamentos e nos
modos de ser e de estar no mundo. Isso € especialmente preocupante quando se trata
da formacéo (valores, concepcdes e representacdes) de criancas e jovens, ou seja,
quanto ao impacto de conteddos estereotipados, preconceituosos ou mesmo
enganosos durante o processo de construgdo de suas subjetividades e identidades,
além de afetar suas capacidades de expressédo e intervencdo no mundo de forma

consciente e critica.

Para o desenvolvimento de qualquer pesquisa € preciso estabelecer
delimitacdes que assegurem o foco e a clareza, sobretudo, para que a coleta e a

analise de dados sejam relevantes e sustentem as discussdes propostas.

Sendo assim, do amplo contexto envolvendo audiovisualidades, optou-se
por analisar producdes que exploram o fendbmeno glitch, em suas manifestacfes
estéticas, éticas e politicas. Essa escolha se justifica pela compreensado de que as
falhas associadas a esse fendmeno tém o potencial de alterar, interromper ou

descontinuar fluxos considerados normais ou previsiveis. Esses aspectos podem
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contribuir para o desenvolvimento de competéncias criticas, criativas, argumentativas
e cognitivas dos estudantes. Tais competéncias podem e devem ser incentivadas,
especialmente em contextos educativos, para que o0s estudantes passem a
compreender ndo apenas os significados superficiais e aparentes, mas também,

implicacdes complexas e subjacentes a producéo e ao consumo audiovisual.

A relevancia da pesquisa encontra-se, portanto, na identificagdo de
urgéncias contemporaneas relacionadas com o0 crescimento exponencial da
linguagem audiovisual e sua exploracdo em diferentes contextos, incluindo questées
envolvendo o hiperconsumo (quando as pessoas sabem ler/apreender

audiovisualidades, podem controlar a situagdo e evitar uma manipulagao indesejada).

Para acompanhar essas rapidas transformacdes e manter um didlogo
significativo entre o mundo contemporaneo e o contexto educativo, a pesquisa teve
por objetivo principal aprofundar a compreensdo acerca de competéncias e
estratégias para a leitura e a apreenséo critica de audiovisualidades que exploram o
fendmeno glitch, para além das questdes estéticas — aspecto geralmente enfatizado
pela literatura existente —, incluindo a exploracéo e o aprofundamento das dimensées

éticas e politicas associadas a essas producdes.

Quanto aos objetivos especificos, a pesquisa buscou contribuir com a
alfabetizacdo e letramento audiovisual — contextualizando a importancia do
desenvolvimento da percepcao audiovisual na formacéo de criangas, jovens e adultos
a partir de marcos tedricos relevantes (artisticos, sociais e filosoficos); propds
estratégias docentes para fomentar a leitura e a apreensao critica e aprofundada de
audiovisualidades — organizadas na forma de perguntas e que podem ser adaptadas
e personalizadas para atender aos interesses e necessidades de diferentes publicos;
e, gerou literatura sobre leitura e apreensao de produc¢des audiovisuais — na forma de
artigos cientificos, capitulos de livros, participagbes em eventos de educacgdo e/ou

arte.

A pesquisa seguiu uma perspectiva qualitativa, ou seja, considerou uma
variedade de métodos para coletar e analisar dados, com vistas a uma compreensao
profunda das representacfes dos sujeitos, enfatizando a forma como a experiéncia
social é construida e como adquire significados (grupo focal). Sublinha-se que
interpretar os dados e as descobertas € um ato artistico (criativo) e politico, que acaba
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concentrando a atencdo em determinados aspectos da realidade, enquanto deixa
outros de lado. Metodologicamente, a pesquisa foi estruturada em quatro etapas,
abrangendo desde a revisao tedrica; o mapeamento, a selecdo e a andlise inicial de
producdes audiovisuais; a realizacdo de um estudo focal; e, anélise dos resultados
prévios em articulacdo como as interpretacdes resultantes das interagcdes com o grupo

focal e elaboracéo das conclusdes da pesquisa.

O grupo focal, enquanto estratégia metodoldgica, enriqueceu a
compreensao por meio da interacdo e reflexdo dos participantes. Foi, portanto,
considerado um espaco valioso para a coleta de dados devido a diversidade de

perspectivas e a riqgueza das discussoes.

As andlises consistiram em fragmentar as producdes para identificar suas
qualidades sensiveis e inteligiveis, separando o aspecto visual do sonoro para, em
seguida, analisar suas relacdes na producéo e (re)elaboracéo de efeitos de sentido,
especialmente relacionados a perspectiva glitch presente nas producdes escolhidas.

Para tanto, foram utilizadas as Estratégias para Leitura e Apreensao
Audiovisual — ELAA, uma série de perguntas elaboradas a partir dos referenciais
tedricos que aportam essa pesquisa, para a realizacdo da analise audiovisual
empreendida. Essas perguntas foram organizadas em duas etapas: a primeira aborda
guestdes gerais de leitura audiovisual, e a segunda foca em questdes relacionadas a

apreenséao audiovisual.

Quanto as contribuicbes das ELAA para o0 desenvolvimento de
competéncia para analise critica das produ¢des audiovisuais, a partir da experiéncia
junto ao grupo focal, acredita-se que quanto mais o leitor se apropria e reconhece
técnicas de construcdo/elaboracdo de sentidos — sobretudo quanto ao foco dessa
pesquisa envolvendo a alfabetizag&o e o letramento audiovisual —, maiores serao suas

habilidades para elaborar critica e argumentativamente a analise empreendida.

Assim, considera-se que, na etapa relativa a leitura audiovisual, séo
estabelecidas as bases para que a etapa de apreensao possa se desenvolver. Ou
seja, € na etapa de apreensdo — em que ha a valoracédo, portanto, desenvolvimento
da competéncia critica — que se pode observar a passagem do leitor (alfabetizado) ao
criador (letrado), quando esse nao somente percebe como estabelece novas relagoes,

seja de forma orientada (seguindo passo a passo a metodologia sugerida) ou por si
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s6 (quando introjeta a estrutura de analise), tornando-se autbnomo. Aqui, retoma-se,
a partir da analise empreendida por Landowski, a competéncia relacionada a
aprendizagem (saber tedrico), a maestria (saber fazer) e a virtuose (superacdo do

saber).

