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Resumo

Esta pesquisa tem como objeto de investigacdo o0 uso de programacao
open-source por artistas e designers em seus processos criativos. A pesquisa se
inicia com a discussao a respeito de novos modos de se pensar a respeito do
software, proposta apresentada por artistas e teoricos das novas midias e
organizada por Matthew Fuller (2003); acompanha a reflexdo do fenébmeno
denominado por Lev Manovich (2013) como “cultura do software”; e se adentra
nas particularidades do universo criativo e colaborativo das comunidades ligadas
ao open-source. Neste contexto, iremos destacar dois tipos de software, o
Blender e o Processing. O Blender € um programa de computador de cédigo
aberto, desenvolvido pela Blender Foundation, de forma colaborativa, para
modelagem, animacéo, texturizacdo, composi¢ao, renderizacao, edi¢do de video
e criacdo de aplicativos interativos em 3D, como jogos e apresentacdes. O
Processing é um aplicativo que permite escrever, editar, compilar e rodar a
linguagem Java, um tipo de interface que permite a aproximacéo de artistas do
codigo de programacado para a realizacdo de suas obras. Projeto iniciado em
2001 nos laboratorios do MIT por Ben Fry e Casey Reas e um grupo de
voluntarios, o Processing é uma linguagem de programac&o open source e um
ambiente de desenvolvimento integrado (IDE), voltado para a criagdo nos
campos da arte e design visual. Essa plataforma tem sido utilizada por artistas
de todo o mundo e agrega um grande numero de discussdes em foruns e outras
redes sociais. Um dos destagues mais atuais em relacdo ao processing é sua
capacidade de se ligar a ferramentas free hardware, como o Arduino. Este
estudo propde realizar uma cartografia dos principais tipos de trabalhos poéticos
desenvolvidos no processo artistico a partir de célculos gerados em
computadores. O corpus da pesquisa se limita a obras que utilizam
exclusivamente programas de cédigo aberto em sua criacdo, atendendo as
exigéncias do The Open Source Initiative. A pesquisa busca compreender o que
caracteriza a producao poética desenvolvida a partir do uso destes programas
em codigo aberto, e outras ferramentas de codificacdo em linguagem

computacional.

Palavras-Chave: Cultura do Software; Artemidia; Cdodigo Aberto;

Processos de Criacdo.






Abstract

This research has the object of investigation the use of open-source programming
by artists and designers in their creative processes. The research begins with the
discussion about new ways of thinking about software, a proposal presented by
artists and theorists of the new media and organized by Matthew Fuller (2003);
accompanies the reflection of the phenomenon called by Lev Manovich (2013)
as "software culture"; and delves into the particularities of the creative and
collaborative universe of open-source communities. In this context, we will
highlight two types of software, Blender and Processing. Blender is an open
source computer program developed by the Blender Foundation in a
collaborative way for modeling, animation, texturing, composing, rendering, video
editing and creating interactive 3D applications such as games and
presentations. Processing is an application that allows you to write, edit, compile
and run the Java language, a type of interface that allows the approach of artists
of the programming code to perform their works. Project started in 2001 in MIT
labs by Ben Fry and Casey Reas and a group of volunteers, Processing is an
open source programming language and an integrated development environment
(IDE), aimed at creating in the fields of art and visual design. This platform has
been used by artists from around the world and aggregates a large number of
discussions in forums and other social networks. One of the most current
highlights of processing is its ability to connect to free hardware tools, such as
Arduino and Kinect, which work with data derived from body movements, where
space is mapped and transformed into information that can be used in the
generation of 3D images. This study proposes to carry out a cartography of the
main types of poetic works developed in the artistic process from calculations
generated in computers. The research corpus is limited to works that exclusively
use open source programs in their creation, meeting the requirements of The
Open Source Initiative. The research seeks to understand what characterizes the
poetic production developed from the use of these programs in open source, and

other tools of codification in computational language.

Keywords: Software Culture; Artemidia; Open Source; Creation Processes.
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Introducéo

Este estudo apresenta uma analise do campo da Arte Digital, apontando
como fatores caracteristicos da cultura do Software, como a utilizacdo de
softwares de cddigo aberto tém influenciado nos processos de criagdo e nas

formas de expressao da comunicacéao, artes e em seus desdobramentos.

As andlises criticas das discussfes propostas e das apresentacdes
artisticas que faremos a seguir fornecem material para a modelagem de um
corpo tedrico que sustente a conceitualizacdo da representacdo do universo
digital no campo das artes. E necessario que procuremos respostas aos
movimentos artisticos contemporaneos nas teorias da comunicacdo e da
informagé&o; assim como no campo da sociologia de massa e n0s NovVos campos
de estudos como o Software studies e nas teorias das novas midias. A
investigacdo tedrica da arte midiatica interativa e das linguagens digitais,
moldadas pelas midias digitais, podem nos esclarecer como o conceito de
representacdo numérica (MANOVICH, 2011) afetou toda nossa estrutura

cultural.

A evolucéo das tecnologias tem facilitado a entrada das artes no campo
das comunicacdes e da informagcdo, apresentando um novo paradigma
modelado pelo crescimento das possibilidades de expressdo, através de
conceitos como interface, interatividade ou portabilidade, e disseminacdo do
fazer artistico. Este aspecto propde ndo sé uma analise dos processos de
criagdo, mas também nas formas de recepcédo e nas articulagbes conceituais

propostas pela obra e desvendadas pelo observador.

O processo criativo tem sido afetado pelos aparatos tecnolégicos,
gerando obras nas quais o préprio artista desenvolve seus préprios cédigos de
programacao. Desta forma, a criacdo de um programa pode constituir um dos
componentes de uma determinada obra artistica. Esta simbiose normalmente
cria novos espacos de pensamento, e artistas tém se aproveitado deste campo
aberto para a experimentacdo de aparatos tecnolégicos no processo artistico,
trazendo propostas e inovacdes capazes de satisfazer os anseios do publico

contemporaneo.
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Dentro da economia da arte, podemos ressaltar um novo modelo de
producao, financiamento e distribuicdo, que se da de forma colaborativa e em
rede. A contribuicdo na codificacdo se torna parte do processo criativo, onde
participantes de varias partes do mundo contribuem na evolucdo dos aplicativos
ou mesmo da obra diretamente. A colaboracdo se da na forma de contribuicdo
nas programacoes a partir de objetivos tracados. Os processos criativos se dao
em rede, ao redor do mundo, com a participacdo de uma comunidade ligada a

cooperacgao na evolugao destes softwares.

Os programas computacionais formam camadas tecnoculturais que
cobrem todas as areas da criacdo, aumentando a possibilidade de interacdo. O
corpus da pesquisa se restringe a obras que utilizam exclusivamente programas
de codigo aberto em sua criacdo, atendendo as exigéncias do The Open Source
Initiative. Serdo analisadas obras de arte digitais que utilizaram programas de
codigo aberto em sua realizacdo e distribuicdo. As discussdes teoricas da arte
midiatica interativa, e a investigacdo das imagens alteradas e moldadas pelas
midias digitais podem nos esclarecer como o conceito de representacdo de
imagem expandiu-se de forma Unica em nossa cultura. O papel desempenhado
pelos softwares neste contexto traz a producdo artistica a integracdo com a
cultura digital, formando uma cultura do software (FULLER, 2003), onde o artista
atua como programador e interfere diretamente no processo de criagéo da obra.

Os processos de criacdo em Open Source sdo mais complexos. As
documentacbes sao registros de codigos binarios, em linguagem de
programacdo. Para a realizacdo das etapas da producdo, é necessario o
conhecimento destas linguagens. A construcdo do processo criativo € dividida
com a construcao do proprio programa. Os desenvolvedores que cooperam nas
etapas de producgédo estdo, na verdade, contribuindo no aperfeicoamento do
programa. Os codigos gerados sdo disponibilizados em bibliotecas, que
permanecem a disposicao de todos que quiserem ou precisarem utiliza-los. Toda
documentacdo do processo criativo fica disponivel sob licenca Creative

Commons.

A argumentacéo tedrica dividida em ‘regimes da arte’ (Cauquelin, 2005)
ndo s6 ajuda a visualizar possiveis caracteristicas determinantes da arte
contemporanea, como também revela um pouco a respeito do funcionamento do
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Sistema da Arte e de suas modificacdes e adaptacbes a nova estrutura
econdmica da sociedade. Cauquelin propde a divisdo do campo das artes em
dois regimes: o regime do consumo e 0 da comunicacao, ligados a arte moderna
e a arte contemporanea, respectivamente. A medida que Cauquelin relaciona
arte e mercado, os lugares ocupados por cada um dos componentes desse
sistema ficam mais evidentes quando confrontados com suas implicacées no

atual paradigma da arte.

A arte contemporanea esté inserida dentro de um contexto de mudanca
social. A partir disto, ela deve buscar novos paradigmas onde se apoiar, onde
possa estreitar os lacos e as relacbes com o publico de sua época. A
transformacdo ocasionada pelas tecnologias digitais modela um novo cenario
cultural, onde as rela¢des sao intermediadas por maquinas e interfaceadas pelos
softwares. Dentro deste contexto, a arte se insere na cultura do software,
trazendo a participacdo destes para o processo de criacdo. Para Manovich, a
cultura do software é o fator invisivel por tras do qual toda a cultura
contemporanea se manifesta. Sao os software que interfaceiam a realizacéo das
tarefas mais comuns de nosso dia a dia, como o trabalho e as relacdes

interpessoais.

Em julho de 2005, Shirky deu uma palestra no site do TED intitulada
"Institutions vs collaboration”, na qual compara os custos de coordenacao entre
grupos de pessoas nas instituicbes tradicionais e naquelas formadas
espontaneamente na web. O autor analisa o fendbmeno do avanco da
participacdo do usuério da Internet em projetos como a Wikipédia, e trata do
fendbmeno do excedente de cognicdo, isto €, da atencao disponibilizada pelos
usuarios que sdo motivados a produzir e organizar conteado na web, prestando,

assim, um servigo social e, por vezes, civico.

No mesmo sentido, Benkler escreve sobre a Internet e o surgimento da
economia da sociedade em rede. A pesquisa de Benkler mostra as formas
comuns de gerenciamento de recursos em ambientes de rede. Em sua obra The
Wealth of Networks, Benkler mostra uma “economia baseada em producéo entre
pares” para descrever os esforcos de colaboracdo com base na partilha de
informacéo, tais como software livre e de codigo aberto e Wikipédia. Também
usa o termo "economia da informacg&o em rede" para descrever um "sistema de
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producao, distribuicdo e consumo de bens de informacado caracterizados pela
acdo individual descentralizada, realizada por meio de ampla distribuicdo, meios
ndo mercantis que ndo dependem de estratégias de mercado." A palestra de
Benkler esta disponivel em rede, assim como seu livro, publicado sob uma

licenca Creative Commons de forma colaborativa.

Na abordagem deste trabalho, serdo realizadas pesquisas analiticas das
obras de Lev Manovich, Casey Reas e outros que possam complementar o
entendimento da cultura do software, a partir do entendimento do processo de
criagdo segundo Ledo e Salles. E necessario que se facam entrevistas com
artistas que utilizam programas de cédigo aberto ha composicao de suas obras
para a compreensao de seu processo de criagao e da forma colaborativa em que
se da a construgdo da obra. Também sera feita uma abordagem historica sobre
a evolucéo da arte digital e da comunicacao, dentro de aspectos da visualizacéo
de dados, por meio do que ja foi produzido nesta area, para que tenhamos um

parametro analitico em relagédo a producao artistica atual.

Este estudo propde um mapeamento dos processos de criacdo nas
questbes apresentadas pela Comunicacdo e Arte Digital, buscando uma
identidade para a conceitualizacdo do fazer artistico dentro das linguagens
computacionais, especificamente daquelas geradas a partir de softwares de

codigo aberto utilizados por artistas em seu processo de criacao.
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“Se toda melhoria fundamental do Estado tem de
comecar com o enobrecimento do carater, este, porém,

tem de se erguer sobre o belo e o sublime.”

(Schiller)
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Capitulo 1 — Cultura e tecnologia

Neste periodo recente em que atravessamos grandes transformacdes,
impulsionadas por inovagdes tecnoldogicas de grande profundidade tanto na
producdo como na distribuicdo cultural, e também em sistemas de informacao,
assim como na propria linguagem e forma de se relacionar com as maquinas,
estamos cada vez mais mergulhados nestas pluralidades. Fazemos parte das
manifestacdes culturais coletivizadas por meio de dispositivos digitais em rede,
conectados em tempo real, aptos a dar respostas a qualquer estimulo de nossos

circulos de relacionamentos.

A arte, como reflexo destas transformacdes, impulsiona novas formas de
reagir e pensar sobre a condicdo de vida contemporanea. O trabalho que
estamos nos dedicando a examinar aqui neste estudo também faz parte destas
mudancas. Em sua proposta de interacdo com ferramentas e procedimentos
tecnoldgicos, teve que buscar um caminho nos meandros da tecnologia para sua
realizagdo. Nao apenas em seu processo criativo, em sua realizagdo, mas
também nas reflexdes propostas acerca de nosso momento social. Para sua
confeccdo, “Escultura sonora” se utiliza de questionamentos sobre o porqué da
utilizacao destas ferramentas e procedimentos? Por qué este trabalho néo pode,
simplesmente, utilizar um software proprietario e, através dele, utilizar um

programador ou desenvolvedor experiente para a sua realizacdo?

As propostas de arte que hoje procuram estes caminhos para sua
reflexdo séo feitas pelo coletivo e buscam ndo apenas a realizagdo do trabalho
em si, mas também a distribuicdo do conhecimento e a participacdo do outro,
através da insercdo de logicas comunicacionais e informacionais em sua
estrutura. Arlindo Machado, em seu livro “arte e midia”, afirma que “a arte de
cada época é feita ndo apenas com 0s meios, 0s recursos e as demandas dessa
época, mas também no interior dos modelos econdémicos e institucionais nela
vigentes, mesmo quando esta arte € francamente contestatoria em relacdo a
eles.” (Machado, 2007, pg. 25)

O aumento da complexidade na comunicacdo com a entrada de novos
dispositivos digitais na mediacao se intensifica, e produz diferentes formas de se

relacionar com o ambiente cultural no qual estamos inseridos. Isto produz novos
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valores, novas percepcdes e comportamentos. A medida que adentramos nesta
malha densa de cultura pés-midiatica, temos que nos manter aptos a novas
transformacdes que ainda estédo por vir. A metamorfose passa a fazer parte do
humano inserido em nossa época. E este humano que tém como
responsabilidade fazer parte de uma nova carga cultural como gerador,
participante ativo, codificador e decodificador, e desenvolvedor de novas
tecnologias, cada vez mais complexas em seus emaranhados de signos e

dispositivos, em constante fluxo de informacéao.

Vilém Flusser questiona para onde vai a sociedade da informacéo. Para
ele, a especificidade da sociedade contemporanea nao diz respeito somente a
uma estrutura social em que a producdo, o tratamento e a distribuicdo de
informagdes ocupam a posigao central, mas muito mais a uma formagéo em que
0 Seu interesse se concentra na troca de informacfes com o0s outros. Para
Flusser, falar em sociedade informacional significa falar em dialogo, em troca,
em conexao. Estes fluxos informacionais da sociedade midiatica contemporanea
sdo, necessariamente, mediados por interfaces instaveis, privilegiando as

relacbes humano-maquinas.

Falar em conteudo e informacgdo, neste sentido, implica perceber a
linguagem das novas formas de composicdo destes fluxos de informacgdes,
dialogando com as questdes mais gerais do sistema capitalista contemporaneo,
gue tem sustentado sua economia nos meios informacionais. Se o capitalismo
industrial se sustentou na producdo de bens materiais, o capitalismo
contemporaneo tem se sustentado na producao de bens imateriais, simbdlicos e
culturais, levando a discussédo sobre cultura e estéticas para o centro deste

modelo econdmico.

Em seu livro “Por que as comunicacoes e as artes estdo convergindo?”,
Lucia Santaella analisa a configuracdo das culturas humanas a partir de seis
grandes eras civilizatérias. Segundo a autora, podemos dividir as categorias
culturais na era da comunicacédo oral, era da comunicagcdo escrita, era da
comunicacdo impressa, era da comunicagdo dos meios de massa, era da
comunicacao midiatica e, por fim, era da comunicacao digital. Mesmo que se
estas categorias se desdobrem ao longo da histéria em sequéncia, ndo quer
dizer que o surgimento de uma signifique o desaparecimento da outra. Elas
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coexistem em harmonia. Este cenario, embora linear em sua historicidade, pode
nos fornecer um panorama para a analise da comunicacdo em suas
manifestacdes culturais através da historia e, principalmente, a base para se

pensar o movimento de transformacgéo que ocorre hoje.

Roy Ascott diz que a transformacéo pela qual passamos €, acima de
tudo, uma transformacao da consciéncia. (1995, Apud Santaella, 1996, pg. 13).
Pensando desta forma, podemos ver uma dindmica contréria, seguindo as leis
da fisica: para toda forca aplicada h&4 uma forca igual e contraria. Assim, se
estamos digitalizando o nosso mundo fisico, transportando-o a uma linguagem
binaria para que as maquinas possam compreendé-lo, também as maquinas
estdo transformando nossa forma de pensar, afetando memdrias, cognicdes,
percepcdes e os processos de criacdo. Nossa mente estendida em rede através
de uma supervia de informacéo, conectada ao mundo todo e em pleno diadlogo
com maquinas, em tempo real, esta pronta para uma reconfiguracdo estrutural
de seus padroes de funcionamento, baseada nos novos dispositivos
tecnologicos que operam nossas relacdes, e preparada para se modificar
constantemente, a medida que surja a demanda a partir de mais novas

tecnologias.

Lipovetsky e Serroy nos propdem uma reflexdo a respeito destas
transformacdes e em suas consequéncias sociais e econémicas nos dominios
de uma “dimensao estético-emocional”: “Como pensar o dominio estético em
tempo da expansao mundial da economia de mercado?” (Lipovetsky, 2015, pg.
13). A partir desta proposicao, os autores partem em busca de uma definicdo do
que classificam como “capitalismo artista ou criativo transestético”. Para os
autores este novo ciclo pos capitalismo financeiro apresenta uma

descaracterizacdo das esferas econémicas e estéticas, e

“se caracteriza pelo peso crescente dos mercados de
sensibilidade e do “design process”, por um trabalho sistematico
de estilizacdo dos bens e dos lugares mercantis, de integracéo
generalizada da arte, do ‘look’ e do afeto no universo

consumista.” (Lipovetsky, 2015, pg. 14)

Lipovetsky & Serroy relacionam sua pesquisa com as reflexdes do
Filbsofo Alemao do final do séc. XVIII Friedrich Schiller, que dentre outros textos
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produziu “As Cartas Sobre Educacdo Estética” sobre os efeitos da cultura
estética na formacdo do homem. Schiller afirma que “é pela educacao estética e
a pratica das artes que a humanidade pode avancas em direcédo a liberdade, a
razdo, e ao Bem” (Lipovetsky, 2015, pg. 22). O pensamento de Schiller aponta
para um deslocamento do campo da arte para o centro da discussdo das
atividades humanas por, segundo ele, favorecer a formacéo ética ao ser capaz
de conter os impetos naturais do homem e proporcionar a atividade da razéao.
Schiller nos confessa que “esse duplo efeito € o que exijo incansavelmente da
bela cultura e para o qual ela encontra também no belo e no sublime os
instrumentos necessarios” (Barbosa, 2004, pg. 38). Para Schiller, mediante o
belo, o homem contorna seus impetos a selvageria, e mediante o sublime,
encontra o relaxamento. Apenas o mais exato equilibrio de ambos os modos de

sentir completa o gosto.

O filésofo francés Jacques Ranciere, professor da European Graduate
School de Saas-Fee e professor emérito da Universidade Paris VI, discute em
seu livro “A partilha do sensivel” questbes da pratica estética como “formas de
visibilidade das préticas da arte, do lugar que ocupam, do que “fazem” no que
diz respeito ao comum”. (Ranciére, 2005, pg. 17). Para este filosofo, “as praticas
artisticas sdo maneiras de fazer que intervém na distribuicdo geral das maneiras
de fazer e nas suas relacbes com maneiras de ser e formas de visibilidade”
(Ranciere, 2005, pg. 17), colocando estas praticas em jogo na politica como
forma de experiéncia. Para ele, uma politicidade sensivel é atribuida as grandes
formas de partilha estética, na interface crida entre “suportes” diferentes,
modificando a légica representativa. Estas modifica¢gdes interferem diretamente
e ao mesmo tempo em uma “revolucdo formal da arte e principio de re-particdo
politica da experiéncia comum” (Ranciere, 2005, pg. 24). Estética, se faz pela
distincdo de um modo de ser sensivel proprio aos produtos da arte. Ranciére nos
diz que, aqui, a palavra “estética” remete “propriamente ao modo de ser
especifico daquilo que pertence a arte, ao modo de ser de seus objetos”
(Ranciere, 2005, pg. 32) pertencendo a um regime especifico do sensivel, sendo
0 pensamento estético configurado pelas identificacées da arte. O autor afirma
que “o estado estético Schilleriano é o primeiro manifesto deste regime”,

marcando o momento da formagdo de uma nova humanidade especifica. O
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regime estético das artes comecou com as decisdes e reinterpretacdes daquilo
que a arte faz ou daquilo que a faz ser arte. Assim, “cada arte afirmaria entao a
pura poténcia de arte explorando os poderes préprios do seu medium especifico”
(Ranciére, 2005, pg. 38) e a atividade de pensamento e receptividade sensivel
se tornam uma Unica realidade, segundo a noc¢do Schilleriana de educacao
estética do homem. Ranciere aponta ainda que a no¢ao de vanguarda opera
uma conexao entre o artistico e o politico na conexao que opera entre duas
ideias de “vanguarda”, que se enraiza na antecipacao estética do futuro, ainda
segundo o modelo schilleriano.

