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Acreditando que a Educacdo ndo se faz somente na sala de aula e
sabendo da importancia das vivéncias de mdaltiplas naturezas para a
formagdo integral do aluno e para o desenvolvimento das suas
habilidades cognitivas, pessoais, interpessoais e culturais, 0 nosso
sistema educativo apresenta na sua componente ndo curricular a
possibilidade das Escolas desenvolverem no seu Projeto Educativo, todo
um conjunto de atividades extracurriculares, que exploram os aspetos
intelectual, afetivo, social, cultural e ludico, nomeadamente as que
decorrem nos Clubes/Oficinas.

Procurou-se em termos de desenvolvimento da criatividade valorizar a
expressao espontanea, a procura de solucdes originais, diversificadas e
alternativas para os problemas, escolher técnicas e instrumentos com
intencdo expressiva e participar em momentos de improvisagdo no
processo de criacdo artistica.

Este projeto de investigacdo desenvolveu-se na Escola EB 2,3 Professor
Doutor Carlos Alberto da Mota Pinto, situada em Lajeosa do Dao,
Concelho de Tondela e Distrito de Viseu, e pretendeu mostrar como 0s
Clubes / Oficinas, espacos nao-curriculares, através das suas atividades
ludicas, contribuem para um melhor desenvolvimento da criatividade dos
alunos em contexto escolar. Sendo uma Escola inserida em zona
socioeconémico e cultural desfavorecida, e como tal, com um maior
deficit de cultura artistica, pretende-se também analisar de que forma, a
arte contemporanea e as novas tecnologias podem fomentar o
conhecimento de novas praticas e linguagens expressivas.



keywords

abstract

Art Education, Contemporary Art, Creativity, New Tehcnologies,
Extracurricular Activities.

This investigation project stands on a few simple and fundamental
premises. The first idea being that education isn’t only made in the
classroom; the second, knowing how important multiple natured
experiences are in the whole shaping of students and their cognitive,
personal, interpersonal and cultural abilities. From this view, our
education system is a strong foundation to the development of a
wholesome assembly of extracurricular activities that explore all
intellectual, emotional, social, cultural and recreational aspects - in
particular, those held at school Clubs/Workshops.

In the development of creativity, some key objectives were aimed,
such as the value of spontaneous expression, the search for original
and diverse solutions for problems, the choice of instruments and
techniques with expressive intention and the participation in
improvisation moments on the artistic creative process.

The project took place at the School E.B. 2, 3 Professor Doutor Carlos
Alberto da Mota Pinto, located in Lajeosa do Déao, Tondela county,
Viseu district. Its essential objective was to show how non-curricular
spaces contribute to a better development of the students’ creativity in
the school context. The school where it was developed exists in a
cultural and socio-economical underprivileged background; as such,
it presented a larger deficit in artistic culture and, therefore, a good
challenge in understanding how contemporary art and technology are
able to promote the learning of new expressive practices and
languages.
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INTRODUCAO

A Arte como forma de apreender o Mundo permite desenvolver o pensamento critico e
criativo e a sensibilidade, explorar e transmitir novos valores, entender as diferengas
culturais e constituir-se como expressédo de cada cultura. A relevancia das Artes no sistema
educativo centra-se no desenvolvimento de diversas dimensdes do sujeito através da
fruicdo-contemplacdo, producdo-criacdo e reflexdo-interpretacao.

A escola, nas suas multiplas experiéncias educativas, deve proporcionar 0 acesso ao
patrimdnio cultural e artistico, abrindo perspectivas para a intervencao critica. A Arte nao
esta separada da vida comunitaria, faz parte integrante dela.

O ensino da Arte é fundamental para o desenvolvimento da crianca, pois Arte é
conhecimento e envolve o pensamento, o0 sentimento estético e a formacéo intelectual do
aluno. Para Lowenfeld (1977), a Arte desempenha um papel potencialmente vital na
educacdo das criancas. Desenhar, pintar ou construir constituem um complexo em que a
crianca reune diversos elementos da sua experiéncia, para formar um novo e significativo
todo.

A utilizacdo do ludico para despertar a sensibilidade artistica, dando prioridade ao
convivio social, a identidade e a autoestima, como intervenientes na construcdo dos
conhecimentos artisticos e educativos, proporciona assim, o desenvolvimento de um ensino
de qualidade, e como tal, um contributo para a formacéao global do aluno.

Sabemos que numa sociedade em constantes transformacGes, sdo necessarias vivéncias
significativas, tendo como objectivo um melhor conhecimento de si mesmo e do proximo.
O objectivo dessa proposta é a valorizacdo do potencial artistico e criativo de cada aluno,
auxiliando-o na descoberta das suas aptidées num planeamento interdisciplinar,
considerando a técnica e a especificidade de cada area.

Seré que a escola de hoje continua a satisfazer as necessidades intrinsecas da sociedade que
arege?

De facto, a principal funcdo da escola é a preparagdo dos seus alunos para uma vida em

sociedade, com as exigéncias que nela sdo impostas. A escola de hoje funciona com os




mesmos moldes da escola que surgiu para a classe laboral com a Revolugdo Industrial.
Face as necessidades das unidades fabris, era indispensavel que a escola educasse 0s seus
alunos para a disciplina e obediéncia, preparando-os para uma carreira baseada em horarios
rigorosos, servigos monadtonos e tarefas repetitivas. Contudo, a sociedade atual assenta em
pilares bem diferentes. As necessidades e 0s niveis de exigéncia dos empregadores
contemporaneos ja ndo sdo facilmente satisfeitos pelas competéncias adquiridas no meio
escolar como antigamente. Pelo contrario, a repeticdo de técnicas neste momento nédo é
uma preocupacdo, uma vez que os computadores conseguem fazé-lo muito bem, mas sim a
flexibilidade intelectual, a capacidade de discernir entre véarias solucdes e diferentes
contextos, a capacidade de lidar com diferentes tipos de representacdes e a capacidade de
formular problemas e avaliar criticamente os resultados obtidos usando diferentes
metodologias.

A importancia da arte contemporanea no desenvolvimento da criatividade dos alunos,
aliada a utilizacdo das novas tecnologias, a partida, configura-se como que um dialogo
entre a arte e as novas tecnologias.

Tendo por base que a criatividade € essencial no processo de desenvolvimento global do
jovem e que a Escola deve ter esse papel primordial, uma questdo adquire a maior
importancia:

- de que maneira é que o contributo da Arte Contemporanea aliado as novas ferramentas
tecnoldgicas apresenta um valor acrescentado nas atividades extra-curriculares dos alunos?
Tendo como objetivos a melhoria do nivel cultural, artistico, criativo e a formacéo civica
dos alunos, bem como o gosto pela inovagdo e o saber, foram criados espacos de
criatividade para desenvolver atividades extra-curriculares, visando a formagdo de
individuos/cidaddos mais responsaveis e conscientes numa sociedade em constante
desenvolvimento tecnoldgico, exigindo a envolvéncia de toda a Comunidade Educativa,
numa partilha de conhecimentos para conseguir uma Escola inclusiva. E neste contexto
que surgem os Clubes/Oficinas.

Enquanto projeto, o tipo de atividades desenvolvidas também procurara despertar a
sensibilidade, o interesse e a criatividade dos alunos, muitas vezes ‘“ndo despertados”,
adquirindo aprendizagens que de uma forma ludica e pratica serdo mais facilmente
apreendidas. Esta concecdo de projeto relaciona-se com atividades que “nao se coadunam

com uniformizacdo [sendo antes] um estudo, em profundidade, um plano de acgéo sobre




uma situagdo, sobre um problema ou um tema” Cortesdo, Leite & Pacheco® in Fernandes
(2011:2).

As tecnologias digitais disponiveis, permitem que cada aluno aprenda através da propria
atividade no processo de criar, tornando-o como tal, simultaneamente novo e apropriado.
Trata-se de um projeto nédo voltado para as instituigdes, mas voltado para a valorizagéo do
aluno e das suas habilidades. Este tipo de abordagem ndo é meramente retdrica. Transmite
a convicgdo de que é cada vez mais urgente pensar no aluno, ndo como um mero receptor
de conhecimentos transmitidos pelo professor e pelos livros, mas passar a ser considerado
o principal centro de produgao do conhecimento na Escola, e como tal, deve ser estimulado
a ir além da memorizacédo e da repeticdo de tarefas, indo buscar o prazer nas descobertas,
nas formulagdes de hipoteses e nas praticas experimentais e criativas.

"Sabemos gque uma crianga absorvida num desenho ou em outra atividade criativa qualquer
é uma crianca feliz. Sabemos, pela simples experiéncia diaria, que auto-expressao é auto-
desenvolvimento. Por essa razao € nosso dever reivindicar uma grande parcela do tempo da

crianca para as atividades artisticas[...]" (Read; 1986:29)

! Cortesdo, Luiza; Leite, Carlinda & Pacheco, J. Augusto (2002). Trabalhar por Projectos em Educag&o:
uma inovacao interessante? Porto: Porto Editora.







1. EDUCACAO ARTISTICA

O objetivo geral da educacéo €, para Herbert Read (2010:21), encorajar o desenvolvimento
daquilo que € individual em cada ser humano, harmonizando simultaneamente a
individualidade assim induzida com a unidade orgénica do grupo social a que pertence. A
singularidade, resultado das infinitas permutas da hereditariedade, pode ser uma maneira
singular de ver, de pensar, de inventar, de expressar 0 pensamento ou a emocdo e tera valor
para a comunidade. A singularidade nao tem valor pratico isoladamente, pelo que, a
educacdo deve ser um processo, ndo apenas de individualizacdo, mas também de
integracdo, que é a reconciliacdo da singularidade individual com a unidade social. A
educacdo estética é fundamental neste processo. Uma educacdo que tenha na arte o seu
principio orientador promoverd a formacdo estética do individuo, a partir do
desenvolvimento das suas capacidades bioldgicas e mentais, ou seja, desenvolvera todas as
formas de expressdo. A educacdo estética ou a educacdo dos sentidos estd na base da
inteligéncia, da consciéncia e do raciocinio do homem, permitindo a ligacdo harmoniosa
deste com o0 mundo.

No Roteiro para a Educacdo Artistica (UNESCO; 2006:6), é salientado que “ todos os
seres humanos tém potencial criativo. A arte proporciona uma envolvente e uma pratica
incomparaveis, em que o educando participa activamente em experiéncias, processos e
desenvolvimentos criativos. Estudos mostram que a iniciacdo dos educandos nos processos
artisticos, desde que se incorporem na educacao elementos da sua prépria cultura, permite
cultivar em cada individuo o sentido de criatividade e iniciativa, uma imaginagdo feértil,
inteligéncia emocional e uma “bussola” moral, capacidade de reflexdo critica, sentido de
autonomia e liberdade de pensamento e ac¢do. Além disso, a educagdo na arte e pela arte
estimula o desenvolvimento cognitivo e pode tornar aquilo que os educandos aprendem e a
forma como aprendem, mais relevante face as necessidades das sociedades modernas em
que vivem”.

A criatividade envolve varias competéncias cognitivas como a flexibilidade, fluéncia,
imaginacdo, visualizagdo e expressividade. Estas competéncias tanto podem ser

caracteristicas da personalidade do individuo, como contextuais ou adquiridas. Eca




(2010:127) considera que “...a educacdo artistica pode desenvolver um papel fulcral, pela
sua propria natureza responde aos pilares bésicos da educacdo, ao repto do
desenvolvimento, da criatividade, da inovacdo e ao chamamento da educagdo para a
cidadania, para os valores e dialogo intercultural”.

Teresa Eca (2005) salienta que na compreensdo e producdo artistica se desenvolvem
estratégias intelectuais como por exemplo a anélise, a inferéncia, a definigéo e resolucdo de
problemas entre outras. Um estudante, quando realiza uma atividade de compreensao
artistica, potencia uma habilidade manual ou desenvolve um dos sentidos (o ouvido, a
vista, etc.) e desenvolve a mente, ou seja, as suas capacidades de discernir, interpretar,
compreender, representar, imaginar. As artes sdo uma via de conhecimento caracterizado
pela utilizacdo constante de estratégias de compreensao e a educacdo pelas artes apresenta
amplas referéncias sobre questdes como a universalidade ou a variedade da experiéncia
humana. A educacdo artistica para a compreensdo €, sobretudo a interpretacdo e
valorizagdo das producfes artisticas e das manifestagdes simbolicas de carater visual das
diferentes épocas e culturas. Este tipo de educacao requer conhecimentos interdisciplinares
que permitam a abordagem das diferentes culturas de outras épocas e lugares
(conhecimento histérico e antropoldgico), para favorecer a aprendizagem de estratégias de
interpretacdo (conhecimento estético e critico) e a realizacdo de producBes com diferentes
media e recursos (conhecimento pratico). A relacdo entre estes saberes favorece o
desenvolvimento critico e relacional. Assim os alunos podem adquirir um conhecimento de
si mesmo e do mundo, contribuir para a estruturacdo do conhecimento transdisciplinar,
favorecer atitudes de interpretacdo, relacdo, critica e transferéncia em relagdo ao mundo
que os rodeia e estar em processo de constante aprendizagem.

Kerry Freedman (2008) salienta a nova énfase que, politicos e soci6logos em muitos paises
poOs-industriais, estdo a dar a criatividade. Aquilo que alargadamente é chamado de setor
criativo, industrias criativas e aulas criativas, incluem produtores num ambito abrangente
de cultura visual, desde as belas artes a arte popular (como filmes, televiséo, artesanato,
arquitetura, banda desenhada, brinquedos, jogos de computador, arte folclorica,
publicidade e moda). O interesse popular e renovado nas artes criativas e no design esta a
mudar as concegdes do desenvolvimento social, politico e econémico. O crescimento das
tecnologias visuais, desde a computacdo grafica ao video digital, teve um tremendo

impacto no desenvolvimento econémico e social, facto que ilustra algumas das vantagens




da condicgdo global. Uma educacdo artistica forte é importante pois, o crescimento social,
politico e econdmico criativo ndo pode ser sustentado sem um solido fundamento de uma
educacdo artistica profissional para os produtores, assim como uma educacao artistica para
0s que serdo influenciados pelas artes criativas e as experiéncias culturais que estas
possibilitam. “La nueva perspectiva sobre la educacién artistica supone concebir el
curriculo como un proceso creativo y un espacio conceptual en el cual los estudiantes
desarrollan sus ideas con la ayuda de los educadores, quienes no actian meramentre como
guias sino como compafieros criticos” (Freedman; 2006:59).

As producOes criativas contemporaneas tém que ser mais pensadas em termos de
desenvolvimento da identidade cultural do que de autoexpressdo terapéutica. As
capacidades basicas ndo se desenvolvem adequadamente sem a oportunidade de sentido e
de aplicacdo criativa que leve o aluno ao crescimento pessoal e cultural. “Todas las formas
de las artes visuales son expresiones de las ideas, las creencias y las actitudes de las
personas. Revelan las identidades tanto de los individuos como de los grupos, pero al
mismo tiempo actdan conformando identidades” (Freedman; 2006:59). O crescimento
pessoal e cultural depende de um conhecimento rico e complexo sobre os alunos assim
como o conhecimento sobre um conjunto de assuntos, objetos, e criticas de arte. Segundo
Freedman (2008:7) estd estudado que a aprendizagem é mais efetiva quando os alunos
estdo envolvidos interactivamente. A aprendizagem baseada em conhecimentos ndo € tdo
eficaz como uma aprendizagem feita através de aplicacdes criativas apoiadas nas
capacidades, interesses e objetivos dos alunos. “El cambio actual centra la atencion sobre
la compleja y critica interaccion entre el hacer y el ver, que esta en las raices del
aprendizaje en y a través de las artes visuales” (Freedman;2006:59).

De igual forma, a ideia sobre o que é basico na educacdo artistica tem que ser
reconsiderado. Para além da importancia dos elementos que permitem a representacao
visual, como a linha, a forma e a cor, ha que considerar as questdes relacionadas com o
porque se faz arte, como se usa a arte e como se avalia a arte. Questdes como originalidade
e reproducdo tém que ser vistas a luz das ideias pds-modernas. Devem ser realizadas
reformas na educacéo artistica que envolvam a cultura visual, com enfase nas experiencias
criativas baseadas nos interesses dos alunos, condi¢Ges socioculturais, obras de arte e da
cultura popular. Para que o pensamento criativo ou imaginativo emerja na sala de aula, os

alunos devem ser desafiados através de interesses e de preocupacdes que sejam relevantes




para eles, pois de outra forma apenas se Ihes esta a pedir que facam coisas. A arte ajuda 0s
alunos a entender a condicdo humana através da sua investigagdo em si proprios.
Freedman(2008:8) refere os estudos de Helene Illeris que considera que devem ser
promovidos encontros com a arte como participantes ativos, através da performance, da
instalacdo, da video arte e computer art, em vez das formas artisticas mais tradicionais.
Estar conectados, experimentar a alteridade, participar em trocas sociais e envolver-se num
processo meta-reflexivo de aprendizagem, parecem sublinhar as experiéncias de
aprendizagem positivas que 0s jovens tém nos seus contactos com a arte contemporanea.
Ensinar cultura visual € mais multicultural, interdisciplinar, e mais tecnoldgico que a
educacao artistica no passado, trata a arte como uma forma de producéo cultural e procura
revelar a criatividade (quer de quem a faz como de quem a vé).A educacdo hoje tem menos
a ver com a distribuicdo de informacdo do que com as ideias, a analise e a sua critica.
“Ensefiar cultura visual versa sobre hacer y observar todas las artes visuales, no sélo las
bellas artes, comprender sus significados, propuestas, relaciones e influencias”
(Freedman;2006:60).

Kerry Freedman (2008:10) recomenda que os professores devem trabalhar
colaborativamente com outros educadores e com institui¢des culturais no &mbito das artes
visuais contemporaneas; que a educacdo artistica e a sua pratica devem incentivar a
criatividade individual e a responsabilidade social, ajudando a perceber a importancia das
artes visuais na vida diaria; os educadores devem ajudar os alunos a aprender as muitas
razdes pelas quais as pessoas criam a0 mesmo tempo que aprendem acerca de como as
pessoas criam; os professores devem promover a criatividade através do trabalho baseado
nas preocupacdes e nos pontos fortes dos alunos, dando oportunidade a aprendizagem
profunda e ao conhecimento cultural sobre o poder da arte e 0 seu poder de comunicar
através da arte; enfatizar a lideranca na educacdo superior e na pratica de ensino com o
objetivo de desenvolvimento local, nacional e internacional.

A redefinicdo da educacdo artistica como ensino da cultura visual mostra a importancia da
atencdo as questdes sociais e culturais ligadas as artes visuais. “La diferencia cultural es
profundamente puesta de manifiesto y respaldada a través de las artes visuales, incluyendo
las artes que buscan traspasar dichas fronteras mediante la reflexion sobre las diferencias”

(Freedman;2006:60). Os alunos, no inicio da adolescéncia comecam a ter consciéncia da




relagdo entre questdes sociais e a cultura visual, assim como a dar maior énfase as normas
e habitos sociais e, questionando as semelhancas e as diferencas culturais.

A aprendizagem deve-se as conexdes cognitivas, incluindo aquelas que as relacionam com
a emocdo, pelo que mais conexdes significam maior aprendizagem. Freedman(2006)
salienta que estd cada vez mais em evidéncia, a importancia que a relagdo emocional entre
pessoas e objetos tem com a aprendizagem. Para |4 das diferencgas entre as construgdes
individuais do conhecimento, estudos sobre a cognicdo grupal e cognicdo situacional
dizem que a aquisicdo do saber produz-se na relacdo com 0s contextos humanos e
ambientais. “El reciente interés por las conexiones interdisciplinares, intertextuales e
intergraficas entre las diversas formas de la cultura visual es una muestra de la complejidad
cognitiva de las ideas que ahora fundamentan el curriculo” (Freedman;2006:61).

A aprendizagem sobre cultura visual pode ser praticada de muitas maneiras, incluindo a
escrita e outros tipos de reflexdo critica do aluno. Criar um ambiente protegido para a
leitura e falar sobre a cultura visual, permitindo que os alunos trabalhem em pares ou
pequenos grupos, ajuda-os a entender que a multiplicidade de representacdes e de
interpretacdes pode ser aceitavel e enriquecedora.

Freedman (2006:61) salienta que o contexto é parte integrante da arte tal como a forma, a
funcdo e o significado simbdlico. A variedade de formas visuais s6 pode ser compreendida
na relagdo com o0s seus contextos, a0 mesmo tempo 0s contextos estdo perfilados por
formas. Quando o contexto é tomado como uma espécie de narrativa adjunta ao trabalho
fisico da arte, de forma analoga, como uma historia pode ser ilustrada por uma imagem, a
arte aparece como uma parte integral da existéncia humana. A extensdo das tecnologias
mostra 0s contextos de mudanca das artes visuais. Computadores e outras tecnologias
mudaram tanto o conhecimento como a maneira de se poder adquirir esse mesmo
conhecimento. Quando se aprende através das tecnologias ligadas ao visual, que fornecem
imagens aparentemente reais, 0 pensamento sobre o mundo é transformado.

Kerry Freedman (2006:61) considera que os professores, para responderem as mudancas
no mundo visual que promovem os ideais de liberdade individual e responsabilidade
social, devem partir dos significados sociais da cultura visual e dirigi-los as abordagens das
habilidades técnicas e formais (e ndo ao contrario). Em vez de partir da crenca de que 0s
alunos ndo podem fazer arte até terem habilidades representacionais, os professores do

ensino basico devem elaborar as suas planificagdes de forma a promover a imaginacéo e a




comunicagdo. O poder da cultura visual, os seus significados sociais, 0 seu caracter
interativo e as conexdes integrais entre a sua forma e o seu contetdo, sdo as questdes

especificas da educacdo artistica.
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2. CRIATIVIDADE

O mundo tem-se tornado cada vez mais complexo. Em nome do conforto, a tecnologia
tem-se alastrado e tocado em todos os objetos que fazem parte do quotidiano das pessoas.
Objetos como o telemdvel, o computador, o automovel ou a televisdo implicam o
desenvolvimento de novas capacidades para poderem ser utilizados. Esta complexidade
tem vindo a aumentar, e estas mudancas refletem a evolucéo cultural, cuja rapidez constitui
parte da razéo da complexidade da vida de hoje. Runco (2004:2) considera que, tudo isto
implica que a criatividade é hoje mais importante do que nunca, uma vez que é uma
resposta Util e eficaz as mudancas evolutivas. Para além da sua funcdo mais 6bvia, ou seja,
como parte do processo de resolucdo do problema, a ideacdo criativa permite que o
individuo se mantenha flexivel. A flexibilidade das pessoas criativas constitui aquilo que
Ihes da a capacidade de lidar com os avangos, as oportunidades, as tecnologias e as
mudancas que fazem parte do quotidiano atual.

A criatividade € também um dos motores da evolugdo cultural. A inovacgdo, que hoje é um
processo Vvital, necessita de mudanca. O desenvolvimento de ideias novas e originais néo
SO é uma rea¢do como também é uma contribui¢do a mudanca e evolucdo. Bruner (1962)
in Runco (2004:3) defende que a criatividade deve ser encorajada nas criancas e estudantes
como preparagdo para o futuro, uma vez que o futuro é mais dificil de definir do que
nunca. A criatividade desempenha um papel importante no avanco tecnoldgico, nas

ciéncias sociais e do comportamento, e nas humanidades e nas artes.

2.1 Evolugdo do conceito de Criatividade

O conceito de criatividade evoluiu e transformou-se ao longo do tempo, desde a
antiguidade, tendo sido vista como algo de espiritual, sobrenatural, ou associada a nogdo de

génio intuitivo. Platéo, filésofo grego do século IV a.C. considerava a inspiragdo um dom
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extraordinario que apenas alguns escolhidos pelos deuses serviriam de recetaculo para o
poder divino, exprimindo as ideias criativas recebidas. “Em uma abordagem mistica, a
inspiracdo é frequentemente associada ao estado irracional de euforia, quase mania”
(Lubart;2007:12). Foi a partir do daimon grego, espirito guarda do individuo, que a ideia
de génio se tornou mundana, tendo sido progressivamente associada com os desejos e
habilidades individuais, tanto destrutivas como construtivas. A criatividade ganhou valor
social e na época de Aristoteles surgiu a associacdo a loucura e a inspiracéo frenética, uma
visdo que reapareceu durante a maior parte do século XIX e primeira metade do século
XX.

Runco e Albert (2010:5) referem que a concecdo romana do génio tinha duas
caracteristicas adicionais: era visto como uma ilustracdo do poder criativo masculino, e
podia ser passado aos seus filhos. A criatividade era, portanto, uma capacidade masculina.
A primeira concecédo de criatividade ocidental foi a historia Biblica da criacdo a partir da
qual saiu a ideia do artesdo que realiza a obra de Deus na terra. Runco e Albert (2010)
salientam a diferenca significativa entre o pensamento ocidental e oriental
sobre o objetivo da criatividade e do papel dos participantes no processo. Para os Hindus a
criacdo era no maximo uma espécie de descoberta ou imitacdo, pois se 0s primeiros
budistas enfatizaram os ciclos naturais, ndo fazia sentido a ideia de criacdo a partir do
nada. A originalidade ndo era, entdo, um atributo da criatividade.

Durante a idade média surgiu uma nova perspetiva ocidental, considerando-se gue, talento
especial ou capacidades fora do comum do individuo, eram manifestacdes de um espirito
exterior para o qual a pessoa era um canal. No inicio do Renascimento aconteceu uma
mudanca significativa neste ponto de vista, e passou-se a reconhecer o divino atributo de

grandes artistas e artesaos.

Bahia e Nogueira (2005:337) salientam que “a perspetiva mistica da criatividade
prevaleceu até praticamente aos nossos tempos. Provavelmente, 0 momento histérico onde
a expressao criativa mais se revelou, quer em termos conceptuais quer de pratica, tera sido
a revolugdo intelectual do século XVII e inicio do século XVIII. Este impulso abriu
caminho para a possibilidade de estudar séculos mais tarde a expressdo criativa a luz do

que viria a ser a nova ciéncia da psicologia.”

Mais tarde, durante o século XVIII surgiram debates sobre os fundamentos do génio
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criativo que “resultaria de uma capacidade inata de utilizar a imaginagao associativa, o que
Ihe permitiria combinar as ideias, o julgamento e a evolugdo do que foi produzido, assim
como os valores estéticos que guiam a investigacdo. A ideia, entdo, surge
progressivamente; de acordo com ela, a criatividade seria uma forma excepcional de
genialidade, diferente de talento, e determinada por factores genéticos e condigdes
ambientais” (Lubart;2007:12).

No decurso do século X1X, Lubart (2007: 13) refere que, varios autores defenderam a ideia
de um génio criativo com um elevado nivel de originalidade que dependia da capacidade
de associacdo de ideias. Francis Galton(1879;1883) realizou estudos sobre as diferencas
individuais, apoiado na ideia de continuum entre o individuo pouco criativo e o génio,
considerou que tanto as capacidades mentais como as caracteristicas psiquicas sdo de
origem genética. Ele observou a existéncia de conexdes das impressdes mentais, assim, a
principal origem das ideias novas proveria dos “objetos mentais” conservados dentro da
“caverna do espirito” que tornar-se-iam ativos por associagao.

No inicio do século XX surgiram muitas contribui¢fes ao estudo da criatividade efetuadas
por correntes de ideias e escritores, como Edouard Toulouse, que explorou varios aspetos
do funcionamento psicoldgico (percecdo, memoria, razdo e personalidade), a fim de
verificar se uma certa fragilidade psicoldgica poderia estar vinculada a criatividade. Alfred
Binet considerou o pensamento criativo por associagdo como parte da inteligéncia. Binet
(1950), conjuntamente com Simon, elaborou uma escala de inteligéncia onde incluiu os
primeiros itens para medir a imaginacdo criativa. Charles Spearman (1931) propds
reconhecer a origem da criatividade na capacidade intelectual de formar correlagdes entre
ideias diferentes (encontrar as correspondéncias ou as semelhancas). “Freud (1908-1959),
ao se referir a ideia de que a criatividade resulta de uma tensdo entre realidade consciente e
pulsdes inconscientes, sugeriu que os artistas e 0s escritores criam para conseguir expressar
seus desejos inconscientes (amor, poder, etc.) pelos meios culturalmente aceitaveis (arte ou
literatura)” (Lubart; 2007:13). Outros autores inspirados nas investigacfes de Freud,
desenvolveram uma abordagem psicodindmica da criatividade, considerando que o
inconsciente é a origem das ideias idiossincraticas frequentemente expressas em forma de
codigos (imagens, metéaforas) que sdo transformadas pelos processos secundarios,
preferencialmente orientados para a realidade. Lubart (2007:14) refere que Ribot (1900)

abordou o papel da inteligéncia, da emocdo e do inconsciente dentro do pensamento
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criativo, assim como o seu desenvolvimento e suas diferentes formas (literaria, cientifica,
comercial), e que Cox (1926) demonstrou que a inteligéncia, combinada com a motivagédo
e com alguns tracos de carater, desempenha um papel importante dentro do nivel de
criatividade. Lubart (2007) salienta a nova perspetiva aberta por Wallas (1926), que prop6s
um modelo do processo criativo dividido em quatro etapas: uma de preparacdo mental (as
informacdes sdo pesquisadas), uma fase de incubacdo, uma fase de iluminagéo (quando a
ideia criativa chega a consciéncia) e uma fase de verificacdo para testar a ideia uma vez
elaborada. Na preparacdo o individuo retne as informacdes relevantes, geralmente é
realizada uma andlise racional do problema. Na incubacdo é realizado um trabalho
inconsciente do problema por associacdo, que mais tarde sera trazido ao consciente. A
iluminacdo trata da consciéncia subita do problema e a ideia surge. Na verificacdo o
individuo elabora a analise critica de todo o processo, examinando todas as etapas e
verificando a solucéo.

Os trabalhos e testes realizados por Guilford foram marcantes na segunda metade do
século XX. Lubart (2007:14) salienta trés momentos particulares do seu trabalho: o
primeiro, em que criou a hipotese da criatividade requerer varias capacidades intelectuais,
de tal modo que facilite a deteccdo dos problemas, a capacidade de analise, de avaliacdo e
de sintese, assim como uma certa fluidez e flexibilidade do pensamento; o segundo, em
que elaborou uma teoria fatorial da inteligéncia (Structure of Intellect), segundo a qual
existem cinco operaces intelectuais (cognicdo, memdria, pensamento convergente,
pensamento divergente e avaliacdo) que, aplicadas aos diferentes tipos de informacgdes
(figurativa, simbdlica, etc.), resultam em diferentes tipos de produgdes. Assim, a
criatividade apoiar-se-ia sobre as diferentes operagdes mentais e particularmente sobre o
pensamento divergente?; no terceiro momento elaborou um modelo que situa as operacdes
intelectuais dentro de um processo de resolucdo de problemas (Structure of Intellect
Problem Solving): as situagdes que implicam a resolugdo de problemas verdadeiros
promovem desafios ao conjunto das operagdes intelectuais e, por conseguinte, a
criatividade. Torrence (1972) fez investigacdo sobre as qualidades psicométricas dos testes
e a sua aplicabilidade a criancas e adultos, baseado nas provas do pensamento divergente,

tendo elaborado testes de criatividade. “Outros autores trabalharam igualmente no

2 pensamento divergente é a capacidade de encontrar um grande nimero de ideias a partir de um estimulo
Unico.
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desenvolvimento da criatividade, focando em métodos ou programas educativos destinados
a estimular a criatividade: por exemplo, o brainstorming, de Osborn (1965), o0 método
Creative Problem Solving, de Parnes e colaboradores da Foundation for Creative
Education (Parnes e Harding, 1962; Treffinger, 1995) » (Lubart; 2007:15). Na mesma
época outros autores examinaram os tracos de personalidade do individuo e a natureza das
motivacgdes implicadas na criatividade, tendo sugerido que Varios tragos estariam ligados a
criatividade, tal como, a confianca em si, a independéncia de julgamento ou ainda a
vontade de assumir risco. Lubart(2007) refere que para Maslow (1968)e Rogers (1954), a
criatividade € um meio de realizar suas potencialidades (self-actualization) e que ela
implica certos tracos como a aceitacdo de si, a coragem e a liberdade de espirito.

Nas duas ultimas décadas do século XX varios investigadores continuaram a estudar o
tema das relacBes entre as variaveis conativas® e a criatividade. Amabile e outros
colaboradores (1996) estudaram o papel da motivacdo intrinseca na criatividade.
Lubart(2007) considera, ainda, outros estudos que colocam a influéncia do meio cultural,
como por exemplo, Simonton (1984) que constatou nos seus estudos historiométriques,
que certas caracteristicas das sociedades, como a diversidade politica, influenciam a
criatividade dos seus membros ao longo da histdria.

Nos ultimos vinte anos tem-se desenvolvido uma abordagem cognitiva da criatividade
através do estudo de varios autores®. “Estas investigacBes experimentais, os estudos de
caso e as simulacdes em inteligéncia artificial permitem a exploracdo das representacdes
mentais assim como 0s processos de tratamento e de transformacdo da informacdo
implicados na criatividade - processos de criagdo de analogias, de investigacdo e
elaboracdo das ideias ou ainda de sintese” (Lubart; 2007:15). Nestas mesmas décadas
foram propostas varias teorias segundo as quais a criatividade é o resultado de uma

convergéncia de fatores cognitivos, conativos e ambientais.

% Os fatores conativos referem-se aos modos preferenciais e/ou habituais de comportamento, e dividem-se
em trés categorias distintas: tracos de personalidade, estilos cognitivos e motivacao.

* Lubart (2007: 15) nomeia Boden (1992), Smith, Ward e Finke (1995) ou ainda Weisberg (1986, 1993).
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2.2  Processo Criativo

A defini¢do de criatividade é um assunto de debate cientifico e de investigacdo, muitas
vezes “é referida como algo impossivel de definir, descrever ou de ser copiada, pois 0s atos
criativos ndo obedecem aos critérios da frequéncia e previsibilidade tdo caros a todas as
ciéncias que pretendem ultrapassar o estddio da descricdo dos fendmenos para o de
explicacdo dos mesmos” (Bahia, Nogueira;2005:333).

No entanto, segundo Lubart (2007), existe uma definicdo consensual admitida pela maior
parte dos investigadores. “A criatividade é a capacidade de realizar uma producéo que seja
a0 mesmo tempo nova e adaptada ao contexto na qual ela se manifesta® (...). Essa
producdo pode ser, por exemplo, uma ideia, uma composi¢do musical, uma histéria ou
ainda uma mensagem publicitaria” (Lubart; 2007:6).

A concecdo de criatividade pode variar conforme a cultura e a época, Lubart (2007:7)
refere que, dentro de certas culturas, a criatividade estd centrada nas producbes que
rompem com a tradigdo, enquanto que outras culturas valorizam 0s processos de criagao
em si, mais do resultado e/ou que a utilizacdo inovadora de elementos tradicionais da
cultura.

A maioria das definicbes de ideias criativas abarca trés componentes: as ideias devem
representar algo de diferente, devem ter grande qualidade, e devem ser adequadas a tarefa
proposta. Assim, a resposta criativa a um problema deve ser nova, boa e relevante.
Kaufman e Sternberg (2007) referem que o termo se pode aplicar quer a uma ideia, ou a
uma pessoa, sala de aula ou a uma peca de mdsica, e que uma maneira de se organizar uma
pesquisa sobre criatividade é usando o modelo dos quatro Ps® (creative person, process,
product, and press ou place) que estabelece distin¢do entre pessoa criativa, processo,
produto e ambiente.

Estudos sobre pessoas criativas podem olhar para a personalidade, a motivacdo ou a
inteligéncia da pessoa.” A teoria do investimento na criatividade de Sternberg e Lubart

(idem) recorre a uma interessante imagem: a da bolsa de valores. Ser criativo significa

> Lubart refere Amabile, 1996; Barron, 1988; Lubart, 1994; MacKinnon, 1962; Ochse, 1990; Sternberg e
Lubart, 1995.

®Kozbelt, Beghetto e Runco (2010) alargam a teoria a seis Ps, acrescentando persuasdo (Simonton, 1990) e
potencial (Runco, 2003).
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"comprar em baixa", ou seja, perseguir ideias desconhecidas ou fora de moda, mas com
potencial de desenvolvimento; e, como as ideias encontram resisténcia mas o criativo
persiste e consegue "vender em alta", seguindo para a proxima ideia nova ou impopular.”
(Bahia, Nogueira;2005:345).

Outras linhas de pesquisa examinam se a criatividade é uma construcdo generalizada, isto
é, se € mais sensivel falar de pessoas criativas ou acerca de artistas plasticos, matematicos
ou poetas criativos. Kaufman e Sternberg (2007) referem que o modelo comega com as
condicdes iniciais necessarias a qualquer tipo de ato criativo, uma quantidade basica de
inteligéncia, apoio ambiental e motivacao, seguindo para os micro dominios.

“Na medida em que a questdo da criatividade € indissociavel do contexto onde surge, as
teorias implicitas inerentes a esse contexto constituem uma outra forma de olhar a
criatividade. Como refere Sternberg (1985), as defini¢cdes variam de area para area. Assim,
por exemplo, os professores de arte privilegiam a imaginacao e a originalidade bem como
a abundancia e vontade de experimentar ideias novas, enquanto que os professores de
filosofia salientam a capacidade de jogar imaginativamente com no¢des e combinacdes de
ideias e de criar classificaches e sistematizacdes do conhecimento que desafiam as
convencionais” (Bahia, Nogueira;2005:346).

Uma das maneiras de capturar a experiéncia de ser criativo € através do conceito de fluxo,
que se refere as sensacGes e sentimentos que aparecem quando um individuo esta
intensamente empenhado numa atividade. O fluxo pode ser experienciado em qualquer
atividade desde que as habilidades individuais se conjuguem com os desafios da situacgéo.
A maioria do trabalho sobre o fluxo foi realizada por Mihalyi Csikszentmihalyi.

Outra maneira de considerar o processo criativo considera que este tem duas fases — a
geradora e a exploratéria’. Durante a geragdo, o criador visualiza um conjunto de varias
solugdes para o problema. Na fase de exploragéo, o criador avalia as opgdes e escolhe a
melhor (ou melhores). Pode haver varios ciclos de criacdo e geracdo antes de um produto
ser criado.