As analises foram processadas e elaboradas a partir de trés producdes
distintas: #bugking, uma peca publicitaria do Burguer King; dois trechos
cinematograficos de Star Wars, extraidos do “episddio IV: Uma Nova Esperanca”; e,

Cinema Lascado: perimetral, uma videoarte de Giselle Beiguelman.

Todo o processo que envolveu a leitura, a apreenséo e a andlise dessas
producdes audiovisuais implicou em decisdes e definicdo de critérios como forma de
simplificacdo. Isso porque ndo ha como (nem mesmo foi cogitado como tal) abarcar
todas as possibilidades ou significados suscitados. Desta forma, salienta-se que o que

foi deixado de fora é tdo relevante quanto o que se elegeu destacar.

Sobre o glitch, quando caracterizado visualmente por elementos pixelados,
vazamentos de luz, dupla exposi¢éo, ruido, granulacdo, degradacdo de cor, baixa
resolucdo etc., ou seja, pelos defeitos na imagem, acabam atraindo a atencdo do
espectador devido as irregularidades visuais e seu carater imprevisivel e

desconhecido.

Entretanto, existem outras camadas associadas ao glitch que incluem
aspectos éticos e politicos. No contexto da "era poés-digital”, a perspectiva ética se
destaca por se opor a assepsia do mundo digital, podendo ser visto como forma de
desvio e subversao critica da tecnocultura. No contexto politico, o glitch revela que as
ferramentas tecnoldgicas ndo sédo neutras, mas "sintomaticas da visdo de mundo de
seu produtor”. Ao criar desacordos, desentendimentos e desafiar o consenso
dominante, o glitch atua como ato de sabotagem que modifica o sentido do comum.
Nesse aspecto, pode promover uma mudanca paradigmatica ao destacar a diferenca
e a diversidade, especialmente em discussbes contemporaneas envolvendo o

capitalismo digital e o status do publico.

Em outras palavras, o glitch pode ser percebido de multiplas formas quanto
ao uso e a manipulacéo de diferentes tecnologias, intencionalmente éticas e/ou néao-
éticas. Pode, portanto, a partir da exploracdo de falhas, denunciar problemas,

instabilidades e/ou sensibilidades de um determinado sistema, impondo a busca por
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melhorias quanto a privacidade e a seguranca dos dados e dos usuarios. Por outro
lado, no que tange a violacéo dos protocolos de privacidade e de seguranca, podem
ser utilizados para obter informacdes sigilosas. Quanto sua perspectiva politica, seus
usos e interpretacdes podem ser considerados positivos ou negativos, apoiando ou
criticando diferentes visdes. Pode ser percebido como libertario, ao permitir que os
usuarios explorem as tecnologias sem restricdes, com autonomia e criatividade.
Aspecto que, utilizado de forma consciente e responsavel, pode denunciar a
falibilidade das tecnologias capitalistas que priorizam o lucro em detrimento da

responsabilidade com a seguranca e a privacidade dos usuarios.

Dito isso, cada uma das producdes analisadas apresenta especificidades
em relacdo aos efeitos de sentido associados ao glitch.

Na campanha #BugKing, da Burger King Brasil, os glitches foram
explorados em seus anuncios e aplicativo para atrair o publico gamer, oferecendo
descontos como recompensa. Isso criou uma dindmica semelhante a de jogos,
aspecto que, via exploracdo do papel estereotipado do gamer (regime de
manipulacdo), impulsionou a comercializacdo dos produtos BK e o engajamento do
publico-alvo nas redes sociais'’. Além disso, acabou subvertendo a perspectiva ética
do uso de glitches no universo virtual gamer que, em geral, é apreendida como
disférica (uma forma de trapaca, passivel de banimento), ressignificando-a, no mundo

real, como eufdrica (recompensa na forma de descontos).

As duas cenas de Star Wars: Episddio IV - Uma Nova Esperancga, envolvem
aspectos que articulam linguagem, manipulacao e tecnologia durante a transmisséo
de uma mensagem holografica de Leia para Obi-Wan Kenobi, a primeira corrompida,
incompleta e redundante e, a segunda, completa. O glitch é analisado em seus
aspectos visuais e sonoros, em seguida, como esses interferem nas narrativas das

duas cenas.

Na a videoinstalacao "Cinema Lascado: perimetral”, elaborada a partir de

imagens do extinto elevado da Perimetral, no Rio de Janeiro, se destaca a questéo

171 Embora os numeros ndo estejam disponiveis, o éxito da campanha pode ser inferido a partir dos
prémios Cannes Lions que recebeu, demonstrando seu reconhecimento.
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técnica envolvendo uso de softwares obsoletos para editar as imagens e videos em
alta definicdo que documentam as transformacdes ocorridas antes, durante e depois
da implosdo do elevado, destacando a reurbanizacdo daquela area. Os glitches
acabam intensificando os efeitos audiovisuais, afetando aspectos como a cor, o0 ritmo,
a textura visual e 0 som da videoinstalacdo. De maneira analoga, os glitches, enquanto
rupturas visuais, remetem aos vestigios, aos apagamentos, as cicatrizes urbanas,
trazendo a tona questdes éticas envolvendo a degradacao do patrimonio histérico e
cultural e o impacto nas comunidades locais. Tais questdes se desdobram em outras
de cunho politico e que envolvem o desenvolvimento urbano, o0 zoneamento, incluindo
intencdes turisticas, gentrificacdo, segregacédo social e participacéo cidada, em varias

camadas de significagéo.

Ao analisar as producdes escolhidas, observou-se a presenca recorrente
de isotopias. Isso porque o glitch ao introduzir ruidos e distor¢des na comunicacao,
pode comprometé-la ao ponto de esvaziar o seu significado. S&o as isotopias, na
forma de repeticdo de certos elementos ou eventos, que garantem a manutencéo do
sentido ao longo do discurso. Desta forma, contribui tanto para a precisdo na
decodificacdo das mensagens como para a reducéo de problemas na transmissao de
mensagens entropicas — que possuem baixa previsibilidade e sdo estranhas — como
as que envolvem o fenédmeno glitch. Nesse contexto, as mensagens entropicas tém
alto contetdo informacional e exigem maior envolvimento do receptor/leitor na
producdo e apreensao dos efeitos de sentido. Portanto, a redundancia desempenha
uma funcdo dupla, tanto técnica quanto social, ajudando a mitigar os desafios
inerentes a comunicacédo, especialmente quando se lida com mensagens altamente

entropicas.

