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RESUMO

O trabalho apresenta a criacdo de um ambiente digital com o objetivo de explorar a
utilizacdo dos recursos digitais para expressao artistica. A tematica parte da
ressignificagdo de percursos emocionais registrados em fotografias feitas pelo autor
em momentos de grande carga emocional. Tais imagens foram manipuladas
digitalmente com a intencdo de entrar em contato com o que foi mobilizado
emocionalmente e sdo as imagens manipuladas que compdem o ambiente digital,
que funciona como metafora dos estados emocionais vividos pelo autor e foi
oferecido ao publico através de ambientes tematicos virtuais. Descreve as
ferramentas utilizadas para a construgdao do projeto, como o Adobe Photoshop e a
Unity, observando as funcdes que podem ser exploradas para expressao artistica. E
abordado o conceito do ambiente digital, onde a imersédo € ponto chave para
prender o espectador na obra, conhecido principalmente por alguns artistas que
trabalham com esses ambientes, e também por meio dos games, que tratam deste
conceito em diversos pontos de sua historia. Também apresenta um breve historico
da arte digital e da necessidade de compreender-se como artista, estudo que
contribuiu para a idealizacao e realizacdo do trabalho. Destaca-se a contribuicao de
Alain de Botton e John Armstrong sobre a arte como terapia e a sublimagdo de
sentimentos como forma de expresséo.

Palavras-chave: ambiente digital, manipulagdo de imagens, arte digital.



ABSTRACT

This work presents the development of a digital environment with the goal of
exploring digital resources for artistic expression. The thematic comes from the
resignification of emotional courses registered through photos taken by the author in
moments of emotional struggle. These pictures were digitally manipulated with the
intention of coming into contact with what was emotionally arranged. The pictures
composed a digital environment, which worked as a metaphor of the emotional states
lived by the author and was available to the public through the means of virtual
thematic virtual environments. It describes the tools used for the development of the
project, such as Adobe Photoshop and Unity, observing the features that can be
used for artistic expression. It addresses the concept of a digital environment, where
immersion is a key point to hold the viewer’s attention in the project, known primarily
by some artists who have worked with these environments, and also through the use
of video games, which have been using this concept in several moments. It also
presents a brief history of digital art and the necessity of understanding oneself as an
artist, a study that contributed towards the idealization and development of the work
itself. It highlights the contributions of Alain de Botton and John Armstrong’s ideas
about art as therapy and the sublimation of feelings as form of expression.

Keywords: digital environment, picture manipulation, digital art.
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1 INTRODUGAO

A arte digital surgiu em meio a revolugao tecnologica da segunda metade do
século XX e foi impulsionada pelo advento da internet e da popularizagdo das
tecnologias digitais. Leclercq e Girard (2013) dizem que inicialmente a produgao de
arte digital era restrita a ambientes institucionalizados, pois eram necessarios
saberes especificos e, geralmente, necessitava de uma equipe de profissionais para
viabilizar os projetos. Com relagdo ao conhecimento do artista nesse campo,

Gasparetto (2013, p. 1898) destaca que o

graduado em belas artes se mescla as equipes interdisciplinares, muitos
artistas sdo reconhecidos como tal, mesmo com formagéo em outras areas,
como a comunicagao social, a informatica, o design. Na maioria dos casos a
figura do marchand é exercida pelo proprio artista e equipe, que faz suas
conexdes pela rede; sdo raras as renomadas revistas tradicionais de arte
que abrem espago para criticas a produgdo. A arte digital ndo tem um
histérico relevante de colecionismo ou venda em leildes, poucas vezes é
comercializada.

No contexto da arte digital, as construgbes previamente estabelecidas pelo
desenvolvimento da arte como parte essencial e misteriosa da sociedade, condi¢cao
discutida por Trojan (1996), tendem a transformar-se, oportunizando novas relagées
entre o artista, 0 mercado e o publico. As pessoas que nao tinham contato prévio
com a produgao de arte ganham espagco como emissores de suas proprias criagdes
artisticas e podem produzir a partir de sua experiéncia, distribuindo esse conteudo
por meio das facilidades trazidas pelas midias sociais. Essa facilidade vem do
processo de centralizagdo da internet apresentado por Moéller e Rimscha (2017), em
que alguns poucos sites, propriedades de empresas consideradas grandes
conglomerados da tecnologia, concentram a informagéo a ser consumida por quem
tem acesso a ela.

Ao ser produzida de modo digital, a obra passa a ter caracteristicas
imateriais, podendo ir a publico por meio hipermidiatico. Sobre a humanizacao da
tecnologia por meio da arte, Fabricio, Gomes e Lopes (2011) dizem que ela ocorre
por sua condigdo imaterial. Nesse cenario, observa-se que a autonomia do artista
ganha forca, pois ha a possibilidade de atuar, independentemente, da exposi¢ao da

criacao em espacos institucionais, como museus e galerias fisicas.



Ao tragarmos uma delimitagdo mais precisa sobre o campo da arte digital na
sociedade contemporanea, perpendicularmente com a facilidade de acesso as
tecnologias que servem como ferramentas para a construgdo e consumo dos objetos
artisticos criados, o resultado é a valorizagdo do artista de acordo com a tecnologia
humanizada por meio da arte. Nesse contexto, espera-se que o artista seja visto
como figura sensivel e ndo como instituigdo intocavel e importante, a exemplo de
momentos anteriores. Isso sem perder o valor intrinseco como parte essencial da
sociedade em que se insere.

Antes da popularizagdo da Internet e dos meios de comunicagdo de massa,
Trojan (1996), buscando entender o significado e a utilidade da arte, a traz
especialmente na educagdao, como separada por um contexto capitalista de seu
significado gracas a divisdo entre razdo e emogao, definidas respectivamente como
trabalho e lazer. Segundo Trojan, a criatividade, meio que da a luz a arte, era vista
como ponto supérfluo da sociedade no Brasil na segunda metade do século XX,
fazendo com que a arte acabasse sendo separada em escaldes de acordo com a
classe social em que € produzida e consumida. Santaella (2003, p. 52) disserta
sobre a transformacgao cultural que movimentou as ultimas décadas do século XX,

em suas palavras:

O advento da cultura de massas a partir da explosdao dos meios de
reproducao técnico-industrial - jornal, foto, cinema — seguida da onipresenga
dos meios de eletrénicos de difusdo — radio e televisdo — produziu um
impacto até hoje atordoante naquela tradicional divisdo da cultura em
erudita, culta, de um lado, e cultura popular do outro.

Trojan (1996) argumenta que o artista dependia de sua condig&o social para
ser considerado como tal, sendo nomeado como artes&do em alguns casos, 0 que
degradava tanto a condigdo do artesdo como a do artista, repercutindo inclusive no
entendimento do que seria a arte. O acesso global a informagédo e a arte digital
contribuem para a mudanga desse contexto ao democratizar a informacao,
contribuindo gradativamente para o desencadeamento da arte e de seu significado
social, conforme argumenta a autora. Assim, estdo definidos o contexto social e
histérico que leva alguém a condigédo de artista, as motivagbes nesse ramo e a linha
do tempo que leva desde o degradamento da condigdo de artista popular até o

reconhecimento das produgdes populares como sendo “aceitas” como arte. Essas



condicdes estdo alinhadas com as circunstancias sociais que motivam a idealizacao
do trabalho proposto como trabalho de concluséo de curso (TCC).

O que se propde como objetivo inicial dentro da tematica do trabalho é
apresentar ao leitor' uma relagdo entre os elementos apresentados da vida do autor
e de sua obra de uma forma metaforica, transmitindo ideias que o autor julgava
incapaz de representar por palavras. Para realizar o objetivo principal, foi necessario
investir numa estratégia pessoal para viabilizar o que foi proposto como trabalho de
conclusao de curso (TCC). Um dos propdsitos da proposta para a primeira parte do
trabalho foi ressignificar uma pratica de longa data do autor: produzir imagens
digitais bidimensionais a partir de fotografias de sua autoria. As imagens, tanto as
fotograficas como as editadas, foram criadas em circunstancias de grande carga
emocional, como momentos de angustia, euforia, frustracdo e ansiedade. A
producdo dessas imagens se mostraram eficazes como alivio de tensdo ou, como
popularmente dito, valvula de escape para superar momentos dificeis e expressar
sentimentos incertos. Embora esse procedimento tenha sido intuitivo por parte do
autor, o uso de imagens como expressado de sentimentos e emogdes ja € conhecido
em diferentes contextos, como na arte, na psicologia, na psiquiatria.

Para que a proposta pudesse ser submetida como criacéo artistica, houve a
necessidade de o autor assumir-se como artista. O artista, ao ser colocado em
evidéncia, pode ser entendido a partir de seus propositos, de suas preocupacodes, de
seus conflitos internos e das suas inspiragcdes, aspectos que impactam na produc¢ao
de sua obra. Essa contextualizagao traz a tona questionamentos sobre as criagdes e
respectivos significados, sendo necessario estabelecer uma relagao entre a vida do
artista e sua obra para que seja acessado o percurso emocional manifestado nas
criacbes artisticas. O contexto social em que o artista esta inserido, seus
relacionamentos, suas vivéncias e experiéncias passam a ser ponto chave para as
respostas das perguntas que podem ser realizadas sobre o significado de sua obra.

Diante disso, o problema de pesquisa que emergiu foi: como transformar o
registro visual de estados emocionais num percurso autobiografico em um ambiente
digital? Além disso, questdes secundarias e relevantes surgiram. Como definir esse
ambiente digital? Qual a melhor forma de configurar o ambiente digital,

considerando o contexto apresentado?