Outras pesquisas® referidas por Lubart(2007), defendem a ideia de que a criatividade
resulta da interagdo complexa entre trés componentes principais: 0s antecedentes, as

caracteristicas do individuo e as caracteristicas da situacdo. Os antecedentes referem-se as

’ Kaufman e Sternberg (2007) afirmam que este modelo foi inicialmente proposto por Ronald A. Finke,
Thomas B.Ward e Steven M. Smith, que o descreveram no seu livro Creative Cognition (1996).
® Lubart (2007) refere-se a trabalhos de Woodman e Schoenfeld (1990).
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circunstancias anteriores que influenciaram o estado atual de uma pessoa, de uma situacao,
e as suas interagBes. As caracteristicas do individuo englobam as capacidades e os estilos
cognitivos, os tracos de personalidade e as variaveis de atitudes, de valores e de motivacéo.
As caracteristicas da situacdo incluem as influéncias sociais e as influéncias contextuais.

A abordagem sistémica da criatividade foi desenvolvida mais recentemente por Feldman,
Csikszentmihayi e Gardner. Os trés sistemas sdo: o individuo, o campo e a area. O
primeiro sistema, o individuo, permite retirar uma informacdo de uma area e transforma-la
ou estendé-la por intermédio de processos cognitivos, de tracos de personalidade e de
motivacdo. O segundo sistema, 0 campo, é constituido por vérias pessoas que controlam ou
influenciam uma &rea, e que avaliam e selecionam as novas ideias. O terceiro sistema, a
area, consiste no saber cultural que engloba as produc@es criativas e pode ser transmitido
entre pessoas. O primeiro sistema € influenciado simultaneamente pelos outros dois e pode
desencadear mudancas dentro desses dois sistemas.

Lubart (2007: 19) salienta que, a partir de uma abordagem mudltipla, a criatividade depende
de fatores cognitivos, conativos, emocionais e ambientais. Cada pessoa apresenta um perfil
particular sobre estes diferentes fatores. Cada perfil pode corresponder mais as exigéncias
de uma tarefa dada, assim os potenciais de criatividade de um individuo, em diversos
campos de atividade, resultam da combinagéo interativa de diferentes fatores relacionados
com as caracteristicas necessarias para um trabalho criativo em cada campo de atividade.
Algumas dessas potencialidades vao ser postas em evidéncia nas producdes realizadas pelo
individuo. A criatividade dessas producdes é entdo avaliada dentro de um determinado

contexto social.

2.3  Modelos Componenciais

Todd Lubart (1999: 295) diz que os modelos componenciais sdo tentativas de especificar
um conjunto de competéncias, habilidades, caracteristicas, disposi¢des e / ou processos que

estdo envolvidos no comportamento criativo. Os modelos variam sobre a natureza dos
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componentes para a criatividade, bem como sobre a forma que os componentes trabalham
em conjunto e interagem uns com 0S Outros.

Segundo o Modelo Componencial da Criatividade de Teresa Amabile (1983), que em
1996 atualiza 0 modelo em Creativity in Context, 0s componentes subjacentes para a
criatividade sdo trés: a motivacdo, as capacidades dentro de um dominio e 0s processos
ligados a criatividade. A motivacdo engloba as razdes intrinsecas e extrinsecas pelas quais
o individuo se envolve numa determinada tarefa, bem como a sua atitude face a tarefa a
cumprir. “People are most creative when they feel motivated primarily by the interest,
enjoyment, satisfaction, and challenge of the work itself — and not by extrinsic motivators”
(Amabile;2012:4). As capacidades dentro de um dominio referem-se ao conhecimento,
as capacidades técnicas inteligéncia e aos talentos especificos numa area especifica. “These
skills comprise the raw materials upon which the individual can draw throughout the
creative process — the elements that can combine to create possible responses, and the
expertise against which the individual will judge the viability of response possibilities”
(Amabile; 2012:4). Os processos ligados a criatividade incluem um estilo cognitivo que
permita confrontar com facilidade a complexidade e a interrupcdo da reflexdo durante a
resolucdo do problema, a aplicacdo da heuristica para a producdo de novas ideias e um
estilo de trabalho que seja perseverante ¢ com a atengdo concentrada para a tarefa. “These
cognitive processes include the ability to use wide, flexible categories for synthesizing
information and the ability to break out of perceptual and performance “scripts.” The
personality processes include self-discipline and a tolerance for ambiguity” (Amabile;
2012:4).

“Considera-se que 0s processos criativos se aplicam a todas as tarefas que pedem
criatividade, assim como as capacidades se aplicam a uma area precisa e as motivacoes sdo
mais especificas para uma tarefa; o nivel de uma pessoa nestes trés componentes determina
sua criatividade. Se um dos componentes estd ausente, a criatividade ndo podera se
exercer” (Lubart; 2007:8).

Amabile (2012:10) considera que o ambiente social é um componente externo da
criatividade, podendo influenciar cada um dos componentes intra-individuais. O ambiente
social inclui os motivadores extrinsecos e outros fatores do ambiente que podem servir de
obstaculos ou de estimulantes a motivacdo intrinseca e a criatividade. “Other factors can

stimulate creativity, such as a sense of positive challenge in the work; work teams that are

19



collaborative, diversely skilled, and idea-focused; freedom in carrying out the work;
supervisors who encourage the development of new ideas; top management that supports
innovation through a clearly articulated creativity-encouraging vision and through
appropriate recognition for creative work; mechanisms for developing new ideas; and
norms of actively sharing ideas across the organization” (Amabile; 2012:4).

O modelo componencial de Amabile também especifica como 0s quatro componentes
entram no processo criativo. Este € composto por varias fases que ndo ocorrem
necessariamente numa sequéncia rigida: identificacdo do problema ou tarefa, preparacao
(recolha de informag&o relevante), geracdo de resposta (procura e producdo de respostas
possiveis), e validacdo de resposta e comunicacdo (testar a resposta possivel). Lubart
(1999) refere que deste processo pode resultar um produto de sucesso, ou uma falha, ou
apenas algum progresso relativamente ao objetivo inicial, levando a um retorno a uma ou
mais fases do processo. Cada componente intervém especialmente em determinadas fases
do processo. A motivacdo intrinseca para a tarefa é particularmente importante para a
identificacdo do problema e o inicio do trabalho sobre o problema, desempenhando ainda
um papel importante na fase da geracdo da resposta, tal como, através do esforco
despendido na geragdo e exploracdo de respostas possiveis. As capacidades relevantes do
dominio tém particular importancia as fases de validacdo de resposta e comunicacdo. Os
processos criativos relevantes sdo importantes na fase de geracao de resposta. A motivacao
para a tarefa pode ser afetada pelo desenrolar do processo criativo, podendo ainda levar a
aquisicdo de capacidades relevantes do dominio.

As capacidades relevantes do dominio e os processos criativos relevantes podem ser
afetados pelo treino, modelacdo e experiéncia proporcionada pelo ambiente social. No
entanto a influencia mais predominante e imediata do ambiente é exercida sobre a
componente motivacional. A criatividade necessita da confluéncia dos quatro
componentes. Amabile (2012:3) diz que a criatividade devera ser grande quando uma
pessoa motivada intrinsecamente, com uma alta especializacdo num dominio e grandes
capacidades em pensamento criativo, trabalha num ambiente que da grande apoio a
criatividade.

Robert Sternberg e Todd Lubart® (1991, 1995) consideram que uma pessoa criativa possui

% Sternberg, R. J., & Lubart, T. I. (1991). An investment theory of creativity and its development. Human
Development.
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0S recursos necessarios e emprega-os de maneira a procurar ideias novas ou ndo téo
favoraveis mas com potencial, e depois de as desenvolver, apresenta-as publicamente no
momento certo para que a sua producdo seja apreciada.

De acordo com a teoria do investimento da criatividade de Sternberg e Lubart (1991,
1995), esta requer a confluéncia de seis tipos de recursos, distintos e interrelacionados:
capacidades intelectuais, conhecimento, estilos cognitivos, personalidade, motivacdo e
contexto ambiental. Sternberg (2006) considera que embora 0s niveis desses recursos
sejam a base das diferencas individuais, muitas vezes a decisdo de utilizar um recurso
constitui a origem dessas mesmas diferengas.

As trés capacidades intelectuais que Sternberg (2006:88) considera mais importantes séo:
a capacidade sintética, para ver os problemas de uma maneira nova e fugir aos limites do
pensamento convencional, a capacidade analitica, para reconhecer qual das ideias vale a
pena ser ou ndo seguida, e a capacidade pratica-contextual, para saber como convencer 0s
outros a reconhecer e a dar valor as suas ideias. Outro aspeto importante é a confluéncia
das trés capacidades. “Analytic skills used in the absence of the other two skills results in
powerful critical, but not creative, thinking. Synthetic skill used in the absence of the other
two skills results in new ideas that are not subjected to the scrutiny required to improve
them and make them work. Practical-contextual skill in the absence of the other two skills
may result in societal acceptance of ideas not because the ideas are good, but rather,
because the ideas have been well and powerfully presented” (Sternberg; 2007:88).

O conhecimento pode ajudar ou dificultar a criatividade, pois o individuo tem que saber o
suficiente sobre um campo para poder avangar.

Os estilos cognitivos sdo as maneiras preferidas de cada um usar as suas capacidades. Sao
decisbes sobre como implantar as capacidades disponiveis de uma pessoa. Um estilo
cognitivo particularmente importante para a criatividade é o legislativo, isto é, a
preferéncia por pensar e a vontade de o fazer de uma maneira nova. Sternberg (2006)
refere que individuos legislativos tendem a ser melhores estudantes do que 0s outros em
escolas que valorizam a criatividade, pois se isso ndo acontecer eles tendem a ser piores
alunos.

Vérios estudos suportam a importancia de certos atributos da personalidade para o

Sternberg, R. J., & Lubart, T. I. (1995). Defying the crowd: Cultivating creativity in a culture of conformity.
New York: Free Press.

21



funcionamento criativo. Estes atributos incluem a vontade de vencer obstaculos, a vontade
de correr riscos sensatos, a vontade de tolerar a ambiguidade e a autoeficacia.

A motivacdo intrinseca, focada na tarefa é também essencial para a criatividade.
Sternberg(2006) destaca a pesquisa de Amabile e outros que mostram a importancia desta
motivacdo no trabalho criativo, sugerindo que as pessoas raramente realizam trabalho
verdadeiramente criativo em determinada area, exceto se realmente gostarem do que estdo
a fazer e se a sua atencao estiver concentrada na tarefa e ndo na recompensa. A motivacao
ndo é algo inerente ao individuo, ele pode decidir ficar motivado por algo.

O ultimo componente necessario é o contexto ambiental que apoie e recompense as ideias
criativas.

A confluéncia destes seis componentes envolve mais do que a simples soma do nivel
individual de cada um. Alguns deles podem ter limites abaixo dos quais a criatividade nédo
é possivel, apesar dos niveis dos outros componentes. Além disso, pode ocorrer uma
compensagdo parcial entre componentes, em que um componente forte contrabalance a
fraqueza de outro. “Um componente age sempre em presenca de outros componentes, e
essa coercdo pode ter efeitos interativos. Por exemplo, 0s niveis elevados de motivagédo
podem ter um efeito multiplicador sobre a criatividade” (Lubart; 2007:18).

A terceira abordagem a criatividade que pode ser considerada componencial é o modelo
interacionista de Richard Woodman e Lyle Schoenfeldt. Segundo Lubart(1999:297) estes
autores defendem que o comportamento criativo resulta de uma interacdo complexa entre
uma pessoa e uma situacdo. O modelo é composto por trés componentes principais:
condicBes antecedentes, caracteristicas da pessoa, e caracteristicas da situacdo. As
condicBGes antecedentes referem-se as circunstancias pré-existentes que influenciam o
estado atual da pessoa, uma situacdo e a sua interacdo. As caracteristicas centradas na
pessoa incluem os estilos e as capacidades cognitivas (como o pensamento divergente ou
dominio de dependéncia/independéncia), tracos de personalidade (como o dogmatismo), e
variaveis organicas (por exemplo, atitudes, valores e motivagdes). As caracteristicas
relacionadas com a situacdo incluem influéncias sociais (por exemplo, modelos,
recompensas, e avaliacdo social) e influéncias contextuais (por exemplo, o ambiente fisico,
clima organizacional e cultura).

Csikszentmihalyi in Sternberg (2006) considera que as ideias criativas sao

simultaneamente novas e com valor, no entanto sdo rejeitadas por vezes, quando a
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inovacdo desafia interesses adquiridos do publico. A sociedade vé muitas vezes a oposicao
ao status quo como aborrecida ou ofensiva, constituindo razao suficiente para ignorar as
ideias inovadoras.

O individuo para ser criativo deve decidir gerar novas ideias, analisar essas ideias e
convencer 0s outros sobre essas ideias. A pessoa pode ter as capacidades sintética, analitica
ou pratica mas ndo as aplicar a problemas que potencialmente envolvem a criatividade.
“The skill is not enough: One first needs to make the decision to use the skill” (Sternberg;
2007:90).

As pessoas revelam diferengcas na vontade de pensarem de forma convencional ou
inconvencional. Alguns individuos preferem operar em dominios que lhes sdo familiares.
Outras procuram novos desafios e novos dominios conceptuais para trabalhar. Sternberg
(2006:91) propde varias decisdes diferentes pelas quais cada um pode resolver desenvolver
a sua criatividade: redefine problemas, questiona e analisa suposi¢fes, ndo assume que as
ideias criativas se vendem a si proprias: vendé-las, encorajar a geracdo de ideias, reconhece
gue o conhecimento pode ajudar ou impedir a criatividade, identifica e supera obstaculos,
corre riscos sensatos, tolera a ambiguidade, acredita em si préprio, encontre o0 que gosta de
fazer, adia a satisfacdo, papel modelo da criatividade, o cruzamento de ideias, recompensa
a criatividade, aceita o erro, encoraja a colaboracao, vé as coisas por outros pontos de vista,
é responsavel pelo sucesso ou fracasso, ajusta a relacdo pessoa-ambiente, e continua a
permitir o crescimento intelectual.

O modelo de sistemas é também considerado componencial, segundo Lubart(1999:297),
no sentido lato do termo. Mihalyi Csikszentmihalyi, David Feldman e Howard Gardner
realizaram uma abordagem de sistemas a criatividade, considerando trés sistemas: o
individuo, 0 campo e o0 dominio.

Csikszentmihalyi (1999) refere que a criatividade € um acontecimento tanto psicoldgico
como cultural ou social. A criatividade ndo é o produto de individuos singulares, mas de
sistemas sociais que julgam os produtos individuais. O ambiente tem dois aspetos
relevantes: o dominio (aspeto cultural ou simbodlico) e o campo (aspeto social). A
criatividade € o processo que apenas pode acontecer na intersecdo, onde individuo,
dominio e campo interagem. Para que a criatividade ocorra, um conjunto de praticas e de
regras devem ser transmitidas do dominio para o individuo. Este deve entdo produzir uma

variacdo nova no conteudo do dominio, que em seguida deve ser selecionada pelo campo
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para ser incluida no dominio. “Creativity occurs when a person makes a change in a
domain, a change that will be transmitted through time” (Csikszentmihalyi; 1999:3).
Relativamente ao contexto cultural, Csikszentmihalyi (1999) considera que a criatividade
pressupde uma comunidade de pessoas que partilham maneiras de fazer e de pensar, que
aprendem uns com os outros e imitam as suas agdes. Dever-se-4 considerar as culturas
como sistemas de dominios interrelacionados. As culturas divergem na maneira como 0s
tracos culturais sdo guardados. O desenvolvimento dos novos media de armazenamento e
de transmissao terdo impacto nas taxas de producdo de inovacao e na sua aceitacdo. Outra
dimensdo das diferencas culturais é a acessibilidade a informagdo. “When knowledge is
concentrated in a few centres, libraries, or laboratories, or when books and schools are rare,
most potentially creative individuals will be effectively prevented from learning enough to
make a contribution to existing knowledge” (Csikszentmihalyi; 1999:5). As culturas
divergem no nudmero de dominios que reconhecem e na relacdo hierdrquica estabelecida
entre eles. As culturas sdo constituidas por uma variedade de dominios, como musica,
matematica, religido, tecnologias, etc. e as inovacfes que resultam das contribuicbes
criativas tém lugar em cada um destes dominios e ndo diretamente na cultura. Alguns
dominios sdo mais faceis de mudar do que outros, em parte deve-se a maneira como
dominio € autdnomo do resto da cultura ou sistema social. A criatividade é 0 mecanismo
que impulsiona a evolugéo cultural.

O segundo elemento principal do modelo de sistemas € a sociedade, ou a soma de todos 0s
campos. Os campos sdo compostos de individuos que praticam um determinado dominio e
tém o poder para muda-lo. Csikszentmihalyi (1999) considera que uma sociedade mais rica
é capaz de tornar a informacgdo mais prontamente disponivel, permite uma maior taxa de
especializacdo e experimentacdo, e esta melhor equipada para premiar e implementar
novas ideias. O facto de a sociedade estar aberta a novidade depende em parte na sua
organizacdo social. Sociedades localizadas na confluéncia de diversas correntes culturais
podem beneficiar mais facilmente da sinergia de ideias diferentes, aspeto muito importante
para 0 processo criativo. Finalmente, a complexidade de uma sociedade também influencia
as taxas de inovacdo que pode tolerar. As condicOes ideais para a criatividade seria um
sistema social altamente diferenciado em campos e papéis especializados. A criatividade

existente num momento qualquer, ndo é determinada apenas pelo nimero de individuos
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originais que estdo a tentar mudar os dominios, mas também pela forma como os campos
sdo receptivos a inovagao.

O modelo de sistemas permite ver que, antes que o individuo possa introduzir uma
variacdo criativa, devera ter acesso ao dominio e querer aprender a fazer de acordo com as
suas regras. Csikszentmihalyi (1999) salienta a importancia da motivacao para este querer.
Uma pessoa que € suscetivel de inovar tende a ter tracos de personalidade que favorece o
quebrar regras. Outros fatores relevantes neste contexto sdo o pensamento divergente e 0
encontrar problemas, entre outros. A habilidade para convencer o campo acerca do mérito
da inovacdo que o individuo produziu é também um aspeto importante da personalidade
criativa.

Csikszentmihalyi (1999:13) salienta que, para além das condicdes contextuais
indispensaveis e da inclinacdo e habilidade para introduzir inovacdo no dominio, existem
qualidades individuais que afetam a incidéncia da criatividade: em certos dominios (por
exemplo, mdsica, matematica) a heranca genética pode desempenhar um
papel importante em direcionar o interesse para 0 dominio e a ajudar a domina-lo;
€ necessario uma grande parte da motivacao intrinseca para energizar a pessoa a absorver
memes relevantes e a perseverar no arriscado processo da inovacao; capacidades cognitivas
como a flexibilidade, fluéncia, e orientaghio da descoberta, parecem
necessarias para empenhar com sucesso, no processo de geracdo de inovacao; para ser
capaz de inovar, uma pessoa precisa ter caracteristicas adequadas. que podem variar
dependendo do campo e do periodo histérico. Em geral, o individuo deve perseverar e estar
aberto a experiéncia, bem como adotar, aparentemente, comportamentos contraditorios.

O talento, ou habilidades inatas, refere-se ao facto de ser mais facil ser criativo se o
individuo nasceu com um dom que ajuda a dominar as competéncias requeridas pelo
dominio. Grandes musicos parecem ser mais sensiveis ao som, mesmo em crianca.
Csikszentmihalyi (1999:13) salienta o trabalho de Howard Gardner que postulou sete
formas de inteligéncia diferentes, facto que apoia a ideia de que cada individuo pode
nascer com a propensao para responder a uma porgéo diferente da realidade, operando com
mais eficacia num dominio em vez de noutro. Estudos sobre a lateralizacdo cerebral levam
a pensar que os individuos esquerdinos ou ambidextros tém maior propensdo para serem

criativos, por utilizarem mais o hemisfério direito do cérebro.
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A caracteristica mais marcante do individuo criativo parece ser a curiosidade constante, um
interesse sempre renovado por tudo o que acontece & sua volta. As pessoas criativas sao
intrinsecamente motivadas, encontram a sua recompensa na atividade em si, sem ter que
esperar por recompensas externas ou reconhecimento. “One recent formulation of the
creative person’s willingness to take risks is the ‘economic’ model of Sternberg and
Lubart” (Csikszentmihalyi; 1999:14).

Dois atributos do estilo cognitivo criativo sdo o pensamento divergente, normalmente
indexado pela fluéncia, flexibilidade e originalidade das operaces mentais, e a descoberta
de orientacdo, ou seja, a tendéncia de encontrar e formular problemas onde os outros néo
encontram nenhum. Csikszentmihalyi (1999:14) refere que Einstein e muitos outros
consideraram que a solucdo de um problema é muito mais simples do que a sua
formulacdo, uma vez que qualquer um com competéncia técnica consegue resolver um
problema que j& esteja formulado, mas a verdadeira originalidade é necesséria para
formular o problema em primeiro lugar.

As pessoas criativas, segundo Csikszentmihalyi (1999:15), sdo caracterizadas ndo tanto por
caracteristicas individuais, como pela sua capacidade de operar através de todo o espectro
das dimensdes da personalidade. Assim, elas ndo sdo apenas introvertidas, mas podem ser
tanto extrovertidas ou introvertidas, dependendo da fase do processo em que acontece
estarem envolvidas no momento. Ao reunir ideias, um cientista criativo é gregario e
sociavel: quando comecar a trabalhar, pode se tornar um eremita isolado durante semanas a
fio. As pessoas criativas sdo sensiveis e distantes, dominantes e humildes, masculinas e
femininas, conforme a ocasido exija. O que determina o0 seu comportamento nao é uma
estrutura rigida interior, mas as exigéncias da interagdo entre eles e o dominio em que estdo
a trabalhar.

Para um individuo introduzir inovacdo num dominio tem que, em primeiro lugar, sentir-se
insatisfeito com o status quo. Os valores também desempenham um papel no
desenvolvimento de um percurso criativo. A fim de funcionar bem dentro do sistema
criativo, o individuo deve internalizar as regras do dominio e os pareceres do campo, para
que possa escolher as ideias mais promissoras para trabalhar, e fazé-lo de uma forma que
seja aceitavel aos seus pares.

Csikszentmihalyi (1999:16) salienta que a criatividade ndo pode ser reconhecida exceto

guando opera dentro de um sistema de regras culturais, e ndo pode produzir nada de novo,
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a menos que consiga obter o apoio de seus pares. Daqui decorre que a ocorréncia de
criatividade ndo € simplesmente uma funcdo de uns quantos individuos dotados, mas
também da acessibilidade dos varios sistemas simbdlicos e da sensibilidade do sistema
social a ideias novas. Em vez de focar exclusivamente nos individuos, fara mais sentido
focar em comunidades que podem ou nédo alimentar a genialidade. Em Gltima analise, ndo é
o individuo mas a comunidade que faz com que a criatividade se manifeste.

Bahia e Nogueira (2005) referem que Csikszentmihalyi desenvolveu a teoria do fluxo da
criatividade depois de se aperceber que a grande questdo ndo € procurar saber o que €, mas
onde esta. Verificou que as pessoas mais criativas sao motivadas pelo prazer retirado do
confronto com as dificuldades que conduz a novas formas de ser e de agir, e que, é a
procura da novidade e do desafio que é essencial a evolucdo da cultura e ao progresso do
pensamento e do sentimento. O prazer da descoberta, a qualidade da experiéncia sentida no
envolvimento numa atividade, constituia o motivo que levava algumas pessoas a
disfrutarem do que fazem sem ser por recompensa ou dinheiro. Csikszentmihalyi avanca
com o conceito de fluir. Fluir de uma novidade, de uma descoberta, sem esforgo, num
estado quase automatico, que surge como uma descricdo independente da cultura, do
género sexual, da idade. “Flow is an almost effortless yet highly focused state of
consciousness” (Csikszentmihalyi; 2005:8).

Bahia e Nogueira (2005: 347) nomeiam os Vvarios passos do fluxo criativo: estabelecimento
de metas claras, resposta imediata para cada acdo, um equilibrio entre dificuldades e
capacidades, uma fusdo entre a atividade e consciéncia, uma negacao do medo do fracasso,
a particularidade da consciéncia de si desaparecer, pela absor¢do no que se esta a fazer e
por isso ndo h& necessidade de proteger o ego, um sentido distorcido do tempo, a
constatacdo do relégio ndo marcar o tempo e a no¢do de que a atividade se converte em

algo autotélico, ou seja, que € um fim em si mesmo.
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2.4 A Teoria das Inteligéncias Multiplas

Howard Gardner (2005) refere que durante um século dominou no ocidente uma visao da
mente humana, acreditando-se que existia uma Unica inteligéncia que nascia com o
individuo e que provinha dos pais bioldgicos, pelo que consequentemente ndo era
significativamente modificavel. Este investigador realizou muitas pesquisas sobre
desenvolvimento cognitivo e perdas cognitivas por acidente que 0 convenceram que essa
visdo tradicional do intelecto ndo era defensavel. Os individuos tém diferentes faculdades
humanas e a forca ou fraqueza num determinado dominio intelectual ndo permite prever se
alguém sera forte ou fraco nos outros dominios intelectuais.

Gardner (2005) considera que a inteligéncia € a capacidade biopsicolédgica de informacao
e de processamento que permite resolver problemas ou criar produtos que sdo valorizados
em pelo menos uma comunidade ou cultura.

Considera as inteligéncias como um conjunto de computadores relativamente
independentes, em que um lida com a linguagem, outro com a informacdo espacial, o
terceiro com informac6es sobre outras pessoas, e propde um conjunto de oito critérios para
validar uma inteligéncia. Escolheu critérios da neurologia (quais as regies do cérebro que
medeiam capacidades particulares), da antropologia (quais as habilidades que foram
valorizadas em diferentes culturas ao longo da histéria e da pré-historia), e analisou
individuos especiais™® como prodigios, sabios e individuos com deficiéncia de
aprendizagem. Gardner (1983) identificou sete capacidades relativamente autbnomas a que
deu o nome de Inteligéncias Mdltiplas: linguistica, 16gico-matematica, musical, espacial,
corporal-cinestésica, interpessoal e intrapessoal.

1. Inteligéncia linguistica: a inteligéncia de um escritor, de um orador, de um jornalista.

2. Inteligéncia logico-matematica: a inteligéncia de um ldgico, matematico, cientista.

3. Inteligéncia musical: a capacidade de criar, executar e apreciar a masica.

4. Inteligéncia espacial: a capacidade de formar imagens mentais do mundo e de
manipular essas imagens mentais.

5. Inteligéncia corporal-cinestésica: a capacidade de resolver problemas ou de criar

10 «A|l these individuals have jagged intellectual profiles, ones not easily explained if one believes in a
single general intelligence” (Gardner; 2005:7).
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produtos usando todo o seu corpo, ou partes dele, como méos ou boca.

As duas inteligéncias seguintes tém a ver com o mundo fluido das emocgdes, dos seres
humanos:

6. Inteligéncia interpessoal: envolve a compreensdo das outras pessoas, 0 saber como
interagir com elas, como motiva-las, como entender a sua personalidade, etc.

7. Inteligéncia intrapessoal: a capacidade de se compreender a si mesmo, as suas forgas,
as fraquezas, os desejos, 0s medos.

Mais recentemente (1999) acrescentou a oitava inteligéncia (naturalista), e continua a
especular sobre uma possivel nona inteligéncia (existencial).

8. Inteligéncia naturalista: envolve a capacidade de fazer distingdes consequentes na
natureza entre uma planta e outra, entre 0s animais, nuvens, montanhas e coisas do género.
9. Inteligéncia existencial: Gardner chama-a de "inteligéncia das grandes perguntas”,
explicando-a com as questfes existenciais que os individuos colocam, como questdes sobre
a morte, amor, conflito, ou futuro do planeta. Howard Gardner (2005:7) justifica a
hesitacdo em declara-la uma inteligéncia plena decorre da incerteza se certas regides do
cérebro sdo dedicadas a contemplacdo de questbes que sdo demasiado grandes ou
demasiado infinitesimais para serem facilmente compreendidas.

Sintetizando estas ideias Gardner (2005) diz que, por um lado, todos os seres humanos
possuem essas 8 ou 9 inteligéncias, que é o que os torna humanos. Por outro lado, nao
existem dois seres humanos — nem mesmo gémeos idénticos — que exibam precisamente o
mesmo perfil de inteligéncias. Garner salienta que nao é pelo facto do individuo ter uma
inteligéncia que se vai comportar moralmente ou inteligentemente.

Howard Gardner (2008), que nunca desenhou um programa para a educacdo das
inteligéncias multiplas, acredita que qualquer aplicacdo séria das ideias da sua teoria deve
implicar pelo menos duas componentes:

1. A tentativa de individualizar a educagdo, tanto quanto possivel. E considera que o
advento dos computadores pessoais deve tornar essa meta mais facil de atingir.

2. Um compromisso de transmitir ideias e conceitos importantes numa série de formatos
diferentes. Essa ativagdo de inteligéncias multiplas contém em si mesma a potencialidade
de atingir muitos mais alunos e também demonstra o que significa compreender um tema

completamente e profundamente.
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2.5 Cinco Mentes para o Futuro

Gardner (2005) considera que as mudancas que caraterizam a época atual, nomeadamente
0 aumento da informacdo, da ciéncia e da tecnologia e o crescimento da globalizacéo,
exigem novas formas de pensar e de aprender, pelo que define as capacidades cognitivas
mais importantes nos préximos anos, 0s cinco tipos de mentes que devem ser privilegiadas
no futuro. Os primeiros trés tipos de mentes sdo cognitivos e dizem respeito ao trabalho
normal da escola. As duas Ultimas, igualmente importantes, tém a ver com a esfera intima
humana.

1. A mente disciplinada € aquela que dominou pelo menos uma forma de pensar — um
modo distintivo de cognicdo que caracteriza uma determinada disciplina académica, um
oficio ou uma profissdo. Uma mente disciplinada é aquela que trabalha regularmente um
topico ou habilidade, obtendo assim uma melhoria constante no conhecimento e atingindo
um nivel de exceléncia, adquirindo a forma de pensar propria e singular de cada disciplina
ou tema.

2. A mente sintetizadora recebe informacdes de diferentes fontes, entende e avalia
objetivamente essas informacdes e reline-as de maneira inteligivel ao proprio e a outros
individuos. A capacidade de sintetizar torna-se cada vez mais importante & medida que a
informacdo aumenta a ritmo estonteante.

3. A mente criativa rompe barreiras e aventura-se regularmente em territério novo,
inexplorado. Apresenta ideias novas, propde questdes desconhecidas, chega a respostas
inesperadas. A mente disciplinada é necesséria para a sintese e a sintese é necessaria para a
criatividade. Na criacdo do conhecimento, a mente vai além do que é dado, do que é
conhecido e parte para o desconhecido

4. A mente respeitadora observa e acolhe diferengas entre seres humanos e entre grupos
humanos, atribui valor grande a diversidade humana e tenta trabalhar efetivamente com
pessoas de todas as origens. Os seres humanos sempre reconheceram as diferengas entre
um e outro e, em particular, as diferencas entre grupos de populagdo. Hoje, no entanto,
praticamente nenhum grupo vive isolado dos outros. A diversidade assume um novo e
urgente significado em qualquer cidade grande.

5. A mente ética reflete sobre a natureza do préprio trabalho e sobre as necessidades e 0s
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desejos da sociedade em que vive. Permite agir de forma a servir a sociedade em geral.
Enqguanto o respeito e moral sdo os reinos da relacdo pessoa-a-pessoa, a ética envolve uma
conceptualizacdo mais abstrata, em relacdo ao trabalhador que busca preencher a sua
missao profissional com integridade, e em relacdo ao cidaddo que procura trabalhar pelo
bem comum ou em prol de um bem maior.

Gardner (2005: 13) salienta que todos os individuos possuem uma série de capacidades
cognitivas relativamente autdnomas, tendo designado cada uma delas por uma inteligéncia
separada. Os individuos diferem entre si nos seus perfis de inteligéncia, e este facto tem
consequéncias significativas quer na escola como no local de trabalho. As cinco mentes
que Gardner nomeia diferem das inteligéncias humanas, pois em lugar de capacidades
computacionais distintas, elas sdo melhor concebidas como usos amplos da mente que
podem ser cultivados na escola, nas profissées ou no local de trabalho.

Howard Gardner (2006: 223) propde que no futuro a educacdo abranja as seguintes
competéncias e entendimentos:

1- A compreensao do sistema global - as tendéncias da globaliza¢gdo (0 movimento dos
seres humanos sem precedentes e imprevisivel, capital, informacdo e formas de vida
culturais) precisa ser compreendido pelos jovens que habitam uma comunidade global.

2- Capacidade de pensar analiticamente e criativamente dentro das disciplinas — o
simples dominio de informacdes, conceitos e definicdes deixard de ser suficiente. Os
alunos terdo que aplica-los de forma flexivel, lidando com questdes que ndo puderam ser
previstas pelos autores de livros didaticos.

3- Habilidade para lidar com problemas e questbes que néo respeitam fronteiras
disciplinares - talvez a maioria das questdes mais inquietantes que o mundo enfrenta hoje
(incluindo a questdo da globalizacdo) ndo respeitam fronteiras disciplinares. SIDA,
imigracdo e aquecimento global sdo exemplos de problemas que necessitam de
pensamento interdisciplinar.

4- O conhecimento e a capacidade de interagir civil e produtivamente com os
individuos de diferentes origens culturais - tanto dentro a propria sociedade como em
todo o planeta - A globalizacdo esta a selecionar as competéncias interpessoais, incluindo a
capacidade de pensar e trabalhar com os outros de origens raciais, linguisticas, religiosas e

culturais muito diferentes.
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5 — O conhecimento e respeito pela sua prépria tradicao cultural - Gerir o processo de
convergéncia dupla (nos dominios instrumentais de cultura) e divergéncia (nos dominios
de expressdo de cultura) pode muito bem ser entre as tarefas mais importantes da educacgéo
para a globalizacéo.

6- A promocdo de identidades mistas ou hibridas — a educagdo para a globalizacdo
selecionarad para a elaboracdo e execucdo de identidades hibridas necessarias para
trabalhar, pensar, e jogar através das fronteiras culturais. As sociedades que privilegiem a
transculturacdo e o hibridismo estardo em melhor posicdo para prosperar, enquanto as
sociedades que imponham um regime de monoculturalismo compulsivo e monolinguismo
compulsivo sdo suscetiveis de perder sob o regime emergente da globalizag&o.

7- Promocdo da tolerdncia — a educagdo para a globalizagdo vai proporcionar as
sociedades que tendem a tolerar, a promover o ceticismo saudavel, e a proporcionar
igualdade de oportunidades, uma poderosa vantagem sobre as sociedades
que tendem a consentir o privilégio e a desigualdade de acesso a oportunidades devido a

varias qualidades atribuidas.

2.6  Estratégias para o Ensino

Sternberg e Williams (1996:4) consideram que os professores para encorajar e desenvolver
a criatividade nos alunos devem ensina-los a encontrar o equilibrio entre 0 pensamento
sintético, analitico e pratico. Estes autores apresentam um conjunto de vinte e cinco
estratégias, baseadas na teoria do investimento da criatividade, para serem utilizadas quer
pelos professores na escola, como pelos pais trabalhando com os seus filhos, como ainda,
por pessoas que queiram desenvolver a sua criatividade.

-Os pré-requisitos:

1. Modelar a criatividade: a maneira mais eficaz de desenvolver a criatividade nos alunos
é sendo modelo, uma vez que estes aprendem ndo quando se lhes diz mas quando se lhes

mostra.
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2. Construir autoeficacia: a maior limitagdo a capacidade realizacdo dos alunos é aquilo
que eles pensam que ndo conseguem fazer, e, muitas vezes pais e professores contribuem,
de maneira ndo intencional, através de comentarios que expressam limites as potenciais
realizac6es dos alunos.

-Técnicas bésicas:

3. Questionar suposicdes: 0 professor pode responder as perguntas do aluno de maneiras
diferentes. A forma como o faz pode ajudar ao desenvolvimento da sua inteligéncia.
Sternberg (1996:16) propde um modelo de sete niveis de diferentes modos de resposta:
rejeitar questdes, reformular perguntas como se fossem respostas, admitir a ignorancia ou
responder com precisdo, encorajar a procura de informacgdo, considerar explicacfes
alternativas, considerar e avaliar explicacdes, considerar, avaliar e desenvolver. Quanto
maior é o nivel da resposta do professor, maior é o a promocdo do desenvolvimento
intelectual do aluno.

4. Definir e redefinir problemas: o professor deve promover realizagOes criativas
encorajando a definicdo e redefinicdo de problemas e projetos. O pensamento criativo €
encorajado pelo facto de o aluno escolher os temas para 0s seus trabalhos, as suas maneiras
de resolver os problemas, e por vezes de reformular a sua escolha por descobrir que tinha
sido um erro*,

5. Encorajar geracdo de ideias: O professor deve valorizar a concepgéo de ideias
numerosas uma vez que aumenta a capacidade do pensamento criativo do aluno.

6. Fomentar o cruzamento de ideias: As ideias criativas e 0s insights resultam da
integracdo dos assuntos/matérias atraves das areas disciplinares. De salientar o cruzamento
de ideias entre alunos e professor-aluno.

-Sugestdes para o ensino:

7. Dar tempo para o pensamento criativo: O professor deve dar tempo para que o aluno
perceba o problema e para que possa pensar criativamente.

8. Instruir a avaliar a criatividade: O aluno ndo tentara pensar criativamente se nao for
estimulado na sala de aula. O professor ndo se deverd limitar a trabalhos escritos mas
encorajar os alunos a imaginar, criar, inventar, considerar hipoteses e a especular sempre

que possivel.