“Se 0 conceito de vanguarda tem um sentido no regime
estético das artes, é desse lado que se deve encontra-lo: ndo do
lado dos destacamentos avangados da novidade artistica, mas
do lado da invengéo de formas sensiveis e dos limites materiais

de uma vida por vir” (Ranciére, 2005, pg. 43)

Para este autor, o regime estético das artes € a ruina do sistema de
representacdo, de um sistema em que a dignidade dos temas comandava a
hierarquia dos géneros de representacdo, que outrora definiam as situacdes e
formas de expressao que convinham a cada tema, desfazendo esta correlagao
imposta entre tema e modo de expressdo. A nova ciéncia histérica e as artes da
reproducdo mecanica se inscrevem na mesma légica da revolucéo estética, que
“redistribui 0 jogo, tornando solidarias duas coisas: a indefinicdo das fronteiras
entre a raz&o dos fatos e a razdo das ficgcbes e o novo modelo de racionalidade
da ciéncia histérica” (Ranciére, 2005, pg. 54). Assim, o autor redefine as relactes
entre artes e historicidade, onde os enunciados politicos ou artisticos fazem
efeito no real, definindo modelos de acdo, mas também regimes de intensidade
sensivel. A ideia de “partilha do sensivel” € sempre uma distribuicdo das
maneiras de ser e das ocupac¢des num espaco de possiveis, estabelecendo
relacbes entre o ordinario do trabalho e a excepcionalidade artistica, conforme
aponta o autor, trazendo a discussao a partilha das ocupacdes que sustenta a
reparticdo dos dominios de atividade. Ranciere afirma que “é esta operacdo
tedrica e politica que esta no centro das Cartas sobre a educacédo estética do

homem”™:
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“Schiller assinala a partilha politica, ou seja, 0 que estd em
jogo nessa operacdo: a partilha entre os que agem e 0s que
suportam; entre as classes cultivadas, que tém acesso a uma
totalizacdo da experiéncia vivida e as classes selvagens,
afundadas nas fragmentacdes do trabalho e da experiéncia
sensivel. O ‘estado’ estético de Schiller, suspendendo a
oposicéao entre entendimento ativo e sensibilidade passiva, quer
arruinar com uma ideia da sociedade fundada sobre a oposicao
entre 0s que pensam e decidem e os que sdo destinados aos

trabalhos materiais,” (Ranciere, 2005, pg. 68)

Para Ranciére, é como trabalho que a arte pode adquirir o carater de
atividade exclusiva, sendo o culto da arte uma revalorizagdo das capacidades
ligadas a prépria ideia de trabalho. Esta valorizacdo do trabalho ndo € somente
um efeito do “novo mundo de pensamento da arte”. O autor conclui que “o0 modo
estético do pensamento é bem mais do que um pensamento da arte. E uma ideia
do pensamento, ligada a uma ideia da partilha do sensivel” (Ranciéere, 2005, pg.
68).

Estas definicbes de Ranciere se encaixam nas proposicbes de
reconhecimento, por parte de Lipovetsky & Serroy, do que designam como
capitalismo transestético, como apontado anteriormente, de onde esta nova fase
de modernidade destacada pelos autores como uma das caracteristicas
contemporaneas desta “era da hipermodernidade, a uma sé vez reflexiva e

emocional-estética”.

Para estes autores, com a moderna estetizacdo do mundo, a partir dos
séc. XVl e XIX, a arte se impde como um sistema com alto grau de autonomia,
apresentando suas proprias instancias de selecdo e de consagracdo, assim
como suas leis, seus valores e seus principios proprios de legitimidade,
acentuando uma dinamica de estetizagcdo sem limite do mundo, desencadeando
uma dindmica de producédo e de consumo estético na escala das massas. Em
seu livro, “A estetizacdo do mundo: viver na era do capitalismo artista”, os
autores sustentam a ideia de uma nova fase de estetizacdo promovida pelo
modelo capitalista atual, remodelada pelas légicas de mercantilizacdo e de

individualizagdo extremas, como triunfo do capitalismo artista, através da
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generalizac@o das estratégias estéticas com finalidades mercantis. Com isto, a
arte se transforma em um instrumento de legitimacdo das marcas e das
empresas do capitalismo, estendendo suas logicas transestéticas a um plano
global através de um novo modelo de producdo, com industrias criativas que
criam produtos estilizados, moda e uma cultura de massa mundializada, e
implantacédo de uma sociedade e de um individuo transestético que ndo depende
mais de um modelo estético antigo, compartimentado e hierarquizado. O
individuo transestético é um hiperconsumidor reflexivo, eclético e némade,
menos conformista e mais exigente do que no passado. Mas, enquanto as
necessidades de uma existéncia estética crescem, multiplicam-se as tensdes
geradas por exigéncias sociais antinbmicas, em conflito com valores como
saude, trabalho, eficicia, educacao, respeito ao meio ambiente, moral e justica.
Para o Homo aestheticus definido pelos autores, as producgfes estéticas
proliferam, mas o bem viver esta ameacado no cerne de sua prépria proposta,

onde convivem 0 sucesso e o fracasso do capitalismo artista.

Estas estéticas mercantis triunfam sobre um modelo de vida cotidiana
continuo, de uma estética do entretenimento, através de experiéncias
consumatadrias ludicas e emocionais, aptas a proporcionarem prazeres efémeros
baseados em consumo. E o triunfo do futil e supérfluo. Eis a explos&o do estético
sustentado pelo capitalismo do hiperconsumo de “modo de producdo estético”
apontado pelos autores, como organizacdo objetiva de sua economia. O
complexo estético-econbmico € centrado nas estratégias inovadoras de
diferenciagao dos produtos e servicos, a proliferacdo da variedade, a aceleracéo
do ritmo de langamento de novos produtos, a exploragdo das expectativas
emocionais dos consumidores, na seducdo focalizada nos prazeres dos
consumidores por meio das imagens e dos sonhos, das formas e dos relatos.
Segundo os autores, 0 capitalismo artista cria valores econdmicos por meio de
valores estéticos experienciais, segundo quatro légicas principais, a saber: a
integracao e a generalizagdo da ordem do estilo, da sedugédo e da emogao nos
bens destinados ao consumo mercantil; a generalizacdo da dimensao
empresarial das indastrias culturais e criativas; uma nova superficie econémica
dos grupos empenhados nas produc¢des dotadas de um componente estético; e

num sistema em que sao desestabilizadas as antigas hierarquias artisticas e
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culturais, ao mesmo tempo que as esferas artisticas, econdmicas e financeiras
se interpenetram. Os autores afirmam que “sdo processo que impedem de
reduzir a dimensdo artista do capitalismo a um simples embelezamento ou

paramentacéo do sistema” (Lipovetsky, 2015, pg. 48).

Isto se da também através da generalizacdo do design como
caracteristica de consumo, onde todos o0s objetos, mesmo os mais simplistas,
passam por sua intervencdo e seu trabalho estilistico, “multiplicando as mais
diversas mesticagens, em que convivem os estilos mais dessemelhantes, em
que as tendéncias cool proliferam sem ordem, sem regularidade temporal, sem
unidade de valor”. (Lipovetsky, 2015, pg, 53). Para os autores, ironicamente, o
capitalismo artista € um sistema que produz a “diversidade homogénea”, como
processo de aceleracdo das mudancas dos estilos que se exprimem na moda,
nos produtos culturais, na publicidade, nos objetos, na decoracdo das lojas,
superando os limites da capacidade de assimilacdo do consumidor. Aqui se
apagam as distingbes entre arte, negécio e Iluxo numa “hyperart”
superabundante, proliferante e globalizada. Através destes autores percebemos
um deslocamento do capitalismo de producdo para um capitalismo de tipo
cultural, onde o mercado da experiéncia surge como a nova fronteira capitalista,
modificando valores e formas de consumo, por meio de um sistema que produz
em massa cada vez mais produtos high-tech que possibilitam praticas de
consumo estético, impregnados de componentes estético-emocionais, utilizando
a criatividade artistica para a estimulacdo do consumo mercantil e do
divertimento em massa. O capitalismo artista esta fundado em quatro circulos de
natureza heterogénea: a industria de comunicacao e da cultura; uma existéncia
cotidiana mais estética e recreativa, no universo da arte propriamente dito; e nas
industrias manufatureiras. Esta forma de organizacdo combina um polo
econbmico e outro cultural, por meio de empresas mercantis vinculadas ao
regime artista, caracterizadas por um modo de producéo da arte de consumo de
massa, fundamentadas em um misto de produgéo-consumo-distribuicdo. Desta
forma, o capitalismo artista realiza “a hibridizacdo hipermoderna da producéo
industrial e da moda, do desempenho técnico e do estilo. Como afirmam os
autores, o capitalismo artista “realiza a mesticagem da producéo industrial com
a arte. (...) E o tempo da mixagem da arte e da indstria, da arte e da publicidade,
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da arte e da moda, da moda e do esporte, do design e da escultura” (Lipovetsky,
2015, pg, 91), promovendo a multiplicacdo das aproximacdes e mixagens
culturais, onde podemos perceber que “mercado e igualdade trabalham no

mesmo sentido revolucionario de desterritorializagéo transestética”.

O capitalismo artista também tem como caracteristica a democratizacao
do ato de criar. Cada vez mais individuos expressam seus desejos de exercer
atividades artisticas em seus momentos de lazer. Esta vontade democratizada
pelas demandas de mercado, gracas as ferramentas informaticas e a internet,
tende a diminuir as distancias entre o profissional e o amador, priorizando
desejos de autonomia, de realizacdo e de expressdo de si, onde o individuo
abandona seu cotidiano em busca de realiza¢des singulares e pessoais atraves
de atividades criativas em busca de afirmacdo de sua identidade, legitimados
pelo capitalismo artista. E uma época em que “somos todos artistas”, como
afrmam os autores, na dessacralizacdo do ato de criacdo. A idade
hipermoderna, em sua igualdade democratica e no capitalismo transestético,
diluiram a oposigéo entre criador e homem comum. Lipovetsky & Serroy afirmam

que:

“foi também em reacgdo a proliferacdo dos objetos indteis e
feios, a ditadura do quantitativo, ao reinado da inautenticidade e
da padronizacéo, que o capitalismo se empenhou num processo
de ‘mercantilizagdo da diferenga’ mediante uma produgdo em
pequenas séries de bens e servicos mais singulares, mais
diferenciados, destinados a reduzir o mal-estar ligado a
massificagdo do mundo industrial.” (Lipovetsky, 2015, pg, 121-
122)

A partir deste cenéario surge um movimento de contracultura industrial,
onde artista e criadores negam o uso dos produtos da grande industria de massa,
principalmente em relacdo ao novo modelo tecnoldgico de consumo de massa
imposto pela indastria. Com a revolucdo tecnoldgica isto fica muito mais
evidente, e cada vez mais artistas procuram alternativas viaveis para seus
projetos, livres da interferéncia industrial. Surge uma nova condicao estética que
o filésofo Max Bense denomina como Estética informacional. Sua proposta de

tentativa de sistematizacdo das normas estéticas se baseia em um novo
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parametro de investigagdo: a informacgé&o. Para ele, as obras de arte baseadas
em computador seguem regras e parametro da comunicacdo, a partir da
necessidade de sua renovacdo por meio da assimilacdo de elementos da
informéatica e da tecnologia, manuseando conceitos de comunicagdo e
informagédo como sistema aberto, possibilitando a conexdao de meio, artista e
obra através de maquinas capazes de gerar sensibilidades, tanto da obra de arte
como do espectador, onde o processo estético tende a uma direcdo contraria ao
mundo fisico. A estética informacional proposta por Bense pretende entender a
arte como um veiculo de informacdo estética, onde a obra é o seu suporte.
Vemos os meios de comunicagao cada vez mais inseridos dentro do contexto da
criacdo e producdo do sensivel e do estético, permeando os meios culturais
através de seus aparatos informacionais. Estas ferramentas permitem a insergcao
no plano cultural de cada vez mais individuos, todos buscando o ato criativo
como uma resposta as necessidades de participacdo e identificagcdo com seus
meios culturais e sociais, a0 mesmo tempo em que estes mesmo individuos, ao
buscarem esta identidade propria, recusam as propostas industriais de
ferramentas padrdes, procurando uma “liberdade criativa” na producao de suas
proprias ferramentas tecnolégicas.

1.1 - Cultura e tecnologia

Cada vez mais estes meios de comunicacao tém interferido em nossa
producdo cultural. Desta vez, ndo apenas servindo de suporte para a
manifestacdo das mais variadas formas de expressdo de nossa producao, mas
interferindo diretamente no que € produzido. O novo modelo tecnoldgico afeta
0s campos da comunicacgao e das artes, mas também os campos da sociologia,
da economia e da politica. Esta nova experiéncia que nossa sociedade esta
experimentando traz para a comunicagao o centro das atenc¢des, numa relacéo
de dependéncia e interconexao entre as mais variadas areas. Santaella, citando

uma palestra proferida pelo Prof. Roy Ascot coloca que,

“para Ascott, numa cultura que estd progressivamente
envolvida na complexidade das relacbes e na sutileza dos

sistemas, ligada ao invisivel e imaterial, ao evolutivo e o
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evanescente, em sintese a emergéncia e a aparicao, as redes
teleméticas convertem-se nos meios privilegiados para a arte,
pois os principios da indeterminacao e incerteza, do final em
aberto, interatividade e transicdo s6 podem ser
verdadeiramente satisfeitos nas redes da interatividade”.
(Santaella, 1996, pg. 15)

Esta nova experiéncia social proporcionada pelas redes de
comunicagao tem como caracteristica sua natureza colaborativa, a interatividade
intrinseca a sua forma, e as intensas trocas simbdlicas que se estabelecem em
suas diversas conexfes. Nao apenas as maquinas estdo conectadas, nem
somente os individuos, usuarios destas maquinas, mas todas as redes também

estdo conectadas, intensificando as trocas que se ddo no ambiente virtual.

Santaella denominou a mistura que se da entre estes meios de rede
entre as midias. E desta hibridizacdo que surge uma cultura das midias onde,
cada vez mais, os fendmenos culturais ocorrem dentro dos meios de

comunicacao. (2003, pg 14)

A partir desta ideia, vemos que a cultura se organiza dentro das inter-
relacdes dos meios, com diferentes coédigos e processos de significacdo, a partir
de estruturas igualmente hibridas. Como afirma Santaella (2003, pg. 43), “todas
as midias sao intermidias ou multimidias”, pois articulam formas hibridas de
linguagem. Se considerarmos como cultura o modelo largamente apresentado
em que sua definicdo se da pelos sistemas de significagcdo que um individuo ou
grupos de individuos exerce, e se estas estruturas culturais tém surgido,
primordialmente dentro das midias, temos ai uma caracteriza¢do de uma cultura
das midias: um tipo de manifestacdo onde as expressdes se ddo dentro do
campo da comunicagao, das redes e trocas que estas estabelecem com o meio.
Tém como caracteristica 0 conhecimento das massas, mas se difere de uma
cultura das massas por sua natureza exclusivamente midiatica, e de uma
linguagem traduzida dos mais diversos meios de comunicagcdo. Mas esta
linguagem est4 articulada nos meios analdgicos tanto quanto nos digitais, sendo,
portanto, uma cultura hibrida que assimila signos dos mais diversos meios,
traduzindo-os para uma linguagem que possa ser interpretada numa grande

variedade de sistemas.
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Arlindo Machado, importante professor e pesquisador brasileiro no
campo de atuacao que abrange o universo das chamadas "imagens técnicas",
ou seja, daquelas imagens produzidas através de mediacdes tecnoldgicas
diversas, como as atuais midias digitais e telematicas, salienta o pensamento de
Flusser em seu artigo “Repensando Flusser e as imagens técnicas”, ao mostrar
gue a mais importante caracteristica das imagens técnicas, segundo o pensador
tcheco, “é o fato delas materializarem determinados conceitos a respeito do
mundo, justamente 0s conceitos que nortearam a constru¢ao dos aparelhos que
lhes dao forma”. (Machado, 2002, pg. 148)

Machado traz a luz da discussdo sobre os artistas que experimentam
suas praticas com dispositivos ou processos tecnoldgicos a propria “natureza da
intervencdo artistica numa época marcada pelo tecnocentrismo”. (Machado,
2002, pg. 147). Para ele, o computador € uma maquina que pode ser
programada para cumprir as mais diversas funcoées, virtualizando os materiais e

efeitos que constituem a materialidade artistica. Machado diz que

“As imagens técnicas, ou seja, as representacdes icbnicas
mediadas por aparelhos, ndo podem corresponder a qualquer
duplicac&o inocente do mundo, porque entre elas e o mundo se
interpdem tradutores abstratos, os conceitos da formalizag&o
cientifica que informam o funcionamento de maquinas
semidticas tais como a camera fotografica e o computador”.
(Machado, 2002, pg. 148)

Estas maquinas semibticas, na definicdo de Machado, estariam pré-
programadas para produzir determinadas imagens, de determinadas maneiras,
Ou seja, inscritas previamente na sua propria concep¢ao ou de seus programas
de funcionamento. Cada produto resultante de sua utilizagdo representa a
realizacdo de alguma dessas possibilidades. Isto reduz o artista e seu espirito
criativo a uma atuacdo como “funcionario”, segundo o conceito de Flusser, do
dispositivo, realizando neste o que ele foi programado para fazer. Machado
apresenta esta “critica da padronizacdo do ato criador e do embotamento da
sensibilidade que caracterizam o ambiente industrial e pds-industrial das
maquinas, dos programas e dos funcionarios, critica esta que € a condi¢ao sine

gua non de toda intervencao estética renovadora”. (Machado, 2002, pg. 152)
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Para Machado, “artistas, em geral, ndo dominam problemas cientificos e
tecnoldgicos; cientistas e engenheiros, em contrapartida, ndo estdo a par do
complexo intrincado de motivac@es da arte contemporanea” (Machado, 2002, pg.
154). Desta forma, cada vez menos aparece o génio individual criador do artista,
encarcerado em produtos e processos estéticos contemporaneos, surgindo um
trabalho de equipe, socialmente motivado, “em que o resultado ndo pode
consistir em outra coisa que um jogo de tensdes entre 0s mais variados agentes
e fatores, uma economia simbdélica de natureza dial6gica, como diz Couchot”.
(Machado, 2002, pg. 155).

A partir destas contraposi¢des, podemos responder a duvida levantada
por Machado sobre este momento atual da arte: “Quem utiliza o computador para
criar trabalhos de intencdo artistica deve saber programar, ou é suficiente o
dominio de um bom programa comercial?” (Machado, 2002, pg. 148). Esta
questdo apresentada em seu artigo reconhece a luta dos artistas em desviar 0
dispositivo de suas limitagbes programadas, concentrada principalmente no
campo da arte experimental, onde os saberes tecnoldgicos acabam por
incorporar as descobertas e desvios dos artistas alimentados por suas
inquietacbes diante dos limites das maquinas, reinventando suas funcdes
caracteristicas e promovendo seu continuo aperfeicoamento. Isso expande seus
campos de atuacdo as mais variadas tecnologias, suas utilizacdes e saberes,
promovendo a recusa sistematica da légica dos instrumentos de trabalho, e sua
limitacdo em cumprir apenas o que foi determinado em seu projeto industrial. A
reinvencdo das funcgfes e finalidades destas maquinas semidticas, segundo
Machado, passa a ser caracteristica do artista dentro de uma sociedade
tecnocratica mergulhada em uma cultura digital. O artista inventivo é aquele
capaz de realizar em sua obra a readequacéo da tecnologia de acordo com seus

anseios criativos.
1.2 - Cultura Digital

Nos ultimos 15 anos, ndés comegamos a ver uma mudanca radical na
organizagdo da producgédo de informacéo. Habilitados pela mudanca tecnolégica,
estamos assistindo a uma série de adaptacdes econdmicas, sociais e culturais
que tornam possivel uma transformacéo radical na forma como construimos o
ambiente informacional que ocupamos como individuos autbnomos, cidadaos e
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membros de grupos culturais e sociais. Existe uma cultura digital porque, assim
como 0s processos de comunicacdo e tudo o mais hoje em dia, a cultura esta
sendo digitalizada. Estamos traduzindo para as maquinas o mundo fisico,
colocando-0 em uma linguagem binaria para que possam entender. Os artistas
também estéo inseridos dentro deste contexto. Compreender a cultura digital €
entender quais as experiéncias estéticas e simbodlicas que esta nova situacéo
pode proporcionar as pessoas, agentes dentro desta rede; a sociedade como um

todo, aos governos e economias, considerando uma rede de alto desempenho.

As principais caracteristicas da sociedade capitalista industrial aos
poucos vao desaparecendo com a globalizacdo das formas de organizacao
econdmica e social. Manuel Castells (2001) observa que cada modo de
desenvolvimento € definido pelo elemento determinante dos niveis de
produtividade no processo de producéo, que na sociedade da informacéo estas
fontes se encontram na tecnologia de geracdo de conhecimentos, de
processamento da informacéo e de comunicacao de signos. As consequéncias
da escolha entre programas e sistemas operacionais proprietarios ou softwares
livres, como o Linux, em uma grande de rede de comunica¢éo sdo exemplos do
carater regulador dos padrdes tecnolégicos, que interferem como micropoliticas

tacitas sobre os processos de criacao.

A construcéo de uma rede de comunicacdo unificadora passa por uma
corrida global para conectar tudo a todos, o tempo todo. Uma das contribui¢cdes
mais relevantes da Internet € permitir que qualquer individuo conectado venha a
ser produtor, mediador e usuéario de conteudo digital, a qualquer momento, em
qualquer lugar do planeta. O alcance dos conteudos € universal e continuo. As
barreiras linguisticas e tecnoldgicas dos processos de producdo apresentam
forte tendéncia a desaparecer na medida em que a tecnologia se desenvolve e
se torna mais acessivel. Estas redes de conteudos impulsionam a sociedade
atual, que se move em direcdo ao modelo de uma sociedade da informacgéo. A
informatizacdo dos processos sociais tem que incorporar segmentos sociais e

minorias excluidas, na grande maioria dos paises em desenvolvimento.