" No contexto deste trabalho, define-se o leitor como a pessoa que ira interagir com a obra.



O trabalho também propde evidenciar e entender o tépico da construcao da
criacdo artistica em um contexto contemporaneo da arte digital. Como o
desenvolvimento da primeira parte deste trabalho envolveu a criagdo de imagens
artisticas autobiograficas, criadas a partir da produgdo de fotografias com carga
emocional e subsequente manipulacdo das fotografias originais, observou-se um
predominio da arte no assunto do trabalho. Existe, nesse contexto, a necessidade
pessoal de compreender a histéria da arte com o intuito de fundamentar o que foi
produzido.

A construgao da obra foi guiada pela necessidade de explicitar os elementos
emocionais, abstraindo-se de aspectos visuais da imagem original e trazendo cores,
formas e distor¢cbes como elementos prevalentes de sua visualizagédo. Figueiredo
(2015, p. 2) diz que “o artista digital apropria elementos ja existentes, convertidos da
sua linguagem nativa para bits e bytes, e cria novos objetos - compdsitos”. A
transformacao da imagem entre o meio fotografico e a manipulagao digital cria uma
nova identidade, seguindo a légica da conversdo de Figueiredo e criando novos
objetos artisticos. Assim, espera-se a partir disso apropriar-se dos conceitos
apresentados e realizar o processo de criacdo por conta propria, criando diversas
imagens e auxiliando no processo de autoentendimento como artista e transmissor
de ideias percebidas em diferentes momentos da vida do autor.

A segunda parte do TCC consistiu em retomar a produgao das imagens e unir
ao que ja havia sido produzido e compb-las num ambiente digital que revelasse o
percurso emocional do criador. Antes disso, foi organizado um acervo fotografico e
definido o percurso que seria oferecido ao leitor, para que pudesse navegar e entrar
em contato, metaforicamente, com a mente do artista.

Retomando um dos problemas de pesquisa secundarios, o passo seguinte foi
entender o que seria o ambiente virtual e de que forma ele seria criado. Na primeira
parte do trabalho, foi definido que cada imagem seria oferecida como resultado do
percurso emocional do autor. Ao estudar artistas e desenvolvedores que trabalharam
com ambientes virtuais, identificou-se que, ao arranjar as imagens criadas em um
ambiente digital navegavel desenvolvido na Unity, o leitor poderia percorrer o acervo
fotografico, acessando diversas salas tematicas, entrando em contato com cada

imagem. O uso da Unity permitiu expandir os limites bidimensionais das imagens,



transformando-as no proprio ambiente. Esse processo favoreceu a imersio? do
leitor, pois coloca-o dentro da imagem e ndo como um observador frente a ela.

Na producao realizada, foram explorados os recursos digitais na producao
artistica. Para tanto, houve a necessidade de reconhecer os processos de criagao
da arte digital, seu contexto histérico e estudar como a experiéncia pessoal do artista
fosse transferida para a composicdo da obra. Entender as possibilidades das
ferramentas digitais auxiliou na expressao e através do fluxo de criagdo pdde-se
observar os seus limites e potencialidades e relaciona-los a suas peculiaridades, até
mesmo no que diz respeito a relacdo com a arte tradicional produzida com meios
fisicos, como o pincel. Ou seja, o trabalho oportunizou um mergulho no mundo da
arte, ndo s6 na arte que envolve o digital.

Os capitulos que compdem este trabalho pretendem fundamentar e
apresentar o estudo realizado. No Capitulo 2, foi abordado o contexto histérico e
cultural em que se encontra o instante decisivo na cultura popular, dissertando sobre
o significado emocional da imagem e suas modificagcées. O foco do capitulo 3 esta
centrado na arte e seu propdsito social como sendo transformadora de valores e
pensamentos e também nas consequéncias causadas pelo rompimento de valores
tradicionais em sua transicdo para os meios digitais. No Capitulo 4, sera
apresentado o conceito de ambiente virtual utilizado em varios meios de
comunicacdo e entretenimento como uma solugdo imersiva para a narrativa. O
Capitulo 5 apresenta o processo de criagcdo da obra desenvolvida a partir da
ressignificagdo do percurso emocional transposto para o ambiente virtual em que
passam a habitar as imagens digitais autorais. As consideragdes finais apontam que
os estudos realizados enriqueceram a relagdo do autor com a arte, entendendo o
projeto como um grande passo para a apropriagao das tecnologias como forma de

expressao em um contexto ndo s6 académico, mas também profissional e pessoal.

2 Utiliza-se como definigdo de imerséo a proposta por Busarello, Bieging e Ulbricht: “o que faz com
que sejamos transportados para outros mundos, sem sair do lugar.”
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2 O INSTANTANEO: REGISTRO DO MOMENTO

Ao longo da histéria da humanidade, a arte vem se redesenhando para
abordar caracteristicas, peculiaridades e necessidades do humano em relacéo a sua
mente/corpo, sua alma e seu contexto, que também sao utilizados como forma de
representacéo e significado. Historicamente, desde os primérdios da representagao
visual, seja por desenho, escultura, arquitetura, design, ou qualquer outra forma, um
dos focos da arte foi a capacidade de representar, de uma forma fisica, um
momento. Sobre isso, Fischer (1987) argumenta que a arte € a propria realidade
social, e que o artista usa a obra para relatar o seu momento.

Define-se momento como “intervalo de tempo que nao é determinado; tempo
breve; instante” (7GRAUS, 2021). O instante é ponto de discussdo comum no
contexto contemporaneo da sociedade. Os efeitos da globalizagéo, facilidade de
acesso a informagao, tecnologia avangada e mudangas culturais significativas em
relagdo a todos esses aspectos levam a instantaneidade a um patamar em que ela
se encontra de forma obrigatéria em diversas areas do cotidiano. A chamada
‘computacdo ubiqua”, termo cunhado por Weiser (1991), define a tecnologia que
infiltra-se no cotidiano e que nao se percebe. A valorizacdo do instante e a
computacdo ubiqua, além de terem moldado a forma com que a sociedade
contemporanea se comporta em torno da tecnologia, também foram transformacoes
de grandes proporgdes para a produgdo de arte, principalmente a arte digital.

Essas transformagdes ndo se ddo apenas de uma forma tecnoldgica, apesar
de arte e tecnologia andarem juntas desde o principio. Com a computag¢ao ubiqua,
criaram-se possibilidades em que telefones celulares, antes meios exclusivamente
para a comunicagao, tornaram-se ferramentas avancadas de criagao e manipulagao
de conteudo digital. Com a capacidade de capturar e manipular diretamente imagens
em praticamente qualquer momento do dia-a-dia, o individuo, independente de sua
formagdo, ganha um recurso artistico instantdneo. A tecnologia serve como
ferramenta ao mesmo tempo que Botton e Armstrong (2014, p. 5) definem que a arte

serve como instrumento:

Um instrumento é uma extensdo do corpo que permite realizar um desejo e
€ necessario por causa de algum impedimento de nossa constituigao fisica.
Uma faca é uma resposta a nossa necessidade e incapacidade de cortar.
Uma garrafa € uma resposta a necessidade de incapacidade de carregar
agua. Para descobrir a finalidade da arte, é preciso perguntar o que
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deveriamos fazer com nossa mente e nossas emogdes que nao
conseguimos fazer muito bem.

Botton e Armstrong, trazendo a arte como resposta as limitagdes humanas de
expressarmos nossos sentimentos, introduzem o conceito de instrumento para
definir a necessidade da arte. Com esse argumento, pode-se considerar a arte como
via de expressao para as pessoas que véem dificuldade em compartilhar seu estado
emocional. Além disso, podemos observar a tecnologia como ferramenta que
possibilita fisicamente o desenvolvimento de uma obra. Enquanto a relagcéo entre os
estados emocionais e a produgao artistica sera abordada mais a fundo no Capitulo
3, podemos introduzir conceitos que ajudam a explicar a definicdo de arte como
instrumento de expressao. Esses conceitos mesclam-se com o uso de ferramentas
tecnolégicas para produzir, efetivamente, o que chamamos de arte. Uma das
principais ferramentas relativas a captura do momento pode ser definida como

instante decisivo.

2.1 O INSTANTE DECISIVO

Com a definicdo de arte como instrumento de expressao e tecnologia como
ferramenta que possibilita fisicamente essa expressao, retornamos a definicdo de
momento. Sabendo que com a tecnologia é possivel capturar um momento,
podemos questionar qual a forma que a captura pode ser realizada e o que ela pode
significar a partir da arte. A representacdo do momento no meio fotografico foi

conceituada por Cartier-Bresson (2021, tradugdo nossa) como instante decisivo:

A fotografia € uma operagéo instantanea, tanto sensorial como intelectual -
uma expressdo do mundo em termos visuais, e também uma busca
perpétua e interrogacdo. E, ao mesmo tempo, a identificacdo de um fato em
uma fragdo de segundo e a rigorosa disposi¢cdo das formas visualmente
percebidas que d&o a esse fato expresséo e significado.?

A linguagem fotografica surgiu como produto da Revolugdo Tecnoldgica do

século XIX e foi sendo desenvolvida com o tempo, acompanhando necessidades de

3 Do original: “Photography is an instantaneous operation, both sensory and intellectual - an
expression of the world in visual terms, and also a perpetual quest and interrogation. It is at one and
the same time the recognition of a fact in a fraction of a second and the rigorous arrangement of the
forms visually perceived which give to that fact expression and significance.”
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registro cada vez mais rapido e fiel (BURMESTER, 2006). A viabilidade tecnoldgica
adquirida com a popularizagdo de smartphones e cameras digitais permite que a
definicdo de instante decisivo apresentada por Cartier-Bresson seja uma parte do
cotidiano do artista sem que haja um arranjo prévio dos elementos a serem expostos
na imagem, trazendo a realidade nua e crua, mais proxima dos moldes
apresentados por Fischer (1987).