1 “Sometimes we all make mistakes in choosing a project or in the way we select to accomplish it. Just
remember that an important part of creativity is the analytic part—Iearning to recognize a mistake. Give your
students that chance and the opportunity to redefine their choices” (Sternberg e Williams;1996:16).
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9. Premiar ideias e produtos criativos: embora ndo existam formas totalmente objetivas
de avaliar a criatividade, os esforgos criativos dos alunos devem ser recompensados.
-Evitar bloqueios:

10. Estimular riscos sensatos: o individuo criativo corre riscos e desafia a maioria com as
suas ideias potencialmente inovadoras. Ao encorajar 0 aluno a correr riscos sensatos, esta-
se a encorajar a sua tomada de riscos intelectual e a desenvolver o seu sentido de avaliagdo
do risco.

11. Tolerar a ambiguidade: encorajar o aluno a ver a ambiguidade nas situacdes e a
aprecia-la, e mostrar-lhe que o processo permite alcancar conclusées melhores e mais
sensatas, assim como mostrar-lhe que a ambiguidade é muitas vezes a preparacdo da
geracdo de trabalho criativo.

12. Permitir erros: levar o aluno a analisar e a discutir 0s seus erros, pois pode ser uma
oportunidade de aprendizagem e de crescimento. Muitas vezes os erros e as ideias fracas
constituem o embrido de boas ideias.

13. Identificar e ultrapassar obstaculos: as pessoas criativas encontram obstaculos com
frequéncia que tém que ser ultrapassados.

-Adicionar técnicas complexas:

14. Ensinar autorresponsabilidade: o aluno deve ser ensinado a responsabilizar-se pelo
sucesso ou fracasso do seu ato criativo, para tal deve ser ensinado a compreender o seu
processo criativo, a criticar-se a si proprio e a ter orgulho no seu melhor trabalho criativo.
15.Promover a autorregulacdo: cada aluno deve ter controlo do seu processo criativo,
que é um processo autodirigido, e desenvolver estratégias de autorregulacdo. Estas poderdo
ajudar a escolher as questBes certas e as ideias, a planear como proceder com relatérios e
projetos, permanecer no processo mantendo a motivacao e a avaliar o seu desempenho.

16. Retardar recompensas: o individuo criativo é capaz de trabalhar numa tarefa ou
projeto durante um longo periodo de tempo sem recompensas imediatas ou intercalares. Os
alunos devem entender esse facto, bem como que o retardamento da recompensa pode
trazer beneficios.

-Utilizar papéis-modelo:

17. Utilizar perfis de pessoas criativas: a aprendizagem baseada em casos individuais,
casos de artistas consagrados, é relevante para a instrucdo dos alunos na criatividade. O

material deve ser escolhido de forma a conter informacéo acerca de problemas e conceitos
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relacionados, os procedimentos utilizados para resolver o problema, e a maneira como 0s
componentes do caso estdo relacionados.

18. Estimular a colaboracéo criativa: o trabalho em grupo e colaborativo pode estimular
a criatividade. Os alunos devem ser incentivados a colaborar com pessoas criativas pois
aprendem através do seu exemplo, beneficiando por ver as suas técnicas, estratégias e
abordagens no processo criativo.

19. Imaginar outros pontos de vista: um aspeto essencial de um individuo trabalhar com
outras pessoas e obter o maximo proveito da atividade criativa colaborativa é a
possibilidade de se imaginar no lugar das outras pessoas. A perspetiva de aprender a ver o
mundo de um ponto de vista diferente é ampliada, e a experiéncia aumenta a capacidade
criativa. Permite estimular o trabalho criativo enfrentando novas e inesperadas situacoes.
-Explorar o ambiente:

20. Reconhecer a adaptacao ambiental: um mesmo produto pode ser reconhecido como
criativo num tempo ou lugar e ser desprezado noutro tempo ou noutro lugar, pois a
criatividade é a interacéo entre a pessoa e o ambiente.*? Os alunos devem compreender que
existem ambientes mais ou menos propicios ao desenvolvimento da criatividade.

21. Encontrar entusiasmo: o professor deve ajudar o aluno a encontrar 0 que 0
entusiasma, combinando as suas habilidades, interesses e oportunidades, para que este
possa desencadear os seus melhores desempenhos criativos. “Certainly the most creative
people are intrinsically motivated in their work” (Amabile; 1983) in (Sternberg e Williams;
1996:44).

22. Procurar ambientes estimulantes: o aluno deve ser ajudado a desenvolver a
habilidade de escolher ambientes que estimulem a sua criatividade, sendo esta uma das
melhores estratégias a longo prazo para o desenvolvimento da criatividade.

23. Jogar forgas: pedir aos alunos que identifiqguem os seus pontos fortes. Em grupo,
debater sobre a melhor forma de capitalizar esses pontos fortes, sabendo que eles facilitam
0 desempenho criativo ao fundir o talento e a preparagdo com a oportunidade.

-Visar a perspetiva a longo prazo:

24. Crescer criativamente: muitas vezes os individuos apds terem uma grande ideia

criativa tornam-se complacentes e param de crescer criativamente. Ha que estar atento a

12 Sternberg e Williams (1996: 43) referem Csikszentmihalyi (1988), Gardner (1993), Sternberg and Lubart
(1995).
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este facto continuando a aprender e procurando a atualizagdo constante de novas formas de
pensar.

25. Converter-se a criatividade: o professor apds dominar algumas destas técnicas e de as
utilizar na rotina diaria em sala de aula, deve espalhar a palavra explicando a sua
importancia para o desenvolvimento da criatividade nos alunos. “If you spread the word
about the importance of teaching for creativity in schools, homes, and communities, this
approach to teaching will become more common and benefit teachers and students every-
where” (Sternberg e Williams; 1996:49).
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3. ARTE CONTEMPORANEA

A po6s-modernidade provocou grandes mudancas nas relagdes sociais e, simultaneamente,
abriu um espaco de questionamento sobre o papel das Artes na educacdo contemporanea —
globalizada e interdependente — ligada por sistemas e redes de informacéo e caracterizada
pela pluralidade, pela fragmentagcdo, pelas multiplas culturas e pela obrigagdo de
instauracdo de novas formas de diélogo.

Hoje, no espaco das artes coexistem as artes denominadas tradicionais — as artes plasticas, o
teatro, a danca, a musica, a literatura — e as novas formas de Arte, realizadas com recurso
das tecnologias digitais, cada vez mais avancadas. Assim, a Arte Contemporanea apresenta-
se como eclética e pluralista, ja que proporciona o convivio de formas culturais diversas,
ndo tem como objetivo criar representacdes verdadeiras ou Unicas da realidade e, sobretudo,
manifesta uma maior abertura as culturas populares.

Delfim Sardo em “Arte Contemporanea” refere que a arte dos nossos dias radica no
abandono das categorias, das narrativas e dos paradigmas que tinham enformado a arte até
ao modernismo e estd intimamente ligada ao surgimento das perspetivas conceptuais,
assumindo uma pratica social de contornos mais fluidos e mais préxima da ciéncia e das
ciéncias sociais e humanas. Sardo considera varios tracos determinantes da arte
contemporanea: a quebra da importancia da imagem em funcdo de preocupacdes
conceptuais, a quebra da tradi¢ao das ligacGes entre a arte e a manufatura, a tendéncia para
a constante redefinicdo do que pode ser entendido como arte, 0 surgimento de uma nocao
alargada de performatividade, e 0 uso intenso da imagem em movimento.

As novas tecnologias para a arte contemporanea ndo significam o fim, mas um meio da
liberdade do artista, a que se somam as técnicas e 0s suportes tradicionais. O trabalho do
artista passa a exigir também do espectador uma determinada atengdo e um olhar que
pensa. Um video, uma performance ou uma instalagdo ndo é mais contemporaneo do que
uma pintura.

Uma das caracteristicas fenomenoldgicas da obra de arte contemporanea € que a sua
identidade alargou-se muito relativamente ao passado, embora se continuem a praticar
meios tradicionais. ... a caracteristica da obra de arte contemporanea € precisamente a de

romper cada vez mais esses meios codificados ou, pelo menos, de colocar o problema de
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alargamento a novos meios utilizados e a perspectivas de novas relagdes em meios
diferentes, como em particular nas ultimas décadas” (Crispolti; 2004:134)

Desde o inicio do século XX que a no¢do de obra se expandiu sucessivamente conduzindo
a que, na segunda metade do século XX, esta se exprima desde a tela ao ambiente
(environment), ao happening, & body art e a video-arte e a computer art.

A fotografia por si sO, ou, em montagens e colagens, expande-se de uma forma
progressiva, oferecendo um novo suporte, um novo meio. “O meio fotografico,
directamente ou em mediacGes fotomecanicas, ndo apenas se insinuou progressivamente
entre aqueles que eram praticados como componentes da “pintura™ (...) ou de alguma
maneira ofereceu-lhes o novo suporte de no¢do visual diferente no seu caréacter imediato (
...) mas enguanto tal, por sua vez, foi superando marginalidade de um destino especifico,
quer na primeira metade do século — através de uma pesquisa experimental ( ...) quer
através do procedimento de assemblage icénica representado pela fotomontagem (... )
quer, nos anos 80-90, com um protagonismo macro icénico que desafia agora, em termos
de representatividade e de qualidade de meios, a propria pintura: em suma, quase como
outra possibilidade de pintura ( ... )” (Crispolti;2004:153,154).

Nas décadas de 60 e 70 na prética artistica, a fotografia e o video tiveram um papel
preponderante na interaccdo de meios. O video foi registo de memdria de obras
conceptuais ¢ de performances. “Todavia, também ¢ meio especifico de video-arte (desde
Schum a Paik, a Eshetu), até a implicacdo ambiental nas video-instalagdes ( Paik,
Lafontaine, Plessi, por exemplo ), ou numa macro visualidade projetiva video ( Viola, Hill,
por exemplo ), ou em resultados de implicacdo de dindmica ambiental ( Studio Azurro, por
exemplo)” ( Crispolti;2004:154).

O inicio da década de 60 evidenciou-se pelo abandono dos abstracionismos que
caracterizaram as vanguardas do pos-guerra e o retorno a figuracdo. A pop art pretendeu
demonstrar a massificagdo da cultura popular, criticando a sociedade industrial,
materialista e de consumo. Os artistas utilizaram a linguagem figurativa, recorrendo a
imagens do dia a dia, relacionadas com a publicidade, com a televisdo, com a banda
desenhada, a personalidades populares e a objetos urbanos.

Diversos movimentos artisticos surgiram e desenvolveram-se durante a decada de 60 - dos
happenings a performance, da arte cinética e do nouveau réalisme a arte conceptual, desde

0 minimalismo a process art. Anna Dezeuze(2006) considera que o desenvolvimento da
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arte na decada de 1960 tem sido muitas vezes descrito como um desmantelamento
sistematico dos media modernistas como a escultura e a pintura e a exploséo de formas
hibridas de arte em desenho, e, muitas vezes combinando, fotografias, textos,
performances, materiais naturais e industrial, e objetos do quotidiano. As novas praticas
especificas levantaram outros tipos de questdes. O questionamento radical do status da
obra de arte nas préticas artisticas nesta década foi indissocidvel das preocupacfes sociais e
politicas da época.

Dezeuze(2006:39) refere a importancia da “Obra Aberta” de Umberto Eco (1962) que
mapeia 0 desejo comum entre os artistas contemporaneos de explorar a ambiguidade do
significado e a pluralidade de interpretacdes das obras através da introducdo da desordem,
acaso, mobilidade e indeterminacdo na sua estrutura. Para 14 destes fatores os artistas
abriram as suas obras aos objetos do quotidiano, a linguagem, ao corpo e ao seu contexto
social e politico. Algumas questdes comecaram a ser levantadas sobre o trabalho, o
consumo, a revolucéo sexual e a contracultura.

Anna Dezeuze (2006:41) salienta que Yves Klein e Piero Manzoni procuravam a liberdade
explorando o espaco, a matéria e a energia. Klein nos seus Blue Monochromes, de finais
dos anos 50 e inicio de 60, capturou o sentimento de espaco através da aplicacdo do
pigmento azul, inspirado no céu da Riviera, em pequenas telas retangulares, convidando a
um mergulho metaférico nos espagos infinitos do céu e do mar. Manzoni cria 0s seus
Achromes, pinturas sem cor, a partir de estuque, caulino, algoddo, materiais diversos e
comuns, cuja energia reside na tensdo entre o retdngulo estatico da pintura e os materiais
que preenchem a tela de branco neutro. A inspiracdo mais imediata destes e de outros
artistas da época, interessados nas nocGes de espaco, energia e matéria, foi a corrida a
colonizacdo espacial realizada entre os Estados Unidos da América e a URSS, que também
encorajou o interesse popular no nuclear e na fisica quantica. Dezeuze (2006:42) salienta
que a ideia de que a matéria estava sempre em movimento impressionou muitos artistas,
levando a um desejo de introduzir o movimento na arte, pelo que se desenvolveram a op
art e a arte cinética. A op art sugeria virtualmente 0 movimento, utilizando dispositivos
oticos , tais como efeitos causados na retina para desestabilizar a percepgdo do espectador
das linhas, formas e cores. A arte cinética usava frequentemente luzes elétricas e motores
para criar robots/ maquinas. Artistas cinéticos como Hans Haacke e David Medalla

utilizaram conjuntamente nos seus trabalhos a corrente elétrica e elementos naturais, como
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0 vento e a agua. Na série Bichos, de Lygia Clark, o movimento foi introduzido atraves da
manipulagdo do espectador das esculturas em aluminio articuladas.” Movement in space
and time became crucial concerns for a range of artists working in a variety of media and
styles” (Dezeuze; 2006:42). Em 1957 Allan Kaprow, Robert Watts e George Brecht
planearam um projeto coletivo desenhando conceitos cientificos e usando novas
tecnologias da maneira a melhor aderir as ideias de mudanca, de espontaneidade e de
aleatoriedade na vida quotidiana. Utilizaram desperdicios e objetos do “dia-a-dia” e as suas
experimentacdes com a aleatoriedade foram incentivadas pelo compositor John Cage.
Engquanto Watts criava humoristicas assemblages motorizadas, Kaprow, que queria
trabalhar no "espaco real" em vez do "espago sugerido” da pintura, desenvolveu
simultaneamente, a partir de 1958, os primeiros ambientes onde as pessoas podiam entrar e
encontrar 0s seus primeiros happenings. Pretendendo também explorar 0 movimento em
tempo e espaco reais, mas influenciados pela ameaca da aniquilagdo de um conflito
nuclear, outros artistas enfatizaram o equilibrio precério entre construcdo e desconstrucao,
aparecimento e desaparecimento, como Gustav Metzer com o manifesto da arte
autodestrutiva.

Anna Dezeuze(2006) salienta que uma das mudangas mais significativas da arte na década
de 60 foi o repensar da materialidade que envolveu uma exploragdo dos processos e
materiais de pintura e escultura, a introducdo de objetos do quotidiano e de acdes em arte, e
a investigacdo de outros menos palpaveis como a linguagem e a documentacdo de acGes
efémeras. Este repensar da materialidade foi muitas vezes acompanhado por reflexdes
sobre polaridades como mateéria e imaterial, forma e informe, criacéo e destruicdo (Klein,
Manzoni, arte cinética), mais tarde concentrou-se sobre o valor material da obra de arte. “A
materialidade da obra em Manzoni podera exprimir-se tanto nos seus Achromes como nas
suas obras insuflaveis que incluem o Fiato d”Artista, de 1959, as suas esculturas de corpos
vivos assinados com o nome do artista e acompanhados com um certificado de
autenticidade (1961), ou ainda as suas latas de conserva contendo cada uma delas 90
gramas de Merda dArtista (1961)” (Frogier;2009:45). Para vérios artistas, as suas
intervencgdes e performances substituiram a producdo de objectos, abrindo novos espagos
de liberdade e de protesto. “Emancipation, liberation, spontaneity, freedom, revolt were
words which could be found in the writings of artists and critics as much as in the wall

graffiti of Paris students in May 1968” (Dezeuze; 2006:56). Nos Ultimos anos da década os
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artistas formam confrontados com importantes questfes politicas e a nova esquerda
emergiu enquanto movimento de massas. “Although there were very clear, and urgent,
battles to be fought — against the war, against racism, for the promotion of civil rights,
women’s liberation, and gay rights — other forms of protests were more general” (Dezeuze;
2006:48). Relativamente as praticas artisticas desta década, surgiu um renovado interesse
pelo corpo como local da revolugéo sexual e a ideia de comunidade.

A arte conceptual, que se desenvolveu a partir do inicio da década, pretendeu romper com
0 estatuto tradicional da arte e possibilitou o alargamento dos territorios da criacao. Joseph
Kosuth em Art as Idea as Idea, em que defini¢des verbais substituem o contetdo pictérico
da obra, defende que a arte ndo deve ser julgada segundo caracteristicas estéticas. Kosuth
em 1965 expde objetos reais em conjunto com as suas representacdes fotograficas e
defini¢bes verbais, por considerar que as obras de arte devem ser concebidas como
propostas analiticas, pois sdo tautologia como apresentacdo da intensdo do artista.
“Certainly his Art as Idea as Idea series (1966-8), comprising photo-graphically enlarged
dictionary definitions of words such as 'meaning’, were among the first works of the 1960s
to assert a strict identity between verbal concept and artistic form”(Hopkins;2000:177). A
arte conceptual implicou uma grande mudanga na concec¢édo da arte, procurando negar a
visualidade e destacando o papel das ideias na producdo de sentido das obras.

John Baldessari, artista conceptual americano, mudou gradualmente, durante os anos 70, as
suas obras baseadas no texto para as basear na fotografia, tendo produzido, em meados da
década de 80, montagens fotograficas que perturbaram a integridade do espaco ou da
narrativa fotografica através da reformulacdo ou recombinacdo de imagens de fontes como
filmes ou jornais, apagando areas e juntando sobreposicdo de cores. Os artistas alemaes
Bernd e Hilla Becher utilizaram a linguagem de documentario nas suas séries de
fotografias de edificios industriais, como fornos, minas, ou torres de arrefecimento,
unificando as diferengas individuais atraves da representacdo estereotipada frontal.
Segundo Hopkins (2000) os Becher tiveram um enorme impacto em fotografos alemaes
como Thomas Ruff que nos finais dos anos 80 transformou subtilmente a linguagem
documental de novo em picturalismo. “In this way Conceptualism channelled its
iconophobia (its disdain for the insistent visual/authorial ‘presence’ in much Modernist art)
back into forms which, while being powerfully ‘'visual' once more, could nevertheless

invoke photography's claims to social ‘transparency”” (Hopkins; 2000:181).
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O grupo Fluxus, formado por artistas de vérias nacionalidades em 1961, como o lituano
George Maciunas, os alemaes Joseph Beuys e Wolf Vostell, o coreano Nam June Paik,
entre outros, valorizou a criacdo coletiva, tendo integrado varias linguagens como a
musica, a danca e o cinema. Manifestou-se principalmente através da performance, da
instalacdo e do happenings, pretendendo inserir a arte no quotidiano das pessoas com 0
objetivo de uma revolugdo cultural, social e politica através da arte. Joseph Beuys
acreditava que apenas a arte era capaz de desmantelar os efeitos repressivos de um sistema
social senil, promovendo o potencial produtivo individual. Segundo Gathercole (2006) as
performances de Beuys mantiveram relevancia social e empregavam um contetdo ritual
altamente personalizado e simbdlico. Nam June Paik e VVostell foram os primeiros artistas
a usar o video na criacdo artistica no final da década de 60, uma vez que este era até entdo
apenas utilizado para fins comerciais. “Quase sempre fortemente politizada (por razdes
socioldgicas proprias de uma época como a de 60), a videoarte, contextualizada com o
movimento internacional Fluxus, ganhou neste periodo muitas das caracteristicas
fundamentais que lhe viriam a ficar associadas: a criacdo de espacos eletronicos
generalizados; a curta duracdo das obras; a repeticdo, por vezes levada a exaustao; o ritmo
e 0 anti ritmo; a rutura com o0s banalismos conceptuais da televisdo, jogando com 0s seus
supostos erros técnicos (granulosidade, nebulosidade, hiper-coloracdo, deformacdo da
relacdo espacial entre linhas) e quebrando os principios da narracdo tipica dos géneros
televisivos; a descontextualizacdo dos suportes televisivos, colocando-os em locais pouco
convencionais e mudando-lhes as suas aplica¢fes (o caso dos happenings de Wolf Vostell,
em que se organizavam atos de fuzilamentos de televisores) ” (Guarda;2004:31).

Em particular nos anos 70, aconteceu o uso simultaneo de diferentes meios, dos mais
tradicionais aos tecnoldgicos, onde o video e o filme surgem com intencdo expressivo-
comunicativa de caracter extramédia. Gathercole (2006) destaca que a préatica artistica
desta decada incluiu diferentes formas- fotografia, performance, instalacéo - cada uma com
as suas implicagdes para redefinir a funcdo, a producdo, e a recepcao e para chegar a novas
audiéncias de novas maneiras. Estas novas formas ndo tiveram facilidade de
reconhecimento e de aceitagdo nas estruturas institucionais de entdo. ”Lippard, writing in
the early 1970s, had maintained the idea that art was a legitimate cultural category; in spite
of the fact that many (all but white males) had been excluded from it, once access had been

gained the category would hold” (Gathercole; 2006: 76). Varios artistas como Smithson,
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Christo e Matta-Clark encontraram alternativas para o contexto das galerias. Robert
Smithson produziu grandes obras de land art refutando a ideia da arte enquanto mercadoria
dependente da estrutura museu/galeria. Ao construir obras efémeras, a énfase recaiu no
processo do fazer, na transformacéo pela acdo do tempo e nas relagdes que ocorrem entre a
obra e 0 sujeito que a experimenta. O espectador pode apropriar-se da obra de arte sem a
necessidade de a possuir. Spiral Jetty, de Smithson, comecou a ser construida em 1970,
sobre as aguas do deserto Great Salt Lake, no Utah. A espiral é uma espécie de olho que
emerge de um espaco ancestral e que flutua num tempo avectorial onde o passado coexiste
com o presente. A indeterminacdo de tempo e do espaco estdo intrinsecamente ligados a
uma natureza artistica incerta. Assim, para Smithson, a obra de arte ndo se identifica com
um objeto artistico, ja que a obra nao consiste na espiral de pedra basaltica (esta ndo é mais
do que uma ruina, é apenas a matéria-prima que compde o trabalho). Spiral Jetty é apenas
uma metéfora da arte, da historia e até mesmo do desenvolver dos acontecimentos. Para
além da espiral, Smithson fez um filme e escreveu um texto sobre a obra. Nem o filme nem
0 texto explicam a obra, pois eles fazem parte integrante da obra, sdo linguagens que a
medeiam.

Em 1974 Gordon Matta-Clark, com Splitting Four Corners fez uma abordagem ao espaco
domestico igualmente perturbadora. Através do corte de uma casa suburbana ele dividiu e
rompeu a barreira material. Através de fotografia, colagem, desenhos e filmes pode-se ver
a sua intromissdo no espaco urbano, onde intervinha em edificios abandonados, através de
cortes abertos para o exterior, abordando a temporalidade do ambiente construido,
denunciando os valores sobre os quais a cidade se desenvolve.

No final da década de 60 comecaram a surgir nos estados Unidos protestos para o
reconhecimento das mulheres artistas, tendo surgido na época as primeiras performances
feministas, com Cut Piece de Yoko Ono e Eye Body de Carole Schneemann. A arte
feminista surgiu com um tom de inconformismo e dendncia. Judy Chicago promoveu a
autoexpressao auténtica, tendo a intensdo de chegar a uma arte que se desenvolva a partir
da experiéncia das mulheres. Chicago criou com Miriam Schapiro um programa académico
exclusivo para mulheres na California Institute of Art em Fresno. Com este programa o

pensamento feminista foi inserido e desenvolvido academicamente, quer pensamento como
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a producéo artistica.Em 1979 Chicago fez a instalacdo The Dinner Party™, que consistiu
numa mesa triangular posta para 39 convidadas. Ana Mendieta ligou o feminismo com o
movimento ecologista, exprimiu-se em linguagem performativa, com muitas referéncias a
violacdo e a violéncia doméstica. Na série Silueta Works in Mexico (1973-1977), Mendieta
imprimiu a silhueta do seu corpo na paisagem natural, com varios materiais como pedras,
galhos, flores, sangue ou polvora. Cindy Sherman fez Film Still (1977-1980), uma série de
representacdes que adotaram postura de narrativas filmicas, explorando a ideia da
feminilidade como disfarce, e como expectativa social da personagem feminina. Hopkins
(2000) refere que Sherman se afirma com uma representacdo estd pré-codificada, neste
caso através de alegorias cinematograficas, utilizando o pastiche, efeitos superficiais e
desligados de significado, construindo simulacros. A fotografia tornou-se um médium ideal
aos pdés-modernistas por congelar ostensivamente o real enguanto signo.

Nos anos 80 destacaram-se nomes como Mary Kelly, Barbara Kruger e Sherry Levine,
assim como as Guerrilla Girls, que tomaram posic¢des extremistas com o intuito de chocar e
de destruir estereotipos, tornando-se numa subcultura feminista.

Os espacos expositivos alternativos e anti hierarquicos eram bastante importantes para as
feministas americanas. Estes espacos eram frequentemente organizados por grupos
minoritarios de artistas'® que estavam excluidos do circuito de galerias e museus. Alguns
destes espacos transformaram-se nas duas décadas seguintes em galerias de luxo, em Nova
York e Londres.

Gathercole (2006) salienta que Dan Graham utilizou o video, a performance, a
escultura/arquitetura, testou os limites do espaco alternativo e pretendeu examinar a tensao
entre o individual e o coletivo, o pessoal e o politico, destacando a sua utilizacdo de
espelhos e outras superficies refletoras para uma metafora para o conceito ocidental do
.

sel Graham promove uma deslocalizacdo da individualidade relativamente ao coletivo,

13 «The Dinner Party , consisting of a triangular table with places set for 39 female guests, taken either from
history or mythology (with a further 999 invitees, important women from the past, named on floor tiles).Each
place setting includes an individualized but abstracted portrait in the form of a decorated ceramic plate and an
embroidered runner.” (Gathercole; 2006: 71).

14 «An offshoot from the Art Workers® Coalition, WAR (Women Artists in Revolution) was one such group.
Others included WSABAL (Women, Students and Artists for Black Art Liberation), WIA (Women in the
Arts), WCA (Women’s Caucus for Art), and AIR (Artists In Residence)” (Gathercole; 2006: 76).

> “In particular, Graham’s use of mirrors and other reflective surfaces refers to Lacan’s “mirror stage,” a
complex model for explaining the conflicted formation of the self in infancy through reflected image as a
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implicando a participacdo do espectador na obra e a interacdo com outros. “In Graham’s
structural and performance works, unstable circuits of objective and subjective experience
are presented to the audience members, who are constructed as both viewers and viewed”
(Gathercole; 2006: 77).

A obra de Graham, segundo Gathercole (2006) traduz o pensamento lacaniano: o "todo™ é
composto de reflexdes, de fragmentos. O artista-como-individuo tornou-se um fornecedor
ativo da experiéncia pessoal transformada em significado coletivo, e corolario do artista, o
espectador / intérprete, torna-se um participante ativo na obra de arte entendida como
aberta.

Hopkins (2000) considera que o conceito de body art, que tinha sido designado como body
work em 1970,designando um género de performance ao vivo seguindo maneiras
estabelecidas pelos percursores, como Yves Klein e os performers do Fluxus, em que 0s
artistas utilizavam o seu corpo como 0 seu material. As performances corporais
trabalhavam sobre a materialidade bruta do corpo. “O corpo do artista, bem como o
espaco-tempo especifico da performance, tornaram-se portanto o material, o sujeito e o
objeto da obra” (Frogier; 2009:49). A fotografia serviu, tal como para a land art, como
mediacdo. Bruce Nauman'® gravou as suas performances em video e Rebecca Horn
utilizou, inicialmente, o filme e o video para documentar as suas performances que se
focavam no seu proprio corpo e aparelho sensorial, tendo construido extensdes peculiares
do corpo. Horn investigou nos seus filmes o contraste entre mundo interior e exterior,
preocupando-se com determinadas formas de comportamento humano. Hopkins(2000)
refere que algumas artistas mulheres criaram versdes narcisistas ou masoquistas onde a
mulher podia ser vista como involuntariamente submissa a opressao patriarcal ou a cortejar
a objectificacdo masculina. As performances de Gina Pane nas décadas de 60 e 70 foram
bastante extremadas no sentido da auto-mutilagdo e do sofrimento. Chris Burden realizou
uma série de performances controversas onde explorou a ideia de perigo pessoal como
expressao artistica, sujeitando-se frequentemente a acdes de violéncia sobre o seu corpo.

Em Shoot (1971) foi atingido por um tiro disparado por um assistente.

split or alienated subject, who learns to identify her/himself always as a reflection and/or in relation to others”
(Gathercole; 2006: 77).

18 «“Bruce Nauman, ..., also turned to film (and videotape), although more as a means of recording a sequence
of performances, carried out in the isolation of his studio, that examined sculptural, conceptual, and bodily
interactions” (Hopkins;2000:154).
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Nos anos 80, em face a uma nova era de propaganda dos media e de campanhas ao
consumidor, varios artistas ativistas procuraram desenvolver novas estratégias de
representacdo que pudessem competir com a cultura da imagem da publicidade e a retérica
da linguagem politica. Barbara Kruger conjugou fotografias de arquivo com texto
graficamente marcante para chamar a atencdo para as formas sistematicas e coercivas de
patriarcado atuando na constru¢do de normas tipo. “With slogans such as “I shop therefore
I am” or “Your body is a battle ground,” Kruger drew attention to the way in which women
are interpellated as consumers and as embodied subjects whose shopping habits and
reproductive rights become the domain of cultural surveillance” (Gonzalez,
Posner;2006:223).

A maioria da arte ativista feita antes dos anos 80, quer na forma de performances ou de
protestos de rua, posters ou slogans, era facilmente distinguivel de outros tipos de arte e de
imagem cultural. No inicio da década de 80 aconteceu uma transformacdo na prética
artistica ativista, que se camuflou como uma forma de cultura popular. Utilizando o
comentario sagaz, humoristico ou mordaz um novo ativismo procurou aproveitar o poder
inerente as formas tradicionais de comunicacdo de massa para si mesmo, tendo sido
particularmente evidente na arte que acompanhou 0s primeiros anos da crise da Sida nos
Estados Unidos. Jennifer Gonzalez e Adrienne Posner salientam que na década de 90, e
até ao presente, muitos artistas tém criado métodos elaborados para infiltrar formas da
comunicacdo de massa, usando conscientemente as formas visuais e a retorica linguistica
daqueles que desejam criticar. “A work of art that operates recursively can be thought of as
dependent, responsive, parasitical, changing, flexible, and mimetic. Rather than
abandoning systems of domination in search of new modes, it models itself on these very
systems in order to intersect with their easy flow”( Gonzalez, Posner;2006:225). Obras de
arte recursivas envolvem a retorica dos sistemas de representacdo, usando e copiando
estilos linguisticos e técnicas estéticas de maneira a desfocar as fronteiras entre
participacao e subterfugio.

Os anos 90 foram a década em que a Internet se expandiu globalmente, fazendo com que
tenha mudado a forma como as pessoas interagem atualmente. Hoje as cole¢des da maioria
dos grandes museus de arte do mundo estdo cada vez mais acessiveis podendo ser acedidas
online, assim como artistas e galerias tém 0s seus proprios websites, permitindo construir

um museu sem paredes. Nos Estados Unidos os anos 90 constituiram uma década de
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importantes exposicOes retrospectivas, especialmente na arte feminista. Estas exposi¢oes
mostraram a tensdo na pratica feminista entre o determinismo biologico e as
condicionantes sociais — a dicotomia essencialista/desconstrutivista. Henry Sayre (2006)
considera Vanessa Beecroft um exemplo da relevancia desta interrogacdo na pratica
feminista. Nas suas performances desafia abertamente as feministas desconstrutivistas que
discutiam se a arte feminista devia especificamente resistir ao "olhar masculino™"’, ao
prazer visual que a cultura patriarcal assume em representacées do corpo feminino. Em
Beecroft a esséncia do feminino deixa de ser 0 corpo como 0 peito ou a vulva e passa a ser
os saltos altos que as suas modelos usam. “They become a symbol of social subjugation
and physical (self-)abuse entirely comparable to ballet’s pointe shoes” (Sayre; 2006: 109).

O projeto feminista na década de 90 inseriu-se em questdes mais alargadas que cruzavam a
construcdo da identidade étnica, sexual e de género. Sayre (2006) salienta Nan Goldin,
cujas fotografias documentaram 0s grupos gay e transexuais, e Yasumasa Morimura que
realizou séries de autorretratos tendo-se apropriado de imagens de obras da histéria de arte
onde inseriu o seu corpo. “So does the work of Japanese artist Yasumasa Morimura
...destabilize the representation of both gender and ethnicity — they simultaneously
feminize the masculine and masculinize the feminine, Orientalize the Occident and
Occidentalize the Orient” (Sayre; 2006:110). As complexidades da identidade cultural
tornaram-se o foco de muitos artistas negros nos anos 90, tal como a simultaneidade de
muitas identidades de Chris Ofili - Inglés, Nigeriano, negro, catélico, pds-moderno, artista,
ou a obra de Fred Wilson cujo médium é o proprio museu e os preconceitos escondidos
sobre raca, classe e género que as suas cole¢des incorporam. Wilson examina, questiona e
desconstroi a exposi¢do das obras no museu através da reorganizacao dos objetos/obras, da
utilizacdo de novas etiquetas, sons e iluminacdo. Também controverso e perturbador foi a
primeira exposicao de Kara Walker, em 1994, que através da silhueta preta sobre a parede
branca levanta questdes sobre escravatura e identidade racial. “The piece is notable, first,
for its totally low-tech technique — as if standing adamantly in opposition to the
mechanical/technological impulses of “new media.” It is even more notable for the
boldness of its imagery, its absolutely forthright equation of slavery as an institution with

sexual assault and scatological degradation”( Sayre; 2006:111).

Y Laura Mulvey escreveu em 1975"Visual Pleasure and Narrative Cinema" em que fala de the male gaze
uma tendéncia dos filmes de Hollywood de representar a mulher de maneira a realgar aspectos sexuais ou
eroticos do corpo feminino.
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Hopkins (2000) destaca o artista canadiano Jeff Wall que tem sido influente na prética
artistica recente , quer na Europa como nos Estados Unidos. Em 1991/2 ele produziu Dead
Troops Talk (A Vision After na Ambush of a Red Army Patrol, Mogor, Afghanistan,
Winter, 1986), obra que constitui uma alegoria nao apenas do declinio da Unido Soviética,
como ao crescimento de uma tendéncia religiosa.

No inicio da década de 90 Damien Hirst e outros jovens artistas que fazem escultura
/instalacdo como Sarah Lucas, Anya Gallaccio e Mat Collishaw tiveram notoriedade no
panorama artistico Britanico. Muitos criticos salientaram The Physical Impossibility of
Death in the Mind of Someone Living (1991), de Hirst, um tubardo conservado em formol
num tanque de vidro, ou Au Naturel (1994) de Sarah Lucas, uma incorporagdo obscena da
anatomia dos amantes, que simplesmente recombinou a arte abjecta americana. Hopkins
(2000) realca o emergente talento de Maurizio Cattelan, artista italiano dos finais da
década que fazia alusbes explicitas as expressdes da Arte Povera do seu pais. Em
Novecento (1997) suspendeu um cavalo embalsamado no espaco superior da galeria como
se sinalizasse que a liberdade, simbolizada pelos cavalos vivos de Jannis Kounellis, agora
parecia utopica.

Sophie Calle continua a explorar temas pds modernos relacionados com a autoria. Em
Double Game (1999), publicado com a forma de livro, com a colaboragdo do escritor
americano Paul Auster, que tinha escrito em 1992 Leviathan, tendo baseado uma das
personagens nas performances de Calle, como Suite Vénitienne (1980), em que seguiu um
individuo desconhecido até Veneza para registar fotograficamente o seu percurso.

Muitos artistas jovens refletiam as novas condigdes de hibridizacao cultural e da troca de
ideias global. O artista britanico Yinka Shonibare, nascido em Inglaterra, mas criado pelos
pais nigerianos em Lagos, procurou contestar as origens étnicas auténticas que tinham
preocupado muitos artistas culturalmente deslocados. Shonibare utiliza tecidos com
padrdes conotados com Africa produzindo vestidos que testemunham o hibridismo cultural
resultante do colonialismo.

Louise Bourgeois, entre 0os anos de 1991 e 1994 exibiu uma série de pequenos quartos,
cheios de esculturas estranhas de partes do corpo ou de mobiliario simbélico, constituindo
outras exploracdes do papel exercido pelos seus pais na sua vida psiquica. Em 1994 expde
dois Red Rooms, em Nova lorque, sendo um quarto dos pais e outro quarto da crianga. O

quarto dos pais, impecavelmente arrumado, com uma caixa de um instrumento fechada
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sobre a cama e um objeto estranho, disforme pendurado sobre a cama. O quarto da crianga
foi dominado por numerosa bobinas e por ornamentos de vidro enigmaticos. A mée de
Bourgeois tinha sido restauradora de tapecarias, pelo que nesse contexto, Hopkins (2000)
salienta que a grande quantidade de fio parecia significar a quantidade de desenrolar e de
consertar para a crianga que, a medida que vai crescendo, é obrigada a recapitular as suas
origens. Burgeois afirmou o irredutivel, a primazia continua da memoéria humana e do

inconsciente.

3.1 Video Arte

Philippe Dubois (2004) considera que, na década de 60, os primeiros artistas da video arte
desenvolveram trabalhos anti televisdo, contundentes, que iam contra a uniformizacdo e
influéncia deste media. Em Exposition of Music (19963) Nam June Paik combinou
televisores, pianos, gira-discos, objetos mecénicos de som e a cabeca de um boi, tendo
intervindo tecnicamente nas imagens eletronicas transmitidas. Também em 1963, Vostell
fez uma exposi¢do onde, entre outros trabalhos, exp0s seis televisores que mostravam
programas diferentes. “A imagem era decollaged, o que significava que era criada através
de um ato agressivo: neste caso, através da interferéncia da imagem”(Martin; 2006:8). O
conceito de decollage de Vostell é oposto ao da collage construtiva, pelo que ele
considera-a um ato agressivo em que destruindo, interrompendo ou esbatendo imagens pré-
existentes, manipulando e alterando a informacdo, conseguia alcangar uma consciéncia
critica sobre o0 mundo dos produtos e do marketing. Em finais dos anos 60 alguns artistas
tentaram agitar o interior das proprias estruturas econdémicas da televisdo, ligando a arte a
vida, através de um programa que foi transmitido por uma estacdo publica Norte
Americana.