Observou-se ainda, estreita relagdo do glitch com questdes envolvendo a
obsolescéncia tecnoldgica. Isso porque parte de sua manifestacdo decorre da
dualidade entre o velho e o novo, sobretudo, da fragilidade tecnolégica usada na
captura e reproducao de imagens. Essa tenséo, que envolve preservar o passado e
abracar o futuro e que gera ruidos e falhas, tem valor estético e comunicativo,
demandando que o leitor/receptor participe ativamente no processo de producéo dos
efeitos de sentido. Em ultima andlise, a dimensdo social da obsolescéncia versus
renovacao tecnoldégica tem um impacto complexo e multifacetado na vida cotidiana

das pessoas.
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Compreendendo o processo de aprendizagem, enquanto devir (embora se
desenvolva a partir de objetivos bem definidos), torna-se possivel que aleatoriedades
advindas dos interesses e necessidades dos estudantes, suscitadas no ambito de
cada analise empreendida, possam ser contempladas.

Nesse aspecto, as ELAA auxiliam a ampliar e aprofundar a leitura e a
apreensdo das qualidades sensiveis imanentes das audiovisualidades numa
perspectiva critica e em articulagdo com as diversas interagées em sala de aula: entre
professor/estudantes e/ou entre estudantes/estudantes e destes com o objeto de
aprendizagem. Desta forma, é possivel que os achados ao acaso deixem de ser
percebidos como provocadores, perturbadores e estranhos, para serem apreendidos
como possibilidades de aprendizagens outras, sO possiveis de se concretizarem num
encontro fortuito, aleatorio e efémero, proprio da sala de aula. Aprendizagens essas
gue serdo realmente significativas, pois decorrem de um contexto especifico e de
demandas genuinas dos estudantes nas quais sentir e compreender se articulam de
forma impar. Considerando que o ato de compreender, segundo Landowski, ndo
consiste em descobrir um sentido pronto, mas esta na capacidade de o construir, e
parte desse processo esta nas negociacdes estabelecidas em ato e em interacdes

com a presenca sensivel do outro, do mundo e consigo mesmo.

As producdes que envolvem o fenbmeno glitch fazem emergir reflexdes
sobre sua prépria construcdo, sdo imagens que fazem pensar imagens. Assim, o erro
como assunto ou método desafia as certezas (nocdo de realidade, percepcao,
interpretacédo, significado fixo e Unico, perfeicdo etc.) e provoca a busca por novos
sentidos, suscitando insights que podem vir a se converter em novos aprendizados.
Entretando, é necessério que o(a) professor(a) esteja preparado(a) para fomentar, em
sala de aula, esse encontro engajado de seus estudantes com o0s objetos de
aprendizagem. E neste aspecto, ndo existe um modelo a ser seguido, pois o que
funcionou numa turma nao funcionara necessariamente noutra, visto que o contexto

€ outro. Trata-se de um sentido que precisa ser sentido, estesicamente falando.

Dentre as contribuicdes da tese, destaca-se o aprofundamento conceitual
do fenbmeno glitch, para além da perspectiva estética enfocando, igualmente, as
perspectivas éticas e politicas. Nesse contexto, houve a necessidade de expandir as
possibilidades de classificacdo dos glitches. Isso porque, embora com diferentes

nomenclaturas, a literatura tem referido apenas duas possibilidades, ambas relativas
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as manifestacdes audiovisuais: uma que se refere a um tipo glitch real e outra, um tipo
de glitch produzido. Entretanto, o glitch pode se desenvolver em ambito conceitual e
funcional (subverter, perturbar, danificar ou destruir um dado sistema), neste aspecto,
ndo apresenta necessariamente manifestagfes visiveis ou sonoras. Desta forma,
propde-se outras trés tipologias, considerando o0 meio que o abriga e suas interacdes
com esse, resultando em adjetivacdes apropriadas do campo da ecologia, a saber:

glitch-comensal, glitch-predador e glitch-parasita.

Por fim, a tese contribui com as discussbes acerca das urgéncias
contemporaneas para o ensino e a aprendizagem de/em artes visuais. Na era digital,
os educadores devem preparar 0s estudantes para ler e apreender as
audiovisualidades e suas tecnologias numa perspectiva critica do mundo digital em
constante transformacéo, e, compreender como essas afetam a sociedade, moldam

a cultura, influenciam a ética e exercem papel politico.

A pesquisa nunca se encerra nela mesma, vai se desdobrando constantemente
a partir de questdes cada vez mais complexas. Entretanto, € preciso fechar um ciclo
para que outros possam ser iniciados. Neste aspecto, algumas questbes ainda
permanecem ecoando: Como a tecnologia esta afetando a sociedade e moldando a
cultura? De que outras formas as audiovisualidades desafiam as percepcdes
estéticas, éticas e politicas tradicionais? Quais 0os impactos dessas reflexdes no

ensino e a aprendizagem em/de artes visuais?
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ANEXO |
TERMO DE CONCORDANCIA DA INSTITUICAO

Estamos realizando a pesquisa “Estética glitch e seus efeitos de (n&do)sentido:
audiovisualidades em espacos educativos” que tem como objetivo investigar competéncias e
estratégias para apreensdo critica de produ¢des audiovisuais desenvolvidas no ambito da
estética glitch, incluindo suas dimensdes éticas e politicas. Para tanto, solicitamos autorizagéo
para realizar este estudo nesta instituicdo. Também serd utilizado um Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido para cada participante.