A fotografia, nesse caso, € definida como ferramenta que proporciona a
expressao artistica através da captura do momento. Ao mesmo tempo em que uma
fotografia é composta de diversos elementos que expdem a expressao da realidade
por parte do autor, busca-se expandir a capacidade de expressido através de
diferentes ferramentas. Com o objetivo de explorar as tecnologias digitais como
ferramentas nesse processo, passou a ser estudado neste trabalho o conceito de

manipulagédo de imagens.

2.2 MANIPULACAO DE IMAGENS E CONSTRUGAO DA REALIDADE

Quando o artista captura um momento com o propdsito de expressar
artisticamente sua visdo do mundo, podemos chamar esse momento de instante
decisivo. Sabemos que a adesao das tecnologias digitais ao cotidiano do artista da a
capacidade de realizar um registro com mais facilidade. Porém, também
questiona-se como explorar esse registro com outros recursos com o propésito de
trazer novas ferramentas que viabilizem diferentes formas de expressao para o autor
da obra. Sabendo disso, podemos observar os softwares de edicdo de imagem
como um ponto de partida para essa busca.

O proposito artistico diferencia-se no registro fotografico de um momento pela
capacidade de manipula-lo. Peixoto (2013, p. 655) discorre sobre o longo processo

de desenvolvimento da manipulagao no universo fotografico:

Na fotografia, por exemplo, o que antes era um trabalho considerado
finalizado (o original fotografico) passou a ser algo completamente aberto e
cada vez mais passivel de interferéncias de qualquer ordem (o arquivo
eletrbnico). No inicio, esta permissividade em relagdo & manipulagéo
fotografica gerava uma zona de conflito constante entre quem acolhia
afirmativamente a questdo e outros que a recusavam. Ao longo do tempo,
esta postura de invasdo na imagem fotografica foi incorporada no processo
de trabalho. O que antes era um constrangimento, tornou-se uma demanda
de mercado. Na arte fotografica, seus artistas passam a usar mais
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principios pictéricos e sentem--se a vontade para manipular as aparéncias
do mundo a maneira de um pintor.

Peixoto relata a manipulagcdo de uma imagem com o objetivo de visualizar
uma representagcdo nao material sendo um conceito desenvolvido de forma
conflitante. Erdmann (2014, p. 6) infere que esse processo nao € recente,
comentando que “para o meio cultural e artistico do século XIX, tanto a pintura como
a fotografia teriam a finalidade de produzir captagbes do real idealizadas,
esteticamente artisticas e ndo acidentais.”

Na pintura, pode observar-se que a ideia ja havia sido explorada séculos
antes das tecnologias digitais existirem como ferramentas nesse processo, porém
nao necessariamente com o mesmo processo de idealizagdo. Antes do advento das
vanguardas artisticas, com manifestagbes artisticas como o Impressionismo de
Monet, Renoir e outros artistas, ja era possivel analisar formas de distorgéo visual e
metaférica com a obra de Jeroen van Aken com seu pseudénimo Hieronymus Bosch
no século XVI (Figura 1). Trazendo imagens fantasticas e distorcidas apresentadas
de formas similares a sonhos ou pesadelos em uma realidade alternativa, suas
criagcbes contrastam fortemente com a natureza mais mundana de seus
contemporaneos, servindo como uma apresentagao mais sentimental aos propoésitos

religiosos e chocantes da arte renascentista.

Figura 1 — Tondal’s Vision, pintura de Hieronymus Bosch

Fonte: hieronymus-bosch.org (2017).
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No periodo das vanguardas artisticas, alguns artistas impressionistas,
cubistas, surrealistas e de outros movimentos produziram obras com a pretensao de
demonstrar o que nao pode ser percebido fisicamente, como € o caso do que o autor
quer representar numa imagem. As obras de vanguarda e de arte contemporanea
focam fortemente na visualizacdo do que nao pode ser visto, apenas sentido, e a
distorcdo dessas imagens sao o ponto de partida para que esse efeito ocorra.

Constata-se, porém, que estas obras ndo podem ser consideradas
manipuladas no mesmo sentido que uma fotografia € manipulada digitalmente.
Enquanto a obra de Bosch ou de Monet € criada a partir da realidade interior ao
autor, uma fotografia manipulada digitalmente consiste em usar a realidade captada
no instante decisivo como base na expressao do autor. Peixoto (2013, p. 656) traz a
tecnologia como fundamental no processo de expressao através da experimentacao

de recursos, além de observar uma nova categoria hibrida de artistas:

O aparecimento de uma tecnologia capaz de gerar para uma mesma
imagem uma quantidade enorme de resultados libera os artistas para
experimentagdes diversas, fazendo com que os campos de expressao
fisicos e digitais se misturem e se tornem, por vezes, indiscerniveis. Esta
nova pratica de interferéncia acaba provocando um novo olhar sobre as
imagens e suas representagbes de um modo geral, porém, mais
especificamente no caso da pintura e da fotografia, vemos nascer uma
categoria hibrida de artistas que ndo conseguem mais se intitular apenas
como fotdgrafos ou pintores. [...] O que se acrescenta é a sensagédo de uma
alucinacao verdadeira do espacgo, do tempo e do movimento, todos em uma
mesma apresentacdo. A possibilidade dos ajustes finos, das passagens
imperceptiveis de uma foto a outra através da equalizagdo das cores e
texturas, produzem uma narrativa visual rica em ambiguidades e
absolutamente propria das técnicas digitais.

Assim, além de enfatizar a validagao e importancia da manipulagao de fotos
especialmente na arte digital, observa-se que a distorgdo das imagens nesse meio
digital pode produzir uma narrativa diferente da apresentada em uma fotografia
original, que n&o seria possivel sem esses recursos digitais. Sobre isso, Tavares e
Plaza (1998, p. 58) entendem que essa diferenca se da pela digitalizagdo das
dimensoes, ja que na computagdo, tempo e espago deixam de ser analdgicos e
operam de forma simbdlica, resumindo-se em abstragdo matematica. Segundo os
autores, “é o que se chama de espago de fase ou hiperespaco, cuja caracteristica

principal € a de ser virtual e ndo atual, mas atualizavel”.
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Para a construgdo de uma imagem dentro desse contexto, destaca-se o uso
dos softwares de edicdo de imagens, como o Adobe Photoshop (com efeitos de
distorcdo exemplificados na Figura 2) ou GIMP, em que com apenas alguns cliques
torna-se possivel distorcer e manipular a imagem com filtros e efeitos digitais
realizados de forma automatica. Desse modo, cabe ao artista a responsabilidade de
explorar e entender como usar esses recursos de forma correspondente a sua visao

e necessidade.

Figura 2 — Efeitos de embagamento disponiveis no Adobe Photoshop

Gaussian Blur Motion Blur

BLUR FILTERS in PHOTOSHOP

PhotoshopSupply.com

Radial Blur (ZOOM) Radial Blur (SPIN)

Fonte: photoshopsupply.com (2019).

A visdo e necessidade do artista s&o o que significam sua obra, como definido
previamente por Peixoto (2013) e Cartier-Bresson (2021). Partindo dessa ldgica,
entende-se que a vida e as experiéncias do artista podem influenciar na producao
de suas imagens. Observar, assim, as implicagcdes do caminho emocional percorrido
através da criagdo da imagem torna-se importante foco para a continuidade do

trabalho.

2.3 O CAMINHO EMOCIONAL POR TRAS DA IMAGEM

Um individuo, independente de formacao artistica, ao percorrer sua rotina
cotidiana e transformando-a em experiéncia, tera passado por diversos
acontecimentos, assim como vivenciado diferentes sentimentos. Para o artista,
esses sentimentos em relacao as proprias experiéncias influenciam nas escolhas e

em como suas vivéncias serao percebidas em suas produgdes. O artista que produz
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a obra sobre sua prépria vida quer estabelecer-se, de forma credivel, como
coincidente com o narrador e com o personagem (FIGUEIREDO, 2015). A
fotografia, como mencionado no capitulo 2.1, € um método pratico e funcional para o
registro de um instante decisivo com o uso das tecnologias digitais. Muitas vezes, no
meio popular, a fotografia serve apenas com o propdsito comprobatorio, ao
demonstrar que o instante de fato ocorreu. Porém, ndo traz ao leitor daquele
conteudo nada sobre o que estava sendo sentido, ou a percepgao pessoal de quem
estava no local. Serve apenas como representacdo material do momento, e
enquanto esse proposito € valido para lazer ou exposicdo em redes sociais, ele
pode ser explorado no meio artistico, e também, no caso deste trabalho, para um
proposito de reconstrugado de um percurso emocional do autor.

Ao analisarmos uma foto, percebemos elementos em destaque, pessoas,
fundo, cores, e diferentes aspectos de sua composi¢ao que nos permitem obter uma
concepgao emocional sobre ela, mesmo que esses elementos nao estejam
dispostos de uma forma material. Podemos observar fotos antigas e lembrarmos de
momentos e sentimentos que envolveram esses momentos, trazendo sensagdes
negativas ou positivas de acordo com cada momento. Essa € a forma mais basica
da reconstrucdo de um percurso emocional, porém ela se mostra limitada
considerando que estamos dependendo de nossas proprias memorias para
reconstruir seu significado. Nao ha um elemento explicitado na imagem que nos
possa relacionar a fotografia a um significado sem que haja uma posse do contexto
em que ela foi realizada. Cicero (2008, p. 39 apud PEIXOTO, 2013) justifica a
fotomontagem comentando que o objetivo de uma produgao artistica € prender o
espectador na obra por um tempo maior de contemplacdo, “aquilo que uma
fotografia ndo era capaz de fazer, por ser instantédnea, poderia ser feito por um
conjunto de fotografias articuladas, um conjunto de instantes articulados®.