Dubois (2004) considera que o video feito pelos artistas desde a década de 70, em grandes
géneros: o experimental, voltado para as tecnologias das truncagens; o conceptual, voltado

para as estruturas, 0s processos, 0 minimalismo, a percecdo mental; a denuncia dos
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cddigos, que combate os modos instituidos da representacdo, sobretudo televisiva; a
instalacdo e a arte ambiental, visando amilde a mis-en-scéne do espectador nos
dispositivos de circuito fechado. “O video modernista dos anos 70 ¢ um video obcecado
com a sua propria identidade, e que faz desta busca de si mesmo o objeto do seu trabalho,
tanto como uma investigacdo formal sobre seus préprios elementos constitutivos (o tubo
catodico, a varredura, a trama, a sincronizagdo) quanto como uma mise-en-scene [auto-
retratante do sujeito da enunciacdo (video-Narciso: o video modernista ndo conhece a
nogdo de ator, na imagem ha apenas corpos de autores)” (Dubois; 2004:167). Em Three
Transitions (1973) Peter Campus transforma a sua imagem, apresentando trés retratos
introspetivos situados entre o humor inexpressivo e uma aparente autodestruicdo. Campus
explora os limites da percecdo visual como uma medida da realidade. Também Nam June
Paik expde esse vazio estranho em Tv-Cello (1971). E na instalagdo que o video .. .liberto
de toda a preocupacéo de se distinguir enquanto imagem do universo das outras imagens,
se reduz a sua esséncia: dispositivo, puro processo, eficicia pragmatica, vazia em si e a
espera de um sujeito (ele proprio ou o espectador) a ser tragado em seu abismo”
(Dudois;2004:168)

O tempo foi sempre um fator significante e explicitamente ligado ao video. Tecnicamente
0 aparelho grava sequéncias temporais e produz estruturas temporais. Nas primeiras
instalacdes de video os artistas gravavam as suas performances em tempo real. “O material
pictorico, contudo, era também editado durante ou depois da acao pelos artistas, através de
filmagens em perspetiva, sequéncias de filmagens, ritmo pictorico, ou montagem. O
documento eletronico que traz a acdo passada para 0 presente proporciona também um
comentario, ou produz uma maior estetizagdo” (Martin;2006:18). Nos finais da década de
70 e durante os anos 80 varios artistas usaram a estratégia do cinema de narrativa
convencional que utiliza um tempo diferente do tempo real, fazendo uso das possibilidades
de identificagcdo, mas rompendo com a forma narrativa linear de diferentes modos.

Sylvia Martin(2006) destaca Bill Viola como um artista que produz timing scores no vasto
campo entre tempo real e tempo de filme. Em The Reflecting Pool(1977-1979), Viola
colou vérias zonas de tempo e velocidades na sua superficie pictérica. Filmado de apenas
um ponto de vista, a acdo de saltar para a piscina fragmenta-se em diversas parcelas

temporais. “Usando imagens sugestivas e formas temporais complexas, Viola molda
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metaforas vigorosas — neste caso, o batismo do homem, limpeza espiritual, morte e
renascimento” (Martin;2006:18).

Outras estruturas temporais foram desenvolvidas contrariamente ao caracter ilusério do
filme convencional. A utilizacdo do loop permitiu a repeticdo de sequéncias mais curtas
vezes sem fim. No caso de Win, Place or Show(1998) de Stan Douglas a acdo repete-se a
cada 6 minutos, sendo reeditada pelo computador. Usando multiplos &ngulos de camara,
Douglas criou bastantes imagens do curto episddio para garantir que a mesma combinagédo
de imagens sO ocorrerd a cada 20000 horas. Martin(2006) considera que as pequenas
mudancas em cada segmento da narrativa criam niveis de reflexdo adicionais.

O abrandamento da velocidade da imagem foi conseguido através das durations pieces,
maquina que grava um objeto quase estatico numa unica filmagem durante um tempo mais
longo, e de hiper-slow motion, em que o movimento das imagens é retardado por meios
técnicos. Em Sleep (1963) Andy Warhol gravou durante cinco horas o0 sono de um homem
num plano, tomando a dura¢do do tempo como tema.

Sayre (2006) salienta 24 Hour Psycho, de Douglas Gordon, uma projecdo video num ecra
de grandes dimensdes com a duracdo de vinte e quatro horas, do filme Psycho de
Hitchcock. No video utilizou hiper- slow-motion, tendo diminuido dos 24 frames por
segundo para apenas 2. Gordon apropriou-se do filme de Hitchcock e manipulou-o com o
intuito de abordar questfes referentes a percecdo e a memoria. “It is as if memory itself
slows down, not quite to a series of frozen stills such that, for instance, the famous shower
scene would seem frozen in time, but into a fabric of slow motion dissolves that have the
effect of extending memory, stretching it out” (Sayre;2006:119).

Em The Greeting (1995) Bill Viola também utiliza o hiper- slow-motion, tendo filmado
durante 45 segundos o encontro entre trés mulheres, cuja projec¢do dura 10 minutos. Viola
inspirou-se na obra A Visitacdo (1528-29) do pintor maneirista Jacopo da Pontormo que
retratou 0 momento em que Maria contou a sua prima que esperava uma crianga. O slow-
montion intensifica 0 movimento, os gestos e as emocgGes das personagens, no entanto a
narrativa permanece ambigua.

Syre (2006) salienta que ambas as obras, a de Gordon e a de Viola, chamam a atengdo para
um aspeto fundamental que é a sua duracdo, utilizada de uma forma ampliada e que néo é
necessariamente equacionada com aborrecimento. Viola em Five Angels for the

Millennium imprime um clima de suspense através do tempo. A obra é constituida por uma
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sequéncia de 5 videos individuais com diferentes duragdes, mostrando um homem vestido
a mergulhar numa piscina. A imagem foi virada ao contrario parecendo que o0 anjo sobe na
agua. Como os videos sdo projetados nas paredes da galeria em loop e tém diferentes
tempos torna-se impossivel saber qual das paredes sera animada pelo mergulho. A
instalagdo espacializa o tempo. “You are immersed within the flow of time, and you are
dripping wet”(Viola in Sayer;2000:119)!

Outros artistas, que cresceram com a MTV como Pipilotti Rist, trouxeram videos mais
curtos, com formatos de cerca de 3,5 minutos, a dimensdo das mdsicas pop. Rist fez os
seus primeiros trabalhos em video visualmente exuberantes, misturou mdsica rock,
manipulacdo eletronica e performance. As instalagdes multimédia que montou exploravam
a sexualidade feminina e a cultura dos media. Em Ever is Over All (1997), que projetou em
duas paredes, mostra uma jovem a andar numa rua e a bater com uma flor nos vidros dos
carros, estilhacando-os. A flor tinha sido colhida do jardim colorido e brilhante projetado
na outra parede. Nos anos 80 e 90 Rist fez uma série de gravacdes onde subverteu a
maneira como a musica do video explora a voz feminina e o corpo na cultura pop. A
televisdo, a publicidade e as obras em video das artistas feministas influenciaram o seu
trabalho, assim como a estética de Nam June Paik. Sayer (2006) realca também o video
All is Full of Love que Chris Cunningham gravou e dirigiu em 1999 para Bjork, cuja cara
aparece transplantada num cyborg, onde encena um tema modernista classico — a
mecanizacdo da sexualidade humana, assim como o narcisismo. Estes dois exemplos
mostram uma abertura para a cultura popular desafiando o posicionamento estético da arte
pos-moderna. “But by engaging, precisely, the rhetoric and structure of popular cultural
practice, by entering into the new digital society of the spectacle, appropriating its methods
and techniques, and exposing its clichés and assumptions, these artists create entirely
legible works that are simultaneously extraordinarily powerful self- and social critiques”
(Sayer; 2003:120).

O crescimento do video nos anos 90 colocou em primeiro plano as caracteristicas formais
dos novos media, desde a fotografia digital, internet art, video, filme e performance, pelas
maneiras como estes media migram com facilidade entre si. Sayer (2006) refere que as
fotografias cinematograficas de Jeff Wall sdo manipulacdes digitais de pecas de
performances, estando Wall na posicdo de um realizador do parado, e que as monumentais

fotografias de Thomas Struth e Andreas Gursky aspiram, da mesma maneira, a condi¢éo de
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pintura. Também desde o inicio da decada William Kentridge tem feito curtas animac6es a
partir de desenho feitos a carvdo, que ele vai alterando no desenrolar da filmagem,
registando a transicdo do apartheid Sul Africano para evitar 0 esquecimento de assuntos
COmo 0 racismo, a segregacao e a violéncia.

Cremaster Cycle de Matthew Barney(1991) encarna o impulso intermedia da época de 90.
Sayer considera que a exploragdo do corpo masculino como local narcisistico e abjeto
tornou-se a base dos cinco filmes Cremaster. Matthew Barney para além da criacdo de
obras em filme, realizou muitos outros trabalhos relacionados mas independentes, como
desenhos, colagens fotogréaficas, esculturas e instalacbes. Todas as suas obras constituem
um “...total work of art” that bridges all media and forms and pushes the very idea of
“media” to the limits, even as the Cremaster Cycle itself seems to push to their very limits

the possibilities of pleasure, both carnal and aesthetic” (Sayer; 2003:122).

3.2 New Media Art

O desenvolvimento da computacdo grafica combinada com tecnologias em tempo real e a
propagacdo da Web e da Internet favoreceu, na década de 90, o aparecimento de novas e
varias formas de interatividade, de arte virtual e imersiva, de arte na Internet, assim como,
de instalacOes urbanas de grande escala.

No inicio dos anos noventa, altura em que a Internet se expandiu e generalizou por todo o
mundo, dois artistas europeus, Joan Heemskerk e Dirk Baesmans, visitaram Silicon Valley,
na California. No regresso a casa criaram o jodi.org, um Web-site-as-art-work (Web-site-
como-obra-de-arte) cujo texto verde encriptado e imagens intermitentes pareciam
desconstruir a linguagem visual da Net. “Heemskerk e Paesmans remisturaram as imagens
e os scripts HTML que encontraram, tal como os artistas Dada brincaram com a imagética
fotografica e topografica das revistas e dos jornais.Jodi.org mudou a forma como as
pessoas pensam acerca da Internet demonstrando que n@o era apenas um novo meio de

publicar informacdo; podia ser também um meio artistico, como a pintura a o6leo, a
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fotografia ou o video. Tal como outros trabalhos de New Media Art, Jodi.org exploraram
uma tecnologia emergente com fins artisticos” (Tribe, Mark; Jana, Reena;2007:6).

A new media art, segundo Jana e Tribe (2007) resulta da interseccdo de dois dominios
maiores: a arte e tecnologia, que se refere as praticas como a arte eletronica, a arte robdtica
e a arte genética, e a media art, que inclui a video arte, a arte de transmisséo e os filmes
experimentais. Para além da Internet, outras tecnologias desempenham um papel
significativo na new media art, como 0s jogos de computador e de video, cAmaras de
vigilancia, telefones portateis e sistemas de posicionamento global (GPS). A utilizacéo
destas tecnologias com fins criticos ou experimentais redefiniu a new media art como arte
dos media.

Devido a sua ligacdo proxima da Internet, a new media art foi, desde o seu inicio, um
movimento global, que refletiu o efeito da globalizacdo das culturas e das economias e 0
livre intercambio de ideias e explorou os seus efeitos na sociedade. A emergéncia da cena
artistica global, os avancos na tecnologia da informacédo e a familiaridade da computacéo
numa geracao que surgia levou artistas de outras areas para a new media art, ¢ “artistas de
todo o mundo comecaram a trabalhar com as emergentes tecnologias de comunicacao nos
moldes conceptuais e com as qualidades formais das suas antigas disciplinas” (Tribe, Jana;
2007:11). Muitos artistas utilizavam a Internet como um meio préprio ou como um novo
tipo de espaco de intervencéo artistica, trabalhando muitas vezes em colaboragdo, quer em
grupos ad-hoc quer em parcerias de longa duracdo, desafiando a nocdo romantica de artista
como génio artistico solitario. O ®™ark é um grupo de artistas que utilizaram nomes
ficticios e uma identidade empresarial visando criticar as protecGes especiais que as
empresas usufruem nos Estados Unidos.

Tribe e Jana (2007) salientam que muitos trabalhos de new media art envolviam a
participacdo do publico, outros requeriam a interacdo do publico no seu trabalho, mas néo
a sua participacdo na producéo, como em My Boyfriend Came Back From the War de Olia
Lialina (1996), onde os visitantes acionam imagens ou textos numa pagina na Net,
revelando outras imagens ou textos.

Mark Napier faz obras online que séo sobre a Internet e que sdo desenhadas para existir no
ambiente da rede, considerando que os seus trabalhos ndo séo objetos mas interfaces, uma
vez que os visitantes ao interagirem se tornam colaboradores na obra. Napier trabalha

através da criagdo de software que comunica diretamente com a Internet e que se apropria
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dos textos, imagens e dados que compdem a web, explorando ideias como propriedade,
autoridade, territorio e comunicagdo no mundo virtual.

As novas tecnologias da comunicacdo proporcionaram aos artistas um meio facil para
encontrar imagens, sons, textos e outra informacdo, tendo-se a apropriacdo tornado
comum. “Esta ubiquidade das caracteristicas do copy e paste do software de computador,
desgastaram ainda mais a nogdo de que alguma a partir do zero € melhor do que a partir de
uma ideia alheia” (Tribe, Jana; 2007:13). Michael Mandiberg levou a apropriacdo ao
extremo em After Sherrie Levine(2001), ao apropriar-se das imagens de After Walker
Evans de Levine(1979), que se tinha apropriado das fotografias de Walker Evans de uma
familia americana durante a Depresséo, e colocou-as na Net em AfterSherrieLevine.com.

A medida que a apropriacdo se tornava uma estratégia artistica cada vez mais importante,
empresas discograficas e estidios de cinema contestavam de forma a influenciar os
decisores para a implementacdo de medidas mais restritivas que protegessem a propriedade
intelectual. Esta tenséo levou a que artistas new media art, e outros, procurassem modelos
alternativos para assinarem e partilharem o seu trabalho, tendo encontrado o modelo do
software de utilizagdo livre. “Os artistas de new media art que adotam os principios do
codigo livre tendem em apropriar-se do material que encontram, a colaborar com outros
artistas e a disponibilizar os seus préprios conteidos a outras pessoas numa base de
partilha mutua” (Tribe, Jana; 2007:14). Como exemplo referem-se Super Mario Cloud, de
Cory Arcangel, Carnivore, de RSG, OPUS, de Rags Media Colective e Free Radio Linux,
de radioqualia.

A new media art utilizou remisturas influenciadas pelas remisturas do hip-hop e da musica
de danca eletrénica que envolvem o aproveitamento e a recombinacdo de fragmentos
musicais e a producao de novas versdes de musicas conhecidas através da juncdo de novos
elementos ou de novos arranjos. Paul Miller explorou a convergéncia interdisciplinar da
musica popular tendo exemplificado a remistura em Rebirth of a Nation (2002).

A mimetizacdo das tecnologias digitais obsoletas € outro aspeto manifestado no trabalho
destes artistas. “Esta estética da obsolescéncia e crueza, por vezes conhecida como dirty
style contrasta com as linhas claras e a elegancia de muito design e new media art
comercial” (Tribe, Jana; 2007:15).  Varios artistas consideram-se hackers ou utilizam o
hacking no seu trabalho, como Cory Arcangel, Knowbotic Research e Critical Ensemble.

Em Child as Audience (2001), Critical Ensemble produziu um CD-ROM com um conjunto
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de software e instrucGes sobre como entrar e alterar os jogos GameBoy.

Para além das intervengBes que muitos artistas new media fazem no espaco da Internet,
outros intervém em espacos fisicos. Paul Kaiser e Shelley Eshkar(2002), em Pedestrian,
realizaram uma instalacdo multimédia de arte publica em trés locais distintos. Imagens de
pequenas pessoas a moverem-se na rua, figuras 3D criadas em computador foram
projetadas de cima sobre o pavimento. Estas figuras interagem para formar multiddes que
evoluem imprevisivelmente, sugerindo maltiplas narrativas. A imagem projetada fundiu-se
com o pavimento onde o0s transeuntes reais caminhavam, criando a ilusdo de uma outra
cidade flutuante.

TeleGarden(1995), de Ken Goldberg, é uma instalacdo que permite a interacdo a distancia
com um jardim com plantas vivas, permitindo que, através de um braco robotizado
comandado on-line, estas sejam cuidadas pelo publico.

Em Rara Avis (1996), obra de arte eletrdnica, tele presencial e interativa, Eduardo Kac
concebeu um papagaio robot com uma camara de filmar e deslocou o ponto de vista do
observador que atraves de um capacete virtual vé o espaco do ponto de vista do passaro.. O
observador e 0 observado passaram a ocupar 0 mesmo espaco, dentro e fora da gaiola,
conseguindo ver-se com os olhos do outro. Os visitantes da galeria podiam controlar por
via remota 0s movimentos da ave, bem como os sons ouvidos na Internet.

Tribe e Jana (2007) referem que a vigilancia tem sido um tema cada vez mais significativo
quer na arte como no cinema e na literatura, e que, enquanto os conceitos acerca da invasdo
da privacidade se mantiveram, a vigilancia foi sendo vista como um mal necessario,
protegendo os inocentes das ameagas de abuso, do crime e do terrorismo. A vigilancia
institucional e a invasdo de privacidade foram exploradas por muitos artistas. Ken
Goldberg, em Demonstrate (2004), utiliza uma webcamara e um site da Internet através do
qual se podia controlar a cAmara, visualizar e gravar as imagens do espago em vigilancia,
uma praca da Universidade de Berkeley,no local onde surgiu o Free Speech Movement e
na data do seu 40° aniversario. Este projeto levantou questbes que abrangeram desde a
Internet enquanto forma de espago publico e a divisdo entre esfera pablica e privada, até a
liberdade de expressdo e as politicas de vigilancia.

Access (2003) de Marie Sester ¢ uma instalacdo de arte publica que utiliza Internet,
computador, tecnologias de som e luz em que utilizadores da web seguem individuos no

espaco publico com um feixe de luz e um sistema de feixe acustico que é apenas audivel
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pelo sujeito seguido. Access chama a atencdo para as implicacdes de vigilancia, detecao,
celebridade e o seu impacto na sociedade. A sua estrutura é ambigua, revelando a
obsessdo/fascinacéo pelo controlo, visibilidade e vigilancia.

Os museus que tinham ignorado a arte eletronica e digital até ao principio da década de 90,
comegaram a interessar pela new media art. Em 1990 o San Francisco Museum of Modern
Art organizou uma exposi¢do que, segundo Tribe e Jana (2007), apresentava varios
trabalhos artisticos baseados em computador, como Deep Contact (1990) e Hallucination
(1988-1990). A instalacdo interativa Deep Contact, de Lynn Hershman, é o primeiro
videodisco de fantasia sexual interativa e trata da relacdo de intimidade com a tecnologia.
Jim Campbell em Hallucination, uma instalacdo video interativa , que joga com a no¢édo de
controlo do visitante, debrucando-se sobre questdes como a memoria e o tempo. A partir
de meados da década de 90 generalizou-se 0 apoio dos curadores a new media art, tendo-se
expandido o interesse institucional de forma significativa.

Muitos artistas mantiveram-se fora deste reconhecimento preferindo manter-se nas
“comunidades e instituigdes de Media Art e nos campos da Arte e Tecnologia, onde 0s seus
trabalhos eram mais amplamente compreendidos” (Tribe, Jana; 2007:22). A arte e
tecnologia foi um tema de estudo em programas académicos desde o final da década de 70
e expandiu-se com festivais e conferéncias na Europa, a Ars Electronica e o Inter-Society
for the Electronic Art. Na Asia varios patrocinadores corporativos, como a Canon e a
Shiseido, apoiaram laboratérios de arte, e a companhia de telefones japonesa apoiou um
museu de new media art. Nos Estados Unidos, em meados da década de 90, as
comunidades como artnetweb, Rhizome.org e The Thing estabeleceram-se como espacos
virtuais de exposic¢éo, debate e documentacdo da new media art.

3.3 Arte, Ciéncia e Tecnologia

“Arte e Ciéncia tém sido frequentemente consideradas duas culturas separadas. No entanto

sdo cada vez mais frequentes intersecgdes entre estas duas areas conduzindo a avangos ndo
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sO da arte, mas também da ciéncia e da percep¢do publica dos processos cientificos e
artisticos” (Menezes; Graca; 2007:23).

“O cruzamento da arte com a tecnologia é um dos pilares da arte contemporanea. Esse
cruzamento permitiu a emergéncia de uma arte experimental portadora de uma estética
propria que consiste no uso reflexivo dos proprios materiais com que opera” (Cascais;
2007: 74).

Fernando Jose Pereira salienta que as artes tecnoldgicas tém servido para designar as novas
hipdteses de trabalho que os artistas tém hoje ao seu dispor e que advém da crescente
penetracdo das tecnologias, nomeadamente as digitais, no seio da sociedade
contemporanea e da arte. A multimedialidade é consequéncia da intensa experimentacdo a
nivel das tecnologias. A tecnologia digital permitiu que experiéncias inovadoras se
aperfeicoassem. A interatividade tornou-se uma das carateristicas das artes tecnoldgicas
digitais exigindo ao espetador uma participacao ativa na obra.

Atualmente emerge uma nova tendéncia que relaciona a Arte com a Ciéncia e a
Tecnologia. Nos ultimos anos tém surgido artistas cujas praticas se inspiram no
conhecimento cientifico, derivando ou relacionando esse saber. Do mesmo modo a ciéncia
tem tido uma maior atencao pelos processos de criagdo artistica e tem encontrado aplicacdo
em diversas areas de investigacdo. Arte e Ciéncia é ainda muito recente e abrange praticas
diversificadas.

Leonel Moura (2009:42) considera que “ A arte ¢ uma forma de conhecimento que evolui
com base numa recombinacdo aleatoria de premissas ndo verificaveis. Dai também a sua
forte subjetividade e, em rigor, a sua inutilidade pratica. Existe contudo um aspeto em que
a arte presta um servico capital a humanidade. Enquanto a ciéncia se move no campo do
possivel, a arte explora o territorio da impossibilidade. Enquanto a ciéncia serve para
resolver problemas, a arte serve para criar novos problemas. Nesse sentido a arte é talvez a
expressao cultural mais proxima do modelo de evolucdo natural o qual €, como se sabe,
radicalmente aleatdrio e assente na tentativa e erro”.

O aparecimento e generalizagdo do computador provocou uma grande alteracdo nos
dominios da imaginacdo e de visualizagdo, com a criacdo da realidade virtual, que vem
demonstrar que 0 nosso cérebro ndo faz a distingdo entre o0 mundo fisico e 0 mundo
imaginado, facto que leva a criacdo de mundos paralelos. Por sua vez, o hipertexto

acrescentou a ideia de imersdo, a este novo tipo de ambiente e a internet expandiu o
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contexto das relagdes sociais e comunicacionais.

“ Mas ¢ nos dominios da biologia e da inteligéncia artificial que as novas ciéncias maior
influéncia exercem sobre a arte (...) Outro tema que muito interessa a educacao artistica
contemporanea prende-se com a biotecnologia e a possibilidade de se gerar ou alterar os
seres vivos.” (Moura;2009:48).

Rosalia Vargas™® (2009:14) considera que, “ A colaboracdo entre ciéncia e arte é essencial
para impulsionar a inovacdo. Para a arte o conhecimento cientifico abre novos campos de
expressao. Para a ciéncia, a visdao dos artistas ajuda a abrir perspetivas para novas
investigacOes e experiéncias. As duas atividades, por muito por muito distintas que possam
parecer, sdo motivadas pelos mesmos impulsos humanos de curiosidade, motivacdo e
vontade de melhorar. Assentes no conhecimento e suas tecnologias, as nossas sociedades
tém tudo a ganhar com estas iniciativas multidisciplinares. A criatividade emerge com
frequéncia da combinacéo de diferentes atitudes e capacidades”.

O carater experimental da arte contemporanea “...tal como a tecnociéncia moderna, se
inscrevem na, e contribuem decisivamente para, a crise generalizada de binarismos tais
como natural/artificial, real/imaginario, ndo-humano/humano, organismo/maquina,
dado/construido, essencial/dictil, conteddo/forma e todos os respetivos equivalentes e
corolérios...” (Cascais; 2007:74). Estas dicotomias encaradas numa légica de hibrido,
segundo Puff in Cascais (2007), tém que ser consideradas como constituintes de uma rede
de referéncias reciprocas e possibilidades combinatdrias. A bioarte, ao conjugar motivos
estéticos, a recriacdo artistica de formas vivas, e maios tecnocientificos, insere-se na
corrente da convergéncia da experimentacdo tecnocientifica e da experimentacao estética,

obedecendo a essa légica de hibrido.

'8 Rosalia Vargas, Vereadora da Educagdo, Juventude e Cultura da Camara Municipal de Lisboa e Presidente
da Agéncia Nacional para a Cultura Cientifica e Tecnoldgica, Ciéncia Viva. Diretora da Exposicdo Inside
[Arte e Ciéncia]
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4. CINEMA DE ANIMACAO

4.1 Breve histéria da Animacéo

N&o é propriamente consensual e abrangente encontrar uma definicdo para o termo
animacdo. Ainda assim, Nogueira (2010), diz que apesar da grande simplicidade do
enunciado, pode-se afirmar que a animacgdo consiste numa sequéncia de imagens que,
devido a denominada persisténcia da imagem na retina - fenémeno cuja teoria explicativa é
apresentada por Peter Mark Rodget em 1825 -, cria a ilusdo de movimento. “O que
distingue o cinema de animacdo do cinema convencional é, de um ponto de vista técnico, o
facto de, no primeiro, as imagens serem registadas fotograma a fotograma e ndo de uma
forma continua. Dai que a ilusdo do movimento a que nos referimos seja ndo apenas uma
consequéncia da dindmica representada em cada imagem, mas sobretudo, como refere
Norman Maclaren,*® dos movimentos entre as imagens” (Nogueira; 2010: 59). Maclaren in
Nogueira (2010) diz que “ a animagdo nao ¢ a arte do desenho que se move, mas antes, a
arte dos movimentos que sdo desenhados”. Pelo que, o que acontece entre fotogramas ¢
mais importante do que o que acontece em cada fotograma, uma vez que sdo as pequenas
variacdes entre cada uma das imagens que permitem a animacgdo. Nogueira( 2010) salienta
que, “ Sdo também estas variagdes que, no fundo, ddo vida e alma aos seres representados,
qualquer que seja a sua natureza. E esta ideia de atribuicio de animo e vitalidade a
entidades que ndo os possuem — e que, no fundo, esta ja implicita na prépria designagédo
animacdo — que leva muitas vezes a afastar o cinema de animagédo da nogdo comum de
realidade. E dai talvez, também, que este tipo de cinema, pela liberdade criativa que
faculta, faca frequentemente do sonho, da fantasia e das mais diversas abstracgdes e
efabulagbes o seu motivo temético.” O cinema convencional através da fotografia explica
uma parte da sua genealogia, no entanto a animacdo ndo necessita desta técnica, como € o

exemplo da animagéo direta ou do flip-book. “A estabilidade e familiaridade de categorias

19 Norman Maclaren, um dos mais ilustres criadores dos movimentos entre imagens.

61



como espago e tempo, causa e efeito, realidade e imaginacdo sdo, frequentemente
colocadas em questdo no cinema de animacéo — e é ai mesmo, nessa liberdade extrema que
apenas na criatividade parece encontrar o seu limite, que poderemos localizar um dos
factores essenciais da sua valia artistica. Na animacdo tudo pode ganhar vida e
personalidade: objetos, marionetas, fantoches ou desenhos, por exemplo, revelam-se
capazes de exprimir sentimentos, de manifestar vontades, de agir e de reagir. O inorganico
torna-se organico, o material torna-se espiritual” (Nogueira; 2010:60).

A animagao so € possivel de ser entendida desde que se conheca a sua historia. ““ A historia
da animacdo é particularmente significativa na demonstracdo de como a relacdo entre
técnica e estética na producdo visual da arte é indissoluvel e vital — simplesmente uma néo
existe sem a outra” (Junior; 2005:28).

A relacdo temporalmente mais remota que se encontra para a animacao, esta ligado as
figuras representadas na ancestral arte rupestre, tal como nas demais formas de expresséo
visual. “ E ai que podemos identificar as primeiras formas — ora mais ténues, ora mais
deliberadas — de representar 0 movimento e a vida nas préprias imagens. A sobreposicédo
de multiplas pernas ou a prépria dindmica da coreografia de certas acGes parecem
evidenciar um esfor¢o de captacao e simulacdo do movimento” (Nogueira; 2010:64). “ Em
diversos exemplos temos sugestbes de movimento ainda mais intenso, como animais
pintados em cavernas ostentando bem mais patas do que tém na realidade” (Junior; 2005:
29). Assim como, Marcel Duchamp em, Nu descendo uma escada, evoca a dinamica
plastica do movimento numa sequéncia de posi¢cbes de uma personagem num (nico
quadro.

Na Europa, Século XVII, viviam-se tempos em que as pessoas discutiam e tinham acesso a
assuntos e outras novidades cientificas, o que levava a divulga¢do do conhecimento. “ Em
1645, na cidade de Roma, um homem de formacdo jesuita, inventor, chamado Athanasius
Kircher, publicou um texto intitulado et Ars Magna Lucis et Umbrae ( The Great Art of
Light and Shadow ), no qual descrevia sua invengdo: a lanterna magica (...) A
demonstracdo do seu invento causou espanto ( Kircher foi acusado de bruxaria ), mas o seu
dispositivo despertou grande interesse, levando cientistas a explorar o seu potencial como
entretenimento” (Junior;2005:30). Em 1671, Kircher explicava como se podia contar uma
historia ao publico através de um disco giratorio de vidro com uma série de imagens

pintadas. A lanterna méagica continuou a ser alvo da curiosidade cientifica no séculoXVIII.
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O cientista holandés Pieter van Musschenbroek aperfeicoou o aparelho utilizando
numerosas lanternas e imagens sincronizadas para apresentar visdes mais elaboradas,
conseguindo assim a primeira exibicdo animada. “ De igual modo, as lanternas magicas —
muito em voga na Europa ao longo do Século XVIII — podem ser vistas como um
dispositivo predecessor da animagdo, uma vez que permitiam, através da projecdo
alternada de diversas imagens criar uma aparéncia de vida e movimento das figuras, muitas
vezes acompanhada de efeitos sonoros que refor¢avam a impressao de realismo”
(Nogueira; 2010:64).

O século XIX marca o aparecimento de aparelhos Opticos dos mais variados, como
exemplos de animagdo muito béasica. Eles contribuiram para a descoberta e
desenvolvimento da técnica do registo do movimento e, consequentemente, com o cinema
de animacdo. Do fenaquistoscopio, zootroscopio, na década de 30 e ao praxinoscopio, nos
anos 70, apareceram 0s mais variados dispositivos assim como experiéncias utilizando
principios de animacgdo. “ No entanto apesar desse desejo pela animagdo de figuras desde
priscas eras, soO a partir do século X1X teremos uma tecnologia se desenvolvendo aponto de
torna-la tecnicamente factivel  (Junior; 2005:33). Nesse tempo, as pessoas interrogavam-
se sobre o porqué dos raios das rodas das carruagens girarem ao contrario, ou mesmo
estando paradas, quando os veiculos se moviam em velocidade. Os cientistas debrucaram-
se sobre o tema, e em 1824, “ Peter Mark Roget publicou o artigo intitulado *“ The
Persistence of Vision with Regard to Moving Objetcs”, o qual estabelecia que o olho
humano retém uma imagem por uma fracdo de segundo enquanto outra imagem esta sendo
percebida. Disse que o olho humano combina imagens vistas em sequéncia num Unico
movimento se forem exibidas rapidamente, com regularidade e iluminacdo adequada.
Baseadas nesse principio, surgem diversas invengfes que se constituirdo em brinquedos
nos quais a animagdo ¢ utilizada” ( Junior;2005:33-34). Michael Faraday, embora
recordado por ter inventado o motor elétrico, mostrou igualmente, como 0s objetos em
rotacdo pareciam parar quando eram observados através das ranhuras de um disco
giratério. Era a roda de Farady, como foi conhecida e que ird dar a Plateau, a ideia para
imaginar e construir o Fenacistoscopio, primeiro aparelho capaz de fazer ver figuras ou
desenhos em movimento.

Em 1825, a Peter Mark Roget, acredita-se, € atribuida a invencdo do Taumatroscopio, que

consta de um disco com uma pintura de cada lado, preso a dois fios opostos, que quando
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sdo torcidos entre os dedos, as duas imagens parecem uma so, resultado da mistura optica.
Foi um brinquedo bastante popular ao tempo.

A experimentacdo técnica, carateristica marcante no século XIX, aponta dois outros
nomes, que segundo Nogueira (2010) merecem ser igualmente mencionados neste resumo
historico pelo trabalho de pesquisa que desenvolveram sobre o movimento e a sua
representacio em imagens: em Franca, Etienne-Jules Marey desenvolve a sua espingarda
fotografica ¢ com ela a cronofotografia, a qual lhe permite registar numa mesma imagem
os diversos momentos de um movimento; nos EUA, Eadweard Muybridge desenvolve um
sistema de multiplas méquinas fotograficas que lhe permite registar as fases de um
movimento em imagens imediatamente sucessivas, ao ponto de conseguir decompor o
galope de um cavalo nos seus momentos minimos. De referir que as investigaces destes
dois estudiosos tornam-se tdo mais pertinentes quanto elas haveriam de revelar-se bem
prenunciadoras de futuros desenvolvimentos, antecipando, muitas vezes com décadas ou
séculos de avanco, formas de representacdo do movimento que lhe sdo bem semelhantes—
basta ver o efeito bullet-time (que apresenta na sua concepcao claras semelhangas com as
experiéncias de Muybridge), celebrizado no filme ‘The Matrix’, ou a desmultiplicacdo do
movimento que encontramos em videoclips como ‘Let Forever Be’, de Michel Gondry, ou
na animagdo ‘Pas de Deux’, de Norman McLaren (esteticamente devedores das
experiéncias de Marey).

O Zootréscopio de William Lincoln, aparece em1867. Em 1877 Emile Reynaud apresenta
0 praxinoscopio. Era dado o primeiro passo para o inicio da animagdo. “ Transformado
rapidamente num bem sucedido brinquedo de criancas, este evento motivou Reynaud a
desenvolver aquilo que viria a chamar “teatro optico”, que de alguma forma era a jungéo
de uma lanterna magica ao “praxinoscopio” e um conjunto de espelhos capazes de
projectar numa parede os desenhos de uma fita que a pericia de Reynaud fazia rodar. As
imagens em movimento, ou para sermos mais precisos 0s desenhos animados, estavam
criados e surgiam pela primeira vez num ecrd no ano de 1888 ” (Valente; 2007: 31).
Reynaud efetuou cerca de 13mil apresentacOes, de 28 de Outubro de 1892 até 1900,
sempre projetadas pelo proprio, continuando o seu trabalho apos a invencdo do cinema
pelos irmdos Lumiére, em 1895. O Teatro Optico acaba por nio obter o sucesso que
Reynaud esperava, sendo o Museu Grevin, em Paris, 0 espaco onde realizava as exibi¢oes

dos seus filmes de desenhos animados, a época denominados de pantomines lumineuses.
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A produgdo de animag&o de Reynaud chega ao seu término. Por isso, “ ... a0 acomodar-se
num ponto do desenvolvimento em que ndo dava para chegar a uma formulagdo artistica
acabada, sua contribuicdo para a linguagem da arte-animagdo ndo aconteceu”
(Junior;2005:37).

A 28 de Dezembro de 1895, no Grand Café do Boulevard des Capucines, perto do Museu
Grévin, os irmdos Auguste e Louis Lumiére projetaram os primeiros filmes de imagem real
através da captacdo de imagens fotograficas.

“A simplicidade de utilizacdo e a rapidez na producdo de novos filmes da invencdo dos
Lumiére, veio consolidar o filme como um meio de reconstru¢cdo do movimento pela
sucessdo de imagens e a utilizacdo da projecdo em ecrd num espago escuro como outra
condicdo perene até aos nossos dias da génese do cinema” (Valente; 2007: 32).

Com a descoberta do Cinematografo pelos irmaos Lumiére na Gltima década do século
XIX, aparecem os primeiros pioneiros da Animagdo com a ideia de utilizarem uma camara
para captar varias imagens. Estdo criadas as condi¢Bes para o surgimento do cinema de
animacao tal como o conhecemos.

Uma referencia no campo dos efeitos visuais foi George Mélies, que desenvolveu solugbes
que foram predominantes na criagdo cinematografica em geral e na animacdo em
particular, como sejam o stop-motion, as sobreposi¢cdes ou o dissolve, a que recorria
constantemente para criar as suas magias visuais. “ E este fascinio de Méliés pela magia,
pelo ilusionismo, pelo animismo e pelo fantastico — e a utilizacdo inventiva que faz das
tecnologias cinematograficas para conseguir tais propdsitos — que o torna uma referéncia
obrigatoria em qualquer arqueologia da animacao” (Nogueira; 2010: 66). Com Edison,
filmam-se os primeiros desenhos utilizando a pelicula fotocinematogréfica. James Stuart
Blackton, um inglés emigrado nos Estados Unidos da América, em 1900, faz um pequeno
filme Enchanted Drawing, em que vai mudando as expressdes de uma face humana
através de filmagem fotograma a fotograma de desenhos num quadro negro. E uma
filmagem convencional em conjunto com os momentos animados, tirando proveito do
processo de parar a filmagem para mudar a agdo. S6 em 1906, com Humorous phases of
funny faces %, Blackton consegue realizar um filme completamente animado. De apenas

trés minutos de duragéo, foi produzido a partir de ilustracfes desenhadas com giz sobre um

% Humorous phases of funny faces e Enchanted Drawing acedido em: http://www.americaslibrary.gov/cgi-
bin/page.cgi/sh/animation/blcktn_3 em Abril 29, 2012.
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quadro negro. Registava através da camara as ténues e sucessivas alteracdes nos desenhos,
ora filmando a acdo ao vivo (quando as suas mé&os aparecem a desenhar um rosto em
tempo real), ora fotografando os desenhos imagem a imagem (quando o rosto de uma
mulher forma-se a partir de linhas que se movimentam sozinhas).