A pesquisa envolvera a formacgdo de dois grupos focais e a realizacdo de um
questionario a ser respondido individualmente por estudantes do curso de Licenciatura em
Pedagogia, matriculados nas turmas A e B da disciplina EDU02061 - Educacédo e Artes
Visuais, da Faculdade de Educag&o da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
mediante convite e livre adesdo. A coleta sera realizada pela pesquisadora, sob superviséo
de sua orientadora, durante dois encontros de cerca de 30 minutos com cada um dos grupos
e compreenderd a apresentacdo de duas producdes audiovisuais e uma conversa, a partir
de um roteiro organizado pela equipe de pesquisa, com gravacdo em video dos encontros
somente para posterior analise dos dados. As imagens e o0 audio das gravagdes estardo sob
sigilo ético e ndo serdo mencionados em nenhuma apresentagao oral ou trabalho escrito,
que venha a ser publicado.

Os participantes do estudo serdo claramente informados de que a contribuicéo é
voluntéria e pode ser interrompida em qualquer tempo sem nenhum prejuizo. A qualquer
momento, tanto os participantes quanto os responsaveis pela instituicdo poderéo solicitar
informag0des sobre os procedimentos ou outros assuntos relacionados a este estudo.

Este projeto faz parte da pesquisa "Narrativas audiovisuais de artistas mulheres:
leituras de videoartes na educacao”, coordenado pela Profa. Dra. Analice Dutra Pillar, que
foi aprovada pela Comissdo de Pesquisa da Faculdade de Educacdo da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. Todos os cuidados serdo tomados para garantir o sigilo e a
confidencialidade das informacdes, preservando a identidade dos participantes bem como
da instituicdo envolvida. Os procedimentos utilizados nesta pesquisa obedecem aos critérios
de ética na pesquisa com seres humanos conforme Resolucdo n® 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude. Os riscos da pesquisa sobre leitura de producfes audiovisuais sédo
minimos considerando que os participantes convivem em seu cotidiano com tais narrativas.
Teremos cuidado tanto na selecdo das criagbes, para que 0s temas ndo sejam
constrangedores ou provoquem desconforto aos participantes, quanto das questdes acerca

das producbes audiovisuais. Riscos previsiveis durante a pesquisa serdo evitados. Os
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beneficios aos participantes dizem respeito a possibilidade de uma reflexdo sobre productes
audiovisuais buscando entender tanto seu conteddo como os modos de expressa-lo através
das articulacdes entre as linguagens visual e sonora.

Todo material desta pesquisa ficard sob responsabilidade da pesquisadora
Simone Rocha da Conceicdo e, ap6s cinco anos, sera destruido. Dados individuais dos
participantes coletados ao longo do processo nao serdo informados as instituicbes
envolvidas ou aos familiares, e serd realizada a devolucéo dos resultados, de forma coletiva,
para a instituicdo, se assim for solicitado.

Por intermédio deste trabalho, esperamos contribuir para a compreenséo das
competéncias e estratégias utilizadas na leitura e na apreensédo critica de producdes
audiovisuais e suas relacbes com a formacdo basica e/ou continuada em espacos
educativos.

Agradecemos a colaboracdo dessa instituicdo para a realizacdo desta atividade
de pesquisa e colocamo-nos a disposicao para esclarecimentos adicionais. A pesquisadora
responsavel por esta pesquisa € a Profa. Simone Rocha da Concei¢do, doutoranda do
Programa de Pés-Graduacao em Educacédo, da Faculdade de Educacédo da UFRGS, com
orientagdo da Profa. Dra. Analice Dutra Pillar. A equipe podera ser contatada por meio do
telefone (51) 33084145. Maiores informacdes podem ser obtidas com o Comité de Etica em
Pesquisa da UFRGS pelo telefone (51) 33083738.

Porto Alegre, 07 de marco de 2023.

Local e data

Profa. Simone Rocha da Conceigéo
PPGEdu/FACED/UFRGS

Concordamos que os discentes, que estudam no curso de Pedagogia da
Faculdade de Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul participem do

presente estudo.

Local e data

Responsavel e cargo
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ANEXO Il

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARTICIPANTE

PESQUISA: Estética glitch e seus efeitos de (ndo)sentido: audiovisualidades em espacos
educativos

COORDENAGCAOQ: Profa. Dra. Analice Dutra Pillar (PPGEDU/FACED/UFRGS)
PESQUISADORA: Simone Rocha da Concei¢do (PPGEDU/FACED/UFRGS)

Prezado(a) Sr(a)

Gostariamos de convida-lo(a) para participar do projeto de pesquisa “Estética glitch e seus
efeitos de (nado)sentido: audiovisualidades em espacos educativos” coordenada pela
professora Dra. Analice Dutra Pillar e realizada em conjunto com a professora Simone Rocha

da Conceicao.

NATUREZA DA PESQUISA: A pesquisa tem como finalidade investigar competéncias e
estratégias para apreensdo critica de produ¢des audiovisuais desenvolvidas no dmbito da
estética glitch, incluindo suas dimensdes éticas e politicas. Este projeto faz parte da pesquisa
"Narrativas audiovisuais de artistas mulheres: leituras de videoartes na educacao”,
coordenada pela Profa. Dra. Analice Dutra Pillar, que foi aprovado pela Comisséo de Pesquisa

da Faculdade de Educacéo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

PARTICIPANTES DA PESQUISA: Participardo desta pesquisa estudantes do curso de
Licenciatura em Pedagogia, das turmas A e B, da disciplina EDU02061 - Educagéo e Artes
Visuais, da Faculdade de Educac¢éo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

ENVOLVIMENTO NA PESQUISA: Ao participar deste estudo vocé fara parte de um grupo
focal e respondera a um questionario com outros participantes que aceitem participar da
pesquisa. A metodologia do estudo focal envolvera a apresentacdo de duas producdes
audiovisuais e uma conversa, a partir de questdes suscitadas pelo audiovisual, a qual sera
gravada em video somente para posterior andlise dos dados. As imagens e o 4udio das
gravacdes estardo sob sigilo ético e ndo serdo mencionados em nenhuma apresentacao oral
ou trabalho escrito, que venha a ser publicado. A proposta de leitura de audiovisuais com o
grupo focal sera realizada no espaco da sala de aula com a presenca do professor, em dois

encontros, com duragdo de 30 minutos cada um deles. Vocé tem a liberdade de se recusar a
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participar e tem a liberdade de desistir de participar em qualguer momento que decida sem
qualquer prejuizo. No entanto, solicitamos sua colaboracdo para que possamos obter
melhores resultados da pesquisa. Sempre que vocé queira mais informacdes sobre este
estudo podem entrar em contato com a Profa. Simone Rocha da Conceicéo pelo fone (51)
99682-0924.