Fica entendido que uma das formas de explorar a capacidade de reconstruir o
percurso emocional se da pela manipulagcéo da foto - no contexto de redes sociais, a
pratica tem se tornado comum por meio de filtros de imagem - por meio de
mudangas na cor ou parametros como brilho, contraste ou niveis de exposi¢cdo. A
adesdo das tecnologias digitais para as exposi¢bes dessas imagens em redes
sociais mostra uma transformacdo em relacdo a conturbada definicdo de arte
através da manipulagao da fotografia relatada por Peixoto (2013) no Capitulo 2.2.

Porém, ao longo do trabalho, essa transformagao sera observada por diferentes
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pontos de vista, mostrando quais aspectos dessas mudangas afetam a arte digital,

tanto para o artista quanto para o leitor da obra.
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3 ARTE DIGITAL: TRANSFORMAGAO DE VALORES

Como introducdo deste capitulo, cabe destacar que seu propdsito vem do
percurso realizado durante a idealizagdo do trabalho. Durante a escrita da
monografia e realizagdo do projeto artistico, ocorreu o processo pessoal onde o
autor, para prosseguir com sua producgao, teve que identificar-se como artista. A
construcdo do TCC deu-se por consequéncia das preocupacdes do criador deste
trabalho com o ambiente artistico e de uma grande falta de clareza sobre qual sua
posicdo neste mundo. O conflito do autor com a acessibilidade da arte, que sempre
foi um empecilho para a criagdo destas imagens, tornou-se objeto de estudo, assim
catalisando uma reformulagdo do pensamento intrusivo do autor em que havia
incapacidade de produzir arte.

Enquanto o Capitulo 2 evidencia as ferramentas para a producédo da arte
digital, este capitulo tem como objetivo compreender o estado em que encontra-se a
arte digital dentro da sociedade. E resultado da busca pelo entendimento da arte
como conceito durante a realizagdo do trabalho, julgando-se necessaria a sua
presenca para a contextualizagcdo da proposta de solu¢do do problema de pesquisa.

Observam-se ao longo do capitulo os efeitos que a arte digital provoca
através das transformagdes ocorridas com os eventos que acontecem ao longo da

historia da propria arte digital.

3.1 UM BREVE HISTORICO DA ARTE DIGITAL

A arte digital € um movimento recente dentro do universo artistico,
moldando-se apenas nas ultimas décadas. De acordo com Leclercq e Girard (2013),
um dos marcos iniciais foi formado pelo coletivo de artistas e engenheiros E.A.T.
(Experiments in Art and Technology) em 1967, quando as colaboragdes entre arte e
tecnologias digitais eram escassas devido a dificuldade técnica de producéo com os
equipamentos da época. A missdo do coletivo foi promover instalacbes que
misturam questdes préprias da arte e das tecnologias da época. Ao longo das
décadas, as tecnologias necessarias para esse tipo de produgao artistica
tornaram-se mais acessiveis.

Um dos artistas responsaveis pela colaboragdo entre arte e tecnologia ser

exposta ao publico foi Andy Warhol, pintor e cineasta norte-americano, um dos
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fundadores da Pop Art que popularizou-se nos anos 60. O site oficial do museu de
Warhol, Andy Warhol Museum, relata que o artista tornou-se embaixador da
companhia produtora de computadores e eletrdbnicos Commodore International, onde
serviu como garoto-propaganda do computador Amiga 1000 em 1985. O modelo de
computador tinha como objetivo trazer a producéo de arte as casas do publico em
geral (SZABO, 2018). Warhol produziu diversas imagens publicamente, utilizando o
computador, por exemplo, em retratos da cantora Debbie Harry (Figura 3), latas de

sopa e flores.

Figura 3 — Recriagao do Amiga 1000 de Andy Warhol exibindo uma de suas imagens

Fonte: The Andy Warhol Museum (2017).

Embora essas imagens de Warhol nunca tenham sido distribuidas, o impacto
no consumidor de tecnologia foi perceptivel, com programas de manipulagdo de
imagens tornando-se cada vez mais parte do mercado de softwares (FLATLINE,
2018). Destacam-se entre esses o langcamento dos softwares de edi¢ao profissional
de imagens Adobe Photoshop, em 1990, Corel PaintShop, também em 1990, e a
alternativa gratuita GIMP, em 1996.

3.2 SATURACAO E BANALIZACAO DA ARTE DIGITAL
Em uma sociedade de valorizagdo do instante, informagdo constante e

homogeneizagdo de cultura, a arte pode provar-se como uma personificagdo do

individuo. Trojan (1996) ressalta que a obra de arte é o sujeito objetivado, revelando
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a sua capacidade de criagdo. Por isso, é assimilada subjetivamente, através da
emocao, da reflexdo, do pensamento. Como artista, o individuo passa de mero
espectador e figura passiva a um transmissor de ideias e experiéncias, alavancado
pela disseminagao de informagao desenfreada gerada pela internet e midias digitais.

Com o advento das redes sociais dentro desse contexto de transformacao
tecnolégica, o compartilhamento dos registros realizados no cotidiano torna-se mais
atrativo. Jenkins (2008, p. 186 apud ANDRIJIC, 2013, p. 5) comenta sobre esse
processo: “0 processo de criacao € muito mais divertido e significativo se vocé puder
compartilhar sua criagdo com outros”. Um registro que tem a intengdo de ser
apresentado para outras pessoas em redes sociais demonstra o ponto de vista do
autor, seja na exposigcao de fotos de paisagens, selfies, ou fotos com um contexto
artistico dentro do cotidiano. Andrijic (2013) argumenta que todas essas imagens
cotidianas publicadas vém também com a funcdo de construir uma identidade do
sujeito frente aos outros que o acompanham em suas redes sociais.

Enquanto a capacidade de emitir informagao de forma irrestrita pode ser vista
como um avango tecnoldgico, a criagdo artistica torna-se objeto de discussao pela
sociedade, principalmente com o advento das redes sociais. A criacdo de conteudo
audiovisual como produto e mercadoria na internet e a escalada ao sucesso de
vioggers e digital influencers ao nivel de personalidade publica evidenciam um
dissenso entre o que torna uma criacao digital artistica ou ndo. Aqui, levanta-se a
distingdo entre design, prevalente nas midias sociais, e arte. No design, argumenta
Sniker (2009, p. 14), “muitas vezes torna-se inevitavel o predominio de determinadas
informagcdes sobre outras. Seja a predominancia do fator produtivo, seja a
valorizacdo da qualidade formal ou a satisfagdo de um desejo do usuario”. Em
contrapartida, a arte segue, como definido por Fischer (1989), representacdo da
realidade independente de expd-la de uma forma positiva ou negativa. Assim, esse
estado de incerteza nos limites entre arte e design pode ser respondido com a

definicdo desenvolvida por Sniker (2009, p. 15).

Num ambito geral, o artista desempenha um papel central em sua
produgéo, diferentemente do designer que divide as suas responsabilidades
com o produtor, o setor comercial das empresas, o departamento de
marketing e os processos de produgao.
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A disseminacgao de informacao pode ser realizada por qualquer pessoa que
tenha alguma familiaridade com os recursos de comunicagdo ao transformar sua
percepcao de mundo em ideias a serem transmitidas, remontando a definicdo de
Fischer e de Cartier-Bresson (2021) sobre a fotografia. Nisso, qualquer individuo
com acesso aos recursos de producao e disseminagao passa a ter a capacidade de
tornar-se mais um emissor de conteudo em uma rede onde existem pelo menos 2
bilhdes de paginas (BOSCH; BOGERS; KUNDER, 2016). Essa condicdo gera um
mundo saturado de ideias desencadeando a banalizacdo da criacdo de conteudo
midiatico, que pode ser artistico ou nao ter esse carater.

A arte nos meios digitais torna-se trivial, e de forma paradoxal, no sentido de
que enquanto torna-se mais acessivel, maior € o estigma que acaba recebendo.
Trojan (1996) entende que essa condicdo se da por causa da dicotomia no mundo
capitalista contemporaneo entre razao e emocgao, sendo respectivamente o trabalho
e a arte. Vé-se a arte, e por extensdo o artista, como objeto supérfluo, como
ocupacgao para as horas de lazer. Quando ha a possibilidade de qualquer individuo
independente de formagao assumir o papel que tradicionalmente seria do artista,
isso significa que ndo ha barreiras para a entrada e produgdo neste universo
artistico.

Acrescentando esse estado da arte ao dissenso na definicdo da arte e sua
utilidade no meio contemporaneo, padrbes de qualidade acabam se tornando
enevoados. Essa banalizagdo da arte ocorre de forma simultdnea com o
crescimento de atitudes como o cyberbullying e a negatividade que o anonimato da
internet traz as pessoas, gerando um ambiente toxico e degradante.