As redes sociais dao novo vigor as transformacgdes potencializadas pelas
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo. Apresentam grandes
vantagens como ferramentas de organizagcao e difusdo de conhecimento, em
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razdo de sua flexibilidade e adaptabilidade, caracteristicas essenciais para se
prosperar nas sociedades atuais (Castells, 2001). A internet inclui pessoas como
agentes ativos e determinantes, livres para escolherem o conteudo e interagirem

com ele, independentemente do espaco e do tempo em que se encontram.

Para a Teoria Ator-Rede, tudo pode ser um ator (um agente) e
desempenhar um papel ativo. A producdo de redes e associacfes surge da
relacdo de mobilidade estabelecida entre os atores humanos e nao humanos
que se da na convergéncia dos novos meios de sociabilidade que aparecem com
a cultura digital, como por exemplo as redes sociais e as comunidades virtuais.
Criada na década de 1980 como uma teoria social, a teoria ator-rede (TAR) do
filésofo francés Bruno Latour fortalece a discussao sobre novos paradigmas em
uma sociedade substituida por redes sociotécnicas ao conceber a ideia de redes

compostas por multiplos atores.

Para a Teoria Ator-Rede, o conhecimento € um produto social. A TAR
explica que, na cultura contemporanea, os atores ndo humanos, que podem ser
um dispositivo inteligente, como computadores, smartphones, sensores,
wearables, servidores, entre outros, e humanos agem mutuamente, interferem e
influenciam o comportamento um do outro, com a diferenca de que o nao
humano pode ser ajustado pelo humano de acordo com a sua necessidade. Por
permitir a conexao entre outros ndo humanos e ter como caracteristica principal
a inteligéncia, o ndo humano altera a ordem da vida humana, ditando o ritmo de
se pensar e agir, funcionando como um mediador, a medida que estabelece a
interagdo humana em todos o0s niveis sociais entre humanos e media a relacéo
destes com outros ndo humanos. A rede sédo os nos que interligam os atores, 0s
ndés que se movem, estabelecem e reestabelecem conexdes. Uma rede de
atores ndo é redutivel a um ator sozinho; nem a uma rede, mas composta de
series heterogéneas de elementos conectados. Ela é ao mesmo tempo um ator,
a fazer aliancas com novos elementos, e uma rede capaz de redefinir e
transformar seus componentes. Os elementos, constantemente levados a seguir
seus proprios caminhos, sdo de alguma forma controlados pelos atores e

organizacdes, fazendo que os ordenamentos se mantenham unidos.

A proposta de Latour contribui para a compreensao dos fendmenos da
cultura digital, e mais especificamente da cultura das redes como uma teia
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complexa de relacdes que abrange humanos, objetos, e até mesmo as redes
enguanto infraestruturas, assim como para pensarmos um universo din@mico no
qual redes sao criadas, desfeitas e recriadas a todo momento. Esta é a forma

como se déo as relagbes culturais em tempos digitais.

E necesséario pensarmos as redes e seu desenvolvimento em nossa
sociedade para analisarmos as possibilidades relacionais como se dao as
estruturas sociais neste “momento digital”. A partir deste ponto, experimentamos
mudancas em nosso paradigma social, mudancas profundas que tendem a

transformar comportamentos individuais e também o nosso meio social.
1.3 - A cultura da Participacao

Através da rede, as pessoas tém compartilhado e experimentado novas
experiéncias e novas formas de relagdo com o meio e com 0s grupos sociais. O
livro “A cultura da participacdo: criatividade e generosidade no mundo
conectado”, escrito pelo professor da Universidade de Nova York, Clay Shirky,
introduz conceitos e apresenta exemplos que reforcam o poder das midias
sociais como ferramenta de transformacédo do nosso comportamento e da nossa
sociedade. Os novos meios de comunicagao estdao nos fazendo repensar o
conceito de midia como algo que usamos para nos comunicar, construir e

mobilizar em causas coletivas.

Shirky explica que a tecnologia possibilita um “excedente cognitivo”
como a soma de tempos, energia e talentos das pessoas, que permite que
usuarios antes isolados possam se reunir em grandes projetos. Mas apenas o
tempo livre ndo é suficiente para que individuos se relinam em redes e em torno
de causas comuns. A partir do tempo livre, a fuséo entre trés elementos, meios,
motivos e oportunidades, de fato resultardo em excedente cognitivo como um
bem social geral. Nossas motivacfes para nos unirmos em causas € projetos em
comum estdo ligadas a desejos intrinsecos de participacdo, competéncia e

pertencimento a um grupo.

Nossas motivacdes intrinsecas pessoais e nossas motivacdes sociais se
reforcam, numa espécie de rede de retroalimentacdo. Usando nosso excedente
cognitivo como um bem social, podemos gerar oportunidades uns para 0s outros.

Este novo comportamento, possibilitado pela tecnologia, mas criado pelos
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usuarios das redes, traz a emergéncia de grupos voltados para a oportunidade
de aprender, contribuir e participar cada vez mais. Para Shirky, isso prova que
0s seres humanos nem sempre agem por interesse proprio, e que as transacoes
em si ttm um componente emocional, nos levando a refletir sobre as relacdes

de uma cultura da participagéo.

A cultura da participacdo debruca-se sobre o0s padroes de
comportamento particulares de seus usuarios, seus meios, motivos e
oportunidades que, somados a criatividade do mundo conectado, estdo
revolucionando as relacbes midiaticas digitais. O autor propde, entdo, tratar o
tempo livre (0 excedente cognitivo) dos cidaddos como um capital social geral,
gue pode ser direcionado a grandes projetos criados coletivamente. Devido a
uma verdadeira revolugdo nas redes sociais, Shirky analisa como se tornou
possivel compartilhar informacdes, produzir de maneira colaborativa e até
mesmo planejar acBes coletivas de grande porte sem a intervencdo de

empresas, partidos politicos ou igrejas.

Shirky nos explica que os cidaddos conectados formam o “tecido
conjuntivo” da sociedade. Ao direcionar 0s meios para o excedente cognitivo
passam a perceber que querem mudar a maneira como se desenrolam o0s
processos sociais, as formas de producdo e consumo, os dialogos publicos e
descobrem que tém meios de fazé-lo. O mercado tem como funcéo fornecer
plataformas — 0s meios sdo as ferramentas que recebemos para o engajamento,
disponibilizando recursos que possibilitam grande parte do comportamento
generoso, social e criativo de sua ambiéncia. E a matéria prima para essa
mudanca é nosso tempo livre. Shirky chama atencdo para o fato de que a
internet € a primeira midia publica a ter uma economia pos-Gutenberg, e isso
implica no fato de que diferente de todos os outros meios, a infra-estrutura
disponivel nas midias digitais ndo pertence aos produtores de contetdo, mas é

acessivel a qualquer um que pague por ela.

As motivagdes pessoais e sociais se ampliam mutuamente numa malha
de retroalimentagcédo, posto que no ato da colaboratividade, as motivacdes de
ordem pessoal passam a ser sociais pelo sentimento de fazermos parte de um
grupo. Fazer parte de um tipo de multiddo € agregar valor a si préprio e obter
maior capital social nas redes das quais participa, é desfrutar de seu tempo livre
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em busca de novas relacdes de participacdes. Nessa questdao, amadores se

diferenciam de profissionais por um fator: a motivacao.

Shirky distingue dois tipos de motivacdo: “Motivacdes intrinsecas sdo
aguelas nas quais a satisfacéo de concluir a tarefa, pelo prazer da competéncia
€ a propria recompensa”. Ja as motivacdes extrinsecas “sdo aquelas nas quais
a recompensa por fazer algo é externa a atividade, e ndo a atividade em si”,
sendo 0 pagamento o caso classico deste tipo de motivacdo (Shirky, 2011, pg.
68). Mas o autor alerta que uma motivacado extrinseca pode esvaziar uma
intrinseca, citando mais uma vez o exemplo da TV, que esvazia as interacdes

sociais.

Shirky busca analisar como surgem as oportunidades e como se
encoraja a consideracdo reciproca em busca dessa generosidade. Ele afirma
que apesar do capitalismo conceber sistemas que recompensam pessoas
egoistas, as pessoas em circunstancias sociais vdo moderar seu comportamento
para ser menos egoistas. E 0s novos meios estdo aqui para nos entregar a essas
motivacdes, nos socializando. Mas “alguns tipos de valor ndo podem ser criados
por mercados, somente por um conjunto de conceitos compartilhados e
mutuamente coordenados, ou seja, por uma cultura” (Shirky, 2011, pg. 123),
chegando-se a conclusao de que quanto menos uma cultura for orientada para

0 mercado, mais generosos e abertos serdo seus membros.

A medida que a capacidade do grupo de aprender e trabalhar junto se
fortalece, ele atrai mais participantes, melhorando as ideias do grupo e as

disseminando. A partir disto, Shirky afirma que:

“A diferenca hoje é que a internet € uma maquina de
oportunidades, um meio para pequenos grupos criarem novas
oportunidades, a baixo custo e com menos obstaculos do que
nunca, e com a possibilidade de anunciar essas oportunidades
ao maior nimero de potenciais participantes da histéria”. (Shirky,
2011, pg. 118).

O ambiente efervescente de um circulo colaborativo pode fazer com que

essas ideias e realizacbes dos participantes se desenvolvam mais depressa do
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que se eles estivessem buscando os mesmos objetivos isoladamente. O autor

nos diz que

“Essa ampliacdo de nossa capacidade de criar coisas juntos,
de doar nosso tempo livre e nossos talentos particulares a algo
atil, € uma das novas grandes oportunidades atuais, e que muda
0 comportamento daqueles que dela tiram proveito” (Shirky,
2011, pg. 109).

A producéo social é o mecanismo de producao que o professor de direito
de Harvard, Yochai Benkler, chamou de “producéo entre iguais baseada em
propriedades comuns”, ou seja, trabalho que é coletivamente apropriado ou
acessado por seus participantes, e criado por pessoas que operam como iguais,
em uma hierarquia gerencial (Shirky, 2011, pg.109). Através das redes, milhares
de pessoas se conectaram a seus interesses comuns e partiram em busca de
opcdes de producdo. Isto foi possivel porque a internet, como meio, possibilita a
coordenacao de grupos de forma barata e a superacédo dos antigos limites da
producdo social, agregando a estas tarefas que consideramos importantes
nosso tempo livre, utilizando a midia para prover oportunidades para esse tipo

de producéo.

“Essa ampliacédo de nossa capacidade de criar coisas juntos,
de doar nosso tempo livre e nossos talentos particulares a algo
Gtil, € uma das novas grandes oportunidades atuais, e qgue muda
0 comportamento daqueles que dela tiram proveito”. (Shirky,
2011, pg.109).

Shirky estabelece como condi¢des para o compartilhamento o tamanho
da comunidade; o custo de compartilhar o conhecimento; a clareza sobre o que
€ compartilhado e as normas culturais de quem o recebe (Shirky, 2011, pg. 127).
Na primeira, quanto mais pessoas huma comunidade podem compreender um
determinado fato, mais provavel que possam trabalhar juntas para determinar os
usos deste conhecimento e compartilha-lo. Na segunda, verificamos que
qualquer coisa que reduza os custos de transmitir conhecimento pode aumentar
0 grupo de conhecedores. A internet vem reduzindo os custos de transmisséo
de informacao sistematicamente, o que tem colaborado para capacitar cada vez

mais individuos a participar. A terceira condicdo para a combinabilidade do
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conhecimento € a clareza do conhecimento compartilhado. A difusdo de algo
claro pode acelerar o compartilhamento de saberes entre grupos que se dedicam
ao mesmo problema, tornando mais facil que outros se beneficiem do
conhecimento produzido. Nossas ferramentas tecnoldgicas tém contribuido em
muito para tornar a informagéo disponivel e encontravel até por amadores, a
custo marginal zero. Estes fatores tornam o conhecimento mais combinavel e
NOS grupos em que essas caracteristicas crescerem a combinabilidade também
crescera. (Shirky, 2011, pg. 128)

Estas condi¢cbes; comunidade, custo e clareza; ndo sao suficientes. A
quarta condicdo € a cultura, um conjunto de opinides compartilhadas numa
comunidade a respeito de como ela deve ser em relacdo a seu trabalho e como
se portar nas relagbes mutuas entre seus membros (Shirky, 2011, pg. 129). As
ferramentas digitais possibilitam uma oportunidade Gnica de criar novas culturas
de compartilhamento, e apenas nessas culturas, nossas capacidades de
compartilhar terdo mais valor e poderdao ser apreciadas por nossos pares. Se
pessoas em numero suficiente se juntarem para fazer com que 0 novo grupo
valha a pena, isso vai encorajar mais pessoas a Se unir, e essa € a

retroalimentacdo que aumenta o valor da informacéo.

Em ambientes digitais, programadores comumente se utilizam destes
artificios para a construcdo de seus projetos. Nao apenas o codigo de
computador é compartilhado pela comunidade, como também as proprias
discussdes e os debates sobre como melhorar o cddigo fonte. E comum
encontrarmos comunidades que discutem e partilham linhas de codigo de
programas abertos, buscando melhorias e aperfeicoamentos nestas
ferramentas. Muitos também procuram uma personalizacdo de suas
potencialidades, de acordo com suas necessidades, para participar ativamente
da criagéo das novas ferramentas digitais.

Shirky classifica quatro tipos de engajamento: compartilhamento
pessoal, feito por individuos que de outra maneira ndo estariam coordenados. O
compartiihamento comum é mais envolvente e acontece num grupo de
colaboradores. J4 o compartilhamento publico € mais aberto as interacdes

externas, onde um grupo de colaboradores organizados deseja ativamente criar
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um recurso publico. Finalmente, o compartilhamento civico é tdo aberto quanto

0 publico, mas nele um grupo tenta ativamente transformar a sociedade.

O autor ressalta que qualquer atividade voluntaria precisa oferecer
oportunidades que toquem alguma motivagdo humana real. A fusdo do meio,
motivo e oportunidade cria nosso excedente cognitivo a partir da matéria-prima
do tempo livre acumulado. Agora que temos oportunidades, o que faremos com
elas? Isso sera determinado pela forma como somos capazes de imaginar e
recompensar a criatividade publica, a participacdo e compartilhamento. Essa é
a compreenséo de que a chamada Cultura da Participacéo e todo o seu potencial
provocam, de fato, uma ruptura cultural significativa no contexto mercadologico

e social.

Para Shirky, as oportunidades criadas pela tecnologia e pelas redes
sociais podem gerar uma fonte inesgotavel de recursos para melhorar o mundo,
através das novas formas de consumo e producgdo de informagdo. Em outro
artigo, “Open Source outside the Domain of Software”, o autor nos provoca a

uma reflexao:

“Agora que identificamos o Open Source como um padréo e
armados com o trabalho analitico que aparece aqui e em outros
lugares, podemos comecar a perguntar-nos onde esse padrédo
pode ser aplicado fora do seu dominio ariginal.” (Shirky, 2005,
pg. 483)

Para Shirky, a escrita do codigo pode ser comparada a formas criativas
também, e a tudo nas iniciativas por um mundo livre participativo. A forma de
pensar e agir do movimento open source passam a ser aplicadas também em

outras areas de conhecimento.
1.4 - Cultura do software

O software substituiu uma diversificada gama de tecnologias para criar,
armazenar, distribuir e interagir com os artefatos culturais. Passou a estar
presente em todas as acdes do ser humano dentro da sociedade, tornando-se
uma interface para o mundo, que nos liga aos outros, a nossa memoria e nossa
imaginacdo. Também se apresenta como interface de comunicacao entre nés e

as maquinas que utilizamos para a producdo de cultura hoje. Uma linguagem
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universal, que deve ser compreendida por todos os atores do jogo social desde
a mais tenra idade. E necessaria esta compreens&o para 0 mantenimento das
relacfes sociais em nossa cultura contemporanea, caso contrario estas relagdes

podem ficar prejudicadas por dificuldades de comunicacéo.

Este confrontamento entre a cultura do software e producédo cultural
poderia tomar como base todas as formas de tecnologia que operam através da
programacao de softwares. Mas como este sistema cultural € modificado na
medida em que 0s programas computacionais passam a estar no controle dos
meios de producdo, circulacdo e consumo de produtos e ideias? Manovich
(2013) descreve como, num curto espaco de tempo de uma década, o
computador passou de uma tecnologia invisivel culturalmente para ser 0 novo

motor da cultura.

Isto se deu devido ao crescimento do numero de usuarios conectados
em rede, gerando uma comunidade global interativa, em constante mutacéo a
partir da evolucdo dos dispositivos digitais. Este crescimento foi gerado pela
facilidade de usos que surge a partir da GUI (Graphic Users Interface), um dos
propulsores do surgimento de uma massa apta a se relacionar por meio de

maquinas.

Matthew Fuller é e professor de midia digital no Center for Cultural
Studies, Goldsmiths College, Londres e autor de varios livros importantes que
examinam as interagdes de sistemas de midia complexos nas praticas artisticas
atuais. Ele é conhecido por seus escritos na teoria da midia, estudos de software,
teoria critica e estudos culturais e ficcdo contemporanea. Fuller (2003) aponta o
modo como os computadores fazem uso das Interfaces Humano-Maquinas (HCI)
para uma cultura do software, compreendida como a ponte entre a cultura
contemporanea e sua producdo, gerenciados pela gradativa expansao das
tecnologias dentro da apresentacdo destas formas culturais mediadas por
interfaces, onde os trés dominios apontados pela professora e pesquisadora
Lucia Ledo (2002), o matérico, o logico e o humano, interagem na producao de
uma cultura localizada, um sistema complexo em permanente transformacao
dentro de um universo particular de cultura intermediada por maquinas e codigos

de programacéao.
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A forma como se articulam estas relagdes determina o atual modelo de
producao cultural, onde o software passa de pano de fundo para o centro da
producdo. Este movimento dentro do sistema cultural traz a tona novas formas
de producdo e compreensdo da cultura, e modelos baseados em linguagem
binaria. A arte tem se servido desta novidade para articular novas experiéncias
estéticas no confrontamento de sua linguagem com o modelo social baseado em
softwares. A estética resultante deste dialogo tem sido estudada e explorada
como possibilidade criativa, oferecendo um novo cenéario de apresentacao,

producao e relacdo com a arte.

O escritor e tedrico de arte contemporanea Nicolas Bourriaud nos diz
gue “a arte como um todo se beneficiou amplamente do aporte conceitual da
informética, mas enquanto modo de tratar a informacdo, enquanto nova
possibilidade para o pensamento” (Bourriaud, 2011, pg. 188-189). O autor
completa que “a imagem de sintese nao resulta de um gesto, ela é produto de
um célculo; as estratégias artisticas contemporaneas vao nesse mesmo sentido
quando privilegiam a exibicdo de eventos plasticos, a programacdo de
fendbmenos materiais e imateriais”. Desta forma, a estética, hoje, se concentra
em programar uma relacdo com o mundo, onde o artista passa a ser um criador

de sistemas geradores de obras (Lévy, 1998).

Manovich (2013) nos traz uma classificacdo das acfes culturais
possibilitadas pelo software que demonstram a articulacdo destes dentro do
sistema cultural. Desta forma, criag&o de artefatos culturais e servigos interativos
que contenham representacdes de ideias, crencas e valores estéticos; acessar,
compartilhar ou remixar estes artefatos online; criar e compartilhar conhecimento
online; comunicar-se com outras pessoas usando meios online, voice IP,
messangers, textos online ou videos, chats ou redes sociais para tags, notas,
lugares, postings, fotos e outros formatos; engajamento em experiéncias
culturais interativas; participar da ecologia da informacdo online adicionando
metadados ou expressando experiéncias; desenvolver ferramentas de software
e servicos que deem suporte a estas atividades sdo caracteristicas de como
estas acOes diarias de uma grande parcela da populacdo fazem parte de uma

cultura do software.

39



O Remix € uma das principais préaticas da revolucéo digital. Remixar
significa recombinar ou editar material ja existente para produzir algo novo. A
expressao “remix” é utilizada pela primeira vez nos anos 70 quando a tecnologia
permitiu as pessoas reorganizar a experiéncia de audicdo normal através de DJs
que recombinam partes de musicas. Um remix é um pedaco de midia que foi
alterado do seu estado original, adicionando, removendo ou trocando pecas do
item. A Unica caracteristica de um remix € que ele se apropria e muda outros
materiais para criar algo novo, transformando ndo sé masica, mas também fotos,
videos e diversas outras plataformas de midia e manifestacfes artisticas. Com
a ascensao da internet, o remix ganhou forca e notoriedade. A cultura remix
representa, hoje, a era do compartilhamento, da adaptacéo e da disseminacao
de contetudo. Na visdo de Bourriaud (2009), o artista pega o que ja foi produzido
na cultura e, através de meios criativos de pés-producdo, expressa uma nova
configuracéo cultural que fala tanto para a cultura contemporanea como para o
material de origem remixado. Ao longo dos anos oitenta, a democratizacdo dos
computadores e o surgimento do sampling permitiram a popularizacdo de uma
nova configuracdo cultural, cujas figuras embleméaticas sdo o programador e o
DJ.

Em seu livro “p6s-producéo”, Bourriaud nos descreve como nocdes de
originalidade (estar na origem de) e até mesmo da criacéo (fazer algo do nada)
sdo lentamente desmanchadas neste novo cenario cultural marcado pelas
figuras do DJ e do programador. Ambos tém a tarefa de selecionar objetos
culturais e inseri-los em novos contextos. O surgimento do artista da poés-
producdo na arte e cultura do século 21 revela-nos o quanto estes cenarios
mudaram nos ultimos trinta anos e para onde séo dirigidos o futuro de ambos, a
arte e seu eixo teorico, principalmente se considerarmos 0 processo criativo de
um DJ contemporaneo ou artista VJ e mistura-lo com métodos de escrita criativa
empregados por artistas de programacdo de software que sdo também
desenvolvedores de cdédigos informaticos. Estas préaticas surgem dentro das
mudancas ocasionadas pela entrada do computador nas artes, e se intensificam
a medida que artistas se empenham no dominio dos codigos de programacao.