“ Blackton continuaria a dar continuidade a utilizacdo do desenho no cinema, mas seria o
francés Emile Cohl que ao servico da Gaumont viria a realizar os primeiros filmes de
animacéo filmados imagem-a-imagem “ (Valente; 2007: 32). Em Franca, “ Emile Coohl,
fazia igualmente pequenos filmes de animacdo, sendo um dos mais conhecidos
Fantasmagorie, de 1908, no qual recorre ao desenho de figuras que se metamorfoseiam
das mais diversas maneiras e nas mais diversas situacdes” (Nogueira; 2010: 66).

Nesta primeira fase do cinema de animacao, o cenario era recriado em cada desenho, sendo
que os pequenos filmes existentes, ndo possuiam cenario. Em 1914, com a invencao da
folha de acetato transparente, por Earl Hurd, este problema ficou resolvido. “ Seria Earl
Hurd que em 1914 patenteou 0 uso do acetato para desenhar os personagens e colocar
sobre os fundos, tecnologia que iria sobreviver quase todo o século XX” (Valente;
2007:34).

Na Rdussia, Ladislaw Starawicz ja fazia filmes em stop-motion de grande sofisticagdo como
The Cameraman's Revenge, de 1911, que tem como base o préprio espetaculo
cinematogréafico. Muito considerado, Winsor Mckay, caricaturista americano, manipulava
o0 desenho animado de uma maneira que ndo se imaginava possivel para uma tecnologia téo
primaria. McCay é uma das figuras principais desta fase inicial da animacdo. Em 1911,
realiza uma adaptacdo da sua banda desenhada mais conhecida, Little Nemo in
Slumberland, que é uma animacdo composta por desenhos, seguindo-se Story of a
Mosquito, em que trabalha como caracteristica marcante a personalidade e expressdo da
sua personagem, assim como Gertie the Dinosaur, em 1914, considerado um marco da
historia da animacdo, no qual Mackay acrescenta no seu trabalho um cenério, desenhado
de vérias formas e em perspectivas para dar continuidade a animacdo e The Sinking of the
Lusitania, com uma tipologia do género documentario. Tosi in Valente (2007) considera
que McCay revelar-se-ia fulcral no futuro da animagdo nos primeiros tempos de uma
América, que muito rapidamente iria encarar a animag&o de outra forma. A industria seria
0 passo seguinte e seria um passo enorme. Estava aberto o caminho para o sucesso da

animacdo, através daquele que seria talvez, a maior figura da histéria desta arte, Walt
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Disney.

Desde o inicio da década de 1910, que os artistas estavam mais preocupados em dar
movimento aos seus personagens e nas técnicas que poderiam utilizar para esse fim, mas, o
mercado ja em 1914 era considerado saturado, pois as novidades eram poucas € o0 publico
ansiava por algo diferente e novo. Os artistas sentiram-se impelidos na busca de novos
recursos expressivos através da prépria arte, pois: “ N&o se tratava de des vincular a arte da
animacdo da técnica que lhe permitia existir (algo impossivel), mas submeté-la a
determinac0es artisticas — afinal, parte da riqueza artistica esta justamente na habilidade da
exploracdo técnica. Para a emergéncia da animacdo como arte, tornava-se imperativo o
deslocamento da técnica de animacgdo do centro de atengdo do espectador (Junior; 2005:
49).

John R. Bray, inventou o processo da animacdo em acetato ou desenho animado, chamado
originalmente cel animation, que se tornaria o processo predominante ao longo dos anos. “
Seria ainda Bray que em 1920 estrearia a primeira pelicula de animac&o a cores, usando
um processo tecnologico caro e complicado, pelo que este exemplo ndo teve durante anos
seguidores” (Valente; 2007: 34). Em 1915, é inventada a técnica da rotoscopia, assim
como o som sincrono, pelos irmdos Max e Dave Fleischer, criadores de personagens
antoldgicos como Koko, Popeye e Betty Boop. “ Ao mesmo tempo os Fleischers inventam
a “rotoscopia” que permitia animar as personagens imagem-a-imagem sobre um filme de
imagem real modelo. Varios filmes e séries seriam produzidos por este estidio “ (Valente;
2007: 34).

“Abriam-se novas oportunidades para os efeitos especiais, amplitude de movimentos; mas
também um mercado muito lucrativo para a animacao: os filmes de instrugdo e educativos.
Mecanismos técnicos complexos podiam ser facilmente explicados pelo uso de desenhos
animados, e a rotoscopia ampliava esse alcance” (Junior, 2005:70). Os filmes que
misturavam desenho animado com agdes ao vivo ganharam um incremento com esse tipo
de técnica. Igualmente, em termos econdmicos, a utilizacdo da rotoscopia como simulagéo
do movimento real em filmes técnico-cientificos, tornou-se vantajosa.

Walt Disney tornar-se-ia no entanto o nome emblematico da animagao, em muito devido a
producdo incrivel que o seu estudio, criado em 1923, apresentaria ao longo do século XX.
A ele se deve uma ldgica de producdo industrial muito idéntica a légica dos estudios de

Hollywood, numa rivalidade criativa, técnica e comercial. “ Assim, as peculiaridades
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individuais dos animadores sdo submetidas a uma estética global identificativa das obras
do estudio — e é essa estética, o look Disney, que, durante décadas, se torna, no imaginario
comum, sinébnimo de cinema de animacao” (Nogueira; 2010:67).

Os animadores conseguiram, entdo, gracas ao seu grande talento, estimular a animacao
perante o publico. E nesse momento que surgem os estidios de animagdo, para colmatar a
necessidade de produzir mais filmes e de forma mais répida e barata. Segundo Janior
(2005), foi assim, que entre 1910 e 1940, houve um notavel desenvolvimento técnico e
artistico da animacdo. O nimero de estudios em atividade multiplicou-se, denotando estes
uma maior organizagdo e importancia, criando-se um clima de competi¢cdo. Pela forma
como se desenvolvia a animagéo, os primeiros planos no dominio do desenho de animacéo,
tinham a forma humana. Todas as personagens caracteristicas como, 0s garotos travessos,
velhos rabugentos, familias neurdéticas e outras, deram lugar aos encantadores animais de
formas antropomorficas. “ Como vimos, os animais estiveram presentes desde o inicio da
animacdo, entretanto em condigdes subalternas. Essa ascensdo dos animais ao estrelato
acontece paralelamente a retirada do animador para os bastidores” (Junior; 2005:75).

“ Os gatos e os ratos, antropomorficos, vieram a dominar uma boa parte da animacéo
produzida nos anos 20 a 40 (Valente; 2007: 35). Cada uma das distribuidoras tinha a sua
figura caracteristica. A Columbia introduziu o gato Krazy Kat e a Fox Pictures o rato
SuperMouse desenvolvido pela TerryToons. A Universal surge com Osvald, the Lucky
Rabbit, um coelho muito parecido com o Rato Mickey. Tao popular quanto Chaplin, surge
0 gato Felix, aplaudido entre 1919 e 1930 por todo o Mundo, ultrapassando as barreiras de
classe social e idade. Felix, uma criagdo de Pat Sullivan e Otto Messmer, podia pensar e
resolver problemas. Durante a década de 20, Felix serviu de inspiragdo para outros
estadios, inclusive Disney, na série Alice in Cartooland; na personagem Oswald, o coelho,
primeiro astro animal do estddio, e também Mickey Mouse, com as suas formas
arredondadas e completadas a preto. A industria americana de animacgdo cria inUmeras
figuras que a distribuicdo cinematografica se incube de promover, tais como, Porky Pig,
Daffy Duck, Bugs Bunny, Woody Woodpecker e Tom and Jerry, entre outros. Neste mesmo
periodo, Max Fleischer apresentou a primeira personagem de desenho feminina: Betty
Boop, um icone até hoje. A Columbia introduziu o gato Krazy Kat e a Fox Pictures o rato
SuperMouse desenvolvido pela TerryToons. A Universal aparece com Osvald, the Lucky

Rabbit, um coelho muito igual ao Rato Mickey.
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Em 1932, a empresa Technicolor anunciou uma grande evolucdo no sistema de colorir
filmes. Até essa altura houve algumas tentativas de colocar cor na animagdo. Winsor
McCay coloriu a méo seu filme Little Nemo, uma pratica que comecou em 1890. Outro
processo chamado kinemacolor, introduzido por Charles Urban, teve grande popularidade,
mas pouca duracdo. Em 1932, Disney apresentou o primeiro filme utilizando uma nova
técnica de trés cores da Technicolor. O filme, parte da famosa série Silly Symphonies, foi
denominado de Flowers and Trees.

Nos anos 30, comecam a aparecer animadores que ddo destague ao uso expressivo das
técnicas pouco utilizadas. Mary Ellen Bute utilizou diversos recursos, desde animagdo com
recortes até a animacao de objetos com a técnica tridimensional de pixillation.

“ Pixillation foi como Norman Maclaren chamou a técnica do stop-motion utilizada por
Georges Mélies. Maclaren incorporou variagdes que enrigqueceram O Processo, cOmo a
alteracdo da velocidade da camara, a acdo em estacato, podendo manipular o tempo a
vontade e, com isso, criar distorgdes do comportamento de atores e de coisas do Mundo
real” (Junior; 2005:93-94).

Outro animador de destaque foi o norte-americano Douglas Crockwell, que utilizava
camadas de vidro moveis, onde pintava com tintas plasticas imagens que se completavam.
Até a década de 1940, a animacdo era considerada sinénimo de desenho animado, mas
logo provou-se o contrario. Os animadores souberam demonstrar que o que faziam era uma
forma de arte através do movimento, e mesmo cada frame poderia ser considerado uma
obra de arte.

Além disso, aperceberam-se de outro potencial que poderia ser explorado através da
animacdo: o de contar histérias e comover o publico. Exemplo deste potencial, foi a
primeira longa- metragem da Disney, e uma das primeiras da histdria da animacdo, Branca
de Neve e os Sete Andes, em 1937. Seguiram-se nos primeiros anos da década de 1940,
Pinocchio, Bambi e Fantasia. Foi também com Disney que a animacdo atingiu a sua
maturidade e entrou numa fase de esplendor durante esta década. Segundo Nogueira
(2010) sao-lhe devidas a criagdo do chamado pencil test (desenho a lapis e papel, de uma
sequéncia de animacdo antes de avancgar para a sua representacao e pintura em acetato), a
primeira curta-metragem de animag&o com som sincronizado, em 1928, SteamboatWillie, a
introducdo do technicolor em 1932, em Flowers and Trees, e a criacdo da multi-plane

camera, em The Old Mill, onde figuras e fundos séo desenhados em trés superficies de
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vidro que se colocam umas atras das outras, criando uma impressao de perspectiva mais
realista, o que permite trabalhar de forma autdnoma sobre os diversos elementos. Sobre
este tempo aureo pode-se afirmar que “ Nao é nenhum exagero afirmar que o seculo XX
ndo teria as feicbes culturais que o caracterizaram sem a influéncia do imaginario do
mundo da fantasia criado a parti r dos desenhos animados de Walt Disney. E esse sucesso
se deve, inicialmente, ao enfrentamento dos problemas entdo existentes para a formulagéo
de uma linguagem que verdadeiramente dotasse a animacdo de caracteristicas artisticas
préprias — a correta equacdo envolvendo imagem desenhada e seu movimento no
espago/tempo. A mais pura conquista da arte sobre a tecnologia que lhe permitia existir.
Em outras palavras, ao sujeito que possuia o lapis (a tecnologia) foi oferecido um alfabeto
(a arte), para que ele pudesse expressar-se (Junior; 2005: 97).

Walt Disney viveu até 1966, quando, segundo o artigo Walt Disney, Sua Vida e Seu
Legado®, j& havia produzido 21 longas-metragens de animac&o,493 curtas, 47 filmes live-
action, sete episodios de A Vida Como Ela E, 330 horas do Mickey Mouse Club e 360
outros programas de televiséo.

No final de 1941 os Estados Unidos da América entram em guerra, mudando a sua forma
de fazer animacdo. Os herodis do desenho animado passaram a contribuir no esforco de
guerra. Assim, Popeye serviu a marinha, Pato Donald serviu o exército e 0 Super Homem
deu combate aos inimigos. Cada equipa das for¢as armadas trabalhava em conjunto com
um estudio de animacéo.

Outros estudios foram desenvolvendo o seu trabalho com sucesso. O estidio dos irmaos
Fleischer funcionam como contraponto, ao dominio total de Disney. Para |4 do conhecido
desenvolvimento técnico (invencdo da rotoscopia), os irmdos Fleischer contavam com
figuras de grande apelacdo, como a charmosa e sensual Betty Boop (inspirada na cantora
popular Helen Kane) e do excéntrico marinheiro Popeye com a sua namorada Olivia,
constituidos por membros tipo tubos de borracha que proporcionavam as mais
disparatadas formas de animacdo. Sdo personagens muito diferentes dos de Disney, no que
concerne ao enredo das historias, concepcdo grafica e mecénica da animacao. A atracdo de
Betty e de Popeye centrava-se exatamente na espontaneidade e improvisagdo dos filmes. “

Pura travessura que destoava completamente da animacdo sofisticada, dos desenhos

21 Walt Disney: Sua vida e seu legado. Disponivel em: <http://www.10emtudo.com.br>. Acesso em: 30
Margo. 2007.
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elaborados e da narrativa consistente das sinfonias visuais de Disney” (Junior; 2005: 122).
Em 1941, um cartoon da Warner Bros Studio, Pernalonga, teve um tremendo éxito e em
1945 ja era a figura mais famosa, ultrapassando o Pato Donald. Com Pernalonga, surgiram
toda uma série de figuras caracteristicas como sejam, Patolino, Frajola, Piu-Piu, Papa-
Leguas, Coiote, Pepe Lepew, Taz, Tom e Jerry, etc.

No campo artistico surge a United Productions of America - UPA, fundada por animadores
que sairam dos estudios Disney insatisfeitos com a forma de trabalhar e com o tipo de
linguagem utilizada nos filmes. Procuraram um estilo livre, simples e focalizado no design.
A maioria dos seus filmes tinha como marca a musica, principalmente o jazz. Uma das
mais famosas criacfes da UPA foi Mr. Magoo, um adoréavel senhor idoso com problemas
de visdo. Nos anos 50, a UPA fez muito sucesso, ganhando o primeiro Oscar em 1951 com
o filme Gerald McBoing-Boing, histéria de um menino que quando abria a boca sé
produzia sons estranhos, como o de buzinas.

A década de 50 ficou marcada pela queda dos longas-metragens de animacéo e a ascensdo
dos desenhos animados para a televisdo. O estidio Hanna-Barbera com The Ruff & Reddy
Show (1957), The Huckleberry Hound Show (1958) e no inicio dos anos 60, Zé Colméia e
sua turma, Manda-Chuva, Os Flintstones, Os Jetsons entre outros.

“ Toda a indUstria de animacdo americana se baseou na tecnologia do desenho animado
sobre papel e sobre acetato, com pequenas variacdes ditadas mais pela procura de rapidez
no processamento tecnoldgico do que pela procura gréfica, expressiva ou até autoral
(Valente; 2007: 35). Winsor Mckay, fez alguns filmes utilizando o tempo de criacdo que
fosse necessario, no entanto esta forma de trabalho, ““ ndo permitiria o desenvolvimento de
um mercado que desse sustentagdo ao oneroso (e consequentemente caro) processo de
producdo. A nascente industria cinematografica, em termos gerais, ainda buscava uma
estrutura artistica” ( Junior; 2005: 60). Para produzir animagdo de forma rédpida e
econdémica, atendendo a prazos e or¢camentos curtos, surgem os estidios de animacéo,
apoiados em novas técnicas e organizagdo empresarial.

“ A questdo da individualidade, do ponto de vista pessoal do artista criador foi motivo de
polémica. Artistas do porte de Winsor Mackay chegaram a colocar em duvida o futuro da
animacéo se ela fosse tratada como um negocio, abdicando da riqueza maior da arte que €
a contribuicdo (formulada plasticamente) do conceito individual das coisas por parte de um

ser humano espiritual e culturalmente elevado (Junior; 2005: 62).
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Em contraste com Disney, uma grande variedade de autores utilizava uma vasta e
diferenciada tipologia de técnicas como vazao a sua imaginacdo criadora. Para eles, “ 0
fundamental era gerar e concretizar formas de expressao e perspectivas artisticas bem
pessoais, trabalhando conceitos e temas da mais distinta natureza de uma forma inédita”
(Nogueira; 2010: 68).

Cada vez mais se discute qual o impacto, que o desenvolvimento das técnicas de animagao
revela no quadro da cinematografia e, quais as suas pretensdes no futuro. Até ha pouco
mais de uma década, o cinema de animagdo com a contribuicdo das novas tecnologias
parece receber um novo alento, quando até entdo, ainda era encarado como sendo de
segunda categoria. O aparecimento das técnicas de animacdo computorizada, revitalizou o
cinema de animacao.

“ A animacdo pdde colher amplos frutos destas transformacdes tecnoldgicas, procedendo a
uma reorganizagdo dos seus organigramas de trabalho, com resultados claramente mais
produtivos. De algum modo, os técnicos de pds-producao puderam comecar a integrar todo
0 processo produtivo desde mais cedo, garantindo também um menor tempo necessario a
certos trabalhos da pds-producéo ““ (Valente; 2007: 68). Nos anos 1960 a animacao atraves
de computador comeca a dar os primeiros passos. Notabiliza-se nesta época o cineasta
experimental John Whitney. “ Se a ciéncia, entretanto, s6 veio disponibilizar computadores
eletronicos digitais passiveis de utilizacdo na producdo artistica apenas na década de 1960,
a arte ndo precisou esperar tanto para averiguar o poder da computacdo no acesso a uma
nova instancia de recursos visuais “ (Junior; 2005: 199). Whitney colabora com Saul Bass
na realizacdo do genérico, do classico ‘Vertigo’, de Hitchcock, em 1958, utilizando
equipamento electrénico militar. Entre as suas obras mais importantes contam-se
Catalogue, de 1961, que contem os seus ensaios analogicos, “ O que interessa ¢ notar a
utilizacdo, por Whitney, de procedimentos computacionais num tipo de maquina para a
producéo de animacao cujo funcionamento e tecnologia empregada eram bem diferentes da
abordagem digital. Portanto, esses indicadores séo suficientes para localizar, na década de
1960, o nascedouro da computacdo grafica” (Janior; 2005: 207), Permutation, de 1968, e
Arabesque, de 1975. Nessa altura, comega a utilizar um computador analégico nos seus
trabalhos e funda a produtora Motion Graphics. “ A opgdo tecnoldgica de John Whitney,
com o seu computador analégico para producdo de arte, estaria na mesma condi¢do do

praxinoscopio de Emile Reynaud no século XIX. Ambos optaram por um processo
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tecnoldgico em fins de sobrevivéncia, embora fosse a saida para se chegar a formulagdes
artisticas ainda inviaveis as tecnologias de ponta (hum caso, o cinema de pelicula; no
outro, a técnica digital)” (Junior; 2005: 203).

Assiste-se igualmente nos anos 1960 a introducdo dos computadores nas mais diversas
areas de atividade e meios de expressdo. Em 1961surge o primeiro videojogo, Spacewars,
desenvolvido no MIT (Massachussets Institute of Technology). Em 1965 da-se a primeira
exposicao de arte por computador, em Estugarda. Em1969, é realizado o primeiro anincio
publicitario com recurso a imagens criadas por computador, para a IBM. No mesmo ano a
Xerox apresenta o Graphical User Interface, revolucionando a relagdo entre utilizador e
computador. Na década de 1970 continuam de forma mais intensa as ligacGes entre as
novas tecnologias informaticas e o cinema. No inicio da década é fundada uma das mais
importantes produtoras de efeitos especiais do cinema, a Lucasfilm, de George Lucas.
Steven Spielberg e George Lucas, dominam este mercado, utilizando efeitos especiais cada
vez mais convincentes. George Lucas percebeu o quanto a computorizacdo poderia ser Util
no género de cinema que ele queria fazer, retomando a idéia de magia nas telas. Percebeu
que a tecnologia digital era capaz de transmitir o nivel de realismo que desejava, na
producdo de Guerra nas Estrelas e O Império Contra-Ataca. Resolve montar a sec¢do de
computacdo grafica dentro da Lucas filmes. Estava criada a componente de efeitos
especiais, (Industrial Light and Magic), vista por muitos como o principal acontecimento
na histéria da computacdo grafica. Através dessa empresa dava-se inicio a uma série de
pesquisas na area. Ainda nesse ano, Peter Foldes ganha no Festival de Cannes um Prémio
do Jari pela curta-metragem de animacdao Hunger, na qual recorre a computagdo grafica
para criar as transformacOes de objetos e formas que surgem no filme. A técnica da
computacdo grafica envolve varias etapas nas quais as ferramentas de trabalho deixam de
ser o papel, o lapis e a tinta. Como nas outras técnicas, as imagens sao criadas
sucessivamente, finalizadas e transferidas para um filme. O trabalho que envolve
computacgdo grafica no cinema teve inicio nos Estados Unidos. Os norte-americanos ja
dominavam a industria de entretenimento, com o0 maior mercado consumidor e
comandavam o desenvolvimento da tecnologia digital. Shrek, dos diretores Andrew
Adamson e Vicky Jenson, foi criado em computagéo grafica. A animacao digital, também
conhecida como animacdo por computacdo grafica, é entendida hoje como uma das

principais e mais moderna técnica de animagdo. A construgdo de imagens em movimento
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por meio de computadores ¢ feita através de dois ambientes digitais, chamados animacéo
em 2D e em 3D. Nestes ambientes podem ser animados desde gréaficos a personagens, com
algumas limitacGes expressivas. No entanto, a animacdo 3D é uma técnica recente que
recorre ao computador e a softwares especificos para a criagdo de personagens, cenarios e
animacdo. Com equipamentos mais sofisticados e conhecimentos técnicos especializados,
0s computadores permitem hoje construir animagdes em trés dimensfes de tal maneira
perfeitas que parecem reais.

A animacdo por computador torna a constru¢do dos movimentos mais pratica, econdémica
e com possibilidades de maior significado.
A computacdo grafica comeca a integrar-se com a expressdo artistica, na década 1980, a
arte digital vai evoluir e integrar-se no mercado da comunicacdo. Nesse periodo,
multiplicam-se as linhas de investigacdo técnico-cientifica, as pesquisas individuais
perdem valor, pois, 0 avanco depende cada vez mais de grupos de pesquisadores. A maior
evidéncia da mudanca na industria da computacdo grafica é dada pelo Siggraph, a mais
importante conferéncia norte-americana e mundial dedicada a graficos computadorizados.
Os artistas comegavam a habituar-se aos sistemas computadorizados. Por sua vez, o “ New
York Institute of Technology (NYIT) monta, em meados da década, o mais ambicioso
projeto para desenvolvimento de tecnologia digital a servigo da animagdo computorizada,
trabalhando em paralelo com ferramentas 2D/3D e integrando equipes de animadores
tradicionais com cientistas de computacdo. Apesar do notdrio avanco técnico ai verificado
em programas de pintura digital, algoritmos para interpolacdo de imagens, mapeamento de
textura, etc., ndo ha ddvida que o grande mérito do NYIT foi mesmo a reunido do mais
competente e interessado grupo de especialistas em computacdo gréafica do mundo para
atender a demanda por novos recursos do mercado de animacao” (Junior; 2005: 319).
Nos anos 1980, a Pixar Animation Studios iniciou os seus trabalhos como uma divisdo da
Lucasfilm, que langou em 1984 o filme The Adventures of Andre & Wally B. Em 1986
Steve Jobs (co-fundador da Apple Inc.) comprou o estidio e nesse ano realizou Luxo Jr.,
em que a figura principal era uma lampada que se tornou parte da vinheta de apresentacdo
da Pixar. Luxo Jr., tal como todas as producdes do estudio, é uma animacéo 3D. Descreve
momentos de afectuosidade, baseando-se inteiramente no movimento para caracterizar as

personagens. Lassiter in Junior(2005:433), definiu o conceito de personalidade como “ a
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22 o que pode ser verificado na

aplicagdo inteligente de todos os principios da animacao
precisdo com que se trabalhou o apelo das figuras, porquanto o artista foi capaz de
proporcionar charme e carisma as suas duas criaturas. Dois anos depois, John Lasseter
realiza o filme Tin Toy, 1988, onde lhe foi atribuido o Oscar de Melhor Filme de
Animacdo, o primeiro de uma producdo computorizada 3D, servindo como base para a
producdo futura de Toy Story.

Lasseter, “transformou-se no mais bem-sucedido artista a explorar os recursos oferecidos
pela computagdo grafica” (Junior; 2005: 433). Na década de 1980 o estudio Disney volta a
produzir os classicos longas-metragens, como: O cdo e a raposa, 1981, O Caldeirdo
Méagico, 1985, A Pequena Sereia, 1989 e Bernardo e Bianca na Terra dos
Cangurus,1990. Em 1982, Disney realiza Tron, filme do género ficcdo cientifica, que foi o
primeiro a utilizar grandes sequéncias totalmente produzidas com computagdo grafica, e,
também representou a primeira grande demonstracdo da arte através dessa técnica. Em
1988, Disney apresenta um dos grandes sucessos do cinema, Quem tramou Roger Rabbit?,
em colaboracdo com o diretor Steven Spielberg. A longa-metragem apresentava uma
perfeita sincronia entre personagens reais e animados.

Nos anos 80, foi desenvolvido um sistema de pintura digital chamado Paint e usado no
filme, A Ira de Khan (usado para criar o fundo e as nuvens que foram distribuidas no
planeta em regeneracgdo), colocando a Lucasfilm como um dos estidios vanguardistas da
tecnologia de processamento digital de imagem. Devido a esse sucesso, a Disney assina
um contrato com a Pixar para implementar o Computer Animation Production System
(Caps), um sistema de pintura digital feito sob medida para o processo de animagao 2D.
Foi a década em que os artistas realizaram a tdo pretendida reproducdo da realidade e a
descricdo das coisas e fendmenos da natureza. Estreiam-se Os Simpsons ,1989, sendo
ainda hoje a série de maior duracdo do género. O Anime (género de animacao japonés)
atinge grande popularidade e é o comecgo da animagé&o para adultos. Os anos 90, consagram
a animacao no seu esplendor, estreando-se o canal Cartoon Network,1992. Seguem-se as
producdes de Toy Story 2, 1999, Monstros e Companhia, 2001, Procurando Nemo, 2003,
Os Incriveis, 2003, Carros, 2006, que foi o ano em que a Disney comprou a Pixar, e

Ratatouille, 2007. Outros estddios tambem iniciaram as suas produg¢des 3D, como sejam a

22 John Lasseter, “Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer Animation”,cit, p.42.
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Dream Works Animation, com os filmes, Shrek, 2001, Shrek 2, 2004, Madagascar ,2005 e
Shrek 3, 2007 e do estudio Blue Sky, pertencente a 20th Century Fox, com os filmes A Era
do Gelo,2002, Rob0s,2005 e A Era do Gelo 2, 2006.

A computacdo grafica trouxe diversas vantagens para a animacao. Tudo o que nao podia
ser animado & médo, ou que representasse trabalho em excesso, era introduzido e trabalhado
no computador. Os estudios Disney comegcaram a introduzir elementos 3D no meio das
suas longas-metragens ao se aperceberem desta possibilidade. Comegaram com objetos em
Bernardo e Bianca na Terra dos Cangurus, e A Pequena Sereia, fizeram cenarios inteiros,
em A Bela e o Monstro, e até personagens, como em Aladdin, em que a caverna das
maravilhas e o tapete receberam um tratamento computadorizado. O movimento do tapete
era desenhado a mao e em seguida introduzido no computador para que fosse colocada o
padrdo de acordo com cada frame. E considerado uma personagem por possuir emocoes e
por ser parte fundamental da narrativa, mas ndo tem um rosto, ou nada de humano. Essa a
grande dificuldade da animacdo em 3D. A figuracdo humana ndo é facil de se representar
nesse ambiente.

“ E longo o percurso evolutivo da digitalizacdo das imagens e sua manipulacdo, assim
como é cada vez mais significativo o percurso no tempo da criacdo de imagens pelos meios
informéticos. A palavra infografia € mesmo resultante deste uso pleno e sistematico dos
meios computacionais nesta area. Evoluindo, surgindo, competindo, varios softwares
destinados ao trabalho inforgrafico das imagens tém sido responsaveis pelo constante
desenvolvimento a que se tem assistido neste campo, sobretudo nos ultimos quinze anos,
quase sempre com 0 “software” Photoshop da Aldus como referente, marcando a plena
utilizacdo das sucessivas e constantes propostas tecnologicas surgidas constantemente”
(Valente; 2007: 76). O desenvolvimento das personagens, esbocos dos cenarios, story-
boards e ensaios, ainda sdo um trabalho artesanal. As personagens, por exemplo, séo feitas
em varios desenhos no papel até que a definitiva seja escolhida, sendo depois produzido
um modelo de argila, que é digitalizada em 3D com um scanner, e por fim trabalhado no
computador. O verdadeiro trabalho de arte acontece fora da maquina. Para Alberto Lucena
Junior (2005: 143) “A arte € um exercicio continuo de superacdo dos limites impostos pela
técnica — por mais desenvolvidos que pudessem parecer, 0S Processos tecnicos sempre
estiveram aquém das necessidades expressivas da arte. Simplesmente porque esta, como a

mente humana, € insacidvel. Jamais se satisfaz. Seu prazer esta em alcangar o impossivel”.
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Por seu lado, o cinema de animagdo na Europa atravessa uma fase de forte vitalidade
criativa, nomeadamente na chamada Europa de Leste, em paises como a ex- Unido
Soviética, a ex- Jugoslavia, a Poldnia e ex- Checoslovaquia. Foram varias as décadas de
producdo e grande a quantidade de obras de incalculavel qualidade.

“ Entretanto, a Europa em 1926 tem a sua primeira longa-metragem de animagéo com a
belissima obra do alemdo Lotte Reiniger “As aventuras do Principe Achmed” (‘“Die
Abenteuer des Prinzen Achmed”), todo ele trabalhado em silhuetas recortadas. Seguir-se-a
a Franca em 1930, com a longa-metragem “Le roman de Renard” do realizador russo
Ladislas Starewich. Em 1935 a Russia produz a sua primeira animacao de longa duracéao
“O novo Gulliver” (“Novyi Gulliver”) de Alexander Plouchko. Em 1936 a Italia apds
varios filmes de longa-metragem onde a imagem real e a animacéo conviviam, realiza “As
aventuras de Pinoquio” (“Les adventure di Pinocchio”) de Raoul Verdini” (Valente; 2007:
38). Na ex-Unido Soviética, o estidio mais importante ¢ o Soyuzfilm (Unido da
Animacdo), fundado em 1936. A variedade de estilos e técnicas é enorme. O estidio
produziu apenas animacdo tradicional até 1954, onde em seguida desenvolve uma seccao
de bonecos manipulados. “ Dois dos nomes mais célebres ligado ao Soyuzfilm séo
Aleksandre Ptushko, animador e realizador de cinema fantéstico, e Yuriy Norshteyn, cuja
obra Tale of Tales seria considerada, por um conjunto de reputados especialistas, 0 melhor
filme de animag¢do de sempre em 1984 e 2002 (Nogueira; 2010: 69). Atualmente,
continuam a produzir animacdo de qualidade com autores de grande talento, como
Alexander Petrov, que em 1999 recebeu o Oscar de melhor animaco com o extraordinario
OVelho e o0 Mar.

Na antiga Checoslovaquia, um dos mais célebres mestres do cinema de animacéao é Jiri
Trnka que, “ em 1965, realiza uma das suas obras mais aclamadas, A m&o, morrendo em
1969.0 seu enorme talento e influéncia levou a que fosse denominado frequentemente
como o Disney do leste. Jan Svankmajer &€ outro nome incontornavel da animagéo
surrealista em stop-motion, cuja influéncia € amplamente reconhecida por autores como
Tim Burton, Terry Gilliam ou os irmdos Quay. Trabalhando desde os anos 1960, entre as
suas obras mais prestigiadas contam-se a longa-metragem Alice, de 1988, e a muito citada
e imitada curta-metragem Dialogo, de 1982. Um outro autor que merece ser referido € Jiri
Barta, que apesar das dificuldades em montar financeiramente 0S Seus projetos nos tem

oferecido obras de grande inventividade como Balada ou Disc-jockey” (Nogueira; 2010:
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70). Na antiga Jugoslavia, encontramos o estudio ZagrebFilm, fundado em 1953,
responsavel por mais de 600 filmes de animagdo, anuncios publicitarios ou séries
televisivas, “ onde conquistou 0 primeiro Oscar de animac&o para um filme nio-americano,
com Ersatz, de Dusan Vukotic, em 1962, (Nogueira; 2010: 70). Na Poldnia, com um
acervo importantissimo em cinema de animac&o, destacam-se nomes como Jerzy Kucia ou
Piotr Dumala.

Em 1938, é enviado um convite ao cineasta britanico John Grierson para estudar e avaliar a
situacdo da criacdo cinematografica canadiana e propor linhas de orienta¢do para o futuro
com vista a sua definicdo e implementagdo. O National Film Board of Canada é uma
organizagdo governamental que se dedica & producdo audiovisual mais alternativa e
criativa, com inumeras obras de referéncia, sobretudo no ambito do documentério e do
cinema de animacdo. E responsavel por mais de treze mil producdes, assim como, de
milhares de prémios ganhos em certames internacionais, pelos festivais de cinema e 0s
Oscares. “ Para além dessa prolifera e prestigiada producao, a importancia do NFB ao nivel
do cinema de animacédo revela-se decisiva sobretudo ao nivel da experimentacao técnica e
da diversidade estilistica, com recurso as mais diversas solugdes materiais e plasticas, as
quais podem ir da areia aos recortes, passando pelo vidro e os mais tradicionais desenhos,
as marionetas ou mesmo O pinscreen, recurso que consiste na animacao através da
iluminacdo lateral de milhares de alfinetes fixos numa superficie” (Nogueira; 2010: 71).
Em 1941, o inglés Norman McLaren, junta-se ao National Film Board of Canada. Em 1952
acabaria por vencer o Oscar (de melhor documentéario e nio de animagio) com o filme
Neighbours, realizado com recurso a técnica da pixilagdo, uma das muitas que
experimentou. Se McLaren se tornou numa referéncia no que respeita a exploracdo dos
limites criativos e expressivos da animacgdo, outros cineastas merecem igualmente serem
referenciados, pois foram vencedores de prémios em prestigiados festivais de animacéao
internacionais, com filmes como The Big Snit, The Cat Came Back, The Sand Castle ou
Ryan. Contam-se entre outros, os cineastas, Ishu Patel, John Weldon, Ryan Larkin, Chris
Landreth ou Caroline Leaf. “ Sem eles, o cinema de animagao néo teria, certamente, nem a
notoriedade nem a inventividade que se lhe reconhece” (Nogueira; 2010: 71).

Uma das referéncias no Mundo da animacdo é o Anime, a animagédo japonesa, que tal
como a conhecemos, deve-se em grande parte a Disney e a animagdo americana em geral.

E resultante, da grande influéncia que a producdo americana exerceu sobre os autores
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niponicos, apds a segunda guerra mundial, cuja producdo pdde ser vista no Japdo. Um
classico da Disney, Branca de Neve, estreou-se no Japdo em 1950.

“Existiram nas décadas anteriores a segunda guerra mundial, no Japao, experiéncias neste
tipo de cinema, mas elas revelaram-se tdo esparsas e incipientes que se assume geralmente
que o anime comeca verdadeiramente no final da década de 1950 e na seguinte. E entdo
que autores como Tezuka, por muitos considerado o pai do anime, mas também Noburo
Ofuji, conhecido pelos seus filmes de sombras chinesas, ou Kihachiro Kawamoto, um
animador de marionetas que viajou até a Europa para aperfeicoar o seu oficio junto de
Svankmajer, ou 0 muito respeitado Hayao Miyazaki, se imp&em progressivamente como
criadores extraordinarios “ (Nogueira; 2010: 72).

No final da década de 1950 surge a maior produtora de animacdo japonesa, a influente
Toei, vocacionada principalmente para a exportacdo. Em 1958 lanca Hakujaden, a Lenda
da Serpente Branca, a primeira longa-metragem a cores. Em 1961, Tezuka, funda a sua
prépria produtora, a Mushi Productions, que se tornaria numa das principais produtoras de
séries televisivas. Miyazaki, funda a Ghibli autora de muito da prestigiante animagéo
japonesa até aos dias de hoje.

“Se 0 cinema de animacdo americano, em especial o da Disney, foi uma das grandes
referéncias do anime, a verdade € que aquele acabaria, em certo sentido, por se ver
ultrapassado, tornando-se a indUstria japonesa na maior do mundo. Esta imposi¢do mundial
e transversal da animagao japonesa verifica-se em diversas instancias, com muitos diversos
publicos — animacao infantil, animacdo para adultos, animacéo para o publico feminino e
inimeras séries televisivas sdo disso exemplo” (Nogueira; 2010: 72). No que respeita aos
temas, caracterizam-se pelas implicacdes sociais da tecnologia, na sexualidade através de
narrativas fantasticas e mitoldgicas ou sob as mais variadas formas. Quanto ao estilo
caracteriza-se por uma certa identidade marcante, proveniente da manga, a banda
desenhada japonesa, possuidora de um dinamismo visual marcado e um lado caricatural
vincado. No que respeita as técnicas, predomina o desenho animado tradicional
acompanhado nestes ultimos anos com a introdugdo das avangadas tecnologias digitais.
“Entretanto verificamos que ao lado de fendmenos de culto planetérios, como as séries
Dragon Ball ou Transformers, somos brindados com verdadeiras obras-primas da
animagao contemporanea como Akira, de Katsuhiro Otomo, Ghost in the Shell, de Mamoru

Oshii, ou A Viagem de Chihiro, deMiyazaki. O anime acabaria por se tornar uma parte
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fundamental do patrimonio audiovisual contemporéneo, estendendo as suas influéncias néo
sO a filmes mainstream americanos como The Matrix, mas igualmente a publicidade e aos
videoclips, por exemplo “ (Nogueira; 2010: 73).