A juncao desses fatos cria um aumento das expectativas do artista iniciante,
que frequentemente se questiona: “O que devo fazer?”, “Sera que esta bom o
suficiente?”, “Sera que terei uma recepgao positiva?”. Essas perguntas parecem ser
preocupacdes de muitos artistas ao longo da histéria, porém assumem novos
contornos no momento atual, pois sdo enfatizadas pela ansiedade de conviver em
um mundo de disseminacao irrestrita da informacéo. Sobre essa condicédo da arte,

Botton e Armstrong (2014, p. 4) argumentam:

A expressao “arte pela arte” rejeita especificamente a ideia de que ela
possa servir a algo em particular, e, assim, o status elevado da arte fica
misterioso - e vulneravel. Apesar do respeito em torno da arte, muitas vezes
se pressupde que ela é importante sem se explicar por qué. Considera-se
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que todos conhecem seu valor. Isso é lamentavel, tanto para os
espectadores quanto para os guardides das obras.

Embora grande parte do que Botton e Armstrong tenham se referido seja a
arte como mercadoria no contexto de grandes artistas e exposi¢des, ela se aplica
diretamente a percepg¢ao da sociedade sobre a arte trazida por Trojan, o que reflete
em qualquer criador que vé o receio em denominar-se como artista. A arte perde um
contato direto com o individuo com o desejo de expressar-se ao receber esta
definigho como misteriosa e importante. Muitas vezes confunde-se o artista com
celebridade, com o famoso, com o influente, porque na corrente dominante ouvimos
falar apenas de artistas como atores de novela ou pintores famosos. Cria-se assim
uma condigdo de fama para que haja a relevancia da arte no contexto social, de
forma contraditéria a facilidade de acesso aos recursos de criagao artistica pelo
meio digital.

O contexto social em que se encontra a arte serve como ponto de partida
para o autoentendimento como artista. A partir disso, podemos explorar as
possibilidades de enfrentamento do artista com essa condigéo, trazendo a arte como

terapia em pauta para viabilizar esse enfrentamento.

3.3 AARTE DIGITAL COMO TERAPIA

Um dos caminhos possiveis para lidar com a condi¢céo social negativa em que
se vé o artista remete a psicologia. Se o ambiente artistico é confuso ao produzir
apenas arte sobre a propria vida, é levantada a possibilidade de produzir arte sobre
as dificuldades de produzir arte sobre a propria vida, remontando aos conflitos
internos em relagdo a banalizacdo da arte. Ao descrever um contexto de arte
inacessivel usando a prépria arte em um processo metalinguistico, a produgao das
obras vé-se com um significado mais robusto e relevante para o contexto pessoal,
artistico e académico. Torna-se um registro da realidade nua e crua, conceito
definido por Fischer (1987), além de satisfazer a definicdo de Sniker (2015) em
relacdo ao design, entendendo a arte como forma de expressao do autor referente a
sua condi¢do no mundo.

Botton e Armstrong (2014, p. 26) referem-se ao processo de realizagao

artistica através do sofrimento como sublimacao: “Na arte, a sublimacao se refere

23



aos processos psicologicos de transformagdo, em que experiéncias ordinarias e
pouco significativas convertem-se em algo nobre e refinado”. A ideia de que a arte
pode servir para o registro da realidade negativa vem da necessidade de ajuda para
enxergar honra nas experiéncias ruins de nossa vida, e que a arte nos traz uma
expressao social.

Em relagédo ao artista, Botton e Armstrong (2014, p. 47) entendem que “a arte
desenvolve o0 autoconhecimento e € uma excelente maneira de transmitir o resultado
a outras pessoas. Partilhar nossas experiéncias é notoriamente dificil; as palavras as
vezes parecem insuficientes”. Assim, o artista ganha com sua condicdo a
capacidade de poder extravasar os sentimentos negativos na forma de sublimagéo e
também consegue descrever sentimentos que talvez ndo seriam descritiveis através
de palavras, ampliando a capacidade de expressdo e facilitando o processo de
autoentendimento. Além disso, recordando as ideias de transmissao de conteudo, é
possivel dizer que o artista passa a ser um transmissor de suas ideias, o que para
ele talvez n&o seria possivel através do uso de palavras.

Entende-se, também através da obra de Botton e Armstrong, que uma das
funcdes dessa arte para o leitor € gerar um posto de observagdo onde se pode
observar a complexidade da condicdo humana. As obras criadas dessa sublimacao
podem nao especificamente referir-se aos problemas do cotidiano do autor, mas dao
ao leitor acesso a um estado de espirito em que temos entendimento dessa
complexidade humana.

Um dos caminhos que podem ser seguidos por artistas para atingir o
autoconhecimento e transmissao de conflitos internos através da arte € a partir da
criacao autobiografica. Produzir arte sobre a propria vida pode ser considerada uma
forma mais tangivel de expor os sentimentos e lugares pelos quais o autor tem
mentalizado em sua obra. Entender esse tipo de criagdo autobiografica mostra-se

como um préximo passo légico no objetivo de autoentendimento como artista.

3.4 ARTE SOBRE A PROPRIA VIDA

Ao longo deste trabalho, é estudado que produzir arte sobre sua propria vida,
especialmente sobre os momentos frustrantes e de sofrimento, serve para os
propositos citados por Botton e Armstrong, destacando o autoconhecimento e a

capacidade de transmissdo de conflitos internos. Além disso, a criagao
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autobiografica, em sua concepg¢do, remonta ao processo do registro de memorias
também visto anteriormente.

Vaz e Panek (2018, p. 13) veem a autobiografia como relevante ndo so6 para o
artista ou para o leitor, mas também para o mundo em que os artistas vivem,

escrevendo que

ao se colocarem enquanto sujeitos de um tempo histérico, transcenderam
para além de suas individualidades, fizeram leituras que partiam do singular,
de onde percebiam o mundo, mas que refletiam também o espaco e o
tempo em que viviam. Para além da intimidade, instigam o olhar do
espectador para questdes que sdo universais, que estimulam, entre muitas
outras possibilidades, a compaixdo, aqui entendida como a capacidade de
se colocar no lugar do outro, de ver com os olhos do outro, de provocar
dialogo e reflexdo, de tocar as vulnerabilidades das emog¢des profundas.

Baseado no que Vaz e Panek discorrem, € possivel comprovar a importancia
dos artistas na imortalizagdo de suas proprias experiéncias autobiograficas ao
estudarmos formas da criagdo autobiografica ao longo da histéria. Dentre elas,
destaca-se o trabalho de Francis Bacon, artista anglo-irlandés. Bacon produziu ao
longo de sua vida pinturas que revelam a brutalidade da existéncia humana,
inspiradas em sua infancia dificil. Com um interesse em tematicas repulsivas,
representando frequentemente fluidos corporais e tabus, suas imagens provocaram
choque na sociedade pos-guerra dos anos 1940 (STEVENS; SWAN, 2021).

Outro referencial ao analisarmos artistas com uma obra autobiografica é
José Leonilson, artista brasileiro que explorou a arte como forma de registrar de
forma sistematica a prépria vida. Vaz e Panek (2018, p. 18) entendem que Leonilson
‘expressa suas angustias, registra o tempo de espera e deixa suas pegadas de
artista assolado pela iminéncia da morte”. Enquanto a obra do artista fica
imortalizada em um mundo além de sua vida, sdo levantadas em contraste as
limitagdes da prépria vida e seu tempo. O processo de entendimento da morte &
pessoal, servindo aos propositos de registro de experiéncia sentimental de
sofrimento a ser sublimada, como mencionado por Botton e Armstrong ao longo do
capitulo anterior.

E possivel observar a similaridade entre os pontos de vista da mente
humana compreendidos nas obras autobiograficas e a significancia da manipulagao
digital de imagens trazida previamente por Peixoto. Peixoto destaca a importancia

da edicao das fotografias como possibilitadora do encontro de diferentes momentos
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em uma mesma imagem, representando pontos de vista e elementos que diferem de
uma apresentacao de um unico momento. Pode-se considerar, deste modo, que a
manipulacdo digital de imagens assemelha-se a mente humana no processo de
recontagem de percurso emocional.

O sentimento de incerteza em relacdo aos limites do tempo e a vida pode
criar uma ligagdo com os meios digitais a partir da definicdo de meio hipermidiatico
sem inicio nem fim trazida por Fabricio, Gomes, Lopes (2011) ao abordar as obras
produzidas de modo digital. Essa definicdo pode ser complementada com o trabalho
de Tavares e Plaza (1998), que trazem a ideia do hiperespago como um meio onde a
existéncia é “virtual e ndo atual, mas atualizavel’. Ao habitar o espaco digital, a obra
do autor torna-se imortalizada em um meio que deixa de ser fisico, e se
entendermos essa obra como um processo autobiografico, por extensdo, a vida do
autor imortaliza-se através desse meio hipermidiatico. Conclui-se que a vida na
dimenséo fisica tem um tempo limitado, porém a existéncia em um meio digital
permite a propagacao da vida do autor na forma de sua obra para além da condi¢cao
material, tornando-se informacgao a ser recebida por todos que tiverem acesso a ela.

Com o entendimento do meio digital como forma de imortalizar a vida e obra
de um artista, podemos comecgar a buscar formas de organizar uma obra
autobiografica no meio hipermidiatico. Enquanto a manipulacéo digital de imagens
mostra-se um caminho viavel para a ressignificacdo de momentos capturados, ainda
resta definir um método de organizar e expor as imagens resultantes desse projeto
artistico. Um método comumente utilizado no contexto das tecnologias digitais para
expor narrativas é por meio dos jogos digitais, sendo possivel observar sua
utilizagdo tanto para meios artisticos como para necessidades comerciais. No
proximo capitulo, serdo abordadas as possibilidades que os jogos, com suas
capacidades interativas, trazem ao estudarmos seus processos de expor uma

narrativa.
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4 0S JOGOS E O AMBIENTE VIRTUAL EXPLORAVEL

A tecnologia por meio da manipulacdo das imagens traz ao artista a
capacidade de explorar tempos diferentes em uma unica imagem, efetivamente
aplicando os conceitos de hiperespaco e hipermidia apresentados anteriormente.
Também através desses conceitos esta definida a condicdo da arte digital como
habilitadora da imortalizacdo do artista através da abstragdo matematica que
estrutura o universo digital. Com suas memorias e visdes registradas através do
hiperespaco, a obra do artista ultrapassa as limitagées de sua vida, eternizando-se e
expandindo-se em um meio em que nao ha inicio ou fim.