Para Ranciére, as préticas estéticas como forma de visibilidade das praticas da

40



arte tém relagdo com o comum, se relacionando, desta forma, com as praticas

que permeiam a sociedade de determinada época.

A revolugéo tecnoldgica traz um mundo organizado em comunidades,
em rede, onde os atores desta rede atuam de forma colaborativa na
transformacao de padrdes culturais através dos softwares e da tecnologia digital.
Vérias formas culturais sdo remixadas e reaproveitadas dentro de um contexto
mais aberto ao meio social. As modificacdes na percepcao estética do mundo
séo profundamente modificadas. O software, como interface, passa a estar no
centro da producéo de nossos bens culturais, como salientou Manovich (2013),
incrementando meios de producéo, circulacdo e consumo de produtos e ideias,
e no mantenimento das relagdes sociais em nossa cultura contemporanea. O
pensamento computacional (computational thinking), tem se popularizado como
padréo, e tem gerado um grande numero de iniciativas de uso de tecnologia nas
escolas em geral envolvendo atividades de programacéo e robética. E um
processo de resolucdo de problemas que inclui determinadas caracteristicas de
disposicdes, baseado no desenvolvimento de programas para computador, mas
tem sido utilizado como modelo para a resolucdo de problemas em todas as

areas do conhecimento, incluindo matematica, ciéncias e as areas humanas.
1.5 - Cultura Open Source

No pensamento Hacker, o centro da ideia é trabalhar com criatividade
para encontrar solu¢des para problemas comuns de forma criativa e de maneira
colaborativa, ou seja, encontrar uma solucéo criativa para que todos possam
desfrutar deste beneficio, em qualquer campo de conhecimento. O hacker se
identifica com um individuo de espirito apaixonado e criativo, sempre em busca
de um bem comum. Seu entusiasmo diante de desafios o leva a realizacdes
marcadas por habilidades compartilhadas, com pensamento criativo e em

COﬂjUI’ltO com 0sS outros.

Em seu Livro “A ética dos Hackers e o espirito da era da informacéo”, o
pesquisador finlandés Pekka Himanen relacionou as nocdes classicas de
trabalho, baseadas na visdo tradicional capitalista de Max Weber, com o
panorama atual apoiado em modelos abertos e compartilhados, de acordo com

o entendimento que os proprios hackers tem de si mesmos: “Individuos que se
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dedicam com entusiasmo a programacdo, que acreditam que o0
compartilhamento de informacdes € um bem poderoso e positivo, e que € dever
ético dos hackers compartilhar suas experiéncias elaborando softwares gratuitos
e facilitar o acesso a informacdes e a recursos de computagcdo sempre que

possivel”. (Himanen, 2001, pg. 46)

Com esta definicdo de hackers para além de objetivos meramente
comerciais, Himanen enfatiza o significado social de qualquer atividade
profissional humana dentro de uma cultura atual, onde os movimentos sociais se
espelham na cultura hacker para ganhar forca social. As motivacdes que
impulsionam os hackers sé@o o interesse e 0 gosto pelo compartilhamento de
suas descobertas. Para eles, é importante preencher seu excedente cognitivo,
como definido por Shirky, com algo que seja bom para todos e possa trazer

alguma contribuicdo para melhorar o mundo.

O que Himanen indica como a “sociedade-rede”, se apresenta como o
contexto do mundo em que vivemos e evidencia as profundas transformacodes
gue nos levaram do paradigma industrial ao informacional, também na mudanca
qualitativa que representa para a experiéncia humana viver em um novo tipo de
sociedade. Isto salienta a importancia inovadora da teoria de Himanen sobre “a
cultura dos hackers como o espirito do informacionalismo”, e a ética dos hackers
como alternativa possivel ao espirito que estda prevalecendo no

informacionalismo.

Na comunidade hacker, as motivagbes desempenham um papel
importante, porém de modo distinto. Através delas, seria possivel compreender
por que alguns hackers dedicam seu tempo livre a desenvolver programas que
acabam distribuindo gratuitamente aos demais, sem perceber os motivos sociais
que tém para fazé-lo, apenas pela for¢ca que tem para eles o reconhecimento de
seus pares. Para os hackers, o reconhecimento no seio de uma comunidade em
que esteja inserido é o mais importante e mais satisfatorio, da mesma forma que
no caso dos cientistas da Academia. Tanto o modelo académico como o hacker
contam com uma estrutura especial de publicacdo para divulgar seus resultados.

Sua investigacao se baseia em um processo aberto e autodepurador de erros.
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Os Hackers passam uma parte significativa de seu tempo documentando
e compartilhando a forma como conseguiram vencer seus desafios, para que
outras pessoas possam aprender com suas descobertas. Eles entendem sua
participacdo nas tomadas de decisdes a partir de cinco principios basicos que
estruturam a ética Hacker. Estas ideias foram relacionadas por Steven Levy em

seu livro “Os Herois da revolucéo” (2012):

O compartilhamento, pelo qual entendem que a informacéo € vital
para estimular o pensamento, a criatividade e a inovacao. Por
isso, toda informacéo deve circular livremente.

e Abertura e transparéncia, para promover o compartilhamento e o
intercambio de informacdes por meio de um sistema aberto, sem
burocracias e livre de interesses.

e Descentralizacdo, onde a melhor forma de abrir e compartilhar
uma informacao € abandonar estruturas centralizadoras.

e Acesso livre a todos, compreendendo todas as etapas do
processo de disseminacdo da informacéo, inclusive promovendo
a compreensao do codigo fonte, do funcionamento da maquina e
do papel de cada um dentro deste contexto para extrair das
maquinas sua capacidade maxima.

e Por um mundo melhor, os hackers compreendem o computador

como a ferramenta que pode alavancar, de forma colaborativa,

uma evolucao social, trazendo beneficios importantes para todos.

Ainda na década de 1980, o programador e criador do movimento de
software livre Richard Stallman iniciou o projeto GNU (Gnu N&o é Unix) para,
posteriormente, fundar a Free Software Foundation. O Manifesto GNU, escrito
por Stallman, foi publicado em marco de 1985 no Dr. Dobb's Journal of Software
Tools como uma explicacdo e definicdo do objetivo do Projeto GNU, e uma
convocacdo para apoio e participacdo. E considerado por muitos como a
principal fonte filosofica do software livre. A filosofia por tras da Free Software
Foundation, suas solucbes e seus membros referem-se a liberdade e

cooperacgao.
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Segundo a definicdo do site do Projeto GNU, um programa € software

livre se os usuarios possuem as quatro liberdades essenciais:

= A liberdade de executar o programa como vocé desejar, para qualquer
proposito (liberdade 0).

= A liberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo as suas
necessidades (liberdade 1). Para tanto, acesso ao codigo-fonte é um pré-

requisito.

= A liberdade de redistribuir cépias de modo que vocé possa ajudar ao
proximo (liberdade 2).

= A liberdade de distribuir cépias de suas versdes modificadas a outros
(liberdade 3). Desta forma, vocé pode dar a toda comunidade a chance
de beneficiar de suas mudancgas. Para tanto, acesso ao codigo-fonte é um

pré-requisito.

O conceito de software livre é relativo ao acesso ao cédigo fonte com as
permissdes para usar, para desenvolver e compartilhar sem qualquer limitacao,
mas dando os créditos aos contribuintes originais e publicar as contribuicbes nas
mesmas condicdes. Este conceito justifica as razdes morais e a liberdade dos

usuarios e desenvolvedores como prioridade.

O conceito de cédigo aberto foi proposto por Eric Raymond, famoso
escritor e um dos icones do movimento Hacker, em “The Cathedral and Bazaar”
(1997), com uma abordagem distinta do que o "Software Livre" da Free Software
Foundation. A Iniciativa Open Source (OSI) teve inicio depois que o Netscape
compartilhou o cédigo-fonte de seu conhecido navegador com o publico sob o
nome e a licenca “Mozila”. Um dos principais objetivos da iniciativa foi adotar o
modelo de producédo do software livre para o nivel empresarial de negdcios com

novas taticas e rotulos.

Hoje, o termo "codigo aberto" tornou-se um termo genérico que € mais
utilizado para um modelo de producéo que promove o0 acesso a diferentes niveis
de design e producdo de um bem; onde o termo "software livre" significa o
modelo especifico da Free Software Foundation e/ou The GNU Project que é um

conjunto de produtos de software promovidos e suportados pela fundacéo. A
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diferenca depende do conceito de copyleft, de como o modelo de "software livre"
oferece uma versao copyleft de cédigo aberto para os produtos. Como explica
Stallman, o copyleft corresponde ao termo de distribuicao e regras de derivacéo
para o trabalho original. Ele adapta o conceito de copyleft & manifestacao de
software livre com sua redefinicdo: "Copyleft € um método geral para fazer um
programa ou outro trabalho livre, e exige que todas as versdes do programa

modificadas e estendidas sejam gratuitas também" (Stallman, 2002, p.89).
1.6 - The Open Source Manifesto - A l6gica por tras da cultura

O termo "cbdigo aberto" foi popularizado pela Open Source Initiative
(OSI) e se difere de um software livre por néo respeitar as quatro liberdades
essenciais definidas pela Free Software Foundation (FSF), que sdo também
compartilhadas pelo projeto Debian, um sistema operacional e uma distribuicéo
de Software Livre, mantida e atualizada através do trabalho de muitos usuarios
que doam seu tempo livre e trabalho para seu apereficoamento, seguindo o
espirito do projeto GNU. Qualquer licenca de software livre é também uma
licenca de cédigo aberto (Open Source), mas o0 contrario ndo € necessariamente
verdade. O modelo colaborativo de producédo intelectual oferece um novo
paradigma para o direito autoral. O manifesto GNU defendia o compartilhamento
do cdodigo fonte alegando ser este um conhecimento cientifico.

Outro ponto crucial da discussao sobre o movimento Open Source, € que
este € uma alternativa importante a dominacdo do mercado por grandes
empresas em setores cruciais da producdo de softwares. Os defensores do
movimento Open Source sustentam que nao se trata de algo anticapitalista ou
anarquista, mas de uma alternativa ao modelo de negdcio para a industria de
software. O modelo colaborativo de producéao intelectual oferece um novo
paradigma para o direito autoral. Os programas sao desenvolvidos coletivamente
e colaborativamente, onde o usuario também desempenha o papel de
desenvolvedor. A resposta do mercado ao movimento Open Source € imediata.
Grandes corporacgdes e, principalmente, governos e seus 0rgaos publicos estdo
trocando programas proprietarios por sistemas abertos. Algumas grandes
empresas como IBM, HP, Intel e Dell também tém investido no software de
codigo aberto, juntando esforcos para a criacdo do Open Source Development
Lab (OSDL), instituicdo destinada a criacdo de tecnologias de cédigo aberto.

45



A compreensao das possibilidades abertas pela cultura do software,
mais especificamente nos modelos sociais e econdmicos que refletiram a partir
dos softwares Open Source proporciona a incrementacdo de modelos de
negdcios mais colaborativos, baseados em tecnologias abertas. O spotify,
plataforma streaming que distribui muasicas online, por exemplo, usa tecnologia

open-source para apoio de seu software.

Todo processo de evolugcdo dos ambientes virtuais, dos processos
colaborativos em rede e da luta pela democratizacdo do acesso a tecnologia esta
ligado ao conceito introduzido pelo movimento open-source, que pode ser
aplicado a todas as areas do conhecimento, e que redefiniu a ciéncia, a
economia, seus modos de consumo e produgéo, visdo de produtos, servigcos ou

distribuicdo de conhecimento.

Stallman publica seu posicionamento no website oficial do Manifesto
GNU, da Free Software Foundation, onde se opde ao uso do termo open-source
para toda iniciativa associada ao software livre, defendendo a filosofia por tras
da Free Software Foundation, suas solucbes e seus membros, referindo-se a

liberdade e cooperacdo. Stallman complementa dizendo que

“Por favor, ndo use o termo codigo aberto para definir
software livre. Pertencem a mesma categoria, mas o primeiro é
um movimento técnico; o segundo é social e politico. Para mim,
a criacdo de uma comunidade em que pessoas tém liberdade é
mais importante do que melhorar a tecnologia apenas”. (Richard
Stalman, 2012)

As duas terminologias estdo na mesma categoria, porém se referem a
valores diferentes. O termo “cédigo aberto” se tornou rapidamente associado a
ideias e argumentos baseados apenas em técnicas e praticas. O software livre
€ um movimento social, um imperativo ético, pois apenas este respeita a
liberdade dos usuarios. Apesar das divergéncias, os dois modelos oferecem
possibilidades de proliferacdo de uma cultura baseada no trabalho colaborativo,
na abertura do conhecimento a todos os participantes do processo, e numa
economia criativa, opcdo ao modelo capitalista hegemdnico que surge com a
revolucao das novas tecnologias pautadas no ideal de uma cultura aberta (Open

Culture), que precisa ser semeada para proliferar.
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DeLanda explica que o termo hacker se refere a quem escreve seu
proprio software. Para ele, a forca do movimento Open Source reside no fato de
ter criado sistemas operacionais alternativos (como o Linux) e ferramentas de
producao (compiladores, depuradores), bem de distribuir programas alternativos
em seu coédigo. Ou seja, os programas sao distribuidos de uma forma que se
presta a novas melhorias e desenvolvimento por parte de seus usuarios.
DeLanda diz que “o termo "open-source" foi inventado para refletir essa
concepgao alternativa de como o software deveria ser produzido, um paradigma

alternativo ao mesmo tempo evolutivo e coletivo”. (DeLanda, 2001)

Para o autor, o ponto central do movimento Open Source sdo dois itens
que cruciais para o0 sucesso do movimento: o design da sua licengca (mais
exatamente, de uma de suas licengas, a Licenca Publica Geral (GPL), uma vez
que existem alternativas) e o design de seu modelo de producdo (novamente,
mais exatamente, de um dos seus modelos, 0 modelo de producéo por tras da

criacao do Linux).

A discussdo sobre a GPL deve abordar o problema dos direitos de

propriedade intelectual e suas consequéncias sociais. DeLanda aponta que:

“O problema econbmico da propriedade intelectual é que,
guando os bens que ndo sdo competitivos no consumo sao
sujeitos a direitos de propriedade, o aspecto de exclusdo desses
direitos gera desperdicio social: dado que cépias adicionais de
um bem dado podem ser geradas e distribuidas praticamente
sem custos (isto é particularmente verdadeiro para os produtos
sob a forma digital), excluindo pessoas deles, significa que os
desejos irdo ficar insatisfeitos, mesmo que possam ter sido
satisfeitos com muito pouco custo para a sociedade. Por outro
lado, ndo sujeitar esses produtos a direitos de propriedade
significa que aqueles que os produzem nao ter&o nenhum
incentivo para fazé-lo, especialmente se os custos de producéo
forem altos. Assim, o problema da propriedade intelectual
precisa ser resolvido por um equilibrio cuidadoso dos custos
sociais e dos beneficios do produtor, um equilibrio que deve ser

alcancado caso a caso”. (DeLanda, 2001)
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DelLanda salienta que a crenca profunda de Stallman no valor moral da
"liberdade” o orientou no projeto de licenca (a GPL) que teve efeitos
extremamente positivos sobre 0 movimento. Mas as preocupacdes pragmaticas
de um hacker tém mais haver com o tipo de ambiente propicio a criacdo de um
bom software, onde "bom" significa "robusto contra falhas”, uma qualidade
altamente desejavel, particularmente nos sistemas operacionais e software de
servidor. O software de distribuicdo na forma de codigo fonte permite aos
usuarios parar de serem consumidores passivos e se envolver ativamente na
evolucdo de um determinado produto. A capacidade de mudar e adaptar
livremente uma determinada peca de software, particularmente o software de
nivel de producdo, em oposicdo as aplicacbes do usuario final, permite a
formacdo de comunidades de desenvolvimento dentro das quais muitos dos
inevitaveis erros (ou "bugs") que fazem parte de um pacote de qualquer
programa complexo podem ser rapidamente descobertos e corrigidos. Esta
depuracéo baseada em comunidade resulta em softwares que podem ser mais
eficientes contra o mau funcionamento do que os programas comercialmente
disponiveis. A GPL, em seus termos do contrato de licenga sdo habilmente
concebidos para forcar todos os que usam codigo aberto a abrir as contribuicées
que ele faz, de forma a criar um espaco social dedicado a produzir codigo

livremente disponivel e modificavel. O autor esclarece que:

“Nestes termos, as contribuicdbes do movimento de cédigo
aberta que vao além da producédo de software sdo: a criagéo do
contrato GPL como componente chave do contexto institucional
do movimento; e a criagdo de uma estrutura de governanca
Unica e hibrida, exemplificada pelo modelo de desenvolvimento
por tras do Linux. Em ambos os casos, somos confrontados com
criacdes experimentais, ou seja, um acordo de licenca projetado
para propagar normas comunitarias com custos de execugao
muito baixos e um hibrido de elementos de deciséo
centralizados e descentralizados com custos de coordenacéo
muito baixos”. (DeLanda, 2001)

Os usuarios conectados em prol de um projeto comum sdo um
"computador paralelo”, um vasto exército geograficamente disperso de

programadores que trabalham simultaneamente (em paralelo) encontrando erros
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e explorando coletivamente o espaco de possiveis projetos de programas.
Assim, 0 autor nos mostra 0s ganhos potenciais de experimentar criativamente
com ambientes institucionais e estruturas de governanca alternativas. Mesmo os
nao programadores tém uma licdo a aprender com essa audaz experimentacao

institucional.
1.7 - Open Culture

Com o crescimento da era da informacao e sua ramificacao por varias
areas da cultura, o pensamento Hacker tem se disseminado também, tornando-
se, mais do que uma prética da informatica, uma filosofia que se aplica a todas
as areas do conhecimento. Raymond escreveu sobre o pensamento Hacker, em

“Hacker howto”, que se trata de uma filosofia, um modo de agir.

“A mentalidade do Hacker ndo é confinada a esta cultura do
hacker-de-software. H4 pessoas que aplicam a atitude hacker
em outras coisas, como eletrdnica ou musica. Na verdade, vocé
pode encontrd-lo nos niveis mais altos de qualquer ciéncia ou
arte”. (Raymond, 2003)

Para Himanen, para que a unido possa fazer a diferenca, toda
informacédo precisa ser livre. Assim, o Hacker passa boa parte de seu tempo
documentando e compartilhando a forma como ele conseguiu uma informacéo
ou a realizacdo de um objetivo. Desta forma, a informacdo € compartilhada e

permite que outras pessoas possam aprender e desenvolver suas descobertas.

Para estes autores, as informacdes e os dados devem ser abertos e
acessiveis a todos. Os professores de ciéncias da computagdo Seiji Isotani e Ig
Bittencourt, autores do livro “Dados conectados Abertos”, colocam a falta de
conhecimento técnico sobre como disponibilizar dados e a falta de conhecimento
tecnologico sobre as ferramentas existentes como um dos empecilhos para a
livre circulagdo da informacgéo e dos dados. A influéncia de fatores politicos,
legais e culturais limitam a abertura de dados, mas havendo um esfor¢o conjunto
de toda sociedade, o retorno seria muito benéfico para todos. Este tipo de
relacdo com a informagao tem gerado modificagdes significativas na forma de
pensar, produzir e interagir com a informacéo, trazendo exemplos de novas

praticas de inovacéo aberta e criacdo em Commons.
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Katja Mayer € pesquisadora de pés-doutorado em Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade na Universidade de Viena, e tem explorado em sua pesquisa ideias
como "ciéncia aberta" e "inovacao aberta". Mayer vé a replicacdo do pensamento
hacker em vérias &reas do conhecimento. Para a autora, 0 novo conhecimento
é criado através de colaboracdes globais envolvendo milhares de pessoas de

todo o mundo e de todas as esferas da vida.

“O movimento ‘aberto’ baseia-se em principios comuns, tais
como partilha e colaboragédo, transparéncia e participacéo,
melhoria da qualidade e aumento do impacto social positivo por
valores partilhados co-criados. Seu foco principal é sobre os
atores e comunidades de abertura, suas habilidades e suas
mentalidades, e suas habilidades para inovar abertamente. Sem
um ecossistema aberto que inclua elementos importantes, tais
como politicas abertas e licencas abertas, educacéo aberta,
open source, padrbes abertos e ciéncia aberta, a inovacao
aberta ndo seria possivel. Embora possa criar e dar forma aos
mercados, promovendo a diversidade de modelos de negécios
abertos, a inovacdo aberta oferece mais do que apenas um
impacto econdmico: tem o potencial de mudanca estrutural nas
sociedades abertas (que vai muito além da ideia de adocao de

novas tecnologias).” (Mayer, 2016)

Ao analisar a atual situacdo econémica da europa em seu texto “Open
Innovation and the Creation of Commons”, Mayer vé a concentragao do problema
da producédo de conhecimento competitivo de mercado atrelado a dificuldade de
vencer o0s interesses de mercados e dominios da producdo e distribuicdo do
conhecimento, assim como os empecilhos a sua interdisciplinaridade, na relacéo
entre ciéncia e negocios e em como a colaboracdo poderia resultar em formas
de captura de valor que beneficiam todas as partes interessadas relevantes,
especialmente aqueles que financiaram a investigacao. As licencas abertas e as

politicas abertas raramente sdo mencionadas. A autora conclui que:

“Estas e descricdes semelhantes da posicéo problemética da
Europa em relagdo a inovagéo formam as principais narrativas

em documentos de estratégia politica que sugerem que a
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solugéo esta no "Open". Em outras palavras, a inovagéo aberta
e a ciéncia aberta devem ajudar a criar empregos, estimular o
crescimento econdmico e tornar a Europa competitiva em
termos de comercializacdo da producdo do conhecimento.”
(Katja Mayer, 2016)

Para Mayer, temos que analisar como podemos participar da negociacéo
de importancia social e poder da Web hoje, verificando quais as opc¢des de
espacos abertos para uma intervencao social e/ou artistica critica, e quais sdo
0s sistemas culturais e sécio-técnicos em que estéo inseridos. O que podemos
e/ou gostariamos de compartilhar € a questdo chave. Nossa sociedade esta
interessada nos muitos tons de discusséo de abertura, na diversidade de praticas
entre aberto e fechado, privado e publico, individual e coletivo, é preciso
aprender a lidar com diferentes padrbes de comportamento e de abertura

convivendo em nosso meio social.