RISCOS E DESCONFORTO: Todos os cuidados serdo tomados para garantir o sigilo e a
confidencialidade das informacdes, preservando a identidade dos participantes bem como da
instituicdo. Os procedimentos utilizados nesta pesquisa obedecem aos critérios de ética na
pesquisa com seres humanos conforme Resolucdo n° 510/2016 do Conselho Nacional de
Saude. Nenhum dos procedimentos realizados oferece riscos a dignidade do participante. Os
riscos da pesquisa sobre leitura de produc¢des audiovisuais sdo minimos considerando que 0s
participantes convivem em seu cotidiano com tais narrativas. Teremos cuidado tanto na
selecdo das criacbes, para que o0s temas ndo sejam constrangedores ou provoquem
desconforto aos participantes, quanto das questfes acerca das produc¢fes audiovisuais.
Riscos previsiveis durante a pesquisa serao evitados.

CONFIDENCIALIDADE: Todas as informacdes coletadas nesta investigagdo séo estritamente
confidenciais. Acima de tudo interessam 0s dados coletivos e ndo aspectos particulares de

cada entrevistado.

BENEFICIOS: Os beneficios aos participantes dizem respeito a possibilidade de uma reflex&o
sobre produgfes audiovisuais buscando entender tanto seu contelddo como os modos de

expressa-lo através das articulages entre as linguagens visual e sonora.

PAGAMENTO: Vocé nédo tera nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem como
nao receberd nenhum tipo de pagamento por sua participacdo. Apds estes esclarecimentos,
solicitamos o0 seu consentimento de forma livre para que participe desta pesquisa. Para tanto,

preencha os itens que se seguem:

Agradecemos a sua autorizacdo e colocamo-nos a disposicdo para esclarecimentos
adicionais. A pesquisadora responsavel por esta pesquisa € a Profa. Simone Rocha da
Conceicao, doutoranda do Programa de Po6s-Graduacdo em Educacdo da Faculdade de
Educacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Caso queiram contatar a equipe,
isso podera ser feito pelo emails: analicedpillar@gmail.com e sissirocha@gmail.com e ao
Comité de Etica em Pesquisa UFRGS (51) 3308 3738. etica@propesq.ufrgs.br AV. Paulo
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Gama, 110, Sala 311 Prédio Anexo | da Reitoria - Campus Centro Porto Alegre/RS - CEP:

90040-060.
CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , entendi os objetivos desta pesquisa, bem como,

a forma de participacdo. Eu li e compreendi este Termo de Consentimento, portanto e

concordo em participar.

Local e data:

(Assinatura do participante)

Eu, Simone Rocha da Conceigdo, membro da equipe do projeto “Estética glitch e seus efeitos
de (n&o)sentido: audiovisualidades em espagos educativos”, obtive de forma apropriada e
voluntéria o consentimento Livre e Esclarecido do sujeito da pesquisa ou representante legal

para a participagdo na pesquisa.

(Assinatura do pesquisador responsavel)
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APENDICE
PERCEPCOES DAS PRODUCOES AUDIOVISUAIS PELO GRUPO FOCAL

Star Wars

A partir da exibicdo dos trechos selecionados de Star Wars o grupo
identificou caracteristicas dos dois droides, diferenciando-os quanto suas formas e
funcdes, isto €, C-3PO foi identificado por seus tracos humanizados, com dominio da
linguagem natural e R2-D2, percebido como um bloco sem atributos humanizados e
com linguagem de maquina, manifesta por sons, e ruidos. Foram necessarias
algumas intervencdes para que 0 grupo constatasse como estava sendo significada a
comunicacdo de R2-D2, uma vez que sua manifestacdo néo € verbal. Foram sendo
processados ajustes e ressignificacdes até que chegaram a conclusédo de que parte
da compreenséao se da mediante a traducéo realizada por C-3PO durante a interacdo
com R2-D2, mas também, devido a entonacéo, as modulacdes e intensidade dos sons
emitidos por R2-D2. Neste aspecto, um dos participantes afirmou nunca ter se dado
conta de que R2-D2 né&o falava porque, em sua percepc¢do, sempre foi totalmente
compreensivel. Outro participante descreveu C-3PO como ‘chato e mandao’ e R2D2

como ‘fofinho e queridinho’.

Questionados quanto aos sons presentes na primeira cena, apontaram o0s
sons das falas das personagens e possivelmente uma trilha sonora. Essa ultima,
sugerida a partir do questionamento, sendo necessaria uma reexibi¢cao do trecho para
verificarem sua existéncia ou ndo. ldentificaram a presenca de uma musica suave,
atribuida somente como trilha sonora. Para prosseguir nas analises, foi necessario
contextualizar que se tratava da trilha da princesa Leia, bem como alguns elementos
compositivos como: tom de mistério, atmosfera de curiosidade, de fantasia, de ficcao,
de romance. A partir dai conseguiram lembrar de outros temas, mais famosos como,
por exemplo, o tema de Darth Vader e sua associagcdo com o lado negro da forgca, com
o mal, com certa imponéncia etc., e mesmo sem ser um conhecedor dos filmes da

franquia, a trilha é tdo conhecida que ndo pode ser dissociada da personagem.