Porém, nota-se que as tecnologias digitais ndo se limitam apenas a
capacidade de exposicdo de imagens. Um dos principais diferenciais das midias
digitais em relac&o as tradicionais € a interatividade. A capacidade de explorar uma
midia por conta prépria, a partir de seus proprios interesses, pode ser considerada
determinante em um contexto artistico, a depender da intengao do artista.

Sobre a exploragdo nesse meio, Moravec (1988 apud MUSSA, 2013) entende
a capacidade de movimentacdo como uma caracteristica fundamental para o
desenvolvimento da inteligéncia nos animais, realizando uma conexdo com a
robdtica e a programacao de inteligéncias artificiais no meio da abstragao
matematica. Aplicando a presencga dessa fungdo como basica nos meios virtuais, os
jogos digitais tém se tornado midia essencial no processo de inclusdo da
interatividade utilizando recursos eletrénicos. Aarseth (2006 apud AMARO, 2014, p.
2) discorre sobre essa area em que os jogos eletrdnicos se encontram em relagéao

as midias tradicionais, também observando a recusa inicial de sua apreciagao:

Mas mesmo se a Cibercultura esta por tudo (e em todos os lugares),
algumas areas emergiram e nao conseguem aceitagcdo nos setores
tradicionais da academia. Um desses campos é formado pelos jogos
digitais. Nao apenas arte, ndo apenas uma silenciosa cultura infantil, nem
muito, ou deveria dizer, ndo apenas, meio de massa, jogos passam por um
renascimento que promete produzir as mais ricas e culturalmente
variadas interfaces ja vistas.*

A dificuldade de apropriacdo de novas midias, tanto no meio da arte como
comercial, ndo é nova. Ito (2011 apud AMARO, 2014) entende que existem trés

estruturas conceituais para a definicdo das tendéncias, sendo estas estruturas a

* Tradug&o de Amaro (2014).
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convergéncia da forma da velha e nova midia, autoria através da personalizagéo e
hiper-sociabilidade como género de participacdo. Amaro (2014) entende através do
texto de Ito que a construcdo das tendéncias dessa forma ocorre ao longo da
histéria das midias, porém sendo salientadas no ambiente contemporaneo gragas a
velocidade atual em que se encontra a transmissdo de informacgdes dentro da
sociedade. Nesse meio de mudangas constantes, os jogos rapidamente se elevaram
a condi¢ao de popularidade tanto no meio comercial quanto artistico, devido a sua
capacidade de introduzir niveis de interatividade e imersdo ndo encontrados em
midias anteriores, como a televisdo e o radio. Sobre essa diferenga, Figueiredo

(2015, p. 41) observa que

os videojogos sao, salvo muito raras excegdes, formas ergddicas e que, de
alguma forma, podem incluir momentos narrativos. Esta sera, porventura, a
carateristica mais determinante para a composi¢do do carater Unico dos
videojogos. No entanto, outras podem ser apontadas que, ndo sendo
exclusivas dos videojogos, se reinem neste meio: a possibilidade de criar e
navegar espagos (por vezes tridimensionais) e a possibilidade de conjugar
diferentes meios (som e imagem sendo os mais habituais) sdo dois
exemplos.

Como trazido por Figueiredo, a possibilidade de navegar ambientes de forma
interativa ndo € exclusiva dos jogos digitais. Essa perspectiva ja havia sido abordada
especialmente no mundo artistico, destacando-se o trabalho da professora e artista
gaucha Diana Domingues. Silveira e Santos (2008) realizaram um estudo sobre a
obra de Diana, trazendo um foco para o projeto VR Aquarium (2005), instalacéo que
permitiu a hibridizagdo entre tecnologia e realidade. No ambiente, os interatores
foram imersos com um Oculos de estereoscopia em uma sala com peixes reais e
virtuais. Os peixes virtuais, construidos artificialmente em um ambiente de
modelagem 3D, adaptam-se aos comportamentos do aquario, respeitando os
habitos e costumes dos peixes reais (SILVEIRA; SANTOS, 2008).

De acordo com Silveira e Santos, Diana Domingues ressalta em suas obras
que as midias digitais ndo sdo uma rejeigao dos processos tradicionais, apenas uma
forma de complementa-los com as qualidades fornecidas pelo uso das tecnologias,
trazendo a interatividade como maior ponto a ser observado como diferencial nesse

processo, evidenciado por VR Aquarium.
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Figura 4 — Instalagdo do VR Aquarium, de Diana Domingues

Fonte: Journal of the New Media Caucus / Diana Domingues (2005).

Assim, podemos retornar a discussao sobre a utilidade dos jogos digitais
nesse meio. Quais as vantagens de promover uma instalagdo artistica em um
ambiente puramente digital através do modelo tradicional de controle de jogos
digitais, limitado pelo teclado e mouse?

A facilidade de acesso e instalacédo do ambiente digital pode ser considerada
a principal motivagao para expor um projeto, seja ele artistico ou comercial. Abre-se
um parénteses neste momento para ressaltar que existe uma vertente dos jogos
digitais utilizada puramente para o marketing de empresas e seus produtos,
chamados de advergames, destacando-se entre eles o jogo Pepsiman (Figura 5).

Sobre os advergames, Medeiros (2009, p. 2) define:

devido aos roteiros nao lineares e as mecanicas diversas dos jogos, o
consumidor fica exposto muito mais tempo a propaganda do que ficaria em
uma midia tradicional, sem perder a paciéncia e a atengdo. Nas midias
tradicionais, o0 consumidor pode praticar diversas atividades
simultaneamente, dividindo sua atencdo. Raramente isso acontece com os
games, uma vez que o jogador necessita de concentracao total diante dos
desafios oferecidos pelo jogo.
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Figura 5 — Imagem do jogo Pepsiman, langado em 1999 no Japao

Fonte: Infinite Games (2013).

Enquanto o propdsito do trabalho se distancia do propésito comercial dos
advergames, € importante notar o efeito causado pela imersdo no consumidor do
jogo, efeito que talvez ndo se conquistaria em sua plenitude através das midias
tradicionais. Busarello, Bieging e Ulbricht (2012, p. 3) definem a imersdo como
indutora do cérebro a sintonizar a realidade no que esta sendo observado, anulando
o mundo real ao redor do leitor, similar aos objetivos do design em relagdo a
propaganda, definidos por Sniker (2015). Com o entendimento de que existe a
possibilidade de manter a atengdo da pessoa a ser exposta ao ambiente virtual
construido, os fatores que desencadeiam esse processo passam a ser observados
para a construgdo do projeto, mesmo ndo vendo o consumo como relevante no
trabalho. Quando fala sobre os advergames, Medeiros destaca o tempo de
exposicao prolongado e o foco como diferenciais em relagado as midias tradicionais,
possibilitando o processo da imersao descrito por Busarello, Bieging e Ulbricht
(2012). Aarseth (2006), Ito (2011) e Figueiredo (2015) entendem que os jogos
digitais sdo construidos a partir da mesclagem de diferentes midias tradicionais,
enfatizando o video e o som como principais. Enquanto os processos visuais em
relacdo a imagem ja foram abordados ao longo do trabalho, o som nao havia sido
apresentado, exatamente devido a limitagdo tecnoldgica na época de concepgao de
recursos como a pintura e a fotografia. Com o uso das tecnologias digitais, &

possivel incluir o som como fator a ser aplicado na busca de uma maior imerséao.
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4.1 ASONORIDADE E SEUS EFEITOS

Ao nos referirmos a sonoridade, € importante realizar a distingdo entre som e
audio. O som nada mais € do que um fenbmeno fisico resultante da propagacao
ondulatéria das vibragcdes de corpos, enquanto o audio € uma estrutura que permite
codificar o som (MENEGUETTE, 2011 apud MACEDO, 2012). Macedo (2012, p. 14)

ajuda a definir o audio:

O principio do audio esta, basicamente, na possibilidade de guardar um
som em algum suporte fisico, que o permita ser reproduzido posteriormente
quando e quantas vezes necessario, ndo havendo mais a necessidade de
se estar no mesmo lugar e momento que a fonte do som original para poder
ouvi-lo de fato.

Quando verificamos o conceito de audio em relacdo as midias em que se
encontra, interessa definir sua posicado em relagao ao video nas midias audiovisuais.
Eisenstein (2002a apud ALVIM, 2007), no contexto do cinema, foi por muito tempo
um grande critico do que definia como “paralelismo”, a harmonia entre som e
imagem. Na época, Eisenstein defendeu o uso do “contraponto”, em que a imagem e
0 som possuem um contraste definido pela ndo-sincronizagdo. Enquanto os termos
e suas necessidades de uso geraram grande discussdo ao longo da histéria do
cinema, Eisenstein eventualmente abandonou o termo “contraponto audiovisual” e a
nocao de conflito entre som e imagem, passando a defender a composicao do filme
como um conjunto de elementos (som, imagem, espago e movimento) que nao
acompanham um ao outro, porém se complementam e geram uma identidade unica.
(ALVIM, 2007; EISENSTEIN, 1990 apud MACEDO, 2012).