Para o professor Felix Stalder, autor do livro” Digital Solidarity”, “nossas
acOes vao determinar se vamos viver em um mundo poés-democratico dos
monopolios de vigilancia e de conhecimento ou numa cultura de Commons e

participacdo." (Stalder, 2016)

A inovacdao aberta pode ser definida como a inovacéo que transcende 0s
limites da organizagao que a conduz e, portanto, como motor de produtividade e
crescimento. Seu conceito de abertura se baseia na caracterizagdo de que a
inovacao é um processo linear. Em vez disso, a inovagéo aberta introduz novas
formas de colaboracdo inter-setorial e inter-organizacional na producédo de
conhecimento e nos processos de design. Hoje, uma estrutura conceitual mais
ampla para a inovacao aberta esta incorporada em uma abordagem integrada
de abertura. E um elemento vital do movimento aberto e nio deve ser retirado
desse contexto. A inovacao aberta esta transcendendo os limites da producéo
de conhecimento tradicional e promove o crescimento do conhecimento. Pode
servir tanto para impulsionar mudancas na direcdo de uma abertura como
também ser um conector cruzado de multiplos segmentos do movimento aberto.
O comissario portugués Carlos Moedas, responsavel pela pasta da Investigacéo,
Ciéncia e Inovacéao, o maior programa de investigacao e inovacao da UE afirmou

que "O novo conhecimento é criado através de colaboragdes globais envolvendo
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milhares de pessoas de todo o0 mundo e de todos os setores da vida". (Moedas,
apud Mayer, 2016)

Mayer nos mostra que, do mesmo modo, o0 movimento de ciéncia aberto
baseia-se na ideia de que o conhecimento cientifico de todos os tipos deve ser
compartilhado abertamente tdo cedo como € pratico no processo de pesquisa.
O futuro da comunicacdo académica € baseado no acesso aberto a publicacdes
cientificas e dados de pesquisa. Ainda mais radicalmente, exige a participacado
de todas as partes interessadas relevantes no projeto e avaliacdo de pesquisa.
A metodologia cientifica aberta permite novas formas de participacao e interacao
para construir e manter ecossistemas sustentaveis para co-criacdo. Num
contexto de inovagdo, a énfase nao deve apenas ser colocada na
comercializacao tradicional dos resultados da investigacdo. A inovacdo aberta
na ciéncia deve permitir novas esferas publicas, a criacdo de bens comuns e

outros beneficios permitidos por uma informacédo comum.

Para a autora, a ciéncia aberta e os bens comuns do conhecimento ja
estdo impactando fortemente a inovacdo na sociedade através do
desenvolvimento de iniciativas como o Projeto Genoma Humano. Os esforcos
coletivos para estudar o virus Zika ou o apelo presidencial dos EUA para uma
iniciativa aberta de pesquisa sobre cancer promoverdao novas formas de
producao e divulgacdo de conhecimento aberto, assim como qualquer politica
cientifica com acesso aberto e dados de pesquisa aberta. Para Mayer, sera de
extrema importancia fazer argumentos para multiplos mercados de
conhecimento - onde as praticas abertas de conhecimento e a comercializagdo
podem funcionar em conjunto em beneficio dos detentores de direitos e do
publico em geral. Portanto, a politica precisa, de forma urgente, abordar modelos
de licenciamento aberto. A inovacdo aberta deve se esforgar para alcancar a
teoria de mercados comerciais e alternativos e apoiar formas novas e
participativas de producéo e disseminacdo de conhecimento no sentido de um

bem comum colaborativo e produtivo no futuro.

“Entender um diagrama interativo como uma ferramenta para
entender o potencial do movimento de inovagéo aberta resulta
do meu desejo de torna-lo mais coerente no ensino. Para

combater uma narrativa uniforme de inovacdo aberta, é
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importante mostrar as multiplas dimensfes do movimento
aberto. Além disso, estou particularmente interessada nha
multiplicidade de dimensdes de abertura, incluindo quais formas
de abertura séo realizadas de acordo com o tipo e alcance de

recursos, projetos ou obras”. (Katja Mayer, 2016)

Para demonstrar a forma expandida do pensamento Open Source e suas
irradiacdes para outros campos da cultura, Mayer preparou um grafico que
mostra a atuacdo deste modo de pensar e agir em outros campos do

conhecimento, conforme a figura 1 a seguir apresentada neste trabalho.
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Figura 1 - Grafico de Katja Mayer em
https://creativecommons.org/2016/06/21/open-innovation-creation-commons/.
Ultimo acesso em 19/11/2016
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Capitulo 2 — O Processo de Criagcdo em Codigo Aberto

Em janeiro de 2011, pude participar de uma oficina de arte e tecnologia
no Sesc Belenzinho, o LabOca. Nesta ocasido, foram apresentadas as
possibilidades de trabalho com os softwares e hardwares open source como o
arduino e o processing. Durante a oficina, pude perceber a imensa dificuldade
que os artistas tém para programar, assim como os programadores também tém
para o pensamento artistico, na maior parte das vezes, fora algumas excecoes,
embora estes mesmos artistas estejam se empenhando em reverter este quadro,
assim como o0s programadores. Este distanciamento entre o pensamento
estético e o conhecimento da linguagem de programacao me levou a questionar:
como se da o ato criativo nos programas Open Source? Quais motivos levam um
determinado artista a escolher um software de cddigo aberto como procedimento
e ferramenta para a sua obra? Quais as influéncias diretas e indiretas dos

programas no processo de criagao?

Como pudemos constatar no capitulo anterior, sabemos de motivacoes
politico-sociais e econdmicas que interferem nas decisbes dos artistas na
escolha por determinada ferramenta de trabalho ou procedimento que vai ser
utilizada em sua obra. Também podemos notar algumas estratégias de criacao
voltadas as facilidades apresentadas pelos programas proprietarios: por serem
estes mais populares e comercialmente difundidos, seus métodos e qualidades,
suas habilidades e atalhos pelos meandros da técnica ja estdo altamente
difundidos e incorporados no modus operandi das artes. Em seu artigo
“Repensando Flusser e as imagens técnicas”, Arlindo Machado questiona a
natureza da intervencdo artistica numa época em que 0s procedimentos
artisticos estdo cada vez mais inseridos dentro de uma realidade digital. O
computador, personagem principal desta revolucdo, pode ser programado de
diferentes formas para cumprir as mais variadas funcdes. A questdo proposta
por Machado é: “quem utiliza o computador para criar trabalhos de interacédo
artistica deve saber programas, ou é suficiente o dominio de um bom programa
comercial?” (Machado, 2002, pg. 148)
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Para Machado, o computador como maquina semidtica apresenta em si
proprio certas potencialidades, e cada imagem técnica produzida por ele é o
resultado da realizacdo destas potencialidades. Assim, a realizacdo de imagens
gue estas maquinas estariam programadas para produzir seriam apenas formas
simbdlicas inscritas previamente na sua prépria concepcdo ou de seus
programas de funcionamento. Machado atribui o conceito de funcionario
proposto por Flusser para aquele que domina apenas os inputs e outputs destas
maquinas, sem conhecer suas capacidades mais interiorizadas. A este cabe
“escolher dentre as categorias disponiveis no sistema, aquelas que Ihe parecem
mais adequadas e com elas constréi sua cena”. Desta forma, este “funcionario”
acredita estar criando, em liberdade de expressao, seus anseios criativos, mas

a sua escolha ja é programada e limitada pelas categorias inscritas na maquina.

As imagens técnicas nao podem simplesmente procurar uma
correspondéncia com o mundo real, porque entre elas e o real se interpdéem
interfaces que traduzem seus conceitos abstratos e formalizam as informagdes
cientificas que condicionam o funcionamento da méaquina como aparelho
semidtico. Dada a complexidade destes conceitos interiorizados no amago
destas maquinas, nem sempre o0 artista consegue extrair todas as suas
potencialidades, acabando este por descobrir novos usos, ampliando o universo
de acéo conhecido de determinado meio, evitando a redundancia e favorecendo
a invencdo. Mais tarde, o carater comercial destas maquinas ou destes
programas acabam por incorporar os desvios dos artistas em seus fins
programados. Em sua concepc¢do, “as maquinas semidticas se alimentam das
inquietacdes dos artistas experimentais e as utilizam como mecanismo de feed-

back para seu continuo aperfeicoamento”. (Machado, 2002, pg. 151)

No entanto, pensar a arte numa sociedade tecnocratica, seria a recusa
sistematica de submeter-se a l6gica dos instrumentos de trabalho em seu projeto
industrial, subvertendo suas funcdes e finalidades. Machado apresenta uma
critica ao ato criador e ao embotamento da sensibilidade caracteristicos do
ambiente pods-industrial das maquinas, de seus programas e de seus

funcionérios ao afirmar que

“O que faz um verdadeiro criador, em vez de submeter-
se simplesmente a um certo numero de possibilidades
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impostas pelo aparato técnico, é subverter continuamente
a funcdo da maquina de que ele se utiliza, € maneja-la no
sentido contrario de sua produtividade programada.”
(Machado, 2002, pg. 151)

Como salientou Machado, “artistas, em geral, ndo dominam problemas
cientificos e tecnolégicos; cientistas e engenheiros, em contrapartida, ndo estédo
a par do complexo intrincado de motiva¢oes da arte contemporanea” (Machado,
2002, pg. 154). Diante desta impossibilidade, nos vemos ndo como articuladores
dos cadigos da arte, mas como mero operadores de circuitos pré-determinados
por instancias econémicas hegemadnicas que tém o poder financeiro de construir
maquinas para estas fungdes. Como coloca Machado, “Na era da automacéo, o
artista, ndo sendo capaz ele préprio de inventar o equipamento de que necessita
ou de (des)programa-lo, queda-se reduzido a um operador de aparelhos pré-
fabricados, isto €, a um funcionario do sistema produtivo que ndo faz outra coisa
sendo cumprir possibilidades ja previstas no programa, sem poder, todavia, no
limite desse jogo programado, instaurar novas categorias”. (Machado, 2007, pg.
48-49). Mas, a partir de uma visao conjunta do sistema produtivo da arte mediada
por tecnologias digitais, ampliando o dialogo entre criadores e mediadores em
trabalhos de equipe, socialmente motivados, buscando um resultado positivo em
um jogo de interesses dos mais variados agentes e fatores, entre economia
simbdlica e liberdade de expressdo, estas disputas repercutem em nosSsos
sistemas de vida e de expressao, em nossa capacidade imaginativa e nas formas

de percepcao do mundo.

A arte € um campo aberto, pronto a aceitar novas formas de pensar.
Quando os softwares comerciais comecaram a ser utilizados, desenvolveu-se
entre 0s novos artistas uma tendéncia de recusa aos padrdes limitadores que
estavam inscritos a estes, negavam construir suas bases artisticas sobre uma
estética comerciavel, em padrdes delimitados pela industria. Em busca de
ferramentas capazes de responder aos seus anseios e as suas necessidades,

partiram em busca da construcéo, eles proprios, de suas ferramentas.

Para criadores que buscam o extravio de possibilidades pré-
determinadas de criacdo, o Open Source aparece como possibilidade de
expressdo. Segundo o escritor e fildsofo Manuel DelLanda, “o termo ‘open
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source’ foi criado para refletir uma concepcéao alternativa de como um software
deve ser produzido, um paradigma alternativo que seja ao mesmo tempo
evolucionario e coletivo”. A partir deste modelo, artistas tomam posse da ideia
de recusa a arte mediada pela propriedade, ou seja, por programas concebidos
pelas grandes industrias da informatica, e partem, eles préprios, a construirem
suas ferramentas (seus softwares) por meio de programacdo. Em alguns dos
casos, a propria programacao se transformando em objeto de arte, tomando esta
atitude de rebeldia como critica ao dominio das grandes corporagées mundiais
do mercado da informacao. Os artistas ndo estavam interessados em construir
uma proposta artistica baseada em uma estética programada por estas grandes
corporacOes, através de seus programas comerciais. Estes tipos de softwares
encarceravam seu processo de criagdo, homogeneizavam o produto artistico
dentro de padrbes comerciais do software e suas limitagcdes, e ndo correspondia
a suas expectativas de criacdo. Para uma geracdo ja familiarizada com a
interface computacional em seu dia a dia, as opcdes que se abriam de

criatividade estavam dentro do proprio codigo fonte da maquina.

Foi neste contexto que se ampliou o conceito de arte para o proprio
codigo e a sua estética. Nao se resignando aos limites impostos pelo mercado,
varios artistas procuravam uma confrontagdo com as estruturas vigentes,
desafiando a industria e produzindo uma arte que, dentro do cédigo, pode ser
extrema como 0s virus, ou o préprio movimento hacker, que se tornaram opc¢des
artisticas. Os artistas destes novos meios perceberam as midias digitais como
uma ferramenta artistica acessivel que permite explorar a relacdo entre

tecnologia e cultura.

A arte, em sua nova forma de apresentacdo infografica, parecia
demonstrar a grande mudanca que estaria por acontecer, a qualguer momento,
na nossa sociedade: da producédo industrial as economias da informacao, das
organizacdes hierarquicas as redes de distribuicdo, dos mercados locais aos
mercados globais. Os meios digitais expressavam pensamentos diferentes
advindos das mais variadas fontes, em um novo canal de comunicacdo e de
estabelecimento de relacdes. Mas esta arte ndo se define pelas tecnologias

apresentadas e sim pela utilizacdo destas tecnologias com fins experimentais e
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criticos. Logo estes artistas criaram um cenério que tornou possivel dialogar com

as formas de expressdo contemporaneas e com uma cultura digital.

Mesmo distantes da realidade do mundo da programacédo, por sua
propria formacéo especifica na area das ciéncias humanas, as artes se voltaram
rapidamente para o universo dos bits e do codigo binario, em vérias formas.
Arlindo Machado nos lembra que “a arte sempre foi produzida com os meios de
seu tempo” (Machado, 2007, pg. 09). Para um artista, ser inovador significa se
adaptar as novas tendéncias sociais, utilizar os meios e ferramentas mais
avancados, subverter o uso da tecnologia de ponta, mostrando novos caminhos
para a utilizacdo desta fora dos padrées estipulados. A arte dentro do cédigo
digital tende a ser diversificada e surpreendente. Nela estdo engajados artistas
inovadores e empenhados em desdobrar o cédigo fonte, avancando por novos

caminhos como a net art ou a software art.

A arte digital se transformou num sistema complexo que agrupa todas
as manifestagbes artisticas elaboradas em cdédigo binario. Mas nem toda
representacdo se da da mesma forma, nem toda obra se realiza dentro deste
espaco virtual. A obra resultante pode ser uma imagem impressa, uma escultura
a partir de uma impressora 3D, uma animacao gif que circula na rede, uma obra
audiovisual em DVD, uma fotografia ou outras ainda. Entéo, entre a ideia da obra
e sua realizacdo material estd uma interface mediadora do processo criativo que

€ 0 computador.

Uma fotografia digitalizada ndo pode ser considerada como arte digital,
mas uma fotografia tirada num iPhone e exposta impressa numa galeria € uma
fotografia digital, e pode ser considerada como arte digital. E ténue a fronteira
entre o que pode ser reconhecido como tal e 0 que ndo pode, mas esta
impreciséo é parte de sua complexidade, e definida pela grande apropriacdo de
meios que a arte digital utiliza em seus processos e procedimentos. Ou seja, a
arte digital se define nos materiais ou ferramentas que séo utilizados na sua
realizacdo. E através desta delimitacdo, podemos fazer uma categorizacéo de
seus subgrupos, em agrupamentos que partem do processo de criagao para sua

definicéo.
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Séo ferramentas para os procedimentos criativos do artista dentro da
arte digital ndo s6 o computador, mas também o sistema operacional, o software,
o codigo fonte, o hardware, linguagens de programacéo, bancos de dados e
culturas. Tudo isto proporciona a arte uma grande gama de possibilidades de
criacdo. A tecnologia digital, que tem o computador como ferramenta bésica,
envolve todas as areas da arte contemporanea, de filmes a fotografia, musica,
pinturas e esculturas, e todas as formas de expressdo artisticas
contemporaneas. No computador, a arte € informacéo, podendo ser manipulada,
modificada e distribuida via digital, e ainda o artista ou o espectador podem
interagir com a obra, transformando a arte nhum sistema dinamico e complexo.

Michael Rush completa que

“Em arte, os conhecimentos visuais ndo mais se
limitam ao ‘objeto’. Eles precisam abranger o universo
fluido, sempre mutavel, que existe dentro do
computador e 0 novo mundo que o computador
facilita: um mundo interativo que pode ser virtual em
sua realidade e radicalmente interdependente em sua
incorporacao do ‘espectador’ a finalizacdo da obra de
arte.” (Rush, 2013, pg. 165)

As tecnologias digitais alteram significativamente as formas de
percepcdo e de se relacionar com a obra, modificando também nosso sistema
de percepcéo. O Professor e Pesquisador Hermes Renato Hildebrand, em seu
artigo “As info-imagens e seus signos matematicos”, nos diz que “as novas
midias associadas aos softwares e hardwares nos apresentam uma nova forma
de representar imagens” (Hildebrand, 2004, pg. 123). A capacidade expressiva
dos computadores define varias formas légicas de representacdo que, segundo
Hildebrand (2004, pg. 117), “permitem visualizar este mundo através das
imagens em simulacro ou das imagens da realidade virtual”. Sdo imagens
sintéticas, hibridas de processos matematicos e de criacdo artistica, que
“adquirem vida e se materializam nas telas dos computadores como imagens em
processo, pois sdo concepcdes realizadas através de procedimentos altamente
complexos de programacéo e visualizacdo que dependem dos meios eletronicos

para se realizarem” (Hildebrand, 2004, pg. 119).
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“As novas tecnologias de comunicacdo aliadas aos
processos de simulacdes e criagcdo de ambientes virtuais
alteram significativamente 0s nossos paradigmas de
percepcao. As novas midias, associadas aos softwares e
hardwares apresentam-nos uma nova forma de

representar imagens” (Hildebrand, 2004, pg. 123)

Para Hildebrand, estas formas de representacdo transformam-se em
simulacros do mundo real, to reais quanto os objetos que elas representam. Se
pensarmos a partir da logica dos processos de criacdo, fundamentados pelas
tecnologias digitais, estas imagens sdo numeros binarios armazenados na
memoria de alguma maquina de processamento eletrdnico, como afirma
Hildebrand (2004, pg. 124). Ou seja, sdo informacdes codificadas em memoérias
digitais por matrizes numéricas, somente visualizaveis a partir de programas

capazes de ler estes cddigos e transforma-los em imagens em telas de video.

“Sao imagens geradas pelos ambientes virtuais e, ndo
pretendem imitar o real, mas sim substitui-lo através de
modelos l6gico-matematicos que ndao simulam ambientes,
pois geram imagens que permitem uma interpretacao da
realidade através de regras estabelecidas pelo raciocinio
humano.” (Hildebrand, 2004, pg. 123)

Hildebrand nos explica que estas légicas de representacdo, definidas
através dos nossos computadores, por meio de seu processamento eletrdnico,
deixam transparecer suas estruturas diagramaticas, onde podemos constatar

suas caracteristicas icbnicas de quase-imagens.

“A indefinicdo que habita este tipo de signo, como
simulacro e como real virtual faz dele um quali-signo,
segundo Peirce, que se transforma em ‘sin-signo’ quando,
através da linguagem de programacdo e num tempo
qualquer de processamento, apresenta-se virtualmente
diante de noOs através dos monitores de video.”
(Hildebrand, 2004, pg. 124)
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Assim, ao olharmos para as producdes de hoje, percebemos uma grande
proximidade com o mundo digital, por meio de elos cognitivos que se replicam
em regras de um ecossistema onde 0s signos matematicos sdo parte integrante

da organizacédo e dos fundamentos légicos de suas formas de representacao.

“O perfil produtivo do momento em que vivemos esta
apoiado nos conceitos e procedimentos logicos
matematicos de nossos equipamentos digitais e
eletrbnicos e, obviamente produz os novos modos de
representacdo atravées das diferentes formas de
linguagem” (Hildebrand, 2004, pg. 126).

Os desdobramentos desta supervia de informagdo se apresentam para
a arte também sob a forma de rede. Desde o0 comec¢o de uma arte digital, ou uma
arte dentro dos parametros informacionais, os artistas se correspondem e trocam
informagdes preciosas tanto na formagédo do que viria a ser um formato desta
forma de arte, como também na producdo de seus trabalhos, e no
aprimoramento de aplicativos, linhas de codigos e até de sistemas operacionais.
Surgem comunidades para a discussdo da arte digital, de programas
especificos, e de cédigos de programacao, onde artistas promovem um grande
intercambio de informacdes, de cédigos e de conceitos. A partir dai uma grande
rede de informacéo voltada para a arte digital e suas ferramentas se forma, e
reverbera no surgimento e aprimoramento de programas, de ferramentas, de
conceitos e de fortalecimento de uma ideia de arte dentro da linguagem do
computador.

Entdo, nos vemos inseridos dentro de uma rede de criacao continua, em
comunicacgdo constante. H4 a necessidade de refletir sobre esta rede que se
forma nas conexdes das relacdes de troca com o espacgo, seja fisico, seja
mediado pelos meios de comunicacao, a partir da formacdo de uma rede de
trocas de experiéncias e atuacado no processo criativo como continuidade da
conjugagdo entre criagdo e tecnologia, dentro de uma ideia de
“compartilhamento” de uma experiéncia estética. Salles aponta a necessidade
de
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“Pensar a criacdo como rede de conexdes, cuja
densidade esta estreitamente ligada a multiplicidade das
relacbes que a mantém. No caso do processo de
construcéo de uma obra, podemos falar que, ao longo
desse percurso, a rede ganha complexidade a medida
gue novas relacbes vao sendo estabelecidas”. (Salles,
2006, pg. 17)

O processo de criacao € intrinseco a interatividade nas relagdes que
exerce com 0 espago e 0 tempo pertencentes a esta, e se constréi nas inter-
relacBes com seu ambiente. Como afirma Salles, “0 espaco e o tempo sociais da
criagdo estdo permanentemente interagindo com a individualidade do artista” ou

de cada um em seu processo de criacdo, e esta localizada no campo relacional.