Quanto a percepcéo do glitch, ele é identificado pelo grupo na projecéo
holografica através dos sons e das imagens. Segundo um dos participantes, quando

ocorre o glitch, simultaneamente, ocorre um ‘som de erro’. Ainda de acordo com esse
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participante, no trecho analisado, esse som de erro se parece com um radio saindo
do ar (chiado), o que hoje em dia talvez ndo seja 0 som normalmente mais associado
ao erro. Aqui é interessante destacar a percep¢do desse participante, quanto a
construcdo e elaboracdo da estética glitch ao longo do tempo. Aspecto também

identificado por Rosa Menkman, em Lexicon of Glitch Affect (Menkeman, 2020,

“*

documento eletrénico, traducdo nossa)l’?, quando chama atencdo para “o
desenvolvimento do significado na estética da distor¢do em filmes de ficgéo cientifica
ao longo dos anos, a partir de uma analise de 1200 trailers de ficgéo cientifica.” Para

a autora,

A ficcao cientifica depende do letramento do espectador (referéncias a textos
de tecnologia de midia, estética e processos maquinicos) e seu conhecimento
de distor¢do mais 'convencional' ou artefatos de ruido. Distarbios anteriores
ganharam um significado complexo além de seu valor tecnoldgico; com a
ajuda da cultura popular, esses efeitos se transformaram em significantes que
provocam afeto. Por exemplo, o ruido analdgico evoca a sensacao de um
poder misterioso e invisivel entrando na cena (um fantasma), enquanto os
artefatos blocados geralmente se referem a viagens no tempo ou a um ataque
de dados iniciada por uma Inteligéncia Artificial. O entrelacamento se refere
a uma camera invisivel, enquanto a estética da interface da camera (como
visores e suportes de rastreamento ou marcadores ao redor de um rosto) se
refere a tecnologias de observagdo. Os hackers ainda trabalham em
ambientes monocromaticos e verdes, enquanto todos os hologramas sao
feitos de luz azul fosforescente. E quando os canais de cores se distorcem, 0
protagonista esta experimentando uma perda de controle (Menkman, 2020b
documento eletrénico, tradugdo nossa)’s.

Sobre a manifestacéo visual do glitch, na projecdo holografica, o grupo
destacou que a imagem ndo é estavel — trava, treme e oscila — lembrando a
transmissdo do sinal de TV antiga, com faixas horizontais formadas por diferentes

intensidades luminosas. No primeiro trecho, a transmissao hologréafica trava e fica em

172 No original: ‘the development of meaning in the aesthetics of distortion in Sci-Fi movies throughout
the years, via an analysis of 1200 Sci-Fi Trailers”.

173 No original: “Sci-Fi relies on the literacy of the spectator (references to media technology texts,
aesthetics and machinic processes) and their knowledge of more ‘conventional’ distortion or noise
artifacts. Former disturbances have gained complex meaning beyond their technological value; with the
help of popular culture, these effects have transformed into signifiers provoking affect. For example,
analogue noise conjures up the sense of an eerie, invisible power entering the frame (a ghost), while
blocky-artifacts often refer to time travelling or a data offense initiated by an Artificial Intelligence.
Interlacing refers to an invisible camera, while camera interface esthetics (such as a viewfinders and
tracking brackets or markers around a face) refer to observation technologies. Hackers still work in
monochrome, green environments, while all holograms are made from phosphorous blue light. And
when color channels distort, the protagonist is experiencing a loss of control”.
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looping, ndo avanca, fica repetindo parte da mensagem. A cor azul é caracteristica de
um holograma da época, produzido a partir da tecnologia que existia. Uma das
participantes percebeu que quando a imagem holografica é aproximada (zoom in) a
coloragéo deixa de ser predominantemente azulada, mostrando que a roupa de Leia
€ branca. Assim, concluem que as falhas sado intencionais para assinalar que a
mensagem foi gravada escondida, com pressa em situacdo de perigo. E que a
mensagem néo seria apreendida da mesma forma se fosse tudo 100%, bonito, 6timo,
sem nenhum incomodo e funcionando perfeitamente. Neste aspecto, foram
produzidas percepcdes distintas: a maioria dos participantes sugeriu que as falhas
podem evocar a ideia de obsolescéncia tecnoldgica, isto é, que a tecnologia
apresentada ja estava superada (mesmo sem ainda existir), se considerar que a
tecnologia de R2-D2 ja era considerada superada; e, uma das participantes destacou
gue as falhas podem indicar a incorporacdo de uma tecnologia de ponta ainda em
desenvolvimento, por isso apresenta aspectos que ainda devem ser corrigidos.
Aspecto contestado por outro participante, jA que Luke ndo demonstra surpresa em
relacdo a projecdo em si. Outra participante comentou, ainda, que a funcéo
(navegacdo) de R2-D2 foi subvertida para que ele escondesse e transmitisse a

mensagem, concluindo que, por esta razao, a transmissao nao seria perfeita.

#bugking

A partir da exibicdo da peca publicitaria #bugking, o grupo focal relacionou
o bug/glitch como sendo algo indesejado, mas que costuma ocorrer no ambiente dos
games. No contexto da percepcdo, o glitch tem a capacidade de nos tirar de um
determinado tipo de imersdo, como acontece no filme Matrix, por exemplo, em que

acontece algo que néo era para estar acontecendo ali naquele momento.

Quando questionados a respeito de como identificam que as cenas
assistidas se referem a ambientes de jogos, reportam as caracteristicas das
gravacgoes (live streaming), ao fato de, na primeira cena, aparecer um jogador (tela
overlay), estar no formato game player e por conter outros elementos proprios da
estética gamer, como 0s mapas e/ou o velocimetro. Num primeiro momento, 0 grupo
nao percebe que os games sao simulac¢des, mas quando informados, concluem que

deve ser em razao dos direitos autorais.
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Quanto aos glitches, o grupo os caracterizou pelos comportamentos
inadequados de determinados objetos em relacdo a cena, as falhas sonoras
(travamentos e repeticBes) concomitantes as visuais (objetos atravessando paredes
e chao). Que podem ser ruins (atrapalhar o jogo, corromper arquivos, travar
computadores etc.) ou bons (obter vantagem no jogo, nas ofertas bugadas).
Entretanto, quando usados para obter vantagens nos games, corre-se 0 risco de ser
punido e até mesmo banido de uma determinada plataforma. Uma questao ética que
envolve seguir ou quebrar regras pré-estabelecidas.

Novamente, com relacdo a trilha sonora, foi necessario rever a peca
publicitaria. Inicialmente a apreendem como uma musica “de elevador”, e quando
questionados sobre a letra percebem as oposicdes entre o que esta sendo reportado
no audio (mundo perfeito, em harmonia) com o0 que esta sendo apresentado nas
imagens (falhas, erros). Uma das participantes comenta que, ho ambiente do game,
as falhas, erros, bugs e glitches sdo comuns. Entdo, nesse contexto, tudo esta
perfeitamente falhando, dentro do esperado.