A busca pela composi¢ao audiovisual dos elementos tem forte relagdo com o
conceito de imersao definido no Capitulo 4. A imersao, definida pela captura do foco
do leitor em relacdo a midia, pode ser entendida como resultado da absorcédo da
identidade unica resultante da juncdo dos elementos audiovisuais definidos por
Eisenstein. Tal captura do foco através da midia nao € um processo objetivo, sendo
dependente de variaveis causais, pessoais e situacionais (JORGENSEN apud
PILATI, 2020).

Sobre a dimensao do audio, existe outra divisio em sua composigao,
caracterizada por trilha sonora e sonoplastia. Chaves (2011) apresenta, utilizando o

universo teatral como referéncia, uma falta de claridade nas definicbes de trilha
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sonora e sonoplastia, entendendo a sonoplastia pelo popularmente conhecido como
“efeitos sonoros”, sendo eles a operacao, sincronizagao e manipulacido dos sons
que nao envolvem musica, com o proposito de reforcar a ilusdo visual. A trilha
sonora foi definida vagamente pela pesquisa prévia de Chaves como “composig¢des
musicais”, sendo concluido que o termo precisava de uma definicdo objetiva. Para o
proposito deste trabalho, sera utilizado o termo “trilha sonora” como a composicéo
da musica em sua estrutura tradicional, dividida em melodia (sucessdo de sons
musicais combinados), ritmo (duragao e acentuagao dos sons e pausas) € harmonia
(a combinagdo dos sons simultaneos) (CHEDIAK, 2009 apud MACEDO, 2012).
Embora tais divisbes definem objetivamente cada parte que compde o audio
separadamente, o objetivo da imersao € causar a sensagao oposta ao leitor da
midia, entendendo-a como uma unido de todos os elementos que a compdem.
Serve como exemplo a producédo do jogo Dear Esther (2012) (Figura 6), aclamado
por sua juncado de trilha sonora, sonoplastia, narrativa e elementos visuais,
opondo-se a estrutura tradicional de interatividade nos jogos. Apesar dessa
oposigao ter causado controvérsia entre criticos e jogadores em relagao a definicao
de “jogo” percebida convencionalmente, a produ¢do € majoritariamente entendida
como uma composi¢cao audiovisual espetacular e imersiva, de acordo com o site

Metacritic, que compde analises de criticos e jogadores.

Figura 6 — Imagem do jogo Dear Esther

Fonte: Imagem retirada da Microsoft Store (2016).

Conclui-se que a inclusao do audio composto por sonoplastia e trilha sonora,

observando a unido de seus elementos musicais, acrescenta a experiéncia imersiva
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do leitor em uma producdo. Observar a composi¢cao dos elementos audiovisuais de
uma forma em que eles estejam propriamente balanceados e complementares entre
si é importante para a qualidade técnica da criagao, também tornando-se ponto de

interesse na criagao artistica por sua capacidade de imersao.



5 CONSTRUGAO DE UM AMBIENTE VIRTUAL

Com base nos conceitos de imagem apresentados no Capitulo 2, nas
definicbes sobre a arte digital discutidas no Capitulo 3 e nas possibilidades de um
ambiente virtual apresentadas no Capitulo 4, percebeu-se que a jungdo dos
elementos fundamentais apresentados nesses capitulos poderia ser utilizada na
construcao de espacos virtuais com diversos propésitos, sendo eles:

e promover a imersido do espectador perante imagens previamente construidas;

e ressignificar as imagens produzidas de acordo com sua disposi¢ao dentro do
ambiente virtual desenvolvido;

e criar um ambiente virtual onde o leitor poderia entrar em contato com
conteudos visuais e sonoros que seriam dispostos de tal forma que expde
diferentes percursos emocionais;

e explorar o potencial expressivo das ferramentas digitais.

Na obra foram criados mini ambientes, no formato de esferas, dentro de uma
estrutura que acolhe esses fragmentos e que dao forma tridimensional as imagens
manipuladas que sao decorrentes de estados emocionais ja mencionados
anteriormente. Essas imagens foram produzidas a partir de fotografias realizadas no
dia-a-dia e apresentam diferentes aspectos da vida pessoal, ao utilizar o conceito do
instante decisivo apresentado no Capitulo 2. Exemplifica-se o primeiro estagio do
processo de criacdo na Figura 7, com uma foto feita durante uma caminhada, no
momento em que o autor sentia sensagdes como a dissociacdo, desconexao da

realidade e a passagem do tempo.
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Figura 7 — Fotografia original feita pelo autor

Fonte: o autor (2021).

A producéao das fotografias em meio digital facilita sua manipulagéo, no caso
deste trabalho, foi utilizado o programa de edicdo de imagens Adobe Photoshop
com o proposito de aplicar efeitos de distorcdo, manipulacdo de cores,
reposicionamento de elementos e diversos efeitos visuais. O resultado do processo
estd exemplificado na Figura 8, quando atinge um estado de ressignificagcdo da
imagem original, promovendo a observacao dos elementos de uma forma diferente
da imagem original. Assim, os elementos da imagem passam a ser tratados como
simbdlicos da subjetividade do autor da obra, pois o referente estd em relagcdo aos
estados emocionais do criador. A linguagem fotografica, que inicialmente foi utilizada
intuitivamente, favoreceu a ressignificacdo dos conflitos internos ao serem
manipulados, estratégia cujo intuito foi dar forma aos sentimentos e transformar

momentos de sofrimento em uma criagéo propria.



Figura 8 — Fotografia do autor apés manipulagéo digital (Escape)
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Fonte: o autor (2021).

A ideia para a criagcdo do espago virtual ou ambiente digital teve como
inspiracdo os ambientes virtuais nas referéncias descritas no Capitulo 4, com a
diferenga de que ndo ha uma narrativa conectora e sequencial. Para estar de acordo
com o0s objetivos de construgdgo do ambiente, com énfase na exposicédo e
ressignificagdo das imagens, o ambiente digital serviu como espaco para acolher a
representacédo dos estados emocionais ja mencionados.

As imagens fotograficas e, posteriormente, manipuladas ganham novos
significados ao serem ambientadas numa estrutura que permite a navegacéo e
imersdo. Com relacdo a imerséo, Busarello, Bieging e Ulbricht (2012, p. 3) dizem

que é

0 que faz com que sejamos transportados para outros mundos, sem sair do
lugar. O desejo de viver uma fantasia, transmitida pelas narrativas de um
determinado universo ficcional, induz o nosso cérebro a sintonizar o enredo
proposto e anular temporariamente o mundo real & nossa volta. E a
sensacgao de estarmos participando da histéria em outra dimensao.

A definigcao trazida pelos autores indica que a imersao contribui na solugao da
proposta aqui apresentada para atingir o objetivo de aproximar o espectador das
imagens de arte digital inicialmente criadas, passando por um segundo processo de

ressignificagdo ao adicionarmos o fator de ambientacdo do leitor em um espaco



virtual. Colocar o leitor em um ambiente similar a uma galeria, onde pode
deslocar-se pelo espagco com a camera em primeira pessoa, aproxima-se das
situacdes semelhantes nos jogos e ambientes virtuais apresentados no Capitulo 4.
Nota-se que o termo interatividade nesse contexto € utilizado com ponderacgdes, pois
Salen e Zimmerman (2012) referem-se principalmente como interatividade a
capacidade do jogador de intervir e modificar o ambiente de acordo com as
possibilidades previstas. Para o escopo do trabalho, o espectador navegara pelos
ambientes construidos digitalmente e observara as imagens ali disponibilizadas, ndo
havendo a possibilidade de inser¢cdes na estrutura da obra, provocadas pelo leitor.
Como base para a construg¢ao do trabalho, foram tomadas como referéncias
principais as criagdes do estudio Gigoia Studios, formado pelo portugués Carlos
Monteiro e a brasileira Camila Candal. Desde sua criagdo em 2011, o estudio
desenvolveu diversas experiéncias interativas baseadas em periodos artisticos
distintos, focando na montagem de ambientes virtuais onde o espectador pode
explorar, de forma imersiva, obras especificas de alguns artistas em cada periodo.
Por exemplo, no jogo SURREALISTa (figura 9), o pintor surrealista Giorgio de
Chirico é homenageado e suas imagens transformam-se em ambientes exploraveis
incluindo textos sobre o artista escritos por criticos de sua época e até outras
pinturas incluidas dentro do ambiente, fazendo com que a prépria obra torne-se uma
espécie de galeria, exibindo outras criagbes do artista. O jogo Secret Habitat, da
Strangethink Software, possui proposta similar, em que o jogador € convidado a
explorar galerias de arte infinitas criadas com geragao procedural pelo computador.
A geragcao procedural permite que sejam criadas imagens de forma aleatéria pelo
computador, resultando em uma experiéncia diferente toda vez que o jogador abrir o

jogo e explorar o ambiente.
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Figura 9 — Ambiente do jogo SURREALISTa retratando a obra The Melancholy of
Departure, de Giorgio de Chirico

g
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Fonte: Imagem retirada do jogo SURREALISTa (2016).

Essas produgdes serviram como referéncia para o trabalho, nota-se,
entretanto, que possuem uma natureza complexa de producdo grafica e
programagao, o que nao € viavel no ambito do TCC. O conceito original do trabalho
foi criar um ambiente, utilizando formas, cores e as produgdes ja realizadas, e os
jogos mencionados funcionam como referéncias que apoiam a concepgao da obra.
Os dispositivos de entrada a serem utilizados pelo leitor foram definidos como
teclado e mouse, assemelhando-se as referéncias e ao contexto dos jogos em geral.