O pensamento criativo ndo se da a partir de uma grande ideia, mas nas
relacbes estabelecidas pelo percurso. “Conhecer os procedimentos criativos
envolve, sob esse ponto de vista, a compreensao do modo como 0S processos
culturais se cruzam e interagem nos processos criativos”. (Salles, 2006, pg. 50)
Desta forma, a medida que fazemos escolhas para a nossa criacdo, a medida
gue vamos tragando um caminho criativo, vamos deixando um rastro de op¢des
criativas e de procedimentos criativos que vao dando pistas do processo criativo
em si. Essas criacbes formam mapas que sdo anotacdes do percurso, sendo
este percurso uma narrativa de sua propria identificacdo com o ambiente, com
0s meios utilizados e com as relagcbes que se estabeleceram com outros
coautores deste processo. S&o0 mapas de procedimentos coletivizados que
geraram participacbes criativas coletivizadas, tendo em vista transformar a

producdo em algo que seja bom para todos os atores desta rede.

As mudancas recentes nas midias, a introducdo do digital nos
procedimentos artisticos, tem modificado os procedimentos e métodos criativos,
e possibilitado o surgimento de procedimentos coletivos e em rede, com varios
atores atuando simultaneamente de diferentes pontos do mundo. A tecnologia
tem mediado ndo somente 0s processos criativos, como também as relaces
que se estabelecem entre estes atores, em cada né desta rede, articulando

culturas diversas numa composic¢ao unica.
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A professora e pesquisadora Lucia Ledo, coordenadora do grupo de
pesquisa CCM (Comunicacéao e Criacdo nas Midias), em seu artigo publicado na
revista Virus 06 “Paradigmas dos processos de criacdo em midias digitais: uma
cartografia”, propde a analise destes processos de criacdo a partir de trés
modelos conceituais: 0 modelo informacional, o0 modelo midiatico e o modelo

pos-midiatico que iremos analisar a seguir.

No modelo informacional, ou paradigma informacional linear como
também é conhecido, parte do modelo matemético da comunicagdo emissor-
meio-receptor para definir os meios como neutros, ndo produzindo ruidos no
processo comunicacional. Ledo completa que “processos de criagdo midiatica
pautados neste paradigma partem do pressuposto de que o foco da criagao deve
ser a mensagem”. (Ledo, 2011, s/ pagina)

No modelo midiatico, o processo de cria¢do dialoga com o meio e suas
caracteristicas, pensando a midia de uma forma sistémica, enfatizando a
materialidade dos meios, que influem diretamente na obra e no processo de
criacao. Trabalhos de infodesign, como o que vamos analisar no capitulo 4 desta
tese, sdo considerados exemplos desta modalidade. Eles “se apropriam do
potencial numérico das midias digitais com objetivo de gerar visualizacdes
dindmicas de dados”, como apontado por Ledo (2011). A obra “Escultura sonora”
gue analisaremos em seu processo de criagcdo no capitulo quatro também & um
dos exemplos, pois, como identificado por Ledo (2011), “opera com a

programacao de software” para sua geragao, visualizacéo e interacao.

JA no modelo pos-midiatico, Ledo (2011) define que “os projetos
excedem as caracteristicas de uma determinada midia e avancam por territorios
de natureza plural’. Para a autora, sdo obras que operam em processos de
hibridizacdo, onde os artistas procuram transitar por diferentes midias e suportes
em busca de uma maior diversidade expressiva. Com as midias em seus
formatos expandidos, a hibridizacdo das linguagens em produtos midiaticos
diversos mostra a tentativa do artista pos-midiatico de recontextualizar as midias

em funcao de sua vocacao digital.

Neste mesmo artigo, Ledo (2011) apresenta uma possivel definicdo de

como se organizam 0s processos de criacdo coletiva em redes digitais, em 3
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categorias viabilizadas por suas logicas procedimentais: Processos

Associativos; Processos do projeto e Processos de traducéo.

Os processos associativos sdo agueles que “se interessam por criar
espacos que recebem os fluxos de contribuicdes e acolhem producdes variadas.
(...) Em suma, sédo processos de compartilhamento de dados mediados por

regras e sistematizacdes estabelecidas pela comunidade.” (Ledo, 2011).

~

Os processos de projeto sao plataformas que, além do
compartilhamento de dados, estabelecem metas de acfes coletivas. A autora
(Ledo, 2011) aponta que “0 movimento ‘open source’ também se insere nesta
categoria a medida que se utiliza das redes de comunicacdo em seus processos
de desenvolvimento criativos”. Ledo (2011) destaca ainda que o movimento
“envolve uma ampla gama de projetos e compreende uma sistematizacao dos
procedimentos de criacdo coletiva e formas de compartilhar”. Projetos como o
HackLab SESC, o qual vamos estudar no capitulo 3 desta tese, se enquadram
nesta perspectiva, pois se formam como um coletivo voltado para a divulgagéo,
aprendizagem e desenvolvimento coletivo de codigos abertos a todos os
participantes. O Projeto esta vinculado a disseminacdo dos softwares open

source como possibilidades criativas do grupo.

Os Processos de traducéo sao frequentes nas redes digitais e operam
como mediadores por entre diferentes nos da rede, como apontado por Le&o
(2011). Sao procedimentos e conteudos de diferentes plataformas que se
apropriam e reconfiguram aplicativos, produgcdes e arquivos das redes para
compor suas proposi¢cdes, trabalhando com légicas de recodificacoes,
apropriacfes, releituras e remix. Estdo fundados naquilo que Manovich
denominou de “estética do banco de dados” e, em suas poéticas, nos levam a
“refletir aspectos da condicdo contemporanea da cultura e as possibilidades
infinitas de organizacédo e reprogramacao de dados”, como bem salientou a
autora (Ledo, 2011).

Dentro desta proposta de uma cartografia dos processos de criacdo em
redes digitais, a partir dos modelos propostos por Ledo, podemos perceber uma
pratica consciente de escolhas e modelos adotados por criadores em seus

procedimentos criativos. Ledo aponta que “pensados enquanto sistemas, redes
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abertas em constante transformacdo, esses processos revelam suas
especificidades” (Ledo, 2011). E dentro destas especificidades que se realizam
as obras digitais aqui destacadas. E a reflexdo a respeito dos métodos e
procedimentos de suas experimentac¢des identifica visbes de mundo e posi¢cdes
politicas e sociais que proporcionam diferentes processos de criacdo. S&o
sistemas comunicacionais interativos abertos, que incluem elementos de
diversas naturezas, analisados a partir das metodologias de producédo em artes
digitais e toda complexidade dos contextos inseridos em sua producgao, para
percebermos a dinadmica de seu entrelacamento, de sua amplitude de acdo na

busca por elementos constitutivos da obra.

A arte realizada por um software contém as caracteristicas comuns as
obras de arte, aproximando—se de um didlogo com o0s conceitos que
caracterizam as obras conceituais. Mas, dentro da tarefa do artista esta o
desenvolvimento de programas informacionais. Nos primeiros tempos do
computador, a condi¢cdo para que se pudesse trabalhar na maquina era que se
soubesse programa-la. Muitos dos artistas que surgiram nesta época eram
autodidatas, outros precisaram do auxilio de programadores para realizar suas
propostas. Muitos artistas buscaram em seus trabalhos criar arte autbnoma, em
gue a prépria maquina, através de uma inteligéncia artificial, pudesse compor
sua arte com autonomia e uma criatividade limitada a capacidade de
engenhosidade da propria maquina, a partir de dados aleatorios ou bancos de

dados. A esta arte denominou-se ‘arte generativa’.

O artista que busca no codigo binario o material para a sua arte, tem
uma linguagem visual especificamente midiatica, e revela as metacaracteristicas
do meio. Do mesmo modo, se define a partir do uso conceitual das possibilidades
do computador ou da internet, algo que ndo seria alcangavel com outros meios.
Nos meios digitais, estes artistas se relacionam por comunidades que nao
temem utilizar as novas possibilidades técnicas e as novas plataformas como
meio criativo. Essas comunidades se reconfiguram em ambientes de troca
intensa e de partilha de experimentacdes, onde cada membro desempenha
importante papel e pode manter-se informado acerca de novos procedimentos,
criando redes colaborativas por onde se espalham e compartilham as conquistas

individuais nos codigos de programacao.
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2.1 - Cartografia das poéticas

A partir de uma cartografia das poéticas das redes proposta por Ledo
(Le&o org., 2005, pg. 541), podemos nos aproximar de um panorama de como
se da o processo de criacdo em ambientes digitais. A autora delimita trés
poéticas a partir das quais se realizam as obras nestes ambientes: as poéticas
da programacdo, as poéticas da navegacao e as poéticas dos bancos de dados.

Dentro das poeéticas da programacdo, estdo compreendidos ndo soO
obras de artes, mas também acdes estéticas dentro do universo digital. Por isto,
esta categoria se aproxima muito da filosofia Hacker, no modo de pensar e agir
dentro da arte. Os artistas que se encaixam nesta categoria estdo empenhados
na critica aos softwares mercadolégicos, das grandes corporacdes. Eles criticam
0 uso de softwares proprietarios, e convocam a todos para a realizacao de seus
proprios aplicativos através da programacao, e atuacdo nas linhas de cddigos.
Com isto, criticam o sistema informacional, o consumismo e a hegemonia de
grandes empresas, e questbes politicas estratégicas em governos de todo o

mundo.

Nas poéticas da navegacéao, estdo concentrados projetos que dialogam
com o ciberespaco em sua dimensdo espacial. Os artistas desta categoria
partem dos processos e mapeamentos da navegacao virtual para a construcao
de sua obra, através de browsers ou navegadores. A arte € compreendida a
partir de uma cartografia das possibilidades de navegacao oferecidas dentro do

ciberespaco.

Para a poética dos bancos de dados, estdo concentrados trabalhos que
tém uma ligacdo mais forte com a estética das novas midias e suas
caracteristicas. Ledo coloca que “a maioria dos objetos em novas midias néo
nos conta nenhuma histéria, ndo tem comeco nem fim e ndo se desenvolve
tematicamente como sequéncia.”. Sao objetos espalhados pelo ciberespaco,
mas concentrados em bibliotecas que abrigam estruturas significantes

dispersas, ou cédigos fontes compartilhados.
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2.2 - Estética Digital

Cauquelin nos diz que “Estética €, de fato, o termo geralmente usado
para designar a area de significacdo que se desenvolve em torno da arte. Com
essa palavra, compreendemos a maior parte das vezes um numero grande de
coisas bastante diversas quanto ao seu género, papel e sentido”. (Cauquelin,
2005, pg 12)

Cauquelin afirma que:

“com efeito, os instrumentos tedricos que
foram afiados nos ateliés das diversas disciplinas —
operacOes de linguagem, figuras de discurso, modos
de representacdo, estatuto da imagem, interacdo e
intencionalidade, ser e tempo, negagédo e
negatividade, construcdo e desconstrugdao -, tanto
guanto, alias, as construcdes de universos politicos e
sociais com suas palavras de ordem, ou 0s universos
filoséficos e seus conceitos-chave, tém ressonancias

profundas sobre o mundo da arte”. (Cauquelin, 2005,
pg 19)

Em sua palestra apresentada no grupo de pesquisa “Comunicagéao e
Criacdo nas Midias” — o CCM, o artista David Rokelby fez uma apresentacéo de
seu trabalho mais recente. Quando questionado sobre o uso de Programas Open
Source em seus procedimentos, ele confessou que, embora flerte com a cultura
e com as ferramentas open source, em sua metodologia, especificamente, ndo
utilizava desta possibilidade, dando preferéncia aos programas proprietarios por
serem mais faceis e adequados para aquele momento. Mesmo assim, as

escolhas do artista ndo afetaram absolutamente suas propostas criativas.

2.3 - Labirintos da Criacéao

E certo que as ferramentas digitais trazem uma certa facilidade na

producdo de bens culturais, de uma forma geral. Esta facilidade esta tanto na
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maior possibilidade de meios de producao a disposicdo quanto no aspecto de

distribuicdo e recepcao destas informacdes.

A medida que aumentam as influéncias dos meios digitais em nosso dia
a dia, maior nossa producdo dentro de uma cultura digital. A originalidade da
obra € posta em choque, pois um trabalho digital € estruturado em codigo, e pode
ser reproduzido indefinidamente. A obra ndo se apresenta em codigo, sendo esta
apenas uma interface entre o artista e 0 meio produtor de sua obra. Se a obra
digital é formada por uma série de zeros e uns, sua materialidade s se realiza
enguanto transcriacdo para o universo do real. O computador entende a obra de
uma forma, em seu codigo de zeros e uns, enquanto para nés, a obra s6 é
entendida enquanto materialidade, em sua transcriacdo para 0 modo de
representacdo, seja como imagens gréficas, animacao, gifs, arte na internet, ou
qualquer outra forma de expressao que esteja a disposicao do artista e de sua
ideia.

Empresas investem em tecnologias para dar conta do acumulo de
dados, criando um mercado de milhdes de dolares. A medida que este mercado
se expande, cresce também os interesses de investimentos destas empresas.
Na contramdo, os individuos querem se livrar deste dominio renegando a
utilizacao de produtos destas grandes empresas. Desta forma, artistas investem

mais na utilizacdo de softwares de codigo aberto.

Mas como sao criadas as obras dentro do cédigo aberto? Qual o intuito
do artista que busca na sua criacao a utilizacéo de procedimentos em programas
Open Source? Para respondermos a estas questdes, vamos mapear 0S
processos de criacdo de artistas que utilizam Programas Open Source, para

tracarmos uma rota dentro destes labirintos de criago.

A metéafora do Labirinto, conforme apontado por Lucia Ledo em varios
de seus estudos, nos ajudara a melhor investigar os processos e procedimentos
artisticos em Caodigo Aberto. As relagBes da arte com a tecnologia aumentaram
as possiblidades de expressdo e criagcdo, trazendo para si a

transdisciplinaridade, a tecnologia e a ciéncia.

O processo de criagdo em midias digitais esta vinculado a construcéo de

um obras midiaticas, que se realizam enquanto escolhas conceituais e teoricas,
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capazes de percebé-la como resultado de um percurso de criagdo dentro dos
procedimentos relacionados a linguagem informacional. A construcao da obra se
da na construcdo do cdédigo, mesmo que o0 autor ndo seja um programador.
Desta forma, as escolhas de softwares ou sistemas operacionais a serem usados
nao implicam na limitacdo da obra dentro do quadro do programa. A obra em
codigo aberto é uma escolha conceitual do artista, dentro das varias
possibilidades oferecidas pelo meio digital. Os documentos do processo se
estabelecem de forma aberta e acessivel a outros artistas, dentro das bibliotecas
destes programas. Algumas vezes, grupos de discussao na internet trabalham
obras de forma coletivizada, em linhas de coédigo ou em projetos direcionados,

como veremos no exemplo do capitulo 3 deste estudo.

O grande desafio destes trabalhos € buscar a interdisciplinaridade
inerente ao processo, e buscar acdes que desafiam as formas de controle
estabelecidas, como vimos anteriormente. Ledo aponta que “as midias digitais
facilitam sobremaneira o processo de tradugao entre meios. Ledo analisa a “ideia
de uma estética de transcriagdo presente nos processos criativos de midias
digitais em seu artigo “Processos de criacdo em midias digitais: passagens do
imaginario na estética da transcriacdo”. A autora aponta que “tal estética se
desenvolve a partir de tradugbes do imaginario, em processos que incluem
passagens entre linguagens”. (Ledo, 2010, pg. 309) Isto porque as midias
digitais, por suas caracteristicas multidisciplinares, facilitam o processo de
traducéo entre meios. Ledo aponta que “0 que se observa nessas producdes é
gue os imaginarios sao compartilhados e construidos em rede, ao mesmo tempo

em que séo vivenciados e re-traduzidos como universais”. (Le&o, 2010, pg. 311)

A autora propde uma metodologia de processo de criacdo nas midias
digitais considerando trés esferas: A primeira esfera se apoia nos conceitos
abordados nas pesquisas sobre midias digitais. A partir da definicdo de
ciberespaco como um espaco que emerge das relacbes entre os dominios
apontados anteriormente nesta pesquisa, o matérico, o légico e o humano. Para
Ledo, “o ciberespaco s6 pode ser entendido quando se analisa essas triadicas
em suas complexidades”. (Ledo, 2010, pg. 312)

A segunda esfera se organiza na escolha da abordagem tedérica sobre
processo de criagcdo, “investigados enquanto sistemas complexos, em
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permanente transformacao e em rede com as caracteristicas da época. (Leéo,
2010, pg. 312)

A terceira esfera “se dedica a pensar o desenvolvimento da metodologia
do processo de criagdo nas midias digitais” (Ledo, 2010, pg. 312) a partir das

metaforas e de sua forca criativa.
A partir destas consideragdes, Le&o conclui que

“o desenvolvimento de uma metodologia do processo de
criacdo nas midias digitais que pense 0s processos criativos com
suas caracteristicas de apropriagdo e invencdo; aponte para
modos de comunicagédo dialdgica e se ancore nos conceitos de
traducdo intersemidtica e transcriagdo nos levou a buscar as
teorias do imaginario. Segundo tais teorias, a esfera das
imagens compreende tanto 0s processos como as obras.” (Ledo,
2010, pg. 313)

A autora reflete que “pensar as passagens entre linguagens foi
fundamental para repensar os processos de criacdo nas midias a partir da forca

atravessadora do digital”. (Leéo, 2010, pg. 313)

Os processos criativos em midias digitais se caracterizam por sua
natureza colaborativa. S&0 obras em processo que buscam incorporar aspectos
estéticos e refletem a natureza politica de seus autores, entrelagcando relactes
do processo de criagdo com 0 pensamento critico, e assimilando as estéticas
digitais com a natureza politica de suas escolhas. Os caminhos adentrados pelos
artistas neste labirinto de criacdo vao de encontro com as propostas sociais que
repercutem em nossos meios hoje em dia, sempre buscando um bem maior e
comum. Mas, acima de tudo, sobressaem 0s aspectos estéticos das poéticas

digitais.

71



Capitulo 3 - Linguagens e Procedimentos Criativos em Open Source

Como vimos nos capitulos anteriores, as escolhas que os artistas fazem
ao produzir suas obras influenciam diretamente no processo de criagcao destas,
tanto no meio social quanto em suas politicas e economicamente. E sao varias
as possibilidades de hardware e software que se apresentam como alternativas
para o processo de criacdo de uma obra digital. Para isto, o artista/produtor tem
gue estar atento ao que acontece no universo dos bits, para fazer as melhores

escolhas de acordo com seu intuito artistico.

Dentro dos parametros apontados anteriormente, os artistas tém se
organizado em grupos de discussdo, em rede, para explorar potencialidades
surgidas no campo digital. S&o muitos os espagos onde se desenvolve uma
“cultura maker”, voltada aos ideais da cultura open. E se espalham pelo Brasil,
iniciativas neste formato, mostrando a importancia econémica deste movimento

dentro de uma macroeconomia criativa voltada para a inovagao.

E educacdo também busca parametros neste modelo, e incorpora
conceitos da cultura Open em sua estrutura, modificando a forma do ensino, nédo
s6 de artes, mas também o seu modelo geral, introduzindo estes dados advindos
da ciéncia aberta, da inovagédo aberta, da cultura “maker” e da cultura digital na

busca por formar cidadaos preparados para um novo modelo global.

A economia criativa cresce e se desenvolve dentro dos modelos politicos
e traz uma opc¢ao alternativa de crescimento e desenvolvimento, baseados em
cooperacdo e colaboracdo, seguindo preceitos dos modelos Open Source. A
economia criativa abrange todo o ambiente de negécios que existe em torno da
industria criativa, aquela baseada em bens e servigos criativos, principalmente o
design. A forca da Economia Criativa esta na criatividade e na inovacéo, tendo
estes dois como matéria-prima. O processo de criacdo € tdo importante quanto
o produto final, ou seja, uma cadeia produtiva baseada no conhecimento e capaz
de produzir riqueza, gerar empregos e distribuir renda. No Brasil, o governo
federal chegou a criar uma secretaria de economia criativa, voltada ao
desenvolvimento deste campo tanto tecnologicamente como economicamente.
A iniciativa buscava introduzir conceitos de inovacdo aberta e desenvolver e

fortalecer o design nacional como industria.
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3.1 - GitHub - Partilhamento de cddigo

GitHub é uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte com controle
de versdo que permite que programadores, utilitarios ou qualquer usuario
cadastrado na plataforma contribuam em projetos privados e/ou Open Source de
qualquer lugar do mundo. GitHub € amplamente utilizado por programadores
para divulgacdo de seus trabalhos ou para que outros programadores
contribuam com o projeto, facilitando a comunicacdo através de recursos que

relatam problemas ou mesclam repositorios remotos.

O GitHub é mundialmente usado e chega a ter mais de 3 milhdes de
usuarios ativos mundialmente contribuindo em projetos comercias ou pessoais.
Hoje, abriga mais de 65 milhdes de projetos de véarias areas do conhecimento,

nao s6 da computacao.

3.2 - Arduino

Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica de hardware livre
e de placa Unica, projetada em uma linguagem de programacao bem simples. O
objetivo do projeto é criar ferramentas que sdo acessiveis, flexiveis e faceis de
se usar por artistas e amadores. Pode ser usado para o desenvolvimento de
objetos interativos independentes, ou ainda para ser conectado a um

computador hospedeiro.