Na percepcédo do grupo, a peca se dirige ao publico jovem que estd em
contato com 0s jogos (gamers e streamers), porque a pecga fala que “alguns bugs
podem ser deliciosos” e nem todos os consumidores sabem o que é “bug” e,
possivelmente, esse seja o perfil que mais consome fastfood. Também identificam
uma possivel parceria entre a empresa (Burguer King) e empresas ligadas ao e-sport,
localizando um nicho que tem crescido, enchido estadios e, consequentemente,
gerado grande lucro. Percebem, ainda, nichos de consumidores determinados pelo
poder aquisitivo, isto é, o publico com menor poder aquisitivo consome um tipo de
game (normalmente que roda em celulares), enquanto os de maior poder aquisitivo,
outros (consoles e pc gamers). Adentraram, assim, em questdes politicas, um dos
focos de interesse dessa pesquisa, constatando que a tecnologia ndo chega para
todas as pessoas da mesma forma, seja em relacdo aos jogos ou a qualidade da
imagem (resolucdo) consumida (é possivel encontrar, gratuitamente, quase todos
produtos audiovisuais comercializados em plataformas streaming, contudo, com a

qualidade da imagem €, na maioria das vezes, inferior).
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GLOSSARIO

ABORDAGEM TRIANGULAR (AT): criada por Ana Mae Barbosa como sistema
epistemoldgico que articula, de forma néo-hierarquica, a leitura, a contextualizacéo e
o fazer artistico. Trata-se de uma teoria de interpretacdo do universo das Artes e
Culturas Visuais e ndo uma metodologia (Azevedo, 2014).

ALFABETIZACAO: processo de aprendizagem que permite ao individuo aprender a
ler e escrever, isto é, a decodificar e codificar simbolos graficos para compreender o
sistema de escrita de uma lingua. Trata-se de um processo que envolve habilidades
especificas, como o conhecimento das letras, a compreensdo dos sons da fala e a
capacidade de associar 0os sons as letras correspondentes., entre outras.

ALFABETIZACAO DIGITAL: processo de aprendizagem que redne
habilidades basicas e necessarias para o uso das tecnologias digitais.

AFABETIZACAO AUDIOVISUAL: processo de aprendizagem que envolve a
aquisicdo de habilidades e conhecimentos relacionados a compreensdo dos
elementos técnicos, estéticos e narrativos dos contetddos audiovisuais,
incluindo aspectos como enquadramento, iluminagdo, som, edicéo e roteiro,
bem como a compreensédo das convencdes e codigos que regem a linguagem
audiovisual.

ALGORITMO: sequéncia finita de acbes executaveis que visam obter uma solucdo
para um determinado tipo de problema (Algoritmo, 2002).

APREENSAO: na semiética discursiva, refere-se & capacidade de penetrar além e
aguém dos procedimentos convencionais de leitura (interpretacdo de um cédigo
preestabelecido). Essa capacidade permite a emergéncia de um significado adicional
ou "segundo sentido" diretamente do contato com o objeto em questdo. Remete,
portanto, a uma maneira mais justa e criativa de abordar o objeto, de forma que suas
potencialidades possam vir a se realizar (Landowski, 2017a).

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: processo em que ha a interacdo entre
conhecimentos prévios e conhecimentos novos, de maneira nao literal e ndo arbitraria.
O conteudo que sera aprendido ganha significado para o estudante gracas ao
conhecimento que ele j4 possui, chamado de subsuncor ou ideia-ancora na
concepcao de David Ausubel.

BOLHAS SOCIAIS: fendbmenos que ocorrem nas redes sociais e na internet, nos
quais 0s usuarios sao expostos principalmente a informacdes, opinides e perspectivas
gue coincidem com as suas proprias crencgas, visdes de mundo e interesses. Isso cria
um ambiente online no qual as pessoas interagem e recebem contetdo que reforca
suas opinides preexistentes, criando uma sensacao de validagcéo e conformidade com
seu proprio ponto de vista. No entanto, as bolhas sociais também podem resultar na
limitacAo da exposicdo a diferentes perspectivas e no isolamento das opinides
dissidentes, contribuindo para a polarizacdo e a falta de entendimento matuo em
debates e discussdes sociais e politicas.
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GENTRIFICACAO: fenébmeno com impacto social, econémico e cultural que ocorre
quando um local subvalorizado sofre transformagbes econdmicas e sociais
decorrentes da renovacéao e revitalizacdo imobiliaria.

GLITCH: fenbmeno acidental ou provocado que decorre de mau funcionamento, um
problema técnico, uma falha do computador, um sinal eletrénico com interferéncias ou
oscilagBes. Entre suas manifestagcdes mais conhecidas estdo os aspectos estéticos
(audio e/ou imagem), entretanto, pode implicar manifestacdes éticas (usos) e/ou
politicas (relacdes de poder).

HUD: (heads-up display) ou ‘tela de alerta’, € um componente em jogos digitais que
exibe informacgdes importantes sobre o jogo na tela, em frente aos objetos do jogo.
Essas informacfes podem ser de varios tipos, como a vida do jogador, energia,
dinheiro, pontos, inventario etc. Disponivel em:
https://materialpublic.imd.ufrn.br/curso/disciplina/5/68/5/4.

ISOTOPIA: segundo Bogo; Ramalho e Oliveira (2022), a isotopia se refere as
variagdes intratextuais de um mesmo fenbmeno, garantindo a permanéncia de um
efeito de sentido ao longo do discurso.

LETRAMENTO: processo de aprendizagem que envolve habilidades e competéncias
necessarias para o uso efetivo da leitura e da escrita na vida cotidiana. Além do
dominio da decodificacdo e codificacdo de simbolos graficos, o letramento envolve a
compreensao e interpretacéo de textos, a producéo de textos em diferentes géneros
e contextos, a reflexdo critica sobre a linguagem e o uso social da escrita. Ou seja, 0
letramento vai além da simples capacidade de ler e escrever, sendo um processo
continuo e contextualizado de apropriacdo da cultura escrita.