Para a execugédo do projeto, 0 ambiente de desenvolvimento utilizado foi o
software Unity® (figura 10) por sua metodologia pratica e direta na construgédo de
ambientes virtuais, usualmente utilizada no aprendizado de criagdo de jogos, além
de ser util em casos em que a otimizagdo do jogo nao é prioridade, dando espago

para a construgcdo de um ambiente exploravel, como é desejavel.

5 Plataforma para o desenvolvimento de jogos e ambientes digitais interativos, disponivel para
Microsoft Windows, macOS, Ubuntu e CentOS.



Figura 10 — Ambiente de desenvolvimento Unity sendo usado para a criagdo de um

ambiente virtual para o projeto

e ©Anmaton

Fonte: o autor (2021).

Com os objetivos definidos, foi necessario compreender o que seria possivel
dentro do tempo alocado para a realizagdao do trabalho de TCC. A organizagao do
cronograma ficou dividida em duas partes principais: a primeira consistiu no
processo de estruturacdo conceitual do ambiente virtual, para tanto, foram
escolhidas as imagens que seriam representadas no espacgo. Assim, foi criado um
esbogco de mapa de conexdo entre os espagos com cada imagem, tentando
aproximar cada imagem de suas semelhantes, considerando o contexto em que
foram criadas, de maneira que tivessem relagdo com as imagens proximas. Dessa
forma, foram sendo formadas subtematicas, processo que é inicialmente esbogado
nas Figuras 11, 12 e 13. Com a estrutura definida, buscou-se maneiras de expandir
os elementos de cada imagem para fora de sua bidimensionalidade, afetando o

ambiente de modo a proporcionar a imersao desejada.



Figura 11 — Primeiro esbogo de mapa criado relacionando e descrevendo imagens

manipuladas pelo autor com o propdsito de montar um ambiente conexo (Parte 1)
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Fonte: o autor (2021).
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Figura 12 — Primeiro esbogo de mapa criado relacionando e descrevendo imagens

manipuladas pelo autor com o propdsito de montar um ambiente conexo (Parte 2)
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Figura 13 — Esbogo de mapa usando salas

Fonte: o autor (2021).

A segunda parte do TCC Il foi dedicada ao projeto de construgao do ambiente
na Unity, com o propdsito de utilizar as ferramentas de modelagem, edigao,
manipulagédo e todos os recursos disponiveis para a montagem do espago em que
as imagens seriam dispostas. O primeiro momento consistiu na passagem do mapa
esbogado anteriormente para o espaco virtual, sendo moldadas salas em um sentido
tradicional, a primeira iteracdo pode ser visualizada na Figura 14. Ao longo do
desenvolvimento do projeto, percebeu-se a sensacdo de claustrofobia e de
limitagdes proporcionadas pela modelagem das salas, principalmente, em relagao a
texturizagao das paredes. Para abordar o problema, foi explorada a abordagem de
apresentacdo de imagens usando a skybox, imagem panoramica que compde o

horizonte em um ambiente virtual.
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Figura 14 — Mapa 3D de constituigdo das salas

Fonte: o autor (2021).

Com o uso da ferramenta de material skybox, foram montados espacos
virtuais de tamanho infinito, abordando temas da experiéncia do autor, incluindo
caminhos a serem seguidos em plataformas transparentes, além de elementos
visuais e sonoros que proporcionam a imersado intencionada (Figura 15). Esses
elementos foram compostos de formas geométricas, distor¢des, cores, ou quaisquer
outros artificios também utilizados na montagem das proprias imagens para a
expressao das manifestacbes emocionais do autor. Assim, criou-se uma nova
camada de expressdo visual para além da imagem original e da manipulada
digitalmente, essa camada foi construida por meio da exploragdo de uma tecnologia

pouco utilizada pelo autor e que exigiu um tempo consideravel de aprendizado.
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Figura 15 - Ambiente virtual utilizando a skybox como exibigdo da imagem

Fonte: o autor (2021).

A partir disso, foi investido no uso de técnicas de design em games e
ambientes virtuais para atrair o leitor. A intencdo foi desenvolver um espaco
interessante a ser explorado e que provocasse a desejada imers&o. As limitagoes
com relagao a programagcgao foram superadas com a dedicacdo no desenvolvimento
da apresentacdo visual do ambiente, priorizando a capacidade de expressao,
enquanto o autor apropriava-se do uso das tecnologias.

Na composi¢ado dos elementos visuais, houveram tentativas de explorar a
ambientacdo das salas, utilizando objetos em 3D que relacionassem-se com as
imagens que iriam compor cada ambiente. Enquanto esses elementos tivessem uma
relagédo visual com as imagens e o contexto em que foram criadas, as modificagdes
das imagens pelo autor somadas ao seu respectivo teor sentimental gerava uma
desconexao com objetos criados em 3D por outras pessoas. Sentiu-se a
necessidade de entender o projeto como criagdo propria como resultado dos
sentimentos do autor, e ndo uma colegcdo de elementos externos brevemente
associados a vivéncia do autor.

Com relagdao a composigao sonora da obra, houve, inicialmente, o desejo de
utilizar trilhas sonoras prontas, que combinassem com cada ambiente, porém para o
propésito de criagdo do projeto artistico, percebeu-se que seria mais adequado

explorar a manipulagado do audio, utilizando efeitos de som em dominio publico ou
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com licengas de uso sem fins lucrativos. Assim, foram compostas trilhas de sons
ambientes adequadas a cada imagem, resultando em mais uma camada que
favoreceu a imersao, por meio do equilibrio entre som e imagem.

Por se tratar de um projeto artistico, entende-se que ndo haveria necessidade
de validar a proposta por meio de uma avaliacdo técnica, pois trata-se de uma
proposta com alto grau de subjetividade. Apesar disso, acredita-se que a interagao
de outras pessoas seja essencial para que o entendimento e finalidade da obra
cumpram o seu papel no contexto da arte.

Entende-se que a obra apresentada cumpre o seu propdsito ao dar conta do

problema de pesquisa e dos objetivos levantados no inicio do projeto.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Com o projeto concluido, podemos retomar o problema de pesquisa: como
transformar o registro visual de estados emocionais num percurso autobiografico em
um ambiente digital? A resposta dessa pergunta veio através da experimentagcéo na
forma com que este ambiente é disposto. O fluxo de criacdo e a exploragao das
ferramentas com o intuito de aprimorar a expressao do autor mostraram-se como
pecas-chave durante a realizagdo do projeto. Como resultado adicional, percebe-se
que nem sempre a arte € ‘instantanea’ no sentido em que a primeira iteracdo sera
satisfatéria. O percurso da tentativa e erro foi essencial para a execucédo da arte
produzida através da sublimagao descrita por Botton e Armstrong (2014), pois
apenas por meio da visualizacdo pode-se observar o resultado como satisfatorio ou
nao.

O projeto tem cunho artistico, portanto € desprendido de uma analise técnica
e objetiva por parte do autor, o que a principio dificulta uma resposta definitiva para o
problema de pesquisa. Porém, os resultados obtidos através da exibicdo do projeto
para outras pessoas e impressdes observadas nesse momento trazem uma visao
exterior aos pensamentos do autor que confirmam que os fluxos de criagdo geraram
resultados satisfatérios.

Sobre o ambiente, pode-se dizer que o formato de galeria utilizado nos
referenciais de jogos serviu como interessante ponto de partida. A galeria € uma
forma tradicionalmente conhecida na arte como recurso para a exposi¢cao de
imagens. Além disso, a adaptagao desse recurso a um ambiente virtual exploravel
também implica nas possibilidades que n&o seriam viaveis na vida real, como
distor¢ao das leis da fisica ou alteragdes no movimento e capacidade de observacao
do leitor dentro do ambiente. Porém, a dependéncia na estrutura usual da galeria
limitou algumas ideias de ambientagéo e escopo, o que gerou um desconforto com a
ideia, por isso optou-se por criar um espacgo aberto e infinito como mais proximo da
intengao do autor.

Com a realizagdo do TCC, o autor entendeu-se, pela primeira vez desde a
entrada no curso, como participante ativo do universo artistico. Esse
desenvolvimento é enfatizado pelo incentivo e acompanhamento da orientadora,
cujas observagdes foram necessarias para que houvesse a busca em dire¢cdo ao

estudo da arte ndo sé como um conceito distante, mas como um mundo possivel de
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se participar e provocar mudangas. O incentivo para o entendimento da arte se
tornou base para a escrita do Capitulo 3, que abordou todo o percurso realizado na
consciéncia do autor, servindo como registro da evolugdo atingida durante o
desenvolvimento do trabalho. A evolug&o nao se viu apenas como artista, mas como
um estudante do curso de Tecnologias Digitais. O trabalho envolveu a pesquisa, o
estudo, a busca pelo interesse e motivacdo, o autoconhecimento de conflitos
internos e possibilidades de lidar com eles, o esforgo e, principalmente, o uso de
ferramentas e conceitos pertencentes aos trés pilares do curso de Tecnologias
Digitais: a arte, a comunicagéo e a tecnologia.

Ao final deste Trabalho de Conclusao de Curso, conclui-se que os objetivos,
especificamente os de melhor entendimento sobre a expresséo através da arte e as
tecnologias, foram atingidos. O processo de observacdo e exploracdo das
tecnologias que ainda ndo haviam sido abordadas pelo autor abriu um mundo de
possibilidades para além do esperado no inicio do projeto. O autor considera-se
satisfeito e consciente da evolugao atingida em relagdo ao desenvolvido, o que néo
limita a realizagao do projeto ao final do curso. Parte do aprendizado consistiu na
percepgao do projeto como um trabalho para expandir ao longo da vida e além das

fronteiras académicas.
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