O projeto iniciou-se na cidade de Ivrea, Itdlia, em 2005, com o intuito de
interagir em projetos escolares, buscando levar o ensino de programacao as
escolas e de forma a ter um orcamento de baixo custo que permitisse acesso a
todos. O Arduino é uma aplicacdo de Ambiente de Desenvolvimento Integrado,
multiplataforma, escrita em Java derivada dos projetos Processing e Wiring. E
esquematizado para introduzir a programacdo a artistas e a pessoas néo
familiarizadas com o desenvolvimento de software. Por ser baseado em Java, e
derivado do Processing, € uma ferramenta muito facil de usar e de ampla

aplicacao, conversando muito facilmente com o ambiente Processing.

O Arduino recebeu mencé&o honrosa na categoria Comunidades Digitais

em 2006, pela Prix Ars Electronica, e teve mais de 50.000 placas vendidas no
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mundo todo. Como hardware aberto, dentro das caracteristicas da cultura Open,
o sistema poder ser montado pelo proprio usuario com grande facilidade. O
projeto para montagem esta disponibilizado em rede e € acessivel a qualquer
um que queira utiliza-lo. Apesar disto, os mantenedores possuem um servigo de

venda do produto pré-montado.

3.3 - Blender — desenvolvimento e colaboracgéo

O Blender surge como uma possibilidade de criacdo dentro deste
cenario. Um software criado para modelagem, animacdo, texturizacao,
composicao, renderizacao, edicdo de video e criacdo de aplicacdes interativas
em 3D, como jogos. As muitas possibilidades de atuacdo do software abrem um
amplo campo de atuagao para que este se torne uma aplicagdo multiplataforma,
disponivel para diversos sistemas operacionais. Originalmente, o Blender foi
desenvolvido como uma aplicacao para utilizacdo interna pelo estudio holandés
de animacdo NeoGeo, em 1988. Neste ano, seu co-fundador Ton Roosendaal
criou uma nova companhia, a Not a Number (NaN) para desenvolver e distribuir
o programa. Em 2002, a NaN faliu devido a pouca quantidade de vendas e a
problemas financeiros. Ton optou pela criacdo da Blender Foundation para
manter o programa, e em julho desse ano, iniciou uma campanha chamada “Free
Blender”, para arrecadar €100.000 para que os investidores do Blender
concordassem em liberar o programa como cédigo aberto. A campanha teve
éxito em apenas sete semanas, e em 13 de outubro de 2002, o Blender foi
lancado sob uma licenca dupla, a GNU General Public License (GPL) e a Blender
License (BL). A Blender Foundation lanca periodicamente pacotes binarios de
fonte oficial, como instaladores ou pacotes de codigos. A programacdo do
processo de liberacdo tem por objetivo lancamentos frequentes e previsiveis
para usuarios e desenvolvedores, utilizando um ciclo de lancamento definido em
seu site. A versao mais recente esta sempre disponivel na pagina de download,
onde vocé pode encontrar também a versdo beta, mais instavel, ndo
recomendada em ambientes de producdo. O aperfeicoamento desta versao se
faz dentro dos parametros estabelecidos na comunidade Blender, de forma

cooperativa e aberta a participacdo de desenvolvedores em todo o mundo.
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3.4 — Processo de criacdo em cédigo aberto.

Na producédo de um filme, muitos sao os indices do processo criativo.
Salles (2011) nos aponta o caminho para entendermos a criagdo como processo,
a partir da critica genética, com base numa perspectiva semiética. Tem como
ponto de partida o estudo de documentos que se apresentam como condutores
“flexiveis e gerais o suficiente para retornarem depois aos processos
especificos”. Esses documentos, independente de sua materialidade,
apresentam um registro que, talvez, possam explicar o processo de criacéo

como “estética do movimento criador”.

Tomando como modelo os indices de criagcdo do cinema em suas
tradicoes, vamos analisar os rastros de producéo do cineasta italiano Federico
Fellini como parametro comparativo em relacdo a forma como este mesmo
processo se apresenta no formato Open Movie, como nos casos estudados,

especificamente.

Para seu processo de criacdo, Fellini nos traz, em sua poética

reveladora, a abstracdo peculiar de seu movimento criativo.

“Eu planejo um filme num estado de confuséo total, retino
materiais que ndo sdo compativeis e tenho delirios de febre,
como se estivesse no inicio de uma doenca. Numa certa altura
sei que preciso comecar, mesmo que hada esteja pronto ainda.
Faco ent&o o filme como se devesse me livrar da doenca o mais
rapido possivel. Creio que esta sensagao de mal-estar € um
componente essencial do processo criativo em si: uma
ideia, mesmo em um patamar modesto, € sempre uma
espécie de sofrimento que busca sua realizacéo. O fato de
uma determinada ideia ser escolhida e de reconhecermos
claramente que dela ndo podemos fugir tem algo de
autoritario, ao qual nos resignamos apenas a contragosto.
E como se estivéssemos possuidos por um inimigo odioso,
por um ser que desejamos eliminar mas que, por sua vez,
anseia por tomar uma forma, ser representado e, na
medida do possivel, ser acordado para a vida”. (Fellini,
1994)
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A partir de seu relato, vemos um processo de realizacdo doloroso e
tortuoso, onde os materiais ndo estdo ainda selecionados harmoniosamente. O
percurso de experimentacdo de Fellini se da através de rascunhos e desenhos

de cenas como 0s que apresentamos abaixo.
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Figura 3
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Figura 4

Fig. 2, 3 e 4 sao esbocos de criagao de Fellini apresentadas no
livro Fellini Visionario
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Estes esbocos em forma de desenho apresentados por Fellini sé&o
documentos do diretor italiano, importantes para a compreensao de seu
processo de criacdo. Seus rascunhos sao arquivos no processo de construcao

do filme, todos localizados na subjetividade do autor.

Os processos de criacdo de um Open Movie sdo mais complexos. As
documentacdes sao registros de cddigos binarios, em linguagem Phyton, ou C,
ou C++, os trés tipos de linguagem utilizados pelo software em sua programacéao.
Para a realizacdo das etapas da producao, é necessario o conhecimento destas
linguagens. No Blender, a construcdo do processo criativo € dividida com a
construcdo do préprio programa. Os desenvolvedores que cooperam nas etapas
de producgéao estao, na verdade, contribuindo no aperfeicoamento do programa.
Os codigos gerados que possibilitam este aperfeicoamento sao disponibilizados
em bibliotecas, que permanecem a disposicdo de todos que quiserem ou
precisarem utiliza-los. Toda documentacdo do processo criativo fica disponivel

sob licenga Creative Commons.

Os projetos propostos pela Blender Foundation sdo desafios de
producado do filme e de aprimoramento do software, onde desenvolvedores de
todo o mundo formam uma rede de contribuicdo atrelada a uma comunidade

interessada no desenvolvimento do programa.

Os rastros de criacdo sdo deixados por toda parte do mundo,
documentados no processo de criagdo em rede de construgédo do filme e de
aperfeicoamento das capacidades do programa; e seus codigos, abertos para a
utilizacdo em geral, de forma comercial ou ndo. A Blender Foundation, ao
delimitar os limites e objetivos de criacdo de cada projeto passa a exercer uma
curadoria do processo, acompanhando o trajeto construtivo de criacdo dos
codigos e da modelagem dos personagens e cenarios do filme. Os codigos
abertos nas bibliotecas do Blender passam a ser indices do processo criativo,
ndo de um unico criador, mas de toda uma comunidade de desenvolvedores e
criadores que participam do projeto e contribuem em rede para seu

aprimoramento, e que também imprimem sua marca criativa ao programa.
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3.5 - Open Movies

Open Movies séao filmes produzidos e distribuidos utilizando programas
livres e/ou de codigo aberto. Estes filmes sdo distribuidos livremente e suas
licencas séo disponibilizadas utilizando as formas estipuladas pela Open Source
Initiative (OSI).

A definicAo de um Open Movie é baseada nas classificacbes da OSI
sobre softwares Open Source, e nas definicbes de licencas culturais livres,
aplicadas aos filmes produzidos. Desta forma, as regras estipuladas para esta

classificacdo sdo definidas como segue:

1 — Alicenca do filme € liberada para fins culturais. Especificamente para

Licencas de Creative Commons.

2 — Os programas utilizados em todas as etapas de producao do filme
também estdo disponiveis sob uma licenca que é aprovada para trabalhos

culturais livres.

3 — Os filmes e os codigos sao disponibilizados ao publico via download
online ou outros métodos igualmente livres ou com custos que cubram

estritamente as despesas de reproducédo somente.

4 — Os cbdigos devem ser visualizaveis ou editaveis com programas de
codigo aberto ou livres. Caso nao seja possivel, eles devem ser convertidos em
formatos compativeis utilizando programas de cédigo aberto ou livres. O mesmo

se aplica aos filmes.

5 — Deve ser possivel recriar ou remontar os filmes usando como

materiais os codigos disponibilizados.

Filmes ou projetos que ndo cumprem estes critérios ndo sao Open

Source ou 0 sdo parcialmente.

Desta forma, todos os filmes produzidos nos critérios da OSI tém seus

codigos disponibilizados para uso livremente, sob licenca da Creative Commons.

E muito comum que produtores de outros paises utilizem os codigos ja
produzidos de um filme para a recriacdo de suas proéprias versées do mesmo

filme. Os filmes seguem uma estética de banco de dados, como explica
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Manovich (2003), onde ha possibilidade de relacionamento de dados entre si,
viabilizando trocas entre os usuarios e sistemas, inclusive de formas
automaticas. No Blender, a biblioteca de cddigos € disponibilizada como um
banco de dados onde todos podem depositar suas contribuicées e usufruir do
gue esta disponibilizado.

3.6 - Andlise dos filmes produzidos

3.6.1 - Elephants Dream

The first Open Movie has moved into the Hrnelighﬁ'
Made with Blender and released to the world.

Figura 5 - Poster do Filme

Elephant Dreams foi o primeiro projeto Open Movie realizado pela
Blender Foundation. Um curta-metragem em 3D feito totalmente a partir de
softwares Open Source. Foi langado em maio 2006, apés um ano de producao.
Patrocinado pela Holanda Media Arts Institute Montevideo/Time Based Arts e
organizado pela Fundacao Blender. O projeto Elephant Dreams comecou a ser
produzido em setembro de 2005, com o nome de Orange Project. Tinha como
objetivo criar uma animagao curta metragem em 3D, utilizando softwares Open

Source, o Blender especificamente, em um filme de licenga aberta.

As ambicdes e metas para Elephant Dream foram muito altas: o sistema
de animacgéao de personagem tinha de ser totalmente recodificado, o sistema de

renderizagao precisava de um monte de upgrades.
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Elephant Dreams trouxe o desafio de explorar um conceito abstrato na
linha da estdria. A animacao de 10 minutos mostra duas pessoas que exploram
um estranho mundo mecanico. Algumas versdes reeditadas do curta comecaram
a surgir na web, aproveitando o formato da licenca do Creative Commons. Os
novos realizadores aproveitam os codigos e fazem versdes proprias, ou
remixadas em outras formas de uso da web, alterando a trilha sonora, a
dublagem, ou mesmo os personagens, substituindo-os por outros modelos 3D.
Em Junho de 2005, Ton Roosendaal afirmou que “ndo apenas o projeto seria
realizado com Softwares Open Source ou livres, como também o filme resultante,
incluindo toda a producéo de arquivos e softwares, serdao publicados sob licenca
publica aberta” (Orange, 2005). A colaboracdo entre os desenvolvedores de
software e artistas estava prevista, tanto para trabalho de estudio, como para as

contribuigcdes on-line. Roosendaal afirmou que:

“depois de um cuidadoso estudo das possibilidades,
nés decidimos adotar o Creative Commons , tanto para o
produto final (video) como para todos os arquivos que
foram usados no processo de criacdo (blend arquivos,
modelos, texturas). Vamos adotar uma licenca que permite
liberdade de comércio para reutilizad-lo, criar obras
derivadas e distribui-lo livremente”. (Orange, 2005)

3.6.2 — Big Buck Bunny

Big Buck Bunny, inicialmente intitulado de Projeto Peach, é a segunda
animacao criada pela Blender Foundation. Diferente da primeira animacao da
Blender Foundation, os criadores do Projeto Peach buscaram seguir uma linha
mais divertida, e ndo s6 uma amostra das capacidades do Blender. O filme foi
produzido, com financiamento por doac¢des e pré-vendas do DVD, e lancado sob

Licenca da Creative Commons.
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THE PEACH OPEN MOVIE PROJECT PRESENTS

W o ogecreD 2y SACHA GOEDEGEBURE - 1 orecios ANDREAS GORALCZYK - 220 2475 ENRICO VALENZA
sroes: NATHAN VEGDAHL, WILLIAM REYNISH - recuuca orecioes CAMPBELL BARTON, BRECHT VAN LOMMEL
vz JAN MORGENSTERN - pooicen = TON ROOSENDAAL, BLENDER FOUNDATION

@ IEMSED AS CREATVE CONIONS 3.0 ATTREUTION

WWW.BIGBUCKBUNNY.ORG

OEBMMSrs rocerana YR Bwavernage @Sun Madina @ vimdernstne

Figura 6 — Poster do Filme Big Buck Bunny

Big Buck Bunny é uma animagdo divertida, que cativou seu publico e
ajudou na aprimoragcdo do Blender, e contou com a colaboracdo de

programadores em varias partes do mundo.

Como o0 projeto de animagao livre anterior do Blender, os
desenvolvedores do Blender trabalharam extensivamente para melhorar o
software de acordo com as necessidades da equipe do filme. Melhorias foram
feitas na renderizacdo de pélos e cabelo, o sistema de particulas, mapeamento
de textura, shading, renderizagéo, restricbes e skinning. Esses recursos foram

liberados para o publico na verséo 2.46 do Blender.
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3.6.3 - Sintel

BLENDER FOUNDATION PRESENTS: THE DuriaN OpeN MoviE PROJECT

WWW _SINTEL.ORG
Fonch {.i bbenderfountaton E_'”E_'-Tﬁ',? DIV u:'.‘.r.'."']':?"' E]Erﬁliu& %

Figura 7 — Poster do filme Sintel

Inicialmente intitulado de Projeto Durian, foi anunciado em 8 de maio de
2009. A nova animacao livre do Blender Institute foi planejada para inicio de
producdo em 1 de setembro de 2009, e teve sua conclusdo em agosto/setembro
de 2010. Seu publico-alvo eram os adolescentes, apresentando como tema uma
fantasia épica de acdo. A protagonista € uma heroina jovem, chamada Sintel,

que cria um filhote de dragéo. O trailer de Sintel foi publicado em 13 de maio de
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2010 e pode ser visto online no site oficial da animac¢ao. O filme foi langcado dia
27 de setembro de 2010, no Festival de Filmes da Holanda e online dia 30 de
setembro de 2010. H& outros produtos programados para esta criagdo, como um
jogo feito por fas para a animacdo, chamado “Sintel The Game”. Estd em

producao e foi anunciado em 12 de maio de 2010, na BlenderArtists.org.

3.6.4 - Tears of Steel

@greatwe"s Ohlen}ierm}tg:ltl;llte @ !;’. qgg‘nder‘foundation ' > '} ]r':}
. £ = ¢

mango

WM TEARSESTELORG -~

Figura 8 — Poster do Filme Tears of Steel
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Tears of Steel, inicialmente intitulado de Projeto Mango, foi anunciado
em 1 de outubro de 2011, no site oficial do projeto Mango, foi o primeiro projeto
open movie do Blender a utilizar atores reais e a ser feito utilizando a engenharia
de renderizacdo Cycles, presente desde a versdo 2.61 do programa. As
filmagens se iniciaram no dia 7 de Maio de 2012, e o filme foi langado no dia 26
de Setembro de 2012. O filme trata de um futuro alternativo em Amsterda, onde
um grupo de cientistas tenta reviver um evento fundamental no passado para
evitar que o mundo seja destruido por robés. Nao ha muita informacéo, assim
como nos outros projetos do Blender, sobre o cenario do filme e sobre o Universo
em que vivem as personagens e, portanto, muito do filme depende da
interpretacdo do espectador. No dia 15 de Maio de 2013 os criadores do filme
liberaram todo o conteudo utilizado no filme sob licenca Creative Commons. O
Filme também se destacou por ser o primeiro dos Open Movies a utilizar um
sistema de Camera Tracking, no qual atores reais interagem com objetos
virtuais, recurso este recentemente implementado no Blender 2.61 e aprimorado

nas versodes posteriores.
3.6.5 - Cosmos Laundromat

Cosmos Laundromat (codinome "Project Gooseberry") € um curta-
metragem de 10 minutos, animado em 3D. Lancado em agosto de 2015, este
curta servird como piloto de um projeto de longa-metragem, que seria a primeira
producdo de longa-metragem animada de cédigo aberto livre do mundo. Um
filme produzido pelo Instituto junto com estudios espalhados pelo mundo. Sera
feito, segundo os documentos do Blender Siggraph 2013, com cooperagao de
pelo menos 12 estudios internacionais selecionados para a realizacéo do filme e
seu projeto de continuidade, como Brasil, Argentina, Estados Unidos, Franca,

Austrdlia, Indonésia, Espanha, india, entre outros.

O filme trata de uma histéria absurda onde, em uma ilha desolada, uma
ovelha suicida chamada Franck encontra seu destino sob a forma de um
vendedor peculiar chamado Victor, que lhe oferece o presente de uma vida

inteira. O presente € muitas vidas, na verdade, em muitos mundos diferentes.

Cosmos Laundromat € uma producao aberta e gratuita, licenciado sob a

licenca Creative Commons Attribution 3.0, o que significa que n&do so o filme final
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e todos os seus ativos serao distribuidos gratuitamente para visualizacao e uso
pessoal, mas todo o processo de producado esta aberto ao do publico, podendo
ser reutilizado e distribuido gratuitamente e também comercialmente, desde que

seja incluida a atribuicdo adequada.

Figura 9 — Pdster do Projeto Gooseberry

3.7 - Blender Open Movies

Com a revolucao tecnoldgica promovida pelas tecnologias informéticas
dentro dos sistemas da cultura, operam-se alteracdes relevantes nos formatos

de producéo e de distribuicdo de produtos culturais.

O Open Movie proposto pelo software Blender, sua fundagéo e sua
comunidade de desenvolvedores apresenta novas possibilidades criativas, e
aponta para uma construcdo coletiva do produto audiovisual. Para isto, se
compBe uma rede de co-criadores ao redor do mundo que, ndo somente
contribuem na producéo do filme, como também contribuem no desenvolvimento

do software e de sua plataforma.

Como caracteristica de uma cultura do software, os rastros do processo
criativo podem ser encontrados dentro do software e atrelados aos seus
objetivos, ndo ao da concepcao do produto cultural em si. Estes indicios estdo
inseridos dentro do proprio objeto, na forma de linhas de programacao, que se

tornam invisiveis para o publico em geral, mas que contribuem ao
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desenvolvimento do préprio software em suas habilidades e relagcdes. Os
codigos provenientes da producdo de um produto especifico sédo colocados a
disposicéo de todos em bibliotecas de facil acesso, e seu uso € compartilhado

sob licengas Creative Commons.

Os processos criativos emergentes da cultura do software,
especificamente dos softwares de codigo aberto, contaminam as formas
culturais existentes, trazendo propostas interessantes para o estabelecimento de
novas formas de producao, apresentacao e disseminac¢ao da cultura.

3.8 - Processing

O Processing se tornou uma linguagem acessivel a varios artistas.
Suas possibilidades criativas vao crescendo a medida que os artistas se
interessam mais por este aplicativo. E cada vez mais ele esta inserido dentro
do contexto das artes digitais. S&o varias as aplicacfes possiveis com
Processing, desde arte genterativa, Videomapping, GIFs, instalagdes, e muitas

outras.

Mais do que apenas uma linguagem de programacao, o Processing se
tornou uma plataforma de desenvolvimento e comunidade online. A linguagem
é também open-source, 0 que significa que seu codigo € aberto e pode ser

debatido, atualizado e utilizado por qualquer pessoa.

Processing é uma linguagem de programacéao de codigo aberto e
ambiente de desenvolvimento integrado (IDE), construido para as artes
eletrénicas e comunidades de projetos visuais com o0 objetivo de ensinar
nocdes basicas de programacdo de computador em um contexto visual e para
servir como base para cadernos eletrénicos. O projeto foi iniciado em 2001 por
Casey Reas e Ben Fry, ambos ex-membros do Grupo de Computacgéo do MIT
Media Lab. Um dos objetivos do Processing é atuar como uma ferramenta para
nao-programadores iniciados com a programacao. A linguagem tem por base

as capacidades gréficas da linguagem de programacao Java.
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3.9 - Criacao, Colaboracgéo e Cooperacgéo

Desde os primeiros movimentos da arte digital, se consolidou uma

ligagdo muito forte entre a atividade hacker e a criatividade.

Para o0s processos criativos em midias digitais, cada vez mais, a
utilizacdo de ferramentas digitais, como impressoras 3D, cortadoras a laser,
programacao colaborativa tém se disseminado nos espac¢os makers, dentro dos
conceitos de inovagao e economia criativa que vimos anteriormente. Os usos de
softwares livres e codigo aberto nestes projetos podem ser argumentados a partir

de pontos de vista ideoldgicos e pragmaticos.
3.9.1 - Garagem Fab Lab

O Garagem Fab Lab é um laboratério de fabricagédo digital que surgiu
com o objetivo de fomentar a criatividade, a inovagao, e o desenvolvimento de
projetos. Assim como 0s outros laboratorios de experimentacéo de tecnologias
digiatsi apresentados neste estudo, 0 Garagem FabLab esta apoiado na filosofia
do “Faca Vocé Mesmo”, de acordo com o que foi apresentado anteriormente
sobre a cultura Open. Entre seus objetivos estdo o ensino da programacéao e a
utilizacao de tecnologia digitais na producao de obras e trabalhos voltados as
técnicas digitais, como Impressoras 3D, Cortadoras a laser e outras tecnologias

digitais que tém surgido no ambiente da cultura “Maker”.

O Garagem FabLab faz parte de uma rede mundial de laboratorios locais
de fabricacdo digital com o objetivo de fomentar a criatividade, inovagédo e a
prototipagem de ideias, através do acesso a equipamentos e conhecimentos,
favorecendo o acesso a ferramentas de fabricacdo digital que possam permitir
aos participantes a produzirem com as suas proprias maos seus objetos de
consumo. As ferramentas e equipamentos sao compartilhados, e a vivéncia no
ambiente maker estimula a criatividade e inovacdo através da experimentacao,

da troca e do conhecimento transdisciplinar.