A animacdo tradicional esta indelevelmente ligada a época mais marcante da nossa vida, a
infancia. “ Cabe sempre aos artistas a liberdade de fazerem de cada obra um ato individual
fruto das suas concepcdes, escolhas, desejos, da sua cultura e da sua criatividade. E nesta
base que sempre a animacao tradicional e das técnicas mais diversas terd um lato campo de
envolvéncia” (Valente; 2001: 154). A animacdo em duas dimensdes apresenta uma certa
autonomia criativa que é dificil de ser reproduzida no computador. E a liberdade de criar
em total fantasia, criando a sua volta um verdadeiro mundo méagico em que o publico
espectador acredita. Se 0 mundo é maégico a luz do desenho de animacdo, ndo ha motivo
para o tornar real, como preconiza o desenho em trés dimensfes. A animacao digital é
entendida hoje como uma das principais € a mais atual técnica de animacdo. Trata-se da
construcdo de imagens em movimento por meio de computadores, segundo as suas versoes
em duas dimensdes e trés dimensdes. A animacdo em trés dimensdes podera em termos de
futuro ser a sucessora digital da animacdo por Stop-Motion, tornando a construcdo dos
movimentos mais pratica, mais facil, mais rapida e mais econémica. Uma das proximas
evolucBes desejadas da animacéo digital, é a producdo em alta qualidade de resolugdo dos
movimentos, 0 que possibilita o desenvolvimento do movimento sintético 0 mais préximo
possivel da realidade dos movimentos reais do homem.

“ O tempo correra como sempre num destino insondavel, mas cremos que os velhos
desenhos de Foz Cba deixardo o rasto de um ato de criacdo que em mais de um século tem
tido o fabuloso nome de animar “ (Valente; 2001:168).

4.2 A evolucao do Cinema Portugués de Animacéao

A historia da animacdo portuguesa pode comecar a ser contada através dos filmes de
caracter experimental a partir da década de vinte do século XX.” O cinema ¢ todo ele um

fascinio. Mas mais fascinante ainda parece tornar-se quando se fala de cinema de
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animac&o. Precipitadamente olhado por muitos como uma forma de criagéo artistica menor
e quase sempre associado ao publico infantil, o cinema de animacdo é — evidentemente —
td0 Cinema como qualquer outro descendente do La sortie des usine Lumiére” (Cunha®;
2004: 9). Pode-se dizer que a animacgdo desenvolveu-se numa primeira fase ao longo das
décadas de vinte, trinta, quarenta e parte da década de cinquenta, onde inclusive, aparecem
com algum destaque os filmes de caracter publicitéario, para serem exibidos nas salas de
cinema. “ Mas, durante as década de 40 e 50, os filmes de caracter publicitario para
emissdo nas salas de cinema (nomeadamente Tivoli, Politeama, S. Luis e Eden) comegam
também a destacar-se” (Estrela, 2004a:182). Saber qual o primeiro filme da histéria da
animacdo portuguesa, continua a suscitar algumas interrogacdes, sobretudo no que
concerne & sua autenticidade como filme de animacdo. E referenciado um anuncio
publicitario para as grafonolas, em 1920, His Master's Voice®*, como o primeiro filme
animado portugués, da autoria de um jovem de treze anos de idade, o qual ganhou tanto
dinheiro, que quase Ihe deu para dar a volta ao Mundo. Na referida publicidade teriam sido
dados movimentos a boca do cdo. Apds consulta de varios historiadores/investigadores,
concluiu-se que se tratava de um filme publicitario de imagem real com uma timida
animacdo da boca do cdo no plano final. Desta forma, é reforcada a autenticidade de O
Pesadelo de Anténio Maria, de Joaquim Guerreiro, como sendo o primeiro filme de
animac&o portuguesa. Segundo Cambraia, a animagdo de O Pesadelo de Anténio Maria, de
Joaquim Guerreiro, conduziu a sua reconstrucdo apds investigacOes realizadas
recentemente. Anunciado como sendo o primeiro filme de animagdo portugués, estreou
como sketch durante a peca de Teatro de Revista Tiro ao Alvo no Eden-Teatro de Lisboa,
em Janeiro de 1923 (Castro; 2004: 138). Vivia-se um ambiente de novidade e inovagao e
num contexto econdmico-social muito diferenciado. “O interesse desta pelicula, cujo
processo de restauro viria a ser alvo de uma polémica infeliz, é sobretudo marcado pelas
circunstancias que deram azo a sua producdo e peso politico que encerra. Ou seja, a
animacgdo surge como complemento ao teatro, dando-lhe assim uma componente
tecnoldgica Unica e uma liberdade de criacdo que permite expandir as limitacdes dos

actores e da maquinaria de palco. Esse peso tecnoldgico da época é igualmente um aliado

2% Anténio Cunha é o Diretor da Videoteca Municipal de Lisboa.

?* A 11 de Fevereiro de 1899 Barraud regista o quadro Dog Looking at and listening to a Phonograph, que
mais tarde viria a alterar o nome para His Master’'s Voice. O quadro foi comprado por uma empresa
discografica que fez dele a sua imagem de marca, contudo s6 em 1910 seriam registados como tradmark,
tanto o quadro como o titulo.
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para passar a caricatura politica do entdo Presidente do Ministério, Antonio Maria ”
(Valente; 2007: 42). Aparecem em seguida um conjunto de filmes de autor até cerca de
1941, tais como Tip Top de 1925, Uma historia de Camelos de 1930, A Lenda de
Miragaia, uma producdo Ulyssea Filme de 1931, filme mudo no comeco do sonoro,
considerado a primeira producdo portuguesa de silhuetas animadas, A balda da Fonte de
1933 e Semi-Fusas de 1934. Com o cinema sonoro, em 1941-42 aparece um filme em
desenho animado: “Trata-se de um pequeno filme de 30 metros realizado pelo jovem
Sérgio Luis com a personagem O Boneco Rebelde, que havia criado e desenvolvido na
banda desenhada, marcando o tempo do intervalo dos cinemas. Este filme encontra-se
salvaguardado na Cinemateca Portuguesa” (Valente; 2007: 41).

Os filmes de autor aparecem numa época de caracteristicas experimentais, caracterizando
uma nova realidade, que era a animacao, cujas técnicas ainda eram muito rudimentares e
0S materiais escasseavam. “Chegaram-nos relatos da utilizacdo de velhas chapas de
radiografia em substituicdo de acetatos, construgdo de varios acessérios de modo a tirar
partido da pouca funcionalidade das camaras base e em certos casos, construindo a propria
maquina de filmar com base nas maquinas fotograficas” (Valente; 2007: 42). Eram
projetos solitarios, com muita invencdo e dedicacdo, quando em paises como os EUA ja a
Walt Disney produzia longas-metragens que permanecem ainda hoje verdadeiras obras-
primas. “O caracter livre da animacdo, que na sua esséncia convida a ultrapassar sucessivas
barreiras do processo criativo, direcionou rapidamente a animacdo para o combate politico
e para a publicidade, transformando-se rapidamente num mecanismo de crescente
utilizacdo nestas areas aparentemente tdo diversas” (Valente; 2007: 42). Entre 1923 e 1941,
os pequenos filmes de autor da histéria do cinema portugués trilharam o seu percurso, mas
“ A chegada dos anos 40 viria a ser marcada com o filme Automania de Servais Tiago,
filmado no formato dito amador de 9,5mm, mas que sobretudo revelou um autor de uma
profusa e interessante obra de animacdo na area da publicidade, marcante nas décadas
seguintes ““ (Valente; 2007: 42).

Este filme conquista o Galo de Ouro e o 1° Prémio da casa Pathé. “O aparecimento do
filme enquanto formato publicitario, surge em Portugal pela mdo de Raul Caldevilla. Em
1917 realiza o seu primeiro filme, Um cha nas nuvens, com cerca de 17 minutos (2000
metros). Curiosamente, este filme entrou em circuito comercial, estreando no Porto.”
(Estrela; 2007: 877).
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Surgem os primeiros estddios de publicidade, como os estudios Kapa, Cineca, Prisma,
Exito, Cinelandia e Telecine-Moro, que desenvolveram trabalho nos andncios publicitarios
animados para as salas de cinema. Era costume nesse tempo, antes do aparecimento da
televisdo, serem apresentados antes de cada sessdao de cinema e durante os intervalos, um
documentério e um jornal de atualidades assim como pequenos filmes publicitarios. Em
1932, aparece a TOBIS PORTUGUESA, proporcionando a publicidade em Portugal, uma
acentuada melhoria, “a primeira produtora de filmes a possuir um laboratério de revelacéo
proprio” (Estrela; 2004a: 82). Desta forma, e contrariamente ao que acontecia antes, 0s
filmes passavam a ser revelados em territorio nacional. “ No periodo de 1939/1945,
aquando da recessao sentida pela 22 Grande Guerra, o filme publicitario quase que estagna.
Muito embora os bilhetes vendidos para assistir as noticias no cinema tenham aumentado
consideravelmente, os precos para a producdo do filme e o seu lucro posterior ndo
justificava a sua elaboragdo” (Estrela; 2004a: 137).

O cinema, como grande meio de comunicagdo da altura, era assim um espaco desejavel
para a publicidade da época. Mario Neves, Luis Beja, Eurico Ferreira, Sena Fernandes,
Alvaro Patricio, Marcello de Morais, Jodo Martins, Artur Correia e Ricardo Neto, com as
suas animacdes sdo ganhadores de prémios em festivais nacionais e internacionais, como
Paris, Roma Cannes e Oslo do filme publicitario. Artur Correia, ganha o Prémio Annecy
em 1967, com o filme O Melhor da Rua, que foi um filme publicitario para a Schweppes.
“...tera sido o mais premiado, distinguido em Veneza e Annecy, para além de ter sido
considerado um dos 10 melhores filmes do ano por um considerado evento americano.”
(Valente; 2007: 43-44). Segundo Artur Correia in (Castro; 2004: 55), “ E mais um caso de
um filme feito para um produto a que o cliente nele referido ndo mostrou interesse na
divulgacdo”.

Produzir animagio em Portugal era dificil, tal como hoje ainda acontece. E necessario
tempo, recursos humanos e material adequado, o que encarece a producdo. Deste modo, a
forma de manter viva a atividade da animacéo, seria através da publicidade, dado que néo
existia apoio do estado. Os realizadores de animagdo comecaram a produzir pequenos
filmes animados para produtos, mesmo sem serem propostos pelas empresas detentoras do
produto. Desenvolveu-se assim, um sistema de producdo chamado ghost, o qual permitia
que por vezes os filmes assim produzidos fossem aceites pelos clientes.

Salienta Artur Correia in (Castro; 2004: 55), “Na realidade, muitos dos filmes assim
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criados foram aceites pelo cliente. Mas o importante era marcarmos presenca em qualquer
festival com filmes de qualidade e, sobretudo originais”.

“Neste contexto, a animacdo publicitaria rapidamente cresceu e ganhou um espago
importante. As agéncias publicitarias comecaram a contratar mais e mais 0s servicos dos
animadores e, cada vez mais produtos eram publicitados com o recurso da imagem-a-
imagem”, (Valente; 2007: 43).

“Em 1920 surge o primeiro filme com intengcdes claramente publicitarias. Luis Nunes é o
seu autor. Os primeiros 20 anos de producdo de filmes publicitarios em Portugal sdo, quase
exclusivamente, ocupados por obras da sua autoria. E também pela mao de Luis Nunes
que, em 1932, surgem os dois primeiros filmes publicitarios com interpretacdes de atores
(ainda sem som)” (Estrela; 2007: 877).

“E na década de 50 que José Manuel Perdigdo Queiroga se afirma como uma referéncia na
historia do filme publicitario portugués. Realizador de cinema de fundo, cria a sua propria
produtora. Esta € a primeira a produzir filmes com alguns efeitos especiais. Como forma de
subsidiar a sua atividade cinematografica, inicia-se na producdo de filmes de cariz
comercial. Nos anos 50, € o realizador com maior nimero de filmes publicitarios” (Estrela;
2007: 877).

No inicio dos anos sessenta, “ 0 cinema apresenta-se como uma atividade altamente
organizada para a divulgacdo de publicidade. Esta encontra-se regulamentada pela Uniéo
dos Grémios dos Espetaculos e pelo governo. A primeira regulamenta que o tempo
dedicado a exibicdo de andncios seja inferior a 16 minutos (por sessdo) e estabelece ainda
que a insercao dos filmes publicitarios seja feita no primeiro intervalo e os diapositivos no
segundo, num méaximo de oito. O governo estabelece um imposto de 3% sobre o custo do
espaco publicitéario, acrescido de uma taxa de censura” (Estrela; 2007: 877). O pais
apresentava um contexto social alicercado num ambiente opressor, onde apenas os filmes
comerciais podiam ser apresentados ditando a ndo projecdo de filmes de indole artistica.
Xavier?® (2004: 11) salienta que “Nos anos 60, a liberdade era um conceito perigosissimo.
A minha vida de jovem profissional da profissdo era um caminho estreito, entalado entre o
ambiente generalizado de cobardia submissdo, mesquinhez e delacdo (entre outras

particularidades reles do regime do Senhor Doutor) e a liberdade, quase obscena (perante

% José Manuel Xavier é Diretor Artitico do Laboratoire d*Imagerie Numérique du Centre National de Bande
Dessinée et de I'lmage [CNBDI] d”Angouléme.
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uma tal situacdo), de poder animar quotidianamente tracos, formas e figuras e de receber,
ainda por cima, um bom ordenado.”

A animacdo portuguesa através dos seus filmes publicitarios dara continuidade ao seu
percurso até aos anos 70. As salas encontravam-se repletas de publico espectador. Ainda
nesta década, reaparece o filme de autor com Eu quero a Lua, da autoria de Artur Correia,
sendo o unico filme ndo comercial produzido pela Topefilme. Este filme foi exibido em
1972 na cidade de Bilbau.

“ A chegada da televisdo em 1957 veio criar uma nova expansao do mercado publicitario
gue passou a contar com um novo suporte de exibicao” (Valente; 2007: 44).

A seguranca do mercado publicitario permitiu aos autores avancarem para projetos
empresariais proprios. Em 1973, Servais Tiago funda a Movicine, Artur Correia e Ricardo
Neto a Topefilme e Mario Neves com o filho Mario Jorge, funda em 1982, a Opticalprint. «
Durante muitos anos estas trés empresas e a Telecine-Moro absorveram a maior parte do
mercado publicitario nacional.” (Valente; 2007: 44). Em Portugal a producdo de séries de
cinema de animacdo inicia-se nos anos 70 com o surgimento dos pequenos clips musicais
televisivos, que assinalavam o final da emissdo para o publico infantil. Eram geralmente
cangdes de embalar com uma letra divertida e acessivel, como por exemplo, A Familia
Pituxa e Boa Noite, Vitinho!.

Em 1971 é criado o Instituto Portugués do Cinema. Os animadores Artur Correia e Ricardo
Neto sdo apoiados na realizacdo de uma série, denominada Contos Tradicionais
Portugueses, sendo os dois animadores que durante toda a década de setenta e de oitenta,
mais produziram na animacgdo portuguesa. Realizaram cerca de vinte curtas metragens de
animacéo, individualmente ou em conjunto. Segundo Artur Correia in (Castro; 2004: 56),”
Os Contos Tradicionais Portugueses correram todo o pais, em salas de cinema, em casas
do povo, em agremiacdes...Tal foi o sucesso, tantas as cdpias tiradas, que se estragou um
negativo, e foi feito um novo negativo a partir de uma copia nossa”. A Radio Televisao
Portuguesa, aproveitando o apoio do Instituto Portugués do Cinema ao cinema de
animacdo, encomenda aos estudios de animagdo um conjunto de filmes educativos a serem
apresentados, aparecendo posteriormente séries televisivas, como por exemplo, 0 Romance
da Raposa, em treze episodios, com treze minutos cada, de Ricardo Neto e Artur Correia,
adaptado por Maria Alberta Meneres, da obra de Aquilino Ribeiro uma co-producdo com a

Telecine-Moro. “ Um papel fundamental neste importante surgir e desenvolver de uma
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indUstria de animagdo em Portugal, foi o papel das agéncias e das produtoras vocacionadas
para a publicidade.” (Valente; 2007: 44). O cinema de autor, no entanto, nunca
desaparecera. Manuel Matos Barbosa e Vasco Branco foram diversas vezes premiados,
tendo criado trabalhos nos anos 60 e 70. Matos Barbosa, que realizara documentarios,
enveredou depois pela animacédo, destacando-se A Prenda , em 1968, e O Pedestal, em
1973. Quanto a Vasco Branco, foi o autor de Todos os Dias o Crucificamos, em 1970, e O
Menino Rico e Menino Pobre, de 1972, onde mostra as diferencas de classes sociais. Artur
Correia e Ricardo realizam A lenda do mar tenebroso, em 1975, com a participacdo dos
italianos na producdo de som, em lItalia, sendo a primeira vez que um filme portugués
participava num projeto europeu. A pergunta de como surgiu a ideia de realizar esta
animacdo, Ricardo Neto in (Castro; 2004: 79) “Foi o Vasco Granja que n0s veio com ideia
de participarmos nesse projeto europeu. Concorremos com uma ideia, fiz o filme, tive o
subsidio do IPC, caiu precisamente no periodo do 25 de Abril, mas isso ndo se tornou
obstaculo”.

Segundo refere (Estrela; 2007: 877), “O aparecimento e proliferacdo da televisdo causaram
uma crise nas salas de cinema e no filme publicitario destinado a elas. A medida que as
pessoas iam adquirindo receptores de TV, menos visitavam as salas de cinema.
Consequentemente, isso fazia com que cada exibicdo de um filme publicitéario tivesse um
menor nimero de espectadores. Detectando este facto, os anunciantes transferiram,
gradualmente, os seus investimentos publicitarios para o meio televisdo, o que originou um
défice financeiro no sector do filme publicitario para cinema. A crise ndo foi maior porque
0 cinema possuia uma importante vantagem competitiva: a cor. O filme em cinema
determinava portanto um maior impacto para mostrar os produtos que a televisao”.

O aparecimento de um grande nimero de obras artisticas nos anos setenta e oitenta, pde a
pertinéncia de saber se foi uma resultante da estabilidade financeira conseguida pelos
autores nos anos transactos, a partir da publicidade. Como referéncia destas épocas,
apontam-se obras para além das que ja foram mencionadas, como Eu quero a Lua de Artur
Correia e A Lenda do Mar Tenebroso de Ricardo Neto, as de Méario Neves O Médico e a
Duquesa, de 1982, e Beth, de 1978 - conseguido com apoio do Instituto Portugués do
Cinema, filme de cinco minutos, descrito como um desenvolvimento grafico de uma peca
sinfonica de J.S. Bach. Mario Neves conta in (Castro; 2004: 27) “ Uma coisa que me

agradava muito e ndo se fazia por cé na altura era conceber a obra baseando-me na musica.
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As pessoas normalmente fazem o filme e depois inserem a musica. Eu fazia o
contrario...gravava a musica toda numa fita magnética e depois inseria na maquina. Ouvia
a musica toda nesta maquina enquanto desenhava, ¢ o contrario do habitual”. Outras obras
merecem referéncia, como sejam, Nao quero ser Palhaco, O Gigante do Lago, O Cientista
Mau, de 1977, de Fernando Correia, Uma Historia de Letras, de 1980, de José Carvalho e
Franco Assassino, de 1976, uma sétira politica de Antonio Pilar.

A Revolucdo de Abril de 1974 vem provocar um desaire no crescimento da atividade
publicitaria, sendo o cinema e a televisdo 0s meios que mais sofreram com ela. O cinema,
enquanto suporte publicitario, nunca mais recuperou e a televisdo so a partir de 1977 é que
comega a ter um crescimento na obtencdo de receitas publicitarias.

Em 1977, surge o Cinanima, festival internacional de animacdo de Espinho que ainda hoje
existe, e que ajudaria a formar toda uma nova geracdo de realizadores de animacéo, ao
mesmo tempo que Vasco Granja apresentava todas as semanas, o programa Cinema de
Animacdo da RTP, mostrando o que de melhor havia desta arte espalhada pelo mundo.
Este programa durou cerca de dezasseis anos, até 1990, sendo apresentadas cerca de um
milhar de edi¢fes. Iniciado ainda na era do ecran a preto-e-branco, distinguia-se pela
variedade de desenhos animados que eram passados, apesar do apresentador, especialista
de cinema de animacdo, mostrar uma preferéncia especial pelas producgdes dos paises de
leste, como sejam a Poldnia, Jugoslavia e Checoslovaquia, muitas vezes de caracteristicas
experimentalistas, em harmonia as classicas séries dos Estados Unidos, nomeadamente da
Disney e da Looney Tunes. Indagado sobre a forma como conseguia os filmes que exibia,
Vasco Granja in (Castro; 2004: 106) “ Fiz algumas viagens para me documentar e escolher
os filmes, 1a aos festivais, a Angouléme, a Luca...O festival de Luca era para mim o mais
importante, abordava a banda desenhada e o cinema de animacéo; o de Angouléme era sO
de banda desenhada. Depois de fazer a sele¢éo, a RTP contratava os filmes”.

Os filmes eram selecionados por Vasco Granja, desde a Europa até ao Japéo, incluindo
filmes origindrios do Canada, pais com fortes tradicbes no cinema de animacéo
experimental, especialmente da criacdo de Norman McLaren. Com o programa Cinema de
Animacéo deve-se também a divulgacgéo e a popularidade da série A pantera cor-de-rosa,
de Friz Freleng e David DePatie.

O aparecimento do Cinanima permitiu a uma nova geracdo de autores expor 0S Seus

trabalhos e, como tal, ser reconhecido. Ao tempo, em Portugal, com um regime de ditadura
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e de censura feroz, os jovens e promissores animadores, viram no Cinanima a possibilidade
de trabalharem em Animacdo. “Acredito sinceramente que se ndo fosse a criacdo do
Cinanima, em 1976, o cinema de anima¢do em Portugal ndo existia. Simplesmente...”
(Cunha; 2004: 9)! Juntamente com o programa de Vasco Granja, Cinema de Animacao,
estes jovens seriam 0s impulsionadores de uma nova geragdo na Animagao Portuguesa.

“ Os anos 80 viriam a ser marcados por uma nova geracdo de animadores dedicados
sobretudo a publicidade, de que realcamos Carlos Cruz, Alvaro Patricio e Mario Jorge.
(Valente; 2007: 44). Anteriormente ligados aos estudios Topefilme e Opticalprint, realizam
muitos trabalhos, sendo o0s responsaveis pela introducdo das novas tecnologias na
Animagdo portuguesa. “Mario Jorge trouxe a animacao 3D através do sistema TDI para a
Opticalprint e Carlos Cruz introduziu no nosso pais a animacdo infografica 2D,
representando a marca francesa Getris e o seu sistema Venice” (Valente; 2007: 44).

A produgdo de animacdo nesta década sofre um decréscimo, em parte devido a crise
nacional, mas sobretudo a transformacédo e reestruturacdo de todo o sistema publicitario.
Nestes anos surgem os grandes grupos de publicidade, as multinacionais, que véo
pressionar as produtoras mais pequenas, que, ou S80 compradas ou reorganizam-se em
oficinas/ateliers. A producdo de filmes publicitarios de animacdo baixa, muito em parte
devido a pouca procura pelas empresas deste espaco comercial. O Instituto Portugués de
Cinema, desde 1973 que faz o apoio institucional a obras de cinema portugués, mas,
somente em 1991, financia Cinema de Animacdo, nomeadamente os filmes Santa Maria de
Nunes Leonel e Os Salteadores de Abi Feij6. Em 1996, com uma nova denominacao,
Instituto Portugués de Arte Cinematogréafica e Audiovisual, através de financiamento
direto do Estado, proporciona uma ajuda substancial ao Cinema de Autor. Juntamente com
as oficinas/ateliers criados pelo Cinamina e o impulso dos jovens animadores, o Cinema de
Animacdo faz renascer o filme de autor. Desde 1991, o nimero de curtas-metragens de
animacdo tem crescido consideravelmente. Com apoio financeiro do Estado, é realizada a
série A Maravilhosa Expedicdo as llhas Encantadas, em 1991, sendo exibida na Radio
Televisdo Portuguesa, constituida por quarenta episodios de cinco minutos cada, para o
publico infantil e realizada por Humberto Santana e Luis da Motta Almeida, que fundam
nesse ano, juntamente com Rui Cardoso a Produtora Animanostra, Cinema Audiovisual e
Multimédia Lda. Humberto Santana, sobre a forma como pressionaram 0 organismo

estatal, para uma participacdo financeira, refere in (Castro; 2004: 195) “Foram
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circunstancias particulares. A Animanostra surgiu com o projeto As llhas Encantadas. O
Luis Almeida, atual produtor da Zeppelin Filmes, na altura trabalhava na Radio e
Televisdo Portuguesa, eu na altura fazia cartoons e bandas desenhadas e sempre tive uma
grande vontade de fazer animacdo. Surgiu-nos a ideia de apresentar um projeto na Radio
Televisdo Portuguesa e para nossa surpresa o projeto foi aprovado. Ao contrério do que
acontece hoje, na altura as maquinas eram muito dispendiosas, portanto tinhamos o projeto
para fazer, tinhamos 19 mil contos da R&dio Televisdo Portuguesa, mas o preco do
equipamento ultrapassava os 30 mil contos”.

A producdo de filmes tem apresentado uma elevada qualidade técnica e artistica, com
filmes premiados em festivais internacionais. A Suspeita, de 1999, de José Miguel Ribeiro,
vencedor de inimeros prémios incluindo o Cartoon d Or 2000 e Histéria Tragica com
final Feliz, de 2005, de Regina Pessoa vencedora de um Grande Prémio de Annecy, sdo
exemplos entre muitos outros autores, tais como, Méario Neves, Nuno Amorim, Humberto
Santana, Zepe-José Pedro Cavalheiro, Nuno Beato, Jodo Fazenda, Filipe Abrantes, etc.

Os Encontros de Avanca sdo uma das atividades do Cine Clube de Avanca, fundado em
1982, dedicando-se também a producédo de filmes de animacao.

“De 1994 a 1996, o Cine-Clube de Avanca produz a série de animacdo Alfredo, realizada
por Sandra Pereira e Margarida Terra, que viria a ser a primeira série portuguesa exibida
numa estacdo de televisdo privada, a SIC. Esta série, tendo sido vendida para 27 paises,
deu origem a reorganizacao do estidio de animacdo onde se produziu a primeira animacéo
portuguesa de longa-metragem e varias séries. Entre elas, a Historias a passo de cagado de
Artur Correia e Vamos Cantar de Vitor Lopes e Carlos Cruz” (Valente; 2007: 52). A
Coreia do Sul com uma indulstria progressiva na evolugdo e fabricacdo de telemdveis,
ciente da importancia dos conteudos, desenvolve um trabalho gradual na area da animacéo
para telemdveis. Em Junho de 2004,n0 Festival International du Cinéma d’Animation —
ANNECY’04%°, em Franga, foi apresentado pela primeira vez na Europa uma amostragem
de animacdo para telemoveis. “No més seguinte coube a Portugal a organizacdo de uma
primeira mostra de animagdes produzidas na Europa para exibicdo em telemdveis. Este

novo momento pioneiro aconteceu durante 0 AVANCA 04 — Encontros Internacionais de

% segundo Nazareth (2009:97) o primeiro festival a surgir, em 1962, foi o Festival Internacional de Cinema
de Animagdo de Annecy, abrindo caminho a outros festivais analogos que apareceram um pouco por todo o

lado: o Festival de Zagreb, de Otava e, mais recentemente, o Cinanima, no nosso pais.
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Cinema, Televisdo, Video e Multimédia, com a exibicdo de varios filmes da série de
animacao “Historias a Passo de Cagado” do decano dos realizadores da animagéo
portuguesa Artur Correia” (Valente; 2007: 141).
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5. TRABALHO PRATICO EM CONTEXTO ESCOLAR

5.1. Caracterizagdo do Grupo/Turma

Este Projeto de Investigacdo desenvolveu-se inicialmente com um grupo/turma constituido
por 10 alunos, de idades compreendidas entre os 11 e 14 anos de idade, de caracteristicas
bastante heterogéneas, tanto do ponto de vista sociocultural e econémico do agregado
familiar, como do ponto de vista dos seus interesses e motivacdes.

A Escola esté inserida no Concelho de Tondela, Distrito de Viseu, encontra-se rodeada por
duas zonas bem definidas: a Serra do Caramulo e o Vale de Besteiros, que com
caracteristicas muito proprias apresentam uma diversidade de potencialidades e
proporcionam estilos de vida diferentes.

A maioria dos alunos pertence a classe média / baixa. Grande parte das familias vive da
agricultura, construcdo civil (salientando-se um ndmero significativo de operarios) e da
emigracgéo sazonal.

De um modo geral, as familias, para além de terem vindo a diminuir o seu agregado
familiar, apresentam grandes dificuldades econdmicas, sendo o estrato socioeconémico dos
pais dos alunos e o nivel médio de habilitacGes literarias pouco elevado.

A grande diversidade de alunos da Escola e o seu significativo distanciamento dos centros
culturais e educacionais do concelho de Tondela, permitem detectar a existéncia de areas
problematicas na Escola.

Ao nivel cultural, apesar de se manterem vivas algumas tradicGes populares, verifica-se um
elevado nivel de “iliteracia” nas familias, o que pouco contribui para o acompanhamento

escolar dos seus educandos.

5.2- Metodologia de Investigacdo — Investigacao/Acao

O ponto de partida para este Projeto de Investigacdo centrou-se exatamente na constatagéo,

por parte do Departamento de Expressfes da escola, nas dificuldades dos alunos ao nivel
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da imaginacdo, criatividade, rigor e realizacdo de trabalho auténomo, o que se reflete
muitas vezes na falta de espirito de iniciativa, de sentido estético/criatividade e no dominio
de meios, materiais e técnicas.

Da analise reflexiva sobre a existéncia destas dificuldades ao nivel das competéncias
transversais, fator impeditivo, inclusive, de bons resultados escolares em termos globais,
este Projeto de Investigacdo centrou a sua acdo no desenvolvimento da criatividade e
utilizacdo de novas tecnologias, privilegiando, para o Investigador a Metodologia da
Investigacdo-Acdo, o que proporcionou ao longo de todo o processo uma reflexdo,
aperfeicoando & medida que os problemas foram surgindo, as suas praticas. E um processo
dindmico, interativo e aberto as reformulacGes necessarias em funcdo das circunstancias
decorrentes do processo. “A reflexdo € um processo que ocorre antes e depois da ac¢éo e,
em certa medida, durante a accdo, pois os praticos tém conversas reflexivas com as
situacOes que estdo a praticar, enquadrando e resolvendo problemas in loco” Zeichner in
Oliveira (1981: 10).

A partir da Unidade de Trabalho relacionada com a Comunicacdo, em Educacdo Visual e
Tecnologica, cujos contelidos programaticos estdo inseridos na problematica do sentido,
codificacdo e a imagem na comunicacdo, pretendeu-se utilizar as diferentes formas de
comunicacdo verbal, e ndo verbal, assim como a utilizagdo de vérias formas de se
exprimirem através da imagem (em movimento), para a constru¢do de um projeto em
Cinema de Animacao, assim como, potenciar esta experiéncia de aprendizagem como uma
forma catalisadora para a criacdo de outras experiéncias idénticas, mas aplicadas em
contexto extra-curricular, através da criacdo/formacao de um Clube/Oficina de Animacéo-
Curtas Metragens na Escola. As atividades tém-se desenvolvido através de pequenas
animac0es adequadas as caracteristicas do Clube / Oficina, criado neste ano letivo, o qual
funciona com uma carga horaria de 90 minutos semanais e é frequentado de forma
facultativa e ludica pelos alunos. Pretendeu-se que o projeto ao utilizar o método
investigacgdo - agdo, articulasse a investigagdo com a pratica, sendo a base do trabalho em
contexto escolar.

James McKernan (1998) in Mé&ximo Esteves (2008: 20), define a investigacdo-a¢do como
“um processo reflexivo que caracteriza uma investigagdo numa determinada éarea
problematica cuja préatica se deseja aperfeicoar ou aumentar a sua compreensao pessoal.

Esta investigacdo é conduzida pelo prético - primeiro para definir claramente o problema;
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segundo, para especificar um plano de agdo -, incluindo a testagem de hipoteses pela
aplicacdo da agdo ao problema. A avaliagdo é efetuada para verificar e demonstrar a
eficacia da acdo realizada. Finalmente, os participantes refletem, esclarecem novos
acontecimentos e comunicam esses resultados a comunidade de investigadores-agao.”
McNiff (2002) refere que a Investigacdo-Acgdo envolve a identificacdo de uma
situacdo/problema, imaginar uma possivel solucédo, aplica-la, avalid-la e mudar as praticas
de acordo com a avaliacdo efetuada. Pode ser utilizada com o objectivo de resolver um
problema concreto numa determinada situacao, utilizando um desenvolvimento continuo e
controlado. Isto permite que os resultados possam sofrer modificacfes, serem adaptados e
mesmo redefinidos de acordo com a evolugéo e determinadas necessidades.

De outra forma, tal como Clara Coutinho®’ salienta, a investigacdo desde logo pode
iniciar-se com principios em relacdo ao problema e a partir dai criar as devidas hipoteses
para iniciar a acdo. As informaces recolhidas podem servir para reformular as hipdteses e
definir uma acdo mais adequada que permita uma alteracdo nos principios iniciais. Esta
situacdo podera originar um ciclo onde as hipdteses serdo repensadas e ajustadas de forma
a melhorar a nossa acdo. Todo este processo tem como base um processo continuo de
pesquisa e o resultado sera positivo se existirem alteracdes na forma de agir que existia
inicialmente.

Este processo desenvolve-se ao longo de todo o projeto, e segundo Fischer (2001) in Lidia
Maéaximo Esteves (2008: 8), inclui as seguintes operagoes:

- planear com flexibilidade, agir, refletir, avaliar/validar e dialogar. Sdo tarefas adequadas a
um projeto de investigagcdo-acdo no qual se enfatiza a aplicacdo pratica e uma conducao
cuidadosa e responsavel do plano de investigacao.

No caso do trabalho com os alunos, utilizou-se a Metodologia de Projeto, por permitir o
desenvolvimento de um trabalho colaborativo, em que varios individuos contribuem com a
sua parte para o projeto total, de uma forma organizada e planeada, apresentando diferentes
solucdes. E constituida por uma série de fases, em sequéncia, que orientam todo o trabalho
dos alunos. Cada fase do processo de trabalho desdobra-se em diversos passos, consoante
as necessidades a satisfazer dentro do projeto. E um método de trabalho baseado na

resolucdo de problemas que surgem da necessidade de responder a um desejo, de resolver

27 Clara Coutinho é Professora Auxiliar do Departamento de Curriculo e Tecnologia Educativa do Instituto
de Educacéo e Psicologia da Universidade do Minho.
Acedido em: http://claracoutinho.wikispaces.com/
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um problema. Contribui, igualmente, para tornar a aprendizagem relevante e (Util,
estabelecendo ligagdes com a vida real e desenvolvendo competéncias fundamentais para a
formacéo dos alunos enquanto cidadaos responsaveis e intervenientes na sociedade atual.
Valoriza ainda a participacdo dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. Durante
todo o processo as aprendizagens desenvolveram-se como uma finalidade desejada, mas
ndo como um fim em si. Pretende-se como tal, que a partir de uma situagdo-problema, os
alunos aprendam ao solucionar esses mesmos problemas. A forte aposta na metodologia de
projeto como forma de conduzir os alunos ao desenvolvimento de competéncias
comunicativas - orais, escritas e plasticas -, ao uso das novas tecnologias, ao inter-
relacionamento pessoal e de grupo e a um desenvolvimento das competéncias transversais,
ditaram uma nova dinamica nas praticas pedagdgicas e acentuaram a articulacao entre as
diferentes areas disciplinares, levando os alunos a aprender com sentido.

No que concerne a aquisicdo de conhecimentos, tal como Ricardo Reis (2007: 3) salienta,
as competéncias devem ser desenvolvidas ndo s6 em espiral como em rede, ou seja, a
aquisicdo de conhecimentos podera processar-se sob a forma de espiral (o aluno parte de
um determinado nivel para progressivamente adquirir mais conhecimentos num

sentido centrifugo ascendente), ou sob a forma de rede (tal como o mapa de uma cidade
onde existem diversos pontos de partida e diversos pontos de chegada, havendo pelo meio
diversos percursos pelos quais se poderd progredir ao mesmo tempo, sendo que oS

momentos de maior crescimento ocorrerdo no cruzamento dos dois percursos).

5.3 Metodologia de Projeto — Método de Resolucdo de Problemas

5.3.1 Sensibilizagdo ao entendimento sobre Arte Contemporéanea

A componente pratica deste projeto de investigacdo desenvolveu-se inicialmente com
alunos do 6° ano de escolaridade do Ensino Béasico na disciplina de Educacgdo Visual e

Tecnoldgica e posteriormente com alunos dos 5°, 6° e 7° anos inscritos no respetivo Clube /
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Oficina de Animacdo implementado este ano letivo no ambito deste -estudo.
Desenvolveram-se, igualmente, algumas atividades em articulacéo disciplinar com Lingua
Portuguesa, em virtude do tema para a curta-metragem se basear na dramatizacdo de um
dos episddios da peca Epopeia de Ulisses, chamado Ulisses na llha dos Ciclopes, contetdo
programatico da respetiva disciplina. Nestas atividades em articulacdo, foram selecionados
0s respetivos dialogos da peca a serem inseridos na sonorizagao.