LETRAMENTO DIGITAL: processo de aprendizagem que envolve a
compreensao das praticas, convencfes e discursos que permeiam as
interacdes sociais mediadas pelas tecnologias digitais, além do
desenvolvimento de competéncias e habilidades criticas e reflexivas para lidar
com as informacgdes e conhecimentos disponiveis em meio digital.

LETRAMENTO AUDIOVISUAL: processo de aprendizagem que envolve o
desenvolvimento de habilidades e competéncias para a producéo e a utilizacao
critica de conteudos audiovisuais, incluindo a capacidade estética, ética e
politica de avaliar a relevancia desses contetdos. compreender e analisar as
mensagens e discursos veiculados, e; utilizar esses conteados como fonte de
informacéo e conhecimento em diferentes contextos.

MECANISMOS DE BUSCA: programas computacionais projetados com o propoésito
de analisar, categorizar e armazenar informacgdes descritivas e tematicas provenientes
de paginas e sites da Internet em bancos de dados. Sua principal misséo é facilitar a
localizacdo e recuperacgdo eficaz de documentos e informacdes especificas que os
usuarios da Internet procuram. Atuam como "assistentes virtuais" que ajudam a
encontrar agulhas (informagbes desejadas) em imensos palheiros (a vastiddo da
Internet), tornando o processo de pesquisa online mais eficiente e acessivel.

METARRELATO ou METANARRATIVA: narrativa totalizante e universalizante que
busca explicar de forma abrangente a realidade, a histéria, a sociedade ou o
conhecimento, desconsiderando as diferencas e as multiplas perspectivas, ignorando


https://materialpublic.imd.ufrn.br/curso/disciplina/5/68/5/4
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as narrativas marginais e a diversidade cultural. Pode atuar como instrumento de
manutenc¢ao do poder (Acaso, 2006).

METODO DE LEITURA DAS IMAGENS QUE NOS RODEIAM (MELIR): abordagem
utilizada na andlise de produtos audiovisuais a partir de cinco perguntas-chave e que
visa aprofundar a compreensdo de mensagens subjacentes e sua relevancia na
construcéo do conhecimento.

MICRONARRATIVA: abordagem alternativa as narrativas totalizantes dos
metarrelatos, destacando a importancia das pequenas historias, das perspectivas
individuais e da diversidade de experiéncias em oposi¢cdo a uma visdo unificada e
universal da realidade. Pode atuar como instrumento de contrapoder ao suscitar a
reflexdo sobre o que ocorre no mundo (Acaso, 2006).

OPRESSAO ALGORITMICA: refere-se ao uso de algoritmos e sistemas de
inteligéncia artificial para perpetuar ou agravar desigualdades, discriminacdo e
injusticas sociais. Esses algoritmos podem ser aplicados em vérias areas, como
recrutamento de empregos, empréstimos, justica criminal, sistemas de classificacao
social e muito mais. A opresséo algoritmica ocorre quando os algoritmos séo treinados
em dados histéricos que refletem preconceitos sistémicos, levando a decisbes
automatizadas que discriminam certos grupos, reforcam estereétipos negativos e
negam oportunidades com base em caracteristicas pessoais, como racga, género,
classe social ou orientacao sexual.

OVERLAY: design visual composto por varios elementos graficos (quadros, texto,
imagens, icones, transi¢des etc.) inseridos sobre o video de um streaming ao vivo. O
principal objetivo é criar uma experiéncia de visualizacdo em tempo real enquanto um
streamer compartiiha um gameplay ou uma tela de video. Adaptado de:
https://www.canva.com/pt_br/criar/twitch-overlays.

PLANO DE COMPREENSAO DAS REPRESENTACOES VISUAIS: abordagem
utilizada na andlise de produtos audiovisuais. Consiste em quatro etapas
relacionando-as para a busca de um significado geral, visa aprofundar a compreenséao
das representacdes em produtos audiovisuais, considerando sua origem, conteudo e
contexto de maneira holistica.

SERENDIPIDADE: capacidade ou tendéncia a fazer descobertas importantes ou
felizes por acaso.

SISTEMAS DE RECOMENDAGCAOQ: sio aplicacBes que conseguem sugerir algo a
uma pessoa, com a ajuda de uma predicdo probabilistica de que ele vai gostar daquilo.

SEMIOTICA DISCURSIVA: (francesa ou greimasiana), teoria da significacéo, em
que sua principal preocupacao é explicar as condi¢des da apreenséo e da producao
do sentido (Greimas; Courtés, 2008).

VIRADA ICONICA: destaca a importancia dos elementos visuais, como icones,
simbolos, imagens e representacdes graficas, na construcdo de significados e na
comunicacado eficaz. Essa virada reconhece que vivemos em uma era visualmente
orientada, onde a comunicagcao muitas vezes depende mais da iconografia do que do
texto escrito. Ela promove a compreensdo da linguagem visual e a andlise critica de
COmMo 0s icones e as imagens sdo usados para transmitir mensagens e influenciar a
cultura e a sociedade.


https://www.canva.com/pt_br/criar/twitch-overlays
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VIRADA LINGUISTICA: conceito que se originou na filosofia da linguagem no século
XX, especialmente associado ao filésofo Ludwig Wittgenstein. Representa uma
mudanca de foco na filosofia, que passa a considerar a linguagem como central na
compreensao da realidade e da filosofia. Sugere que a linguagem néo é apenas um
meio de descrever a realidade, mas é fundamental na constituicdo do significado e da
compreensao.

VIRADA PICTORICA: cunhada por Mitchell em 1992, refere-se a uma mudanca
paradigméatica na abordagem de questdes envolvendo imagens visuais,
especialmente aquelas relacionadas as representacdes pictéricas. Sugere que as
imagens visuais ndo podem ser separadas da linguagem e que sdo campos de
tensdes sociais. Em outras palavras, as imagens visuais ndo podem se libertar da
linguagem, e vice-versa.

VIRADA VISUAL: movimento intelectual e cultural que sugere uma mudanca de foco,
na qual as questdes visuais, a analise de imagens, a representacdo visual e a cultura
visual desempenham um papel central na compreensédo do mundo e da cultura.