3.9.2 - LaboCA — Laboratério de Computacao e Arte

O LaboCA, Laboratorio de Computacao e Artes, € um projeto de imersao

e experimentacdo em arte digital com o objetivo de ensinar e pesquisar sobre 0
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uso da computacao para fins artisticos. O projeto, concebido por Jarbas Jacome,
Jerbnimo Barbosa (o Jeraman) e Ricardo Brazileiro, tem como foco promover a
tecnologia como linguagem criativa e como processo de desenvolvimento

artistico.

LaboCA é um projeto de laboratérios ndmades com o objetivo de ensinar
e pesquisar sobre o uso da ciéncia da computacéo para fins artisticos. E um
espaco de experimentacdo do uso de programas e hardwares de cédigo aberto
nas artes, com objetivo de trazer ao universo artistico a programacéao, bem como

o estimulo a introduzir programas de codigo aberto no processo artistico.

Ao final de cada edi¢cédo do projeto, o resultado colhido sao objetos de
arte de natureza informacional, produzidos coletivamente pelos participantes
dentro das oficinas, mostrando a aproximacéo do artista com o fazer nas artes
digitais, através de codigos de programacéo construidos durante o processo de
criacao coletivizado. Novas tecnologias de hardware e software sao criadas por
programadores/artistas com o objetivo de facilitar a entrada n&o-programadores,

principalmente outros artistas, no universo da programacao.

A forma escolhida para o ensino pelo LaboCA tem muito em comum com
a filosofia das propostas apresentadas pelos softwares de coédigo aberto,
conforme discutidos anteriormente e proposto pela Prof. Mayer. Ao recusar o
modelo tradicional de ensino na busca por reverter a imagem existente da
relacéo professor-aluno, como proposto pelo grupo, o LaboCA se encontra com
a educacao aberta. Dessa forma, o programa do curso acaba emergindo da

vontade e do interesse dos participantes.

Apesar da atual supervalorizagao das tecnologias digitais na arte assim
como em Varios campos da atividade humana, o dominio do repertorio de
técnicas da ciéncia da computacdo como linguagens de programacdo para
desenvolvimento de software e hardware €& absolutamente restrito aos
programadores. “No inicio da computagdo pessoal, qualquer pessoa que
adquirisse um computador naturalmente aprendia a programar em alguma
linguagem para usufruir do mesmo, independentemente de sua atividade. Esta

cultura foi substituida pela cultura da interface de janelas e botdes que por um
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lado foi importante para facilitar o dia a dia das pessoas, mas por outro tornou-

as ignorantes do potencial do computador” afirmam os componentes do grupo.

A partir destes conceitos, o LaboCA se preocupa em levar os
conhecimentos de programacdo a todos que assim o quiserem, facilitando o
acesso aos codigos e trabalhando em prol da distribuicdo deste conhecimento,

principalmente através de programas de cédigo aberto.
3.9.3 - HackLab — SESC Pompéia

O HackLab do Sesc Pompéia é um local de aprendizagem criativa em
um espaco aberto ao publico em geral, agrupando pessoas de diversas areas do
conhecimento, em sua busca por uma aplicacao criativa da tecnologia digital
dentro do seu campo de atuacdo. Artistas, nao-programadores, quimicos e
fisicos, eletricistass e mecatrénicos, se reinem neste espaco para discutirem
experiéncias, trocarem informacfes e aprimorarem o seu fazer dentro das

tecnologias digitais.

Um dos obijetivos principais do HackLab SESC Pompéia é estimular a
aprendizagem de programacado através de softwares Open Source, como 0
Processing, assim como a utilizacdo de hardwares livres, a exemplo do Arduino,

tecnologia que tem sido muito difundida na cultura Maker.

Dentro da proposta “faga vocé mesmo” da cultura Maker, o HackLab do
Sesc Pompéia oferece um laboratério de tecnologia criativa que usa elementos
do wuso cotidiano para criar experimentos com circuitos eletronicos,
microcontroladores (arduino) e ferramentas para que cada participante possa
desenvolver seus proprios projetos com criatividade em um ambiente

colaborativo.

O HackLab do SESC Pompéia difere das tradicionais aulas de robética
pois ndo depende de kits pré-montados ou softwares proprietarios. Nesse
trabalho os participantes sédo estimulados a criacdo de suas proprias pecas com
materiais simples seguindo alguns passos como a criacdo do projeto, teste de
viabilidade, protétipos, desenvolvimento e concluséo. O curso parte do conceito
de "Pedagogia Maker" (ou aprendizagem criativa) que faz referéncia direta ao

Movimento Maker, ou ainda da cultura faca vocé mesmo ou DIY, baseada na
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ideia de que qualquer pessoa pode construir, consertar, modificar e fabricar os
mais diversos tipos de objetos por conta propria utilizando ferramentas manuais,

eletronicas e as artes.
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Capitulo 4 — Colors in Arts e Escultura Sonora: Andlise de casos

Em seu artigo, Visualizacdo de dados como uma abstracdo e anti-sublime,

Manovich afirma que:

“a visualizagdo dinAmica de dados é uma das mais genuinas
e novas formas culturais proporcionadas pela computagéo. (...)
Podemos visualizar conjunto de dados muito mais amplos, criar
visualizagbes dindmicas (animadas e interativas) alimentar
dados em tempo real, basear as representacdes graficas de
dados em andlises matematicas, usando varios métodos, da
estatistica classica a prospeccéo de dados, mapear um tipo de

representacdo em outro”. (Manovich, 2004)

O uso de computadores para a visualizagdo permitiu novos paradigmas
cientificos e favoreceu novas formas de pensar e interagir com estas
informacgdes. Para Manovich, “os artistas da visualizagcdo de dados buscam
mapear tais fenbmenos em uma representacao cuja escala seja comparavel com

as escalas da percepcéao e cognicdo humanas”. (Manovich, 2004)

Temos como desafio representar a experiéncia pessoal subjetiva de uma pessoa
que vive em uma sociedade de dados. A interacdo continua com numerosos
dados e informacdes faz parte de nossa vida social hoje, mas como nos
relacionarmos, representarmos, interpretarmos e partilharmos todos estes

dados?

4.1 - Sistemas de visualizacdo de dados que utilizam programas Open

Source

Pensando a partir do conceito de visualiza¢do de dados, acompanhamos
o desenvolvimento de propostas que trazem informacfes dentro e fora desta
paisagem. Cada vez que nos relacionamos com estes dados, estamos criando
interpretacbes e narrativas através de grande quantidade de informacdes

relacionadas com o universo digital. As narrativas surgem das navegacoes pelas
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informagdes digitalmente disponibilizadas. Le&o afirma que “neste sentido, as

cibernarrativas se apresentam como acdes cartograficas” (Ledo, 2011).

A autora nos diz que “as cibernarrativas sdo exemplos criativos de
praticas coletivas (...) e se revelam catalisadoras de uma subjetividade multipla

e potencializadora da experiéncia da webmatilha”.

Através da andlise de um trabalho do designer de informagédo Gabriel
Gianordoli, Colors in Art, buscando uma relagdo com textos de Teoricos como
Ledo e Manovich relacionados a cartografia de dados e visualizacdo de
informacé&o, buscamos retratar a dinamica do design de informacéo utilizando

como base programas de cédigo aberto dentro da comunicagéao digital.

4.2 - Colors in Art

O designer capixaba Gabriel Gianordoli € um dos principais nomes da
visualizagdo de dados no Brasil. Por seus trabalhos nas revistas
Superinteressante e Epoca Negdcios, Gabriel foi premiado internacionalmente.
E formado em Desenho Industrial — Programacédo Visual e trabalha com
visualizacdo de dados. Depois de mudar-se para Sdo Paulo em 2006 para
participar do Curso Abril, trabalhou na Mundo Estranho, em um projeto
multimidia e na Super Interessante, onde permaneceu por 3 anos. Desenvolveu
varios projetos em design visual, programacdo e visualizacdo de dados.
Gianordoli aprendeu a programar em 2001, quando fez um curso de webdesign,
com a disciplina “Légica de Programac¢ao”, onde aprendeu JavaScript. Alguns
anos depois comecou a usar Processing para fazer seus infogréficos.

Para ele, o data visualization pode ser usado para contar histérias,
dividido em visualizagBes mais “exploratorias” e visualiza¢des “narrativas”. Cita
como exemplo o NY Times que tém usado muitos graficos como material auxiliar
nas reportagens. Em seu blog, gianordoli.com, Gianordoli apresenta varios de
seus trabalhos, a maioria realizada com a utilizacdo do Processing. Dentre os

muitos trabalhos vamos analisar seu infografico “Todas as Cores da Arte”.

Gianordoli considera “Todas as Cores da Arte” uma de suas realizacoes

mais importante. O trabalho mostra como o uso de cores mudou através de
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séculos de pintura, e como os proprios pigmentos podem trazer caracteristicas
Gnicas dos movimentos de arte e fornecer comparacdes entre eles. Esta
visualizacdo, publicada como parte de um artigo sobre histéria da arte, tenta
responder a essas questdes exibindo cores de imagens relevantes de eras
especificas. Os resultados derivaram de dois conjuntos de dados diferentes: a
lista de cores de uma Unica imagem, que se concentrou no estilo Unico do artista;
e um grande conjunto de pinturas representativas do mesmo movimento,

misturado completamente para descobrir suas semelhancas.
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Figuran10 — Todas as cores da arte de Gabriel Gianordoli
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Figura 11 — Todas as cores da arte de Gabriel Gianordoli
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Figura 12 — Todas as cores da arte de Gabriel Gianordoli
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Figura 13 — Todas as cores da arte de Gabriel Gianordoli
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Figura 14 — Todas as cores da arte de Gabriel Gianordoli
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Figura 15 — Todas as cores da arte de Gabriel Gianordoli
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Todas as Cores da Arte foi codificado usando Processing. O script tem
2 partes: primeiro ele 1€ todos os pixels de uma determinada imagem; Segundo
classifica-os com base na tonalidade, brilho e saturacéo (nesta ordem). O artigo
foi publicado na revista Superinteressante, com dire¢do artistica de Fabricio

Miranda e relato de Karin Hueck.

INFOGRAFICO
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Figura 16 - Publicacdo do trabalho “Todas as cores da arte” de Gabriel Gianordoli

na revista Superinteressante
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4.3 - “Escultura sonora” de Mariane Cavalheiro

A obra da artista Mariane Cavalheiro, “Escultura Sonora” € um dos
melhores exemplos do que estamos analisando neste estudo. Cavalheiro traz
em sua poética a proposta de esculpir o espaco, o imaterial, com uma escultura
gue nao se realiza materialmente. Através dos codigos de programacao, a artista
coloca o espectador na condicdo de cocriador de sua obra quando espera que
esteja interaja com a escultura, tateando o vazio com a ponta dos dedos em
busca de zonas sonoras onde se possa reconhecer identidade, som, meméria e

imagem.

O Projeto, realizado no Hacklab e no File de 2012, foi orientado por
Radamés Ajna e Claudio Bueno, durante as oficinas ministradas no espaco.
Cavalheiro procurou o HackLab do SESC Pompéia especificamente para o
desenvolvimento desta obra. Buscou neste espaco de experimentacdo formas

de realizacdo desta obra, através de programas Open Source.

A escultura é construida a partir de um banco de dados com diferentes
captacdes formando uma cartografia sonoras de varios ambientes. Cada
fragmento desta escultura € uma referéncia sonora de um determinado local, em
um determinado tempo. A teia sonora, tecida com varios sons, € uma
composicao que retrata paisagens sonoras. A classificacdo desta cartografia
sonora é determinada pelos sons fundamentais e naturais (agua, passaros),
sinais e marcas acusticas (buzinas, movimentos humanos, apitos, sinos), sons
sagrados (sons arquétipos, misteriosos, sons classicos) que se misturam aos

sons climéaticos e geograficos (ventos fracos e fortes, planicies).

N&do ha objetos fisicos, apenas uma sugestdo tatii que pode se
concretizar num toque abstrato capaz de permitir que este ambiente acustico
seja escutado. A proposta de imaterialidade escultérica reflete a imaterialidade
do proprio som em sua construcdo e propagacdo pelo espaco. A matéria
imaterial desta escultura é a cartografia esculpida, criando uma Unica massa
corpérea que pode ser ouvida com pequenos toques determinados pelo
espectador. Ao tatear a peca 0s sons sao descobertos e uma narrativa é criada.

A peca € situada entre as diferentes memorias de espacos e tempo.
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A artista prop6e em sua poética buscar algo a mais da captacdo do som.
“Era o objetivo do trabalho, tocar, sentir a materialidade. Perceber camadas em
diferentes pontos vibracionais capazes de estimular o outro a percepcdo do

espaco” nos revela a artista.

Entre ruidos, barulhos, frequéncias, combinacdes de sinais, oscilagdes,
energia, velocidades e descobertas, o corpo do som foi se transformando em
algo imenso sem controle. Uma massa amorfa que se compunha
espontaneamente no ato de captacao e edicdo de seu percurso criativo. “Trago
as captacdes para um campo de completo desconhecimento, mas de forte

atracdo!” nos revela a artista.

O Hacklab SESC Pompéia foi fundamental para permitir que Cavalheiro
realizasse sua obra. Juntamente com a experiéncia de outros participantes, e da
orientacdo no ensino da programacdo em Processing feita pelo coordenador
Radameés Ajna, encontrou na programacao “a possibilidade magica de construir
o som palpavel, o imaterial se transformando no material’ (relato da artista,
2016).

A captacao e edicéo digital do som e a escultura precisavam se unir. O
som ja estava no universo digital, a escultura era algo mais complicado, pois
dependia de um mapeamento digital para ser percebida. “Me deparo com a
grande transformacao desse universo, do tridimensdional para o bidimensional;
da matéria passa a imaterialidade. A programac¢do era muito complicada para
quem tem como area de desenvolvimento as artes plasticas da década de 90”".
(relato da artista, 2016).

A artista nos conta sobre suas dificuldades para aprender programacao
durante o processo de construgcao da obra:

“A programacdo dependia muito da fisica e da matematica.
Nesse momento 0 processo acaba por se transformar ndo em
uma escultura criada com uma argila ou madeira, mas no que o
proprio programa geraria a obra. Diferente também de um
programa 3D, como o Blender, através da programacdo em
Processing formamos a peca e criamos a escultura” (relato da
artista, 2016).
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Durante o processo de producdo da obra, Cavalheiro percebeu que
nesse trabalho o som deveria passar por diferentes programas para chegar a
criar uma forma real escultérica e sem sair de dentro do computador, mesmo
assim se projetando no espaco por meio de numeros e codigos para a
representacdo de algo tridimensional palpavel no espaco real.

Todos os meios foram dissolvidos, todo o saber entre materiais como
argila, marmore, madeira, aco se transformaram em uma tela bidimensional, com
uma linguagem estranha a escultura em si, mas com uma proposta inovadora.
Os avancos na producao desta obra vao lentamente de aprimorando, na medida
gue cresce o dominio da técnica, da programacéo e do seu aprendizado com os
codigos. A descoberta desse mundo gera uma expectativa maior do que o seu
conhecimento raso é capaz de fazer no primeiro momento. Cavalheiro nos relata

que foram

“Horas sem sair nada, escrevendo codigos sem nenhuma
fundamentacdo. E dessa forma a cooperatividade do grupo é
essencial nos encontros, que se transformam em estudos
aprofundados em matematica e fisica. mas o dado mais
importante é a aprendizagem da ferramenta: hackear os
cédigos, criar e descobrir uma biblioteca de cddigos abertos sem
pretensdo nenhuma dos criadores, te transforma também por
dentro. Nao precisamos ser donos de nada, nem termos
patentes para falar desse trabalho de criagédo. Pois ele passa a

ser de todos e a ser pensados por todos” (relato da artista).

Cada um do grupo vai em busca das suas aspiracdes trazendo as
descobertas e compartilhando diferentes criagoes. Essas co-criagbes passam a
fazer parte do processo que une diferentes grupos e de varios locais do mundo.
As redes realmente se intensificam quando alguém coloca no féorum a sua davida
para o desenvolvimento de um codigo ou de um componente conceitual do
trabalho. As respostas sao imediatas e transformadoras, mostrando diferentes
formas de realizar a solucédo daquele problema, e dessa forma algo natural passa
a mostrar que ter o cédigo aberto € dar a possibilidade do outro transformar o
seu proéprio codigo, sua propria criacao, levando assim a uma rede de criacéo

continua.
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A arte sempre teve como proposta uma busca individual no processo de
criacao, mas os hackelabs transformam esse olhar e o artista se sente amparado
e em constante transformacao, além de desafiado na busca da realizacdo, do
aprendizado e do abandono de velhos conceitos que ja ndo cabem mais nestas

novas formas de arte.

O aplicativo Processing conversa com varios outros programas e
ferramentas, se apresentando como a melhor opcéo para a realizacdo desse
trabalho. Essa deciséo foi tomada em grupo, dentro do HackLab. Mas, para tocar
0 som seria interessante um codigo especifico para tornar palpavel o imaginario.
A autora nos descreve seu processo de criacdo dentro da programacdo em

Processing:

“Usamos a matematica, cada palmo geraria um bloco de
sons. Cada bloco quando posicionados tocaria partes do som,
onde a imaterialidade é transformada em matéria virtual” (relato
da artista, 2016)

Dificuldades na assimilacao de cédigos binérios e um espaco aberto de
aprendizagem era um dos principais desafios. Como aprender a programar sem
nunca ter programado! O coletivo entdo comeca a se transformar em espaco de

cooperacao mutua, todo mundo junto aprendendo e desaprendendo.

“Tudo que achavamos que estava nos padrdes corretos
de uma programacao precisam ser transformados, mudar
a funcdo daquele objeto, faco um paralelo com a histéria
de Marcel Duchamp: como mudar a funcionalidade daquele
objeto, mas nos moldes contemporéaneos” (relato da artista,
2016).

Para a projecdo da matéria virtual no espaco, Cavalheiro utilizou o
Kinect, e desenvolveu no Processing uma codificacdo capaz de transformar um
aparelho usado para jogar videogame em um sistema capaz de ler as interacdes

entre o espectador e o objeto escultorico.

Desta forma, o HaclLab foi fundamental na transformacéo do olhar da
artista na busca de um novo formato de educacdo, onde o aprendizado da

programacao pudesse se desenvolver. “N&ao tem professor, todos buscando a
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troca para a realizacdo de sua obra, seja ela de arte, poética ou de estrema

necessidade humana” (relato da artista, 2016).

Nesses encontros que duraram um ano e meio, entre pessoas de
diferentes areas, mas com um objetivo comum, entender e desenvolver com
novas ferramentas diferentes produtos, estéticos ou industriais, 0 grupo interage
entre seus trabalhos na colaboracdo no desenvolvimento de cada obra, como
fisicos, quimicos, engenheiros, publicitarios, cineastas e pessoas sensiveis a
transformacao e a criacdo. “A busca no comeco era de desenvolvimento de um
trabalho, mas com o decorrer dos encontros 0 que mais instigava era entender
a ferramenta e usa-la da melhor forma. Os trabalhos acabavam por se
entrelacarem e a cada encontro um dos trabalhos ganhava forca e se
desenvolvia de forma coletiva (relato da artista, 2016).

O resultado final é uma obra surpreendente, uma escultura imaterial que
se realiza no espaco real. A virtualidade da obra se completa na interagdo com
0 espectador que tem que compreender o espaco da obra, identificd-lo em cada
regido e ativa-lo para poder realizar a sua proposta de interacdo. “Escultura
Sonora” é uma obra tipica da era digital, com proposta inovadora que hackeia as

técnicas da arte na sua construcao.
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kinect

Figura 17 - Esboco da instalacao da obra “Escultura Sonora”
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Figura 18 - Projeto da escultura virtual
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Figural9 - Visao da obra “Escultura Sonora”. Apesar de sua

imaterialidade, esta é a forma da escultura virtual.
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Figura 20 - QR Code para video de “Escultura Sonora” em

https://www.youtube.com/watch?v=WDXMdjJOgN8&feature=youtu.be

Ultimo acesso em 01 de Dezembro de 2017
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https://www.youtube.com/watch?v=WDXMdjJOqN8&feature=youtu.be

Conclusao

Neste projeto pudemos analisar como se da o processo criativo
intermediado por softwares de cddigo aberto dentro dos campos da arte e da
comunicacao. A partir de nosso objeto de investigagéo, o uso de programacéo
open-source, vimos que as escolhas dos artistas influenciam diretamente em
Seus processos criativos e delimitam um campo de acao dentro dos parametros
da cultura Open, onde a criacdo se da de forma colaborativa e em rede. Artistas
e designers, em seus processos criativos, buscam softwares Open Source como

opcao criativa e como meio de hackear o sistema das artes e a industria.

As discussfes tedricas que propusemos, mostram que uma culutra
Open se forma a partir dos exemplos deixados pelos programas e seguido por
seus criadores. Artistas utilizam os codigos para a criacdo de suas obras,
buscando o cdodigo aberto como alternativa criativa, fugindo de parametros
industriais. O crescimento da utiliza¢do do codigo aberto nas artes leva a novos
meios de criacdo dentro dos processos criativos, proporcionando opc¢des

claramente distantes da mediacao industrial.

O corpo tedrico desta pesquisa mostra como a difusédo destes tipos de
programas estdo mudando conceitos e influenciado outras é&reas do
conhecimento, através, principalmente, de mudancas sistematicas nos
paradigmas da criacdo. Vimos exemplos de sucesso de objetos culturais

produzidos em coédigo aberto, como filmes, Infograficos e artes digitais.

Os estudos de caso analisados mostram como a cultura Open Source
tem modificado outras areas, como educac¢ao, economia e comunicacao, entre
outras. A partir desta andlise, podemos verificar a importancia da difusdo do
ensino da programacéo em todos os campos do saber.
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