Para o desenvolvimento deste projeto comecgou-se pela apresentacdo, visualizacdo e
discussdo de um conjunto de tematicas que se relacionaram com: “ O que é a Arte?” e
“Arte Contemporanea”, que serviram de auxilio aos professores com o intuito de contribuir
para a sensibilizagdo & introducdo da Arte Contempordnea em sala de aula. Nesta
sensibilizacdo a Arte Contemporanea os alunos visualizaram imagens de obras de varios
autores. A visualizacao e interpretacdo de imagens de obras contemporaneas adequada a
faixa etaria dos alunos - 12, 13 anos de idade -, teve como objetivo principal promover um
olhar mais curioso, atento, sensivel e critico dos alunos.

Todos os temas foram apresentados, visualizados e desenvolvidos de uma forma
integradora por forma a obter um entendimento mais enriquecedor e relevante sobre a
andlise da Arte Contemporanea. As observacdes foram extremamente Uteis para todos, pois
permitiram a cada um ampliar os seus conhecimentos, aperfeicoar 0os seus meios de
comunicagdo visual e clarificar as suas decisdes. Funcionou como que um reaprender a
olhar, acrescentando novos saberes, provocando inter-relacbes com as praticas sociais e
promovendo um dialogo entre a producdo do aluno e o que esta a acontecer a sua volta.
Sobre os temas “O que ¢ a Arte?” e “Arte Contemporanea” foram visualizadas um
conjunto de imagens relativas a obras de arte, as quais foram analisadas no sentido de
encorajar os alunos a tentarem compreender as artes visuais, tendo em conta os limites
desta compreensdo em fungdo da sua faixa etéria, assim como, as implica¢fes de ordem
estética e artistica no seu desenvolvimento pessoal.

Uma das finalidades da arte é contribuir para o apuramento da sensibilidade e desenvolver
a criatividade dos individuos. Em termos educacionais, esta finalidade ¢ uma dimensdo de
reconhecida importancia na formacdo do individuo, ampliando as possibilidades
cognitivas, afetivas e expressivas. As reproducdes das obras de arte utilizadas para a
descricdo, analise e interpretacdo, pretenderam construir alguma pertinéncia, no

desenvolvimento do pensamento e da aprendizagem estético-visual. Neste percurso visual,
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tomou-se como essencial os elementos mais frequentes da representacdo, como a linha,
cor, claro-escuro, texturas, forma, composi¢cdo, volume e espaco. Perante as imagens
apresentadas, e antes de se identificar cada uma delas, pretendeu-se que os alunos
ficassem com uma ideia da multiplicidade de objetos e formas artisticas que estdo incluidas
na categoria de obra de arte, por forma a perceberem a dificuldade de todos os que tém
tentado exprimir uma definicdo de arte, fundamentada num conjunto de caracteristicas
comuns a todas as obras de arte. As reflexdes dos alunos revelaram que gostaram das obras
e que perceberam a possibilidade de se poder representar situacGes imaginarias € nao
apenas a realidade. Foram visualizadas imagens de obras de varios artistas tendo sido
privilegiados media diferentes, como pintura, fotografia, instalacdo, performance, internet
art, bioarte e robotic art. Foi importante mostrar aos alunos as varias linguagens utilizadas
a nivel dos conceitos, das atitudes e das abordagens a pratica artistica, assim como de
consciencializa-los da grande variedade de niveis de interpretacdo que as obras podem
suscitar. Das imagens das obras apresentadas aos alunos destacaram-se as que foram mais
apreciadas e que tiveram mais impacto: Nu descendant un Escalier e A fonte de Duchamp;
Spiral Jetty de Smithson; Avestruzes Dancarinas de Paula Rego; Myself in Mirrors de
Morimura; Novecento de Cattelan; GFP Bunny de Kac; RAP de Leonel Moura; When
Faith Moves Mountains, Bolero e The Last Clown de Francis Alys; Breath e Tide Table de
William Kentridge; Enter JacksonPollock.org de Manetas.

Figura 1: Marcel Duchamp, Nu descendo uma escada. No.2,. 1912.
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Figura 2: Marcel Duchamp, A fonte. 1917.
Os alunos observaram a representacdo do movimento na superficie estatica através da

organizacdo sequencial das formas em Nu descendo uma escada (Figura 1) e o desafio que
A Fonte (Figura 2) constituiu na época, questionando o estatuto da arte. Os alunos
entenderam que Duchamp considerou que a arte ndo tem um propdsito contemplativo mas

de reflexdo.

Figura 3: Robert Smithson, Spiral Jetty, 1970

Com a obra Spiral Jetty (Figura 3) pretendeu-se mostrar aos alunos uma metafora que
explora a indeterminagdo do tempo e do espacgo. Smithson, que produziu obras efémeras de
land art, deu énfase ao processo de fazer, a transformacgéo da obra pela acdo do tempo e as

97



relagbes que ocorrem entre a obra e 0 sujeito que a experimenta, assim como, questionou o

papel do museu através das grandes dimensdes das suas obras.

Figura 4: Paula Rego, Avestruzes Dangarinas, 1995.

A inspiracdo das Avestruzes Dangarinas (Figura 4) no filme de animagdo Fantasia, de
1940, de Walt Disney constituiu uma surpresa para os alunos, que constataram o contraste

entre o corpo pesado das bailarinas e a ideia da leveza da danga.

Figura 5: Yasumasa Morimura, Myself in Mirrors (Collar of Thorns), 2001

Yasumasa Morimura apropria-se de imagens das obras de outros artistas, como Frida

Kahlo em Myself in Mirrors (Collar of Thorns), (Figura 5) onde insere a sua cara ou 0 seu
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corpo, criando ambiguidade entre pintura e fotografia, passado e presente, original e copia,
masculino e feminino. Os alunos perceberam que Morimura surpreende e confunde o
observador questionando a nogéo de ficcao e a realidade.

Figu6: Maurizio Cattelan, Novecento, 1997.
A instalacdo Novecento (Figura 6) causou um sentimento de surpresa e de admiracdo nos
alunos. Maurizio Cattelan chama a atencdo para temas sociais controversos através da

provocacao. Trata-se uma instalacdo com a suspenséo de um cavalo embalsamado, em que
faz a critica a uma liberdade utdpica.

Figura 7: Eduardo Kac, GFP Bunny, 2000
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No seu projeto GFP Bunny (Figura 7), Eduardo Kac interferiu geneticamente na coelha
albina Alba que, através de um gene de medusa, apresenta uma luminosidade verde
fluorescente quando esta no escuro. Este artista explora as fronteiras entre 0 homem, o

animal e a maquina, e o papel do homem na evolucao das outras espécies.

Figura 8: Leonel Moura, RAP (ROBOTIC ACTION PAINTER) e 100807, 2007.
Foi mostrado aos alunos outro exemplo da intersecdo entre a arte e a ciéncia — RAP (Figura

8) de Leonel Moura, que provocou entusiasmo e interesse. Mostrou-se que o autor criou
uma maquina inteligente dotada de corpo proprio e autbnomo. O robd foi programado por
forma a garantir que este decida por si mesmo quando pinta, com que cor e quando termina

a obra. Cada pintura é, por isso mesmo, original.

AN T AN S R . .

Figura 9: Francis Alys, The Last Clown, 2003.
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Figura 11: Francis Alys. When Faith Moves Mountains, 2002
When Faith Moves Mountains (Figura 11), projeto de deslocamento geografico, foi feito

nos arredores de Lima no Perd. Com a participagdo de cerca de quinhentas pessoas, Alys
conseguiu mudar de lugar uma duna. Esta obra realizada num contexto de disputas pelo

poder politico, num clima de grande tenséo social e de insatisfagdo popular, surgiu como
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critica politica, uma alegoria social. A reacdo dos alunos foi interessante, pois pertencendo
todos eles a uma comunidade rural, expressaram uma comunhdo alicergcada na experiéncia
real vivenciada por eles nos seus trabalhos de campo diarios.

Foram mostrados excertos das animacgdes Bolero (Figura 10) e The Last Clown (Figura 9)
de Francis Alys, que fazem parte de instalagbes com 0 mesmo nome, em que o autor foi

buscar as cenas banais do quotidiano a critica politica e social transversal no seu trabalho.

Figura 12: William Kentridge, Breath, 2008.

Figura 13: William Kentridge, Tide Table, 2003.
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As animacg0Oes Breath (Figura 12), feita em pedacgos de papel de seda preto, e Tide Table
(Figura 13), feita em desenho a carvdo, de William Kentridge, pretenderam mostrar a
tematica social e politica que este autor desenvolve na sua obra. Breath faz parte de
(REPEAT) from the beginning / Da Capo, uma instalagdo composta por videos, esculturas,
desenhos e litografias. Tide Table faz parte de 9 Drawings for Projection (1989-2003),
uma série que conta a narrativa da Africa do Sul sob o apartheid.

Com estas animacdes pretendeu-se que os alunos conhecessem autores que, através do
filme, do desenho, da animacéo e da performance transformam os acontecimentos politicos

e sociais em alegorias poéticas.

Enter JacksonPollock.org

Figura 14: Miltos Manetas, Enter JacksonPollock.org, 2003.

Como exemplo da Internet Art os alunos puderam aceder ao site Enter JacksonPollock.org
e experimentar o dripping. Este site/aplicacéo, interativo, destina-se a desenhar com linhas
e manchas manipuladas através do movimento do rato sobre o fundo branco, permitindo a
mudanca de cor e guardar os desenhos feitos. Todos os alunos quiseram experimentar.

Segundo Costa?® in Penharbel e Alves (2009) “ Olhar critico € aquele que carrega o desejo

%8 Costa, C. (2008) Arte e Educacéo. Acedido em: http://www.unesp.br/aci/debate/carvalho_costa.php
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de ver mais do que lhe é dado a ver, é a0 mesmo tempo movimento interno em busca de
sentido e reflexdo incluindo a atengdo e a sensibilidade. Olhar critico desconfia, reelabora,
reconfigura “. Foi pensando nestas palavras, que a Arte Contemporanea foi escolhida como
forma inspiradora e motivadora da criatividade, pois acreditou-se que ela pode
proporcionar ao aluno situacdes diversificadas e causar alguma estranheza, capaz de leva-
lo a refletir sobre a arte, sobre 0 Mundo em que vive, e porque ndo, sobre o seu papel neste
mesmo Mundo. Ao trabalhar com a Arte Contemporanea € promover também um contacto
mais direto com a realidade, mais proximo do tempo e do espaco dos alunos.

Segundo Farias® in Penharbel e Alves (2009) “ O que mais interessa na arte ¢ exatamente
o que de incerteza, de estranhamento ela pode nos oferecer [...] Na verdade a Arte
Contemporanea convida as pessoas e as rechaca, porque elas pensam que se trata de uma
relacdo amigével, enquanto ela definitivamente ndo €...”

O Mundo contemporaneo vive repleto de imagens, pelo que o Cinema e o Audiovisual
fazem parte do dia a dia do imaginério dos alunos, sendo como tal, um valor acrescentado
para o conhecimento.

O lado experimental do projeto, no ambito do enriquecimento da aprendizagem, da
apropriagéo das linguagens e desenvolvimento das capacidades de expressao, comunicagao
e criatividade, utilizando as novas tecnologias, foi da maior relevancia.

O trabalho de equipa, componente fundamental, permitiu que cada um se exprimisse de
forma individual, desde o trabalho de criacdo de texto, de desenho, criacdo de cenarios,
som e todos 0s aspetos técnicos necessarios, o que tornou todo o trabalho, numa
experiéncia enriquecedora quer ao nivel das competéncias artisticas quer ao nivel da
formacdo do individuo. O lado ludico da aprendizagem esteve sempre presente, pois
permitiu a constru¢do do Eu, respeitando e interagindo com o Outro numa verdadeira
aprendizagem de cidadania ativa.

Pegando nas palavras do pedagogo Paulo Freire, ele diz que quem ensina aprende ao
ensinar e quem aprende ensina ao aprender.

O desenvolvimento da criatividade no meio escolar, torna-se cada vez mais premente ser
incentivado nos alunos, como forma de prepara-los para os desafios do futuro, assim como,

para uma constante adaptacdo as alteragdes continuas e aceleradas do meio que os rodeia,

# Trecho da palestra proferida na abertura do V Encontro Técnico dos Pélos da Rede de Arte na Escola
(UCS) em 1997.

104



devendo a escola, como tal, ser a promotora de aprendizagens significativas que fomentem

o0 desenvolvimento de conceitos e competéncias.

5.3.2 Sensibiliza¢&o ao entendimento sobre Cinema de Animacéo

Com a apresentacao e visualizacao das obras, cujas tematicas serviram de sensibilizacdo ao
conceito de Arte Contemporanea, os alunos por si mesmo sentiram-se inspirados e
motivados para o projeto de animacgéo. A visualizagdo de um conjunto de curtas-metragens
de animacdo e os respetivos making off, foram de extrema importancia para o natural
despertar da curiosidade sobre estas praticas. A propria visualizacdo de pequenas
animac0es realizadas por alunos da mesma faixa etaria em outros estabelecimentos de
ensino, desmistificou a ideia de que s6 é possivel realizar cinema de animagdo com
técnicos especializados e equipamentos complexos e profissionais. A animacdo apresenta
um conjunto de técnicas que sdo capazes de estabelecer métodos, conceitos, sistemas,
formas e linguagem dentro desta nova tecnologia. Como tal, utilizam-se técnicas de
animacdo por recortes, animacao tradicional - desenhos animados, animacao digital -
computacdo grafica, tinta sobre papel, plasticina (Stop-Motion), objetos e/ou bonecos, tinta
sobre vidro, sombras, substituicdo e deslocamento (imagem a imagem), acetato, por areia,
fotografias e tantas outras, dependendo da imaginacdo dos animadores. Basicamente,
trabalha-se em animacgdo com as técnicas de animacdo, por deslocamento e animacdo por
substituig&o.

Neste projeto, utilizou-se a animacdo por deslocamento, atraves do recorte de cartolina e
deslocando os fotogramas sequencialmente numa trajetéria previamente determinada.
Desta forma, foram mostradas aos alunos obras ilustrativas das varias técnicas, tendo-se
procurado incidir em autores contemporaneos, preferencialmente portugueses. Assim,

foram mostradas as seguintes obras:
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- Western Spagghetti (2008) de PES™, trata-se de uma animagéo que utiliza as técnicas de
stop motion, pixilizacdo e movimentacdo de objetos.

Figura 15: PES, Western Spaghetti, 2008.

- Em A Suspeita (2000) e As Coisas la de Casa (2003) de José Miguel Ribeiro, foi
utilizada a técnica de animacdo de volumes que consiste na animacdo de objetos
volumétricos, frame a frame. Foram utilizados materiais como, pastas de moldar,

plasticina, barro, latex, borracha ou resina.

Figura 16:José Miguel Ribeiro, A Suspeita, 2000.

% pES, de nome Adam Pesapane, diretor e animador de numerosas curtas metragens e antncios publicitarios.
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Figura 17:José Miguel Ribeiro, As Coisas la de Casa, 2003.

- Le Pont (2007), de Vincent Bierrewaerts, em termos de técnica, € um filme de marionetas
animado com recurso a stop motion. Alguns elementos foram animados por substituicdo e

outros foram reposicionados.

Figura 18:Vincent Bierrewaerts, Le Pont, 2007.
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-Carro Preto Carro Branco (2008) de Paulo D"Alva € uma curta-metragem de animacé&o,

que conjuga recorte com desenho e objetos.

Figura 19: Paulo D"Alva, Carro Preto, Carro Branco, 2008.

- Os Olhos do Farol, de Pedro Serrazina, utiliza uma técnica mista: animacao tradicional
com personagens desenhados, e cenarios compostos em computador, combinando o
desenho na definicdo dos espacos e a imagem real (mar e céu), aplicando uma textura de

forma uniforme.

Figura 20: Pedro Serrazina, Os Olhos do Farol, 2010.
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- A Noite Saiu a Rua, de Abi Feijé, utiliza a técnica de desenho sobre papel. Foi construido
um cenario com 60 a 80 cm de altura e de 9,5m de largura. Em cada fotograma havia uma

panoramica onde eram usados 3mm do cenério e era tudo feito com recorte.

Y:
'y :'-} )
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Figura 21: Abi Feijo, A Noite saiu a Rua, 1987.

Amor Enlatado, 2010, de Adriano Ramos, Mariana Baldaia, Joana Fraga, Raquel Santos é
uma curta-metragem de animacgdo, que conjuga tecnicas de recorte em papel, cartdo e

plastico com desenho.

Figura 22: Adriano Ramos, Mariana Baldaia, Joana Fraga, Raquel Santos, Amor Enlatado, 2010.
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- A Fuga das Galinhas (2000), de Nick Park e Peter Lord, é um filme de animacéo que

utiliza a técnica do stop motion.

VA = Al

Figura 23: Nick Park e Peter Lord, A Fuga das Galinhas, 2000.

5.3.3-Técnicas de Animacao e Imagens

A partir da imagem (movimento) como conteldo programatico, explorou-se a apropriacao
das linguagens elementares na Animacdo, dando a conhecer através da apresentacdo de
imagens, um conjunto de brinquedos Gticos, tais como, as sombras chinesas,
fenacitoscopio, lanterna magica, taumatrépio, praxinoscopio, zootrépio e flip-book.
Paralelamente, deu-se a conhecer alguns recursos técnicos utilizando as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo, como seja a camara fotografica digital e os programas de
edicdo de imagens por computador, nomeadamente Stop Motion, Animator e Premiere
CSs.

Figura 24: Taumatropio e Graphoscope
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Figura 25: Zootropio e Praxinoscépio.

Em seguida, foram construidos pelos alunos um conjunto de brinquedos éticos ( flip-book e
Taumatroscopio), como forma de compreenderem a “ilusio do movimento”,
proporcionando igualmente, a possibilidade de desenvolvimento das capacidades de
expressdo e comunicacao através da interpretacdo das respetivas narrativas visuais, assim
como, o desenvolvimento da criatividade. Permitiu aos alunos programar atividades de
planificacdo. Foi explicado aos alunos que um filme é essencialmente uma série de
sequéncias de imagens que produzem ilusbes de movimento ao serem projetadas (ou
emitidas) num ecrd. A realizacdo de um filme animado parte sempre da concecdo de
fotograma - cada uma das imagens - enquanto unidade minima, material, individualizada e
manipulavel da composicdo sequencial e descontinua de imagens que o compdem. Cada
segundo de uma projecdo video normal é composto por 25 imagens.

Na base da ilusdo de movimento que vemos no filme de animacdo estd o modo como o

animador manipula a diferenca entre as imagens que elabora e regista.

Figura 26: Taumatroscépio realizado por aluno do 6° ano
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Figura 27: Estudo e elaboracao de desenhos para construcao de Flip-book

Figura28: Estudo e elaboracdo de desenhos para construcéo de Flip-book

Com este tipo de atuagdo, em termos de trabalho, permitiu-se uma maior envolvéncia dos
alunos com as novas aprendizagens, e as dificuldades que surgiram durante o processo de
aprendizagem foram progressivamente colmatadas, o que permitiu igualmente uma
reflexdo sobre a forma como progredir na acdo. “ A reflexdo é um processo que ocorre
antes e depois da acdo e, em certa medida, durante a a¢do, pois 0s praticos tém conversas
reflexivas com as situacGes que estdo a praticar, enquadrando e resolvendo problemas in
loco ”( Zeichner in Oliveira;1981:10).
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5.3.4- Procedimento Préatico

O projeto de animacdo procedeu em seguida ao desenvolvimento das diversas fases de
producdo, comecando no argumento, seguido do storyboard, a caracterizacdo dos
personagens, construcdo de cenarios, captacdo de imagens e animagdo, sonorizacdo e
montagem.

A organizacdo de todo o processo, foi fundamental como forma de suprir todo e qualquer
constrangimento resultante de eventuais problemas surgidos durante a execucdo das
préticas, e, por forma a que os alunos desenvolvessem as suas capacidades em termos de
cumprimento das atividades propostas e organizacdo de tarefas, assim como, o trabalho em
grupo.

Os alunos foram divididos em quatro grupos de trabalho por forma a otimizar as também
quatro sequéncias existentes no argumento. Desta forma, cada grupo de trabalho executou
tarefas de construcdo de storyboard, de construcdo de cenarios, de sonorizagdo e de
captacdo e animacdo de imagens de cada sequéncia.

Todos os dialogos correspondentes as diversas fases do argumento foram devidamente
ensaiados, por forma a enquadrd-los posteriormente, apOs gravacdo, nas respetivas
sequéncias de imagens do projeto.

A animagéo, ante a ansiedade de todos, comegou exatamente com o desenvolvimento do
guido, seguido do storyboard e posteriormente, a caracterizacao dos personagens.

No guido descreveu-se de forma objetiva as cenas a realizar, as sequéncias, os dialogos e
outros pormenores técnicos necessarios a sua consecucao, homeadamente o som, quer dos
dialogos quer da narracdo introdutoria.

Sendo o guido uma das etapas indispensaveis na animacdo, a sua importancia foi
ressalvada junto dos alunos permitindo que entre todos se debatessem as ideias e as
organizassem de modo a tornarem as sequéncias muito mais divertidas e emocionantes e
de modo a captar a atencdo. “Contemporaneamente, 0 processo técnico a seguir obriga a
escrita de um guido” (Nazareth; 2009: 87).

“The storyboard should serve as a blueprint for any film project, and as the first visual
impression of the film. It is at this stage that the major decisions are taken as far as the

film’s content is concerned. It is generally accepted that no production should proceed until
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a satisfactory storyboard is achieved and most of the creative and technical problems,
which may arise during the film’s production, have been considered” (Whitaker; Halas;
2009:5).

O storyboard ¢ sobretudo a tradugdo do guido em imagens, sequéncias de etapas. Descreve
0s ambientes e coloca os personagens em cena. “The important point is to convey an idea
of the flow of the narrative, and to explore the visual possibilities for additional drama or
humor” (Whitaker; Halas; 2009:5).

Os alunos utilizaram papel em formato A3 para o desenho dos respetivos storyboards,
pois a &rea para desenhar é maior, 0 que permite também uma melhor leitura da
informagado escrita em cada uma das sequéncias tendo em conta as idades dos alunos.

Este tipo de trabalho permitiu aos alunos desenvolver competéncias no ambito da concecao
de sequéncias visuais a partir de varios formatos narrativos, assim como, conceber objetos
gréaficos aplicando regras da comunicagdo visual, como sejam a composi¢do e a relacdo

forma-fundo.

Figura 29: Alunos elaborando os respectivos storyboard.
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Figura 30: Aluno a elaborar um storyboard.

Os quatros grupos de trabalho, correspondentes as quatro sequéncias existentes no

argumento, ficaram divididos da seguinte forma:

- grupo 1, para a narragdo introdutéria, com a evolucdo da viagem do barco de Ulisses,

desenvolvida ao longo de um mapa dos continentes;

Figura 31: Mapas elaborados pelos alunos
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Figura 32: Esbogos do personagem Ulisses.

Figura 33: Construgdo do personagem Ulisses
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Figura 34: Esbogo e construgdo do barco de Ulisses

Figura 35: Construcdo do barco de Ulisses e imagens da face de Ulisses para tratamento digital.
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Figura 36: Montagem das roupas dos marinheiros utilizando tecido/cord&o/cartolina com pintura. Desenho

em cartolina, dos olhos e boca dos Ciclopes

Figura 37: Pormenores dos olhos e bocas dos Ciclopes
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Figura 38: Estudo e construcdo das ovelhas em cartolina com articulagdo dos membros e cabeca através de

pontas em fio de cobre

- grupo 2, para o desembarque do barco de Ulisses e companheiros na ilha dos ciclopes e

fuga para a caverna como esconderijo;

Figura 39: Imagem do desembarque de Ulisses e companheiros na ilha
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Figura 40: Pintura e construcéo do cenario da entrada da caverna na ilha dos Ciclopes

Figura 41: Cenério do mar e da ilha com a entrada da caverna dos Ciclopes
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- grupo 3, para o desenrolar das cenas no interior da caverna, onde os marinheiros se
refugiaram e encontraram no seu interior o ciclope Poliféme, assim como, os dialogos com

0s outros ciclopes no exterior da caverna;

Figura 43: Pormenor do enchimento com materiais, na construcao da volumetria da caverna dos Ciclopes,

aproveitando materiais reciclaveis.
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Figura 44: Pormenor do cenario interior da caverna dos Ciclopes.

Figura 45: Desenho dos personagens dos Ciclopes e pormenores das bocas, atendendo aos movimentos

faciais das caras dos alunos.
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Figura 46: Pormenores de aderegos para o interior da caverna, barril, chamas, sangue, gotas de vinho, assim

como, imagens faciais de alunos, pormenores de bocas e ovelha.

Figura 47: Pormenores dos Ciclopes com os respetivos aderecos, como sejam, éculos, simbolo da paz,
cabeleiras, bigodes e carteira feminina.
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Figura 48: Imagem do Ciclope Polifemo comendo um dos marinheiros

Figura 49: Imagem do interior da caverna e alguns marinheiros preparando-se para cegar o Ciclope Polifemo.
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Figura 50: Ataque ao Ciclope Polifemo cegando-o com um tronco incandescente.

Figura 51: Dialogo dos Ciclopes no exterior da caverna com o irmao Polifeme.
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- grupo 4, para a fuga dos marinheiros do interior da caverna, escondidos por debaixo das

ovelhas e embarque no barco para o alto mar e choque com o iceberg;

Figura 52: Pormenores do iceberg e do barco de Ulisses quebrado ap6s o choque com o iceberg

Figura 53: Imagem dos marinheiros no interior da caverna
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Figura 54: Imagens da fuga dos marinheiros do interior da caverna

Figura 55: Imagem da fuga dos marinheiros no exterior da cavern
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Figura 56: Imagem do embarque dos marinheiros para a fuga da ilha dos Ciclopes

Figura 57: Imagem do choque do barco com o iceberg.
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Figura 58: Imagem do afundamento do barco apds o choque com o iceberg.

Toda a Animacdo pressupde o registo de uma série de imagens sequenciais e articuladas
entre si por forma a dar a entender o movimento de objetos / personagens. Ao projetar-se
sucessivamente estas imagens, produz-se uma ilusdo de movimento, sendo que o
movimento representado ndo existe na realidade, mas somente a sua iluséo.

Atendendo a faixa etaria dos alunos, e dando expressdo a um conjunto de competéncias no
dominio da comunicacdo visual, como sejam, ilustrar visualmente temas e situagdes,
conceber sequéncias visuais a partir de varios formatos narrativos, optou-se pelas técnicas
de animacéo tradicional, o desenho em papel, e animacdo plana, animacdo de recortes,
assistidas por computador para a edicdo de imagem. E uma técnica que ndo permite
reproduzir os movimentos com perfeita veracidade, por isso, na maioria das vezes, foi
necessario recorrer a expedientes de estilizagdo do movimento. A técnica do recorte e de
montagem teve a sua origem nos antigos teatros de sombra chineses. Neste processo, as
personagens ou figuras foram criadas, desenhadas, recortadas e montadas com uma
estrutura para que fosse possivel fazer a sua movimentacdo. Foi fundamental fazer
entender aos alunos, em que se baseia a ilusdo do movimento. Deste modo, explicou-se
que o principal principio em que se baseiam as imagens em movimento é no visionamento
rapido de uma sequéncia de desenhos, todos parecidos, mas todos diferentes. Explicou-se
igualmente, a relacdo espaco/tempo, dando a entender que tudo depende da velocidade a
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que se quer que a personagem se mova. Foi muito importante para os alunos perceberem
que, para a movimentagdo lenta das personagens tinham que fazer os desenhos muito
proximos uns dos outros, com diferencas muito pequenas. Por outra forma, para se
movimentarem rapido, as diferencas entre cada desenho tém de ser grandes.

Por forma a simplificar o processo e o seu tempo de execucdo, em virtude dos alunos, dada
a sua idade, ndo dominarem as técnicas do desenho, optou-se por desenhar cada uma das
personagens em cartolina e articular os seus membros através de tachas. Deste modo,
conseguiu-se articular movimento, permitindo efetuar as sequéncias das imagens de uma
forma mais répida, utilizando a técnica de animacgéo Stop Motion, que permite a deslocacéo
de uma imagem estatica de uma forma mais acessivel. Para o desenvolvimento dos
trabalhos da animacédo, utilizou-se como truca (mesa especial neste tipo de animacéo), as
mesas lisas da sala de aula, dispostas sequencialmente, para que todo o material fosse
fotografado imagem a imagem, da forma mais minuciosa possivel. Toda a animacéo foi
construida diretamente na mesa, por forma a separar as diversas fases de andamento da
animacao, assim como a separacdo das personagens, dos cenarios e dos recortes. Os
desenhos das caras de cada uma das personagens da animacao, foram substituidas pelas
fotografias das caras de cada um dos alunos intervenientes no projeto. Cada um dos alunos
experimentou um conjunto de expressdes faciais e movimentos de boca diferentes ao
serem fotografados, como forma de representar emocdes variadas.

Cada imagem foi manipulada pelos alunos e deslocada lentamente entre cada fotograma

tirado pela camara fotogréafica digital.

Figura 59: Pormenores da constru¢éo dos marinheiros em cartolina com articulagido dos membros
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“ Viagem a Lua”, ano de 1902, de Georges Meliés, “The Ghost of Slumber Moutain”, ano
de 1918, de Willis H. O'Brien, “ King Kong”, ano de 1933, de Merian C. Cooper, “ Tim
Burton's The Nightmare Before Christmas”, ano de 1993, “Robocop”, ano de 1990, de
Irvin Kershner, “ A Fuga das Galinhas ”, ano de 2000, de Nick Park e Peter Lord, “ A
Suspeita ““, ano de 2000, de José Miguel Ribeiro, entre muitos outros, séo exemplos de
filmes trabalhados com a técnica de animag&o Stop Motion.

Numa primeira etapa foram apresentados diferentes materiais para a construcdo dos
diversos cenarios, privilegiando todo um conjunto de materiais reciclados, como sejam,
jornais, revistas, diferentes tipos de papel, fios/cordas de sisal, vidro, pléstico, tecidos,
colas, tintas de agua, etc...

Como forma de direcionar um pouco mais a criatividade, explicou-se aos alunos a
possibilidade de transformacéo de cenarios inventando outras fungdes para os mesmos, de
acordo com o desenrolar das cenas do guido e respetivo storyboard, assim como imaginar
de que forma as personagens interagem no espaco dos cenarios. Ressalvou-se a
importancia da relacdo entre as dimensbes das personagens e dos cenarios. Os cenarios
foram desenhados sobre papel cenario e a sua decoracdo foi desenvolvida através das

técnicas de pintura com tintas de 4gua, desenho e colagens de elementos.

Figura 60: Construcdo dos cenarios - interior da caverna; ilha e entrada da caverna.

A partir do argumento com a explanagdo dos didlogos, fez-se uma divisdo dos mesmos
pelos respetivos alunos, tendo em conta o tipo de voz em funcdo das caracteristicas do
respetivo dialogo. O treino dos didlogos permitiu valorizar a livre expressao demonstrada
por cada um dos alunos, e assim tirar proveito dos melhores momentos de improviso e
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representacdo, por forma a valorizar os didlogos das personagens. As gravagdes foram
efetuadas numa sala pequena, vazia, onde o siléncio e auséncia de ruido eram
fundamentais para o éxito das mesmas.

Deste modo, procedeu-se aos respetivos ensaios por forma a obter um tempo que
permitisse ter uma ideia de cada sequéncia a filmar e do nimero de fotogramas a captar.
Para estas gravacoes, utilizou-se um gravador digital de voz, com capacidade de 1GB de
armazenamento e compatibilidade Windows, sendo a transferéncia dos dialogos gravados,
para o computador, feita por porta USB. O tratamento das gravacGes, bem como o
tratamento da banda sonora, foram trabalhados com o Programa Informético de Edigdo de
Filme, Premiere Pro CS3. A banda sonora foi composta pelos ruidos, encenados com voz
como o caso do ressonar do Polifemo, e, os sons de ingestdo do vinho, balidos das ovelhas
e outros, e por fim a musica, que em conjunto auxiliaram a determinar o tempo e o ritmo
da animagdo. “Uma banda sonora ndo ¢ constituida tdo s6 por um conjunto de sons, mais
ou menos harmoniosos, mas caracteriza-se essencialmente pela conotacdo que estabelece

com a imagem, criando a afetividade ou real¢ando a emotividade” (Nazareth; 2009: 79).

Figura 61: Gravacéo dos didlogos.

Tendo em conta os conteldos programéaticos da disciplina de Educagdo Visual e
Tecnoldgica, entende-se por animagdo, “todas as formas de dar movimento as
representacdes de pessoas, animais ou objetos” (Direcdo Geral do Ensino Baésico e
Secundario, 1991b:30). Nesta concecdo de animacdo inclui-se a animacao de desenhos,

sombras projetadas, entre outros. A animagao pode ainda ser percebida de uma forma mais
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restrita, como criacdo de movimento em multiplos suportes, baseado na invencao,
construcdo e transformacao, sempre pela captacdo e justaposicdo de imagens atraves de um
processamento tecnologico de imagem-a-imagem (Valente, 2001).

Charles Solomon® in JGnior (2005) diz-nos que a palavra “animagdo”, e outras a ela
relacionadas deriva do verbo latino animare (“dar vida a”) e s6 veio a ser utilizada para
descrever imagens em movimento no século XX.

Esta é a fase mais complicada e demorada de entre todas as fases do projeto. Os alunos
foram divididos em grupos de tarefas previamente organizadas. Foi todo um trabalho
realizado em articulacdo permanente, com todos as componentes sequenciais, relativas a
preparacdo e implementacdo dos cenarios, audicdo dos didlogos gravados para
contabilizacdo do tempo e numero de fotogramas a obter em funcéo desse mesmo tempo,
colocacdo dos personagens / objetos em cena, e, respetivos movimentos manipulados pelos
alunos, tendo em atencgéo todo o percurso sequencial a realizar. Rudolf R. Arnheim (1986)
considera que o movimento € a atragdo visual mais intensa da atencéo.

A captacdo dos fotogramas foi realizado com uma maquina fotogréfica digital Canon
Power Shot G2, com uma resolucdo de 4.0 Mega Pixels, e ligacdo ao computador por porta
USB para a transferéncia e posterior tratamento, no Programa Informéatico de Edigdo de
Filme, Premiere Pro CS-3. Em todos os planos realizados, os alunos tiveram sempre a
preocupacao do tempo de duracdo dos didlogos a fim de os contabilizar para a obtencdo do
numero total de fotogramas por cena, dado que se utilizou o nimero de 12 fotogramas por

segundo.

Figura 62: Professor e alunos trabalhando a montagem e edicdo de imagens

31 Charles Solomon (org.) (1987) The Art of the Animated Image: an Anthology, Los Angeles: The American
Film Institute
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Concluidas todas as sequéncias da animacao, procedeu-se a sua montagem e edi¢do através
do Programa de Edic&o de Imagem, Premiere Pro CS-3. As sequéncias da animagcao, foram
sendo adicionados os dialogos de cada uma delas, assim como, 0s sons complementares
para cada uma das cenas, sincronizados com a movimentacdo das personagens. No final,
procedeu-se a introdugdo das faixas sonoras, e por fim, aos ultimos ajustes da curta-
metragem.

Com as personagens de Ulisses e os marinheiros, construiu-se um simulacro com a imersao
dos alunos na propria acdo, através da sobreposicao deles com as personagens, tendo-se
efetuado a colagem das fotografias das caras de cada um dos alunos sobre a respetiva cara
de cada um dos personagens. Com os Ciclopes gigantes de um sé olho, Polifemo e os
irmaos, foi igualmente feita a apropriacdo de personagens do filme de animacéo americano
Monstros e Companhia, de Pete Docter, realizado pela Pixar, incorporando inclusive
objetos, como adere¢os, em cada um deles, nomeadamente, simbolo da paz, 6culos de Sol,
cabeleira de caracois, bigode, e no Ciclope feminino, 6culos de Sol e carteira de senhora.
Este procedimento, remeteu para uma colagem ao filme animado, Monstros e Companhia,
transformando-os em personagens parodiadas e apresentadas de forma ludica e
descomunal, criando um ambiente geral comico, muito apreciado pelos alunos. A cada um
dos Ciclopes foi emprestada a voz de um aluno.

E possivel identificar na obra Monstros e Companhia, a presenca da ideologia do Mundo
do trabalho capitalista e 0s seus conceitos significativos, quando se destacam por diversas
vezes, a alusdo ao uso do trabalho em equipa, concorréncia e competitividade,
individualismo, qualidade de vida e de trabalho. O filme conta a histdria sobre monstros
que assustam criangas para conseguir 0s seus gritos e gerar energia para o seu Mundo.
Segundo Barrett (2006), a apropriacdo € um desafio direto e claro ao conceito modernista
da originalidade. Apropriar-se € possuir, pedir emprestado, roubado, copiado, citar, ou
excertos de imagens que ja existiam, feitas por outros artistas ou disponiveis no dominio
publico e na cultura geral. Os percursores da apropriacdo na arte dos anos 80 e seguintes
(inspiraram-se) nos readymades de Marcel Duchamp. A famosa fonte de Duchamp, é uma
obra conceptual para 14 do gesto estético, com o urinol desafiante, da entdo dominante
definicdo modernista da arte.

O critico de arte Hal Foster in Barrett(2006: 4) escreveu que a arte da apropriagéo revela

que “underneath each picture there is alwais another picture”. Foster argumenta que a
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importancia da apropriagdo é que implica uma mudanga de posi¢do “ the artista becomes a
manipulater of signes more than a passive contemplater of the aesthetic or consumer of the
spectacle”.

O Metropolitan Museum of Art tem uma obra de apropriacdo feita pelo artista Richard
Prince de um cowboy a cavalo. O artista retirou a imagem de um anincio de uma
campanha publicitaria dos cigarros Marlboro. Prince selecionou uma parte da imagem e
aumentou-a de modo que os seus ( ben-day dots ) pontos eram aparentes, deteriorando
assim a suavidade original e exagerando 0s seus meios mecanicos de producdo. O Museu
refere-se & obra de Prince como uma cépia de copia do mito. “ a copy ( the photograph ) of
a copy ( the advertisement ) of a myth ( the cowboy )”.

Simular, é imitar ou copiar. Segundo Barrett(2006: 5), simulacros séo cdpias de coisas que
ja ndo tém um original ou que nunca o tiveram. O conceito de simulacro, desenvolvido
especialmente por Baudrillard, um tedrico francés do pds-modernismo, € um proeminente
tema explorado pelos posmodernistas. O filme Matrix, de 1990, explora as pessoas e 0sS
seus simulacros. Neo, um dos personagens principais do filme, é uma copia oca do livro
de Baudrillard, Simulacro e Simulacdo, que Neo usa como um esconderijo secreto. A ideia
do simulacro afirma que ja ndo é possivel conseguir distinguir entre o real e o hiper-real
simulado da televisdo, publicidade, jogos video e todos os tipos de espetaculos na
sociedade contemporanea. A distin¢do entre o real e a representacdo colapsa e dissolve-se,
deixando apenas o simulacro.

Betty Boop, um icone popular, serve como um exemplo claro de um simulacro. A figura da
BD Betty Boop é baseada numa cantora, Helen Cane. Cane tornou-se famosa por imitar
Annette Henshau, uma cantora de jazz nos anos 20. Betty Boop, uma copia, sobrevive a
Cane e Henshau, pessoas reais — ela é uma cdpia sem o original.

A fotografia, um médium baseado na coOpia, tem a propriedade da duplicacdo do olhar
realista, adequando-se especialmente a desempenhar simulacros pelos artistas
contemporaneos. Gregory Crewdson, por exemplo, usa convengdes técnicas e técnicos do
cinema tradicional para produzir simulacros convincentes em fotografias estaticas num
género documental. Crewdson contrata cendgrafos, cineastas e atores profissionais. As
suas fotografias finais s&o compostas de diferentes cenas: uma digitalizagédo central é usada

para a cena geral e outras para os detalhes. A pds-producdo nas imagens é elaborada em
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Photoshop. As suas ficgbes fotogréficas sdo muito convincentes como registo de um
acontecimento natural.

Os alunos desenvolveram todas as tarefas inerentes ao projeto, de uma forma autébnoma e
muito empenhada. Todas as dificuldades que se apresentaram ao longo deste percurso,
foram sistematicamente ultrapassadas com grande entusiasmo por todos o0s intervenientes,
tentando quase sempre por eles mesmos ultrapassar e resolver essas mesmas dificuldades.
De realcar o trabalho realizado pelo aluno com Necessidades Educativas Especiais, o qual
superou sempre as suas naturais limitacbes, com muita dedicacdo e interesse nas
atividades, denotando um resultado final muito razoavel.

O trabalho desenvolvido pelos alunos no contexto da animagdo com o auxilio das Novas
Tecnologias, ajudou a compreender em que medida a Arte Contemporanea contribui para o
desenvolvimento da criatividade.

No final do ano letivo, foi realizada a apresentacdo a Comunidade Educativa, da Curta-
Metragem de Animacdo, nas instalagbes da Biblioteca da Escola. Na apresentagédo
estiveram presentes a Comunidade Escolar, assim como Pais e Encarregados de Educacao.
A apresentacdo do projeto foi feita pelos alunos a todos os participantes, explanando de
uma forma simples e entusiasmante todas as fases do projeto, acompanhando esta
apresentacdo com o Making Off dos trabalhos da animacéo, culminando com a projecdo da
Curta-Metragem de cinco minutos de duracdo. Em exposicdo na Biblioteca, foram
mostrados todos 0s esbocos, cenarios e material diverso utilizado durante a realizacdo do
projeto. Sentiu-se da parte dos alunos uma grande satisfacdo e um enorme orgulho por
fazerem parte do projeto, assim como na sua divulgacgao por toda a Comunidade Educativa.
Por fim, sentiu-se da parte deles, uma grande apeténcia por este tipo de atividade, assim

como a sua apeténcia para trabalhar de uma forma mais organizada e em grupo.

5.4. Projeto em Continuidade

5.4.1. Contexto Extracurricular
Segundo Teresa Vilhena (2000:59) se ha conhecimentos disciplinares essenciais comuns e

permanentes a ensinar, €, todavia, necessaria a inclusdo e valorizagdo de pontos de
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referéncia que se situem no exterior da Escola, para possibilitar um desempenho positivo
no processo de socializagdo dos jovens bem como da sua preparacdo para uma vida
autonoma numa sociedade em rapida mutacdo. Foi neste quadro que a Lei de Bases do
Sistema Educativo veio abrir um caminho novo no campo curricular portugués. E que a
institucionalizagcdo de espacos n&o curriculares veio colmatar a lacuna existente num
curriculo até entdo apenas perspectivado como plano anterior a situacdo de ensino-
aprendizagem. Para adequar os principios orientadores do curriculo oficial, formal
(prescrito), a pratica pedagogica, torna-se visivel a necessidade da actividade educativa se
desdobrar em duas ordens de actividades - a ordem da actividade curricular e a ordem das
actividades extracurriculares (Comissdo de Reforma do Sistema Educativo, Documentos
Preparatérios, 1987: 56), considerando-se aqui o prefixo extra ndo como sinénimo de
menos importante mas como sinénimo de complemento, essencial a globalizacdo da accao
educativa. Descontentes com a sua condi¢cdo de simples instrumentos de transmissdo do
conhecimento e desiludidos com a desumanizacdo e despersonalizacdo da Escola,
professores e alunos refugiaram-se no espaco periférico de actividades néo lectivas, onde
se concretizavam sonhos, desenvolviam interesses, se criavam novas formas de relacgéo.
Como Patricio (1994) in Vilhena (2000: 163) refere, de uma forma extremamente poética:
Nunca a escola teve para mim apenas o lado mais 6bvio — o das aulas — muitas vezes o
lado dos outros e ndo exactamente o meu. Nunca mais foi possivel fazer-me esquecer o
lado do desejo, da alegria, o lado da claridade solar acre e esplendorosa, o lado da filtrada
luz da lua...

Tereza Vilhena (2000: 163) salienta a opinido de Carvalho e Diogo (1994), que referem
que o surgimento destas actividades teve o mérito de identificar importantes deficiéncias.
A sua concretizacdo teve igualmente efeitos positivos no clima de escola ao motivar
atitudes novas através do desenvolvimento, nos alunos e professores, de um sentimento de
pertenga. “Perante profundos problemas educativos que se caracterizavam pelo grande
isolamento da Escola face a realidade circundante, a incapacidade em concretizar a
vocagdo educativa (restringindo-se & instrutiva, descurando as dimens@es social e pessoal),
a sua impoténcia para resolver os problemas resultantes da heterogeneidade da populagéo
estudantil (Comissdo Nacional de Educagdo, 1992: 479) e da compartimentacdo do mundo
académico e do mundo pratico (Stoer, 1992: 19), assiste-se a emergéncia de um

movimento no sentido de uma profunda reorganizacgéo curricular, indo institucionalizar um
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projeto ha muito sonhado — o da Escola Cultural. (...) assiste-se, (...) a partir da
oficializacdo das actividades extralectivas, a um processo de regulagéo divergente — uma
nova forma de ver, compreender e agir (Canario; 1992b: 75-76), que vai dar origem a
modificacdes internas profundas e inovadoras, situacdes de aprendizagem pertinentes a
ambos 0s niveis, isto é, a nivel das actividades curriculares e ndo curriculares” (Vilhena;
2000: 164).

Teresa Vilhena (2000) ao realcar a conjugacéo, no processo de ensino-aprendizagem, da
aquisicdo de conhecimentos com o caracter gratuito, ludico e expressivo da actividade
humana, refere que as Atividades de Complemento Curricular destinavam-se a prética e a
aprendizagem da utilizac&o criativa dos tempos livres.

O Despacho n° 141/ME/90 definiu a natureza das Actividades de Complemento Curricular
(eminentemente ludica, cultural e formativa — art.2°, alineal) bem como especificou as
suas finalidades. Esse seu cardter multifacetado vai caracteriza-las, conferindo-lhes
entidade e personalidade proprias.

Segundo Vilhena (2000: 174) as Actividades de Complemento Curricular tornam-se o
estuario onde confluem o discurso oficial transformado, a fantasia do professor e o
imaginario do aluno. A institucionalizacad destas Atividades de Complemento Curricular
pode representar o embrido da mudanca onde, num espaco de liberdade, interagdo e
convivéncia se encontra progressivamente o equilibrio, a medida que a motivacdo e
interesse minimizam a indiferenca, recusa, divergéncia e excluséo.

“Estudos sobre as actividades extracurriculares mostram que os alunos que participam
nestas actividades apresentam um melhor desempenho académico ( Barber, Eccles, Stone
& Hunt, 2003, Eccles & Barber, 1999, Holland & Andre, 1987), a niveis mais elevados de
auto-estima e em determinadas dimensbes do auto-conceito (Holland & Andre, 1987,
House, 2000, Marsh, 1992)” (Simao; 2005: 1). Segundo Marques (2002) in Simé&o (2005) a
participacdo em actividades de complento curricular estd associada a uma percepcao
positiva de si proprio e do meio escolar, ao elevado nivel de motivagéo, ao baixo nivel de
absentismo, bem como resultados académicos prosperos.

As actividades extracurriculares fornecem aos alunos conhecimentos que as disciplinas
curriculares ndo lhes proporcionam. Criam nos alunos o gosto de estar na escola, através da
execucdo de tarefas que os mesmos podem escolher. Do mesmo modo, este tipo de

actividades favorece a socializagdo dos alunos, através da articulagdo com as varias areas
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curriculares, e preferencialmente com a comunidade, criando uma consciéncia e sentido de
cidadania europeia, assim como, ajuda a construir e a consolidar a sua identidade cultural

nacional.

5.4.2. Clube/Oficina de Animacao e Curtas Metragens

Na medida em que a escola é o primeiro espaco formal que acolhe todos os individuos,
este € o local privilegiado para o contacto sistematizado com as artes e suas linguagens. A
verdade é que, aos poucos, os pedagogos reconheceram a capacidade transformadora da
arte e estdo a aceitar que o saber e o fazer artistico, bem como a fruicdo estética sao
contributos valiosos para a sociedade.

A escola podera utilizar, certamente com sucesso, as experiéncias positivas que tém sido
realizadas ultimamente em muitos espacos de educacao informal, trazendo as praticas dos
laboratdrios de artes e dos ateliés para a sua estrutura.

De referir 0 caso de Paulo D"Alva que tem trabalhado em teatros municipais e museus, a
partir dos seus servigos educativos, propondo-lhe oficinas de animacgdo onde as criancas e
jovens contam as suas historias pessoais ou vivéncias a partir de obras de arte do mesmo
local. De extrema relevancia o seu trabalho junto de uma comunidade némada cigana, na
rua da Baralha, onde trabalhou com os jovens ciganos na realizacdo de uma curta-
metragem, “Carro Branco, Carro Preto”, tendo como objetivo a sedentarizacdo da
comunidade e evitar o abandono escolar por parte dos jovens ciganos integrando-os na
comunidade escolar.

As atividades criativas contribuem grandemente para o desenvolvimento precoce da
inteligéncia. S8 como que um complemento na educacdo dos jovens, proporcionando um
incremento e desenvolvimento cultural mediante a educacdo artistica, e como tal,
facilitando a socializagdo e transformando atividades de conduta negativa em outras
socialmente positivas. Permitem de uma forma geral completar a sua educagéo integral e
aumentar igualmente o seu horizonte cultural — Fernando Hernandez (2000) “ temos que
nos apropriar de outros saberes, de outras maneiras de explorar e interpretar a realidade,

saberes que ajudam a dar sentido ao emergir e & mudanca, a compreendermo-nos e ao
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Mundo em que vivemos” (...) “ Ha que reconhecer que existe uma distancia entre a
maneira como a Escola educa e como educam 0s meios de cultura popular ( cinema, 0s
videojogos, as telenovelas, a internet, a publicidade, ...”.

Institucionalmente as atividades extracurriculares sdo propostas multidisciplinares feitas
aos alunos, que visam uma ocupacao formativa dos seus tempos livres, contribuindo para a
formagéo global e enriquecimento pessoal, mediante o desenvolvimento de capacidades
especificas.

Em 2001, com a publicacio do documento Curriculo Nacional do Ensino Basico-
Competéncias Essenciais, parece ter-se iniciado em Portugal uma nova fase no que respeita
a valorizacdo das Artes Visuais na educagdo. O referido documento iniciou um corte no
paradigma vigente no campo da Educacdo Artistica no nosso Pais, pois as Artes passaram
a ser o centro da Educacdo Artistica. Estando as Artes Visuais aparentemente afastadas das
salas de aula, com as Competéncias Essenciais sugere-se claramente a abordagem
pedagogica de obras de arte.

“ O dialogo com a obra de arte constitui um meio privilegiado para abordar com os alunos
os diferentes modos de expressdo, situando-os num Universo alargado, que permite
interrelacionar as referéncias visuais e técnicas com o contexto social, cultural e historico,
incidindo nas formas de Arte Contemporanea” (Departamento Ensino Basico, 2001:162).
O Clube / Oficina de Animacéo e Curtas Metragens, como um trabalho de continuidade
deste Projeto de Investigacdo, tem desenvolvido o interesse e a motivacdo nos alunos
intervenientes, que tém aderido com bastante assiduidade a esta atividade extracurricular,
cuja carga horéria é de 90 minutos ( todas as tercas feiras nos dois Gltimos tempos).

O processo de criagdo do Clube/Oficina iniciou-se exatamente com a proposta de criagao
do referido clube em Conselho Pedagdgico, de Julho de 2011, e cujo projeto apés
apreciacéo foi aprovado (Anexol).

Tendo em conta 0s meios e recursos disponiveis na Escola, nomeadamente na disciplina de
Educacdo Tecnoldgica, entendeu-se explorar a area relativa a aplicacdo dos brinquedos
oticos e do cinema de animacdo em situacéo de aula, o que, para além da funcéo didéatica e
ludica, faz com que a brincar se possa aprender. Com a utilizagdo das novas tecnologias,
consegue-se atingir niveis cada vez mais adquiridos em termos de desenvolvimento do
conhecimento da animacéo. Os alunos tentam compreender a sequéncia de desenhos que &

necessario fazer, adquirindo a no¢do de que com um nimero excessivo de desenhos, as
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animacdes tornam-se demasiado complexas. Os alunos desenvolvem atividades de
construcdo de brinquedos 6ticos, seguido dos desenhos referentes a essas imagens, e por
fim, a construcdo de um pequeno filme de animacao.

Relativamente a aquisicdo de conhecimentos, tal como Ricardo Reis (2007) salienta, as
competéncias devem ser desenvolvidas ndo s6é em espiral como em rede, ou seja, a
aquisicdo de conhecimentos podera processar-se sob a forma de espiral (o aluno parte de
um determinado nivel para progressivamente adquirir mais conhecimentos num

sentido centrifugo ascendente), ou sob a forma de rede (tal como 0 mapa de uma cidade
onde existem diversos pontos de partida e diversos pontos de chegada, havendo pelo meio
diversos percursos pelos quais se poderd progredir ao mesmo tempo, sendo que 0S
momentos de maior crescimento ocorrerdo no cruzamento dos dois percursos)

A apropriacdo das competéncias especificas, que os alunos devem desenvolver ao longo
das suas atividades e de uma forma progressiva, dividem-se da seguinte forma:

- Apropriacdo de linguagens elementares, através do conhecimento de brinquedos
opticos (Figuras ) — Thaumatrope, Folioscope, Phenakistiscope, Zootrope e Flip Book;
compreender a ilusdo do movimento- relagcdo espaco/tempo, movimentos lentos e rapidos,
curtos ou longos, expressdo de movimentos, trajetéria; comparar diversos tipos de
Animacao; reconhecer a especificidade do Cinema de Animacao.

- Desenvolvimento da Capacidade de Expressdo e Comunicagao, realizando atividades
de interpretacdo de narrativas visuais; exprimir pontos de vista sobre os filmes
observados, de forma oral; experimentar varias técnicas de animacéo (Figura) — desenho
sobre papel, stop motion, silhuetas, areia, plasticina, marionetas, computador, pixilizacao,
acetato, pintura sobre vidro, volumes, recortes,2D, 3D.

- Desenvolvimento da Criatividade através da realizacéo de brinquedos 6ticos — flip book
e folioscopio(Figuras ); elaboracdo de story board a partir de pequenas histdrias(Figura );

escolha e sonorizagao para as histérias; criacdo de cenarios(Figura ).
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Figura 63: Lanterna Magica Bi-Unial e Praxinoscépio de manivela, Colecdo Cinemateca Portuguesa - Museu

do Cinema

Figura 64: Zootrope e Thaumatrope, Cole¢do Cinemateca Portuguesa — Museu do Cinema
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Figura 65: Alunos do 3° Ciclo, utilizando a técnica de animag&o, desenho sobre papel, recorte e volumes,

para uma animacdo em publicidade.

Figura 66: Esboco e construcdo de Flip Book por um aluno do 2° Ciclo.
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Figura 67: Manuseamento de Flip Book, construido por aluno do 3° Ciclo.

Figura 68: Elaboracdo de Storyboard para uma animacao, utilizando a técnica de pixilizacao,

feito por alunos do 2° Ciclo.
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Figura 69: Criacéo de cendrios e personagens de uma animag&o - técnica de desenho /recortes e pequena

volumetria -, inspirada na fabula Jodo e o Pé de Feijdo.

Ao longo do ano letivo desenvolveram-se no Clube/Oficina de Animacgéo-Curtas
Metragens, um conjunto de projetos resultantes de um estudo de ideias concebidas e
preparadas pelos alunos tendo como fim a realizagdo de curtas metragens. A divulgacdo do
Clube foi feita inicialmente, através de cartazes espalhados pela escola, sendo
posteriormente aceites as inscrigdes, num maximo de cinco alunos por turno. Como forma
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de rentabilizar o trabalho de projeto, foram constituidos dois grupos de trabalho com um
maximo de cinco alunos cada, ficando um grupo por cada tempo de (45 minutos) do Clube,
num maximo de (90 minutos). Devido ao condicionalismo dos tempos facultativos para o
seu funcionamento, estes projetos ndo estdo concluidos, devido a auséncia intercalada dos
alunos para as atividades curriculares obrigatorias, assim como, também, devido as
condic@es climatéricas desfavoraveis, caso do projeto da pixilizagdo, em que as fotografias
eram realizadas no exterior. Como tal, encontra-se prevista a sua continuidade para o
préximo ano letivo, salientando-se no entanto, a assiduidade dos alunos nestas atividades,
pois sendo facultativas, suscitaram sempre um desejo e um entusiasmo para a sua
frequéncia. Assim, encontram-se em desenvolvimento os seguintes projetos: Historia do
Jodo e o Pé de Feijdo, utilizando como técnica de animacédo recorte em papel, cartdo,
cartolina e pequena volumetria; Metamorfose, utilizando como técnica de animacdo a
pixilizagdo, ambos com alunos do 2° ciclo; animagdo de publicidade, aproveitando em
termos de interdisciplinaridade, as planificacfes de embalagens realizadas na disciplina de
Educacdo Tecnologica, utilizando como técnica de animacdo deslocamento de objetos, e
recorte em papel, cartolina e cartdo, com alunos do 3° ciclo.

Projeto de animagdo Metamorfose:

-a pixilizacdo é uma técnica especifica da animacdo direta. O corpo humano substitui os
objetos. O ator € filmado fotograma a fotograma (imagem a imagem), ficando inteiramente
imovel. A cada fotograma, o ator muda ligeiramente a posi¢do. A sequéncia das imagens é
traduzida pelo movimento do corpo. A vantagem da pixilizacdo € que esta técnica
possibilita uma movimentacdo sé possivel em animacdo. Por exemplo, andar sentado numa
cadeira, andar sem mexer 0s pés, atravessar paredes ou desaparecer dentro de objetos.
Neste tipo de técnica, o ator transforma-se numa espécie de marioneta, como que livre das
leis da fisica, sendo possivel todo o tipo de movimentacdo. O projeto Metamorfose, em
desenvolvimento no Clube por alunos do 2° ciclo, nasceu de uma ideia dos alunos, em que
brotavam da fonte sem &gua, situada no patio da escola, e que, ao nascerem para o exterior,
personificando uma larva de borboleta, sentem que o encadeamento provocado pelo sol,
leva-os a mergulhar no solo adjacente coberto com relva. Os alunos comegaram por
realizar os respetivos storyboards, seguindo-se a escolha das cores do guarda-roupa dos

personagens que personificavam a larva, assim como, a sua disposic¢ao em fila.
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Figura 70: Animagdo com utilizag@o da técnica de pixilizagdo, efetuada por alunos do 2° ciclo.

Projeto de animacao Histdria do Jodo e o Pé de Feijao:

-trata-se de um projeto que utiliza a técnica do recorte e da montagem. Junto dos alunos foi
ressalvada a sua origem nos antigos teatros de sombra chineses. Para este projeto, 0s
alunos inspiraram-se nos contos de apoio a leitura, de Belmira Ferreira, Texto Editores, e

inserido no Plano Nacional de Leitura. Os personagens foram desenhados, recortados,
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montados e colocados numa estrutura simples estudada para que se possa movimenté-los.
Para este tipo de animacao foram utilizados movimentos rapidos, com grandes pausas, uma

caracteristica primordial neste tipo de animacao.

Figura 71: Cenario com aderecos e frame da animagéo Histéria do Jodo e o Pé de Feijéo.

Projetos de animagdo em publicidade:

-estes projetos encontram-se em desenvolvimento com os alunos do 3° ciclo. A técnica
utilizada para realizacdo destes pequenos projetos, foi a animagdo de objetos, uma das
técnicas mais simples da animacdo de volumes. A sua metodologia consiste na
manipulacdo "imagem a imagem" de objetos dispostos numa determinada superficie,
alternando-se a posi¢do do objecto e registando-se as posicdes uma a uma através da
camara fotografica digital, fixada num tripé. A cooperagdo de todos os intervenientes do
grupo neste tipo de técnica foi fundamental, pois enquanto um aluno realizava as captagdes
das imagens os outros animavam os objetos e altera¢fes de cenarios. Por cada movimento,
ou mudanca de objeto, foi tirado um fotograma (imagem) pela méquina, e os alunos
deslocaram novamente 0s respetivos objetos, tirando novos fotogramas sucessivamente,
num trabalho continuo de entreajuda.

Experimentaram também, através de varios objetos e instrumentos, criar sons para

complementar melhor as suas animag6es em produg&o.
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Figura 72:Construcéo de embalagens utilizando a técnica de volumes para animagdo em publicidade

No desenvolvimento do seu trabalho no Clube/Oficina, foi sempre preocupagdo do
professor organizar atividades cooperativas de aprendizagem, orientadas para a integragao
e troca de saberes. Os alunos tém tido a possibilidade de experimentar meios expressivos,
ligados aos diversos processos tecnoldgicos, como sejam a fotografia, o video, o
computador, etc., por si sO, ou integrados, e tém-nos utilizdo de forma criativa e funcional,
promovendo-se a experimentacéo, a fruicdo e o ludico como forma de elevar a autoestima,
responsabilidade, autodominio e cooperacdo nos alunos e facilitando a mobilizacdo de

saberes.
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6. CONCLUSAO

Este projeto de investigacdo, inserido no &mbito do Mestrado em Criacdo Artistica
Contemporénea, com desenvolvimento pratico em Cinema de Animacgdo realizado em
contexto educativo, decorreu ao longo de dois anos letivos. O primeiro, em contexto de
aula na disciplina de Educacdo Visual e Tecnoldgica, e o segundo em contexto

extracurricular no Clube/Oficina de Animagao-Curtas Metragens.

Com este projeto, esperou-se antes de mais, contribuir para um melhor entendimento entre

duas premissas que mais se impunham:
- a analise e reflexdo sobre o tema da criatividade em contexto escolar;

- 0 deficit e o conhecimento/desenvolvimento da mesma, nomeadamente junto das

camadas sociais mais desfavorecidas e em zonas de dificil acesso a cultura artistica.

A investigacdo pretendeu igualmente contribuir, para que, a importdncia da Arte
Contemporanea e as novas tecnologias, atualmente ao seu dispor no desenvolvimento da
criatividade dos alunos, fosse uma realidade, e que contribuisse para o processo de

desenvolvimento global dos jovens também no ambito das atividades extracurriculares.

Foram utilizadas aprendizagens baseadas em casos individuais, casos de artistas
consagrados, mostrando-se relevante para a compreensdo dos alunos nos processos
criativos.

De destacar que a Escola, através da disciplina de Educacdo Tecnoldgica, facultou aos
alunos todo o material necessario, material esse que excede muitas vezes as suas
possibilidades, numa Escola em que grande parte dos alunos envolvidos tém grandes

dificuldades econdmicas.

A motivagéo enriquecedora para este projeto de investigacdo, residiu na possibilidade de
trabalhar o coletivo, a criatividade e a expressdo, permitindo que a partir de um conjunto

de meios, alunos e professores pudessem interagir, possibilitando ao mesmo tempo a
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partilha de informacOes, debate e colaboracdo nas tarefas. A interacdo fomenta o

enriquecimento da aprendizagem.

Os alunos envolvidos neste projeto desenvolveram as suas tarefas de forma muito positiva
e denotando perseveranca na realizacdo das mesmas. Toda a sequencialidade do trabalho,
nomeadamente a criagcdo dos desenhos das personagens e construgdo de cenarios para as

respetivas cenas, foi sinGnimo de motivacdo e desafio para realizar mais e melhor.

Foi criado um ambiente de entusiasmo, onde o aluno encontrou um espago propicio para
combinar as suas capacidades, interesses e oportunidades, por forma a desencadear 0s seus
melhores desempenhos criativos.

A utilizacdo do Programa de Edicdo de Imagem, permitiu aos alunos adquirir de uma

forma mais consistente, o entendimento do conceito de sequéncia de imagens.

A sua disponibilidade para a utilizacdo das Tecnologias de Informacao e Comunicacao foi
facilitadora de aprendizagens mais significativas, enriquecendo e valorizando essas
mesmas aprendizagens. Permitiu, por assim dizer, uma participacdo ativa no processo de
producdo artistica. As novas tecnologias, embora por vezes possam parecer dificeis de
controlar, possuem uma linguagem bastante familiar para os alunos, que denotaram
geralmente facilidade em as dominar, chegando inclusive, por vezes, serem 0s proprios
alunos a auxiliar os professores aquando da sua utilizacdo. Embrenharam-se ativamente na
acao, interagindo no entanto, quando precisavam de saber mais, ou necessitavam de ajudas
para determinado tipo de efeitos ou acesso a outras ferramentas. O projeto permitiu
igualmente a valorizacdo das aprendizagens de cada aluno, levando-o a ser capaz de se
pronunciar criticamente em relacdo a sua producdo e & dos outros. Foi interessante verificar
que um dos alunos com Necessidades Educativas Especiais desenvolveu ao longo das

diversas fases do projeto um trabalho muito consistente e produtivo.

O ensino da Arte Contemporanea e a compreensdo da atual producéo artistica sdo bastante
complexos, mesmo para aqueles que tém acesso facil a cultura e a Arte. Da anélise e
reflexdo sobre a criatividade dos alunos, melhor dizendo, a escassez dessa mesma

criatividade em contexto escolar, nomeadamente nas camadas sociais mais desfavorecidas
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e em zonas de dificil acesso a cultura artistica, caso em concreto dos alunos envolvidos
neste projeto de investigagdo, permitiu evidenciar a importancia da Arte Contemporanea e
0 uso das novas tecnologias no desenvolvimento da criatividade desses mesmos alunos,
contribuindo definitivamente, para uma mais valia no processo de desenvolvimento global

dos jovens no ambito das suas atividades no Clube/Oficina.

Na apresentacdo a comunidade escolar, foi notéria a surpresa e a novidade que
representava este tipo de projeto. Constituiu, por assim dizer, um novo desafio, permitindo
uma nova abordagem de trabalho, exponenciando o lado criativo. Este tipo de trabalho
permite que os conhecimento dos alunos sejam aproveitados a partir dos seus interesses e
experiéncias, acontecendo como que uma transformacdo do ensinar para o aprender. O
professor deixa de ser o detentor do conhecimento, passando a fazer parte do grupo, sendo
um facilitador e um orientador de atividades de aprendizagem, levando o aluno a refletir e
a permitir a construcdo do seu proprio saber.

As metodologias de trabalho utilizadas, quer no projeto de investigacdo, quer nos projetos
praticos realizados pelos alunos, mostraram-se adequadas. Constataram-se as palavras do
pedagogo Paulo Freire, quando disse que, quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende
ensina ao aprender.

O Clube / Oficina de Animacdo é uma atividade em continuidade, amplamente consensual
no espaco escolar, e que se tem traduzido numa enriquecedora aceitacdo por parte dos

alunos, nomeadamente no desenvolvimento das suas caracteristicas criativas.

Toda a experiéncia técnica acumulada pelo professor, nas suas praticas diarias em sala de
aula, foi do maior interesse ser partilhada e divulgada junto dos seus pares, explicando
deste modo, a sua importancia para o desenvolvimento da criatividade nos alunos.

Este projeto de investigacdo apresentou alguns constrangimentos temporais, que se
prenderam com a disponibilidade de tempo dos alunos para frequentarem o Clube/Oficina,
dado que muitas vezes, era dada preferéncia & ocupagdo dos tempos facultativos do
Clube/Oficina, a aulas curriculares de apoio, em face das suas dificuldades de
aprendizagem, nomeadamente nas disciplinas de Matematica e Lingua Portuguesa.

Salienta-se no entanto, a assiduidade dos alunos nestas atividades, pois sendo facultativas,

153



suscitaram sempre um desejo e um entusiasmo para a sua frequéncia, devido ao projeto em

desenvolvimento.

Deseja-se que esta investigacdo seja um ponto de partida para futuros projetos,
nomeadamente em possiveis unidades de trabalho na disciplina de Educacdo Visual e
Tecnoldgica ou através da criacdo de um Clube de Arte Contemporanea. O cruzamento da
arte com a tecnologia é um dos pilares da arte contemporanea. Da mesma forma, seria
interessante a possibilidade de este projeto servir em termos de investigacdo para a criagdo
de um Clube/Oficina em que emergisse a nova tendéncia que relaciona a arte com a ciéncia

e a tecnologia.
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ANEXO 1

ACTIVIDADES DE COMPLEMENTO EXTRA-CURRICULAR
Ano Lectivo 2011/2012

CLUBES / OFICINAS
OFICINA DE ANIMACAO E CURTAMETRAGEM
(Alunos do 2° e 3° Ciclos )

Introducéo

As atividades humanas visam criar, incentivar, conceber, transformar, modificar, produzir,
controlar e utilizar produtos ou sistemas visando o bem-estar do Homem e da Sociedade
onde esté inserido.

As novas tecnologias, como sabemos, sdo a ciéncia que tal permite e, a Escola, o local que
proporcionard a transmissdo de saberes e o0 conhecimento para o desenvolvimento
tecnoldgico e artistico, nunca deixando de reconhecer e avaliar criticamente o impacto das
suas consequéncias sobre os individuos, a sociedade e 0 ambiente.

Tendo por base a melhoria do nivel cultural, artistico, criativo e a formagéo civica dos
alunos, bem como o gosto pela inovacao e o saber, a existéncia de espacos de criatividade
como atividades extra-curriculares, correspondem a transmissao / partilha / envolvéncia
com toda a Comunidade Educativa, numa Escola inclusiva, visando a formacdo de
individuos/ cidaddos mais responsaveis e conscientes, numa sociedade em constante
desenvolvimento tecnoldgico.

Enquanto projeto, este tipo de atividades também procurardo despertar a sensibilidade, o
interesse e a criatividade dos alunos, muitas vezes “nao despertados”, desenvolvendo
aprendizagens que de uma forma ludica e préatica serdo mais facilmente apreendidas.

O Clube Oficina de Animacdo e Curtametragem, como proposta multidisciplinar feita
aos alunos, visa uma ocupacdo formativa dos tempos livres, contribuindo para a formacéo
global e enriquecimento pessoal, mediante o desenvolvimento de capacidades especificas.
A utilizacdo que a educacdo artistica vem fazendo de materiais e técnicas pouco
convencionais como a fotografia, video e as chamadas novas tecnologias vem possibilitar
uma interacdo com as técnicas convencionais e como tal um dialogo privilegiado com a
nossa contemporaneidade.

As tecnologias digitais permitem descobrir novos processos criativos que a sociedade atual
exige, mas, por si sé ndo chegam. O que faz a diferenca é precisamente a utilizacao criativa
e inovadora por parte das pessoas.

A criatividade é essencial no processo de desenvolvimento global do aluno, e neste aspecto
a Escola deve ter essa fungéo primordial.

165



Anexos

A andlise e a reflexdo sobre este tema da criatividade, melhor dizendo, a escassez dessa
mesma criatividade em contexto escolar, encontra-se em deficit e pouco veiculada,
nomeadamente nas camadas sociais mais desfavorecidas e em zonas de dificil acesso a
cultura artistica. Com a criacdo deste Clube, pretende-se contribuir para que, a importancia
da Arte Contemporanea e as novas tecnologias ao seu dispor no desenvolvimento da
criatividade dos alunos, seja uma realidade, e que, contribua definitivamente para o
processo de desenvolvimento global dos jovens no ambito das atividades extra-
curriculares.

O Clube em questdo funcionard em regime aberto comportando o maximo de dez alunos
por sessdo, dado o espaco e condigdes que 0 mesmo apresenta e exige, nomeadamente no
gue concerne ao manuseio dos materiais e equipamentos.

Finalidades / Objectivos do Projeto

. Contribuir para que o aluno possa ser um ator importante na difusdo do conhecimento
a partir de um processo que se inicia nos processos didaticos e culmina com o seu ato
criativo, processo esse que deverd dar-lhe uma nova dimensdo comunicativa do processo
ensino-aprendizagem.

. Destacar e incentivar a producdo artistica ndo apenas como instrumento didatico, mas
como producdo estética autonoma inserida na cultura e na sociedade.

.Criar e desenvolver técnicas e metodologias facilitadoras da transferéncia de
conhecimentos no proprio Clube / Oficina ou na vida préatica, imprimindo a producdo do
conhecimento um aspecto ludico e estético.

. Contribuir para o aperfeicoamento dos professores que participam no projeto, no que
respeita as técnicas e metodologias de ensino, bem como daqueles que, fora do Clube /
Oficina, posteriormente, terdo contato com o material ali produzido, como agentes
desencadeadores de outros processos criativos em situacdes diversas.

. Promover a interdisciplinaridade tanto na producdo dos materiais, como na utilizacédo
dos mesmos.

. Desenvolver no aluno o espirito de iniciativa, criatividade e sentido critico

. Desenvolver e aperfeicoar atitudes e intervencdes criticas face a realidade envolvente.

. Adquirir conhecimentos sobre uma variedade de técnicas, sobre as quais ndo tém
oportunidade de experimentar durante as atividades lectivas.

. Aplicar adequadamente materiais e utensilios.

. Incentivar metodologias ativas, em que os alunos participam, sobretudo na construcao e
formulacdo de conhecimentos.

. Desenvolver a criatividade e a expressao corporal e oral.

. Potenciar a utilizacdo plena das novas tecnologias.

. Desenvolver o sentido de responsabilidade, autodominio, auto-estima e cooperag&o.

. Promover a interdisciplinaridade entre as diversas areas com particular destaque para a
Lingua Portuguesa, Educacdo Musical, Educacédo Visual e Tecnoldgica, Educagédo Visual e
Educacao Tecnologica.

Competéncias a desenvolver nos Alunos
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. Adquirir conceitos

. Identificar técnicas e instrumentos e ser capaz de os aplicar com correcdo e
oportunidade

. Compreender o fendmeno artistico numa perspectiva cientifica

. Ser capaz de se pronunciar criticamente em relacdo a sua producéo e a dos outros

. Desenvolver a motricidade na utilizacdo de diferentes técnicas artisticas

. Utilizar as tecnologias de informacdo e comunicagdo na pratica artistica

. Cumprir normas democraticamente estabelecidas para o trabalho de grupo, gerir

materiais e equipamentos colectivos, partilhar espacos de trabalho e ser capaz de avaliar
esses procedimentos

. Valorizar a expressdo espontanea

. Procurar solucdes originais, diversificadas, alternativas para os problemas
. Participar em momentos de improvisacdo no processo de criagdo artistica
. Comparar diferentes formas de expressao artistica

Plano de A¢ao
Atividades / Estratégias
Numa primeira abordagem sera feita toda a pesquisa e investigacdo relacionada com o
desenvolvimento do trabalno no que respeita aos didlogos e caracterizacdo das
personagens, assim como, a distribuicdo de tarefas e respectivos grupos de trabalho.
De seguida, no Espaco Oficinal, sera estruturado todo o storyboard, onde cada grupo de
trabalho terd as suas tarefas especificas, as quais se dividem em:

- construcdo de cenarios e personagens;

- registos fotogréaficos;

- pesquisa e gravacao de som — didlogos e musicas

- por Gltimo, edi¢do e montagem de todos os componentes do projeto.
Os filmes de animacdo serdo apresentados a comunidade escolar, numa sessao de
divulgacdo na Biblioteca da Escola, inserido num programa de promocéo da atividade.
Recursos materiais

Recursos existentes no espac¢o oficinal da disciplina de Educacdo Tecnoldgica e da

disciplina de Educacdo Visual.
Intervenientes

. Docente de Educacdo Tecnologica
. Docente de Educacéo Visual
. Alunos 2°/ 3° Ciclos

Calendarizagéo
Bloco semanal a funcionar as tergas ou quintas feira, entre as 15:45h e 17:15
Avaliacéo:
Do envolvimento dos alunos:
- Observacéo directa na resolugéo da préatica apresentada;
- Grau de interesse na actividade proposta;
- Grau de empenho na resolucdo da actividade proposta;
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Da pertinéncia do Projeto:
- Eficécia e eficiéncia nas aprendizagens dos alunos;
- Qualidade metodoldgica do Projecto;
- Funcionalidade do Clube;
Do momento:
- Final de cada periodo, com base em relatorio de avaliagdo
O proponente do Projeto,
Luis Manuel Pereira dos Santos
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ANEXO 2
DVD

Este DVD contém a animacéo Ulisses e o Encontro com Polifemo.

